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btedy typu TIMEOUT wystepujace
gdy komputer zbyt diugo czeka na
dane z magnetofonu (lub innego
urzadzenia). Jest to dosc¢ istotna
cecha, gdyz w proponowanym
urzadzeniu nie ma zadnych sygna-
tow synchronizujacych badz bloku-
jacych TIMEOUT. Inne korzysci wy-
nikajace z zastosowania KOS-a
beda widoczne po przeczytaniu
wspomnianego artykutu w 5 nume-
rze Bajtka.

Interfejs telefoniczny jest rozbu-
dowanym o niezbedne elementy in-
terfejsem magnetofonowym. Z tego
powodu zrezygnowano z podawa-
nia schematu ptytki drukowanej,

gdyz jej rysunek bedzie zalezat od
tego czy urzadzenie zostanie zbu-
dowane od podstaw, czy tez jako
uzupetnienie posiadanego interfej-
su. Cate urzadzenie mozna podzie-
lié na trzy bloki: odbiorczy — odbior
sygnatu z linii telefonicznej; prze-
miany — zamiana sygnatu analogo-
wego na cyfrowy; nadawczy —
przesytanie sygnatow z komputera
do telefonu. W proponowanym roz-
wigzaniu zastosowano akustyczne
sprzezenie z linia telefoniczng, tzn.
stuchawke aparatu telefonicznego
kltadzie sie na obudowie interfejsu
w miejscu gdzie zainstalowane sa
gtosnik i mikrofon.

_ BLOK ODBIORCZY

Jest to prosty wzmacniacz mikro-
fonowy zapewniajacy odpowiedni
poziom napiecia na wejsciu bloku
przemiany.

BLOK PRZEMIANY

Nastepuje tutaj wzmocnienie sy-
gnatow z bloku odbiorczego oraz
ich ograniczenie, a nastgpnie syg-
naty ,przechodza” przez dwa filtry,
w ktorych wyodrebniane sg sygnaty
akustyczne odpowiadajgce zerom |
jedynkom. Na wyjsciu tego bloku
znajduje sie tranzystor zapewniaja-
cy uzyskanie sygnatow o poziomie
TTL, ktore wysytane sa do kompu-
tera. Dokiadny opis interfejsu do
magnetofonu znajduje sie w KOM-
PUTERZE nr 9/1986.

BLOK NADAWCZY

Stanowi go jednotranzystorowy
wzmacniacz pradowy. Stuzy on do
wzmocnienia sygnatow elektrycz-
nych uzyskanych ze ztacza szere-
gowego do poziomu zapewniajace-
go wysterowanie przetwornika ele-
ktroakustycznego (stuchawka tele-
foniczna W-66).

Uktad interfejsu zasilany jest bez-
posrednio z komputera, a jego pra-
ca sygnalizowana jest swieceniem
diody elektroluminescencyjnej.

URUCHOMIENIE UKLAD

W interfejsie regulacji wymagaja
jedynie filtry w bloku przemiany
oraz nalezy tak dobra¢ gtosnosc,
aby zapewni¢ dobra jakosC pofg-
czenia i jednoczesnie nie zaktocac
spokoju sasiadom. W zmontowa-
nym interfejsie nalezy potaczyC
punkt A z punktem B odcinkiem
przewodu. Miedzy mase | n6zke 9
uktadu LM 324 nalezy wiaczy¢ wol-
tomierz (o rezystancji wejsciowej =
20 kOhm/Volt). Nastepnie faczymy
interfejs z komputerem (w ztacze
szeregowe komputera wktadamy
wiyk interfejsu). Teraz wiaczamy
zasilanie komputera | wprowadza-
my z klawiatury instrukcje POKE
54018,52. Po nacisnieciu RETURN
w interfejsie zaswieci sie dioda
elektroluminescencyjna. Wpisuje-
my instrukcje SOUND 0,5,10,4 |
naciskamy RETURN. W gtosniku
pcwinnismy ustysze¢  wysoki
dzwiek. Potencjometrem P1 nalezy
ustawi¢ maksimum wskazan wolto-
mierza. Po zakonczeniu regulacji
odfaczamy woltomierz od nozki 9 |
podfaczamy go do punktu C. Wpro-
wadzamy z klawiatury instrukcje
SOUND 0,7,10,4 i ustawiamy poten-
cjometrem P2 maksimum wskazan.
Na tym koncza sie czynnosci regu-
lacyjne. Nalezy jeszcze, po wyla-
czeniu zasilania instrukcja POKE
54018,60 usunat potaczenie pun-
ktow A i B. Odpowiednia gtoSnosc
ustalamy rezystorem R 27.

SPRZET

Jeszcze kilka stow o0 obudowie
interfejsu. Powinna zapewni¢ za-
mocowanie mikrofonu i stuchawki
na jednej powierzchni, najlepiej go-
rnej, w taki sposob aby byt dobry
kontakt ze stuchawka telefoniczna,
ktora bedziemy kfadli na interfejsie.

OBStUGA INTERFEJSU

Wezytujemy z kasety KOS oraz
program, ktory chcemy przestac. Po
uzyskaniu potaczenia telefoniczne-
go z kolega lub kolezanka ustalamy
kierunek transmisji tzn. kto ,,nada-
je” i kto ,odbiera”. Nastepnie kfa-
dziemy stuchawke na interfejs
(nasz rozmowca czyni to samo) |
,uruchamiamy” komputery na trans-
misje w taki sam sposob jak przy
obstudze magnetofonu tzn. w kom-
puterze ,nadawczym” wpisujemy
instrukcje SAVE "F:Nazwa”, a w
komputerze , odbiorczym” wpisu-
jemy LOAD ”F:Nazwa”. Wazne
jest, aby najpierw nacisna¢ RE-
TURN w ,odbiorniku”, a nastepnie
w ,nadajniku”. Transmisje mozna
prowadzi¢ wykorzystujgc bloki tran-

smisji  szeregowei (np. OPEN
4#1,8,128,"F:Nazwa”:? 4 1;DANE
— w ,nadajniku”; oraz OPEN

4#1,4,128,"F:Nazwa": INPUT # 1,
DANE — w ,odbiorniku”).

Na koniec jeszcze wazna uwa-
ga: na korzystanie z sieci telefo-
nicznej do przesytania sygnatow
cyfrowych (,komputerowych”)
wymagane jest specjaine zezwo-
lenie Urzedu Telekomunikacji
oraz w przypadku urzadzen bu-
dowanych samodzielnie badania
techniczne. Blizszych informacji
udzielaja miejscowe Urzedy Po-
cztowo-Telekomunikacyjne.

Przemystaw Strzelecki

WYKAZ CZESCI:
1. Uktad scalony LM 324 1 szt.
2. Tranzystor T1,2,4 BC 147 itp. 3 szt.
3. Tranzystor T3 BC 211 1 szt
4. Dioda BAP 794-795A 4 szt
5. Dioda CQP 441 lub 442 1 szt
6. Wtyk ATARI i szt
7. Dowolny mikrofon dynamiczny i szt.
8. Stuchawka telefoniczna W-66 1 szt.
9. Potencjometr montazowy 1 MQ 2 szt
10. Rezystor MLT 0,125 jub 0,25 W
1002 1szt.
2200 1szt.
4704} 2szt.
680 () 1 szt.
1 ki) 6 szt.
4,7k 3szt.
5,6 kQ 1szt.
7.5 k) 1 szt.
10kQ 2zt
15 k) 2szt.
56 kQ 1szt.
68 kQ 2szt.
100 kQ 1szt.
150 k{2 1 szt.
180 k() 1 szt.
270 k€ 1szt.
330 k(2 2szl.
11 Kondensatory (dowolnego typu)
50 pF 1szt.
100 pF 1 szt.
200 pF 1 szt
680 pF 4 s7t.
4nF 2 szt
10nF 2szt.
33nF 3szt.
100 nF 1 szt.
47 uF/10V 2szt.
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H. WRITE DOS FILES — zapis na dyskietce pli-
kow DOS.SYS i DUP.SYS. Funkcja ta pozwala na
zapisanie na dyskietce plikow DOS-u, ktorych sko-
piowanie funkcjami C i O jest niemozliwe. Ponie-
waz pliki te sa przepisywane z pamieci komputera,
to wprowadzone zmiany (np. przez POKE) sg za-
pamietywane na dysku. Umozliwia to uzyskanie
zmienionych wersji DOS-u. Na wyswietlane komu-
nikaty ,, DRIVE TO WRITE DOS FILES TO?” (stacja
do zapisania plikow DOS?) i ,TYPE ,Y” TO WRITE
DOS TO DRIVE ...” (wpisz ,Y", aby zapisa¢ DOS
w stacji...) nalezy wnisac nnumer stacji i potwierdzic
zadanie wpisujac Y.

. FORMAT DISK — formatowanie dysku. Kazda
dyskietka przed uzyciem musi zosta¢ sformatowa-
na. Polega to na oznaczeniu na dysku przez DOS
granic sektorow, wypetnieniu ich zerami i zapisaniu
w niektorych sektorach informacji niezbednych dla
systemu. Formatowanie dyskietki kasuje bezpo-
wrotnie cata zawarta na niej informacje. Na wy-
Swietlane komunikaty ,WHICH DRIVE TO FOR-
MAT?” (w ktorej stacji formatowac’?) ,TYPE Y
TO FORMAT DISK ...” (wpisz ,Y", aby zaformato-
wac dysk ...) nalezy wpisaé numer stacji i potwier-
dzi¢ zadanie wpisujac Y.

J. DUPLICATE DISK — skopiowanie catej dys-
kietki. Komunikat ,DUP DISK — SOURCE, DEST
DRIVES?” (kopiowanie dysku — stacja zrodtowa i
docelowa?) jest zadaniem podania numerow stacji,
w ktorych beda umieszczone dyskietki, np. D1, D2
lub tylko 1,2. Nacisniecie RETURN po kolejnym ko-
munikacie ,INSERT BOTH DISKS, TYPE RE-
TURN” (wt6z oba dyski, nacisnij RETURN) rozpo-
czyna operacje kopiowania, juz bez udziatu uzytko-
wnika. Jezeli posiadamy jedna stacje, to wpisujemy
numery stacji D1, D1 lub 1,1. W takim przypadku
konieczne bedzie przektadanie dyskow podczas
kopiowania na polecenia: ,INSERT SOURCE
DISK, TYPE RETURN" (wt6z dysk zrodtowy, nacis-
nij RETURN) oraz "INSERT DESTINATION DISK,
TYPE RETURN” (wtdz dysk docelowy, nacisnij RE-
TURN). UWAGA: dyskietka docelowa jest formato-
wana przed kopiowaniem.

K. BINARY SAVE — zapisanie na dyskietke za-
wartosci obszaru pamieci komputera jako pliku bi-
narnego. Opis tej funkcji pominiemy, gdyz jest ona
przeznaczona dla zaawansowanych uzytkownikow.

L. BINARY LOAD — tadowanie pliku binarnego
z dyskietki do pamieci komputera i uruchomienie,
jesli w pliku zostat podany adres uruchomienia.
Funkcja przeznaczona dla zaawansowanych uzyt-
kownikow.

M. RUN AT ADDRESS — uruchomienie progra-
mu do podanego adresu (przekazanie sterowania).
Adres nalezy podac w postaci liczby szesnastkowej
po wyswietleniu pytania ,RUN FROM WHAT AD-
DRES?” (od jakiego adresu uruchomic?).

N. CREATE MEM.SAV — utworzenie na dysku
pliku 0 nazwie MEM.SAV. W pliku tym zapisywana
jest zawarto$¢ pamigci komputera podczas wywo-
tywania DOS-u. Zabezpiecza to przed utrata wpisy-
wanego programu, jesli wywotamy DOS bez uprze-
dniego zapisania tego programu na dysku. Zadanie
utworzenia pliku MEM.SAV nalezy potwierdziC wpi-
sujac Y w odpowiedzi na komunikat , TYPE ,Y” TO
CREATE MEM.SAV” (wpisz ,Y", aby utworzyC
MEM.SAV).

O. DUPLICATE FILE — kopiowanie pliku. Funk-
cja ta umozliwia przenoszenie plikow z jednej dys-
kietki na druga przy uzyciu jednej stacji dyskow
(funkcja COPY kopiuje plik w obrebie jednej dys-
kietki). Po wyswietleniu komunikatu ,NAME OF
FILE TO MOVE?" (nazwa pliku do przeniesienia?)
wpisujemy nazwe kopiowanego pliku (mozna uzyc
znakow specjalnych), a nastepnie przektadamy od-
powiednie dyskietki stosownie do komunikatow
,INSERT SOURCE DISK, TYPE RETURN” (wioz
dysk zrédtowy, nacisnij RETURN) oraz ,INSERT
DESTINATION DISK, TYPE RETURN" (wt6z dysk
docelowy, nacisnij RETURN). Gdy w nazwie pliku
do kopiowania zostat uzyty znak specjalny, to przy
odczytywaniu pliku z dyskietki Zrodtowej wyswiet-
lana jest petna nazwa pliku poprzedzona stowem
,COPYING” (kopiowanie).

P. FORMAT SINGLE — formatowanie dyskietki
w pojedynczej gestosci (format DOS 2.0). Funkcja
identyczna z funkcja |, lecz dyskietka jest formato-
wana w standardzie DOS 2.0 (720 sektorow, w tym
707 dostepnych dla uzytkownika).

Wojciech Zientara

Brak na naszym rynku podstawo-
wych podrecznikdw dla poczatkuja-
cych programistow powoduje, ze wie-
lu z nich pisze programy nhie majac
mozliwosci ocenienia ich poprawnos-
ci. Sprobujemy zatem zapetnic te
luke. Uprzedzamy jednak, ze nasze
oceny beda bezlitosne. Prosimy trak-
towac je jako przyjacielskie porady i
nie zniecheca¢ sie. Kazdy z nas za-
czynat podobnie, lecz nie miat nam
kto wytknac btedow. Mamy nadzieje.
ze dzieki nam unikniecie wielu przy-

krych rozczarowan. A oto pierwszy
list:

Mam 12 lat. Posiadam komputer Atari 800
XL, na ktorym staram sie ukfadac programy.
Utozytem miedzy innymi program ,ZEGAR,
ktory Wam przesytam, proszac o ocene. Ze-
gar kazda miniona godzine sygnalizuje
azwiekiem.

Wojciech Zachariasz
ul. Ignaceg® Fika 18/13
31-214 Krakow

1 GRAFHICS ©

< FOKE 710,0

T TRk kK oKk ok K K KKK K K K K K ok koK !
4 7 "RKEX ZEGAR Xk Kok
S O? O "wkxx W, ZACHARIASZ ok "
& 7 "kkk  KRAKOW -~ 1967 okkk”
77 TNOKKOK 0K K OK K OK XK K KKK K KKK KO XOK K
8 7 t? 17 "FODAJ CZAS:"

 ? 37 1?17?1717

10 ? "GODZINA"p1 INFUT A

20 7 "MINUTA "33 INFUT E

28 7P "SEKUNDA"jp et INFUT C

30 H=A

40 YmR

S0 X=C-1

60 IF Y=359 AND X=3% THEN 110
70 IF X=%9 THEN X=-1:G0T0Q 90
79 IF H=24 THEN 200

80 GOTO 130

P00 Y=Y+

GOTO 130
H=H+1:Y=03 X=1

FOR I= iu TD 0O STEF
SDUND _}.,,.\.),J. 1011
SOUND 0,0

SOUND n.zgs 10
NEXT 1

1 SOUND Q0,0,0,0

D X=X+1
PO%E 710,0:FOSITION 5,6

'#ERAFHICS 2:
g'-\ n g 10y ]

170 FOR G=1 TO 200 STEF S0:S0UND 0,
»10:NEXT G:SOUND 0,0,0,0:60T0 180
180 FOR I=1 TO 28%iNEXT 1
190 GOTO &0

200 H=Q3Y=0Qy X=2

210 GOTO &0

-0.15

DBALIAN
A DS

-
o

Nadestany program dziata poprawnie | co
najwazniejsze wykonuje to, co autor zamie-
rzyt. Stanowi jednak niemal idealny przykitad,
jakie spustoszenia czyni rozpoczynanie nauki
programowania od BASIC-a. Wszedzie,
gdzie tylko mozna napotykamy instrukcje
GOTO. Az sie prosi, aby sygnat dzwiekowy
umiesci¢ w podprogramie. Oprocz tego wielu
skokodw mozna uniknac¢ wpisujac po kilka in-
strukcji w jednej linii.

Kolejny bfad wystepuje przy przekraczaniu
godziny 24. Po godzinie ,23:59:59” widzimy

PROGRAMOWANIE
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,24:0:2” i dopiero po sekundzie ,0:0:3".
Aby tego unikna¢, sprawdzenie warunku
H=24 powinno nastepowac przed wyswietle-
niem aktualnego czasu.

W tak krotkim programie drobiazgiem jest
uzycie dodatkowej zmiennej G w petli, lecz w
duzych programach moze zabraknac zmien-
nych (Atari BASIC dopuszcza uzycie tylko
128 zmiennych). Poniewaz petle wystepuja-
ce w programie nie sa zagniezdzone (nie wy-
stepuja jedna w drugiej), to mozna we
wszystkich uzywac tej samej zmiennej steru-
Jaceyj.

Po tych poprawkach gtowna czesc progra-
mu (od linii 60) bedzie wygladata nastepuja-
co:

SOBéF Ym59 AND X=39 THEN GOSUB 15016G0T

gg §FX§T59 THEN Xw=~1gYmYy+1
90 GRAFHICS ”IPDKE 710,03 POSITION 5,6

n ""Y

Lokt taiY4o' 282 srer =0ss0UND o
L1002 NEXT 1: °OUND 0,0,0,0 P8 1.6
110°FOR 1=1 TD 28%iNEXT I

120 GOTO &0

150 HeH+1sY=08Xaul: IF H®=24 THEN M=z X=2
160 FOR I=1% TO O STEF ~0,19%

170 SOUND T me 10,1

180 SOUND ©,0,0,0

190 SOUND H uu.ln I

=200 NEXT I

210 SOUND 0.0,0,0

220 RETUKN

Teraz przejdzmy do spraw wazniejszych —
do bteddéw ideowych. Program dziata, ale jak i
po co? Oczywiscie, jesli ktos lubi, to moze
uzywac¢ komputera jako zegarka. Tylko, ze
jest to bardzo drogi zegar. Oprocz pomiaru
czasu nie mozna zrobi¢ juz nic wiecej. Tego
typu pomocnicze programy powinny byc¢ rea-
lizowane w przerwaniach, aby nie zajmowac
efektywnego czasu pracy mikroprocesora.
Zegar? Tak, ale w taki sposoOb, aby komputer
mogt zrobi€ cos jeszcze. Tak wiec pierwszym
pytaniem, jakie powinien zadac sobie kazdy
programista, musi byc¢: jaki uzyskamy efekt |
jakim kosztem? Drugi problem jest innej na-
tury. Autor zadat sobie wiele trudu, aby obli-
czy¢ czas trwania petli dla uzyskania doktad-
nego wyniku. Efekt jest niestety mizerny. A
przeciez Atari ma systemowy zegar czasu
rzeczywistego w komorkach 18—20. Wyko-
rzystanie go do odmierzania uptywu czasu
znacznie zwiekszytoby doktadnesC zegara.
Uproscitoby to réwniez program. Drugie pyta-
nie brzymi wiec: jak najprosciej zrealizowac
postawione zadanie na konkretnym kompute-
rze?

Chce na koniec dodac, ze bardzo mnie cie-
Sza nawet takie nieSmiate proby programo-
wania w wykonaniu bardzo mtodych autoréw.
Szczegolnie, gdy widze, jak , stare konie” fa-
mig joysticki w tempie dwoch na miesiac |
my$la, ze jest to jedyna rzecz, do jakiej moz-
na wykorzysta¢ komputer.

Wojciech Zientara
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tekst, a nie jako polecenie dia edytora. Poleceniami
edytora sa niektore kombinacje klawiszy naciska-
nych rownoczesnie, np. SHIFT-CLEAR.

TRYBY EDYTORA

Edytor moze pracowac w dwoch trybach: wsta-
wiania | zastepowania. W trybie zastgpowania
wprowadzany tekst zastepuje tekst juz istniejacy,
znak po znaku. W trybie wstawiania nowy tekst jest
wprowadzany w srodek starego bez jego kasowa-
nia. Po uruchomieniu edytor pracuje w trybie zaste-
powania. Do przetaczania trybow pracy edytora stu-
zy polecenie SHIFT-CONTROL-I.

OBStUGA EDYTORA

Aby usunac tekst z edytora nalezy uzyC polece-
nia SHIFT-CLEAR. Kasuje on nie tylko tekst wido-
czny na ekranie, lecz catg zawartosc edytora. Gdy
uzywane sa dwa okna edytora, to polecenie doty-
czy tylko tego okna, w ktorym aktualnie znajduje
sie kursor. Aby uniknac omytkowego zniszczenia
redagowanego programu, edytor pyta: ,Clear?”.
Nalezy odpowiedziec ,Y" (tak) lub ,N" (nie). Jesl
w redagowanym tekscie dokonano zmian i nie zo-
stat on zapisany, edytor pyta ponownie: ,Not sa-
ved-Delete?” (Nie zapisane, Usunac?), aby upew-
nic sig, ze nie chcesz zapisac poprawione| wersiji

Istnieje tylko jeden sposob opuszczenia edytora
(oczywiscie oprocz wytaczenia komputera) —
SHIFT-CONTROL-M. Polecenie to powoduje
przekazanie kontroli systemu do monitora, skad
mozna wywotac inne elementy systemu lub przejsc
do DOS-u.

Program napisany w edytorze moze by¢ zapisa-
ny na dowolnym urzadzeniu zewnetrznym. Umozli-
wia to polecenie SHIFT-CONTROL-W. Po nacis-
nieciu tej kombinacj klawiszy pojawia sie napis
.Write?"”. Przy zapisywaniu pliku na dysku nalezy
podac petna nazwe pliku — D: nazwa.ext. Przy za-
pisie na magnetofonie lub drukarce wystarczy naz-
wa urzadzenia — odpowiednio C: lub P:

Analogicznie odczytu zapisanego pliku dokonuje
sie poleceniem SHIFT-CONTROL-R, po ktorym
komputer pyta ,Read?”. Trzeba teraz podac nazwe
pliku w sposéb wyzej opisany. Dodatkowo polece-
nie to umozliwia odczyt spisu zawartosci dyskietki
(directory). Nastepuje to po podaniu jako nazwy pli-
ku tekstu ?1:%.%. Gdy chcemy odczytac directory z
innej stacji dyskow, to wystarczy cyfre 1 zastapic
numerem tej stacji.

RUCH KURSORA

Ponizsze polecenia umozliwiaja poruszanie kur-
sora w catym obszarze edytora Action!:

CONTROL- < przesuniecie kursora o jeden znak w lewo;
CONTROL-« przesuniecie kursora o jeden znak w prawo;
CONTROL- 1 przesuniecie kursora o jedng linie w gore
CONTROL-| przesuniecie kursora o jedng linie w dot
SHIFT-CONTROL-<  przesuniecie kursora na poczatek aktuaine)

Iin
przesuniecie kursora na koniec aktuaine
fin

SHIFT-CONTROL->

SHIFT-CONTROL-H  przesuniecie kursora na poczalek pliku

TAB przesuniecie kursora do nastepne| pozyc)
tabulac)!

SHIFT-TAB ustawienie pozycji tabulacji;

CONTROL-TAB skasowanie pozycji tabulacj:

Czasami zachodzi potrzeba podzielenia linii pro-
gramu na dwie linie. W tym celu nalezy ustawiC kur-
sor na znaku, ktory ma byc pierwszym znakiem w
drugiej linii 1 nacisnac SHIFT-CONTROL-RE-
TURN. Odwrotna operacja jest wykonywana po
ustawieniu kursora na pierwszym znaku drugiej linii
I naciénigciu klawiszy SHIFT-CONTROL-BACK-
SPACE.

16 BAJTEK ATARI

REDAGOWANIE TEKSTU

Edytor Action! posiada wigkszosc¢ funkcyi stoso-
wanych w normalnych edytorach tekstu. Jedna z
nich jest zamiana pewnych fragmentow tekstu na
inne. Umozliwia to polecenie SHIFT-CONTROL-S.
Po jego uzyciu wyswietiany jest napis , Substitu-
te?” i jesl funkcja ta byta juz uzywana, to wyswiet-
lany jest rowniez ostatnio wprowadzony ,nowy”
tekst. Nalezy wpisac tekst, ktory ma by¢ umiesz-
czony w redagowanym programie | nacisnac RE-
TURN, a samo nacisniecie RETURN zachowuje po-
przedni tekst. Teraz wyswietlany jest napis , for?”
po ktorym trzeba wpisac tekst, ktory ma byc¢ zasta-
piony (gdy funkcja byta juz uzywana nalezy posta-
piC analogicznie jak z ,nowym” tekstem). Po naci-
snieciu RETURN edytor znajduje pierwsze wysta-
pienie podanego ,starego” tekstu | zamienia go na
,nowy” Nastepne polecenie SHIFT-CONTROL-S
powoduje zamiane wskazanego tekstu w nastep-
nym miejscu wystepowania bez pytan , Substitu-
te?” i ,for?” (jezeli nie zostata przed tym uzyta
inna funkcja edytora). Jezeli podany ,stary” tekst
nie wystepuje w redagowanym programie, to wy-
swietlany jest komunikat ,,not found” (nie znalezio-
ny).

Mozliwe jest takze przemieszczanie lub kopio-
wanie catych blokow tekstu poprzez bufor kopio-
wania. Za kazdym razem, gdy uzyte zostanie pole-
cenie SHIFT-DELETE, usunieta linia jest umiesz-
czana w buforze kopiowania. Polecenie SHIFT-
-CONTROL-P wstawia usunieta linie na aktualnej
pozycji kursora. Bufor kopiowania jest kasowany
przy kazdym uzyciu SHIFT-DELETE, lecz z jed-
nym wyjatkiem. Jesli SHIFT-DELETE jest uzywane
raz po raz (bez innych polecen lub wpisywania tek-
stu), to bufor nie jest kasowany. Pozwala to na
umieszczenie w buforze catego bloku tekstu i jego
wstawienie w dowolnym miejscu poprzez SHIFT-
-CONTROL-P Poniewaz wstawianie tekstu nie ka-
suje bufora, to mozna go kopiowac kilkakrotnie.

Jezeli podczas redagowania linii programu zro-
biony zostat btad, to mozna odtworzyC pierwotna
postac tej linii poleceniem SHIFT-CONTROL-U.
Funkcja ta dziata tylko pod warunkiem, ze kursor
nie opuszczat odtwarzanej linii.

OKNA

Dodatkowa funkcja oferowana przez edytor Ac-
tion! jest mozliwosc utworzenia drugiego okna i je-
dnoczesnego redagowania dwoch roznych progra-
mow. Drugie okno jest tworzone poleceniem
SHIFT-CONTROL-2. Polecenie to stuzy takze do
przeniesienia kursora z pierwszego do drugiego
okna. Przeniesienie kursora z okna drugiego do
pierwszego wykonuje sie poleceniem SHIFT-
-CONTROL-1. W celu skasowania okna najpierw
nalezy umiescic w nim kursor, a nastepnie nacis-
nac klawisze SHIFT-CONTROL-D. W linii komuni-
katow pojawia sie napis ,, Delete Window?”. Dalsze
postepowanie jest takie samo jak przy kasowaniu
zawartosci edytora.

Okno moze by¢ przesuwane w gore i w dét przez
ruch kursora. Dodatkowe polecenia umozliwiaja
przesuniecie okna w catosci w gore lub w dot. Po
poleceniu SHIFT-CONTROL- | okno przemiesz-
cza sie w gore tak, ze najwyzsza linia starego okna
jest teraz linig najnizsza. Analogicznie polecenie
SHIFT-CONTROL- | przesuwa okno w dot. Mozli-
we jest rowniez przesunigcie catego okna o jeden
znak w prawo (SHIFT-CONTROL-]) lub w lewo
(SHIFT-CONTROL-[).

ETYKIETY

Etykiety pozwalaja oznaczy¢ dowolne miejsce w
tekscie. W celu ustawienia etykiety na aktualnej po-
zycjl kursora trzeba podac polecenie SHIFT-CON-
TROL-T i po wyswietleniu pytania ,tag id:" wpisac
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jeden znak identyfikujacy etykiete i nacisnac RE-
TURN. Jezeli etykieta oznaczona podanym zna-
kiem juz istnieje, to jest ona usuwana i ustawiana w
nowym miejscu

Polecenie SHIFT-CONTROL-G przenosi kursor
do etykiety, ktorej znak zostanie wpisany w odpo-
wiedzi na pytanie ,tag id:”. Gdy podanej etykiety
nie ma w tekscie, wyswietlany jest komunikat ,tag
not set” (etykieta nie ustawiona).
UWAGA: Kazda operacja, ktéra zmienia zawartosc
linil, kasuje etykiety w tej linii.

MONITOR

Monitor Action! steruje praca catego systemu.
Linia polecen monitora znajduje sie w gornej czesci
ekranu | zawiera znak > oraz kursor. Pozostata
czesc ekranu stanowi obszar komunikatow. Ma on
wiele zastosowan. W czasie dziatania programu
stuzy do wyswietlania jego wynikow. Moze byc tak-
ze wykorzystany do sledzenia wykonywania pro-
gramu. Gdy w programie zostanie wykryty btad, to
w obszarze komunikatow wyswietlany jest numer
btedu 1 czes¢ programu z linia zawierajaca btad

POLECENIA MONITORA

Monitor rozpoznaje podane mu polecenia tylko
po pierwszej literze, nie trzeba wiec wpisywac ca-
tych stow a tylko litere poczatkowa. Wykonanie
wpisanego polecenia nastepuje po nacisnieciu RE-
TURN.

BOOT (B) — Powoduje restart systemu i powrot
do edytora. Kasuje wszystkie zawarte w pamigci
programy | zmienne.

COMPILE (C) — Program napisany w Action!
musi by¢ skomplikowany przed wykonaniem. Pole-
cenie COMPILE wywotuje kompilator Action! i po-
woduje skompilowanie programu znajdujacego sig
w pamieci edytora. Mozna takze skompilowac pro-
gram zapisany na urzadzeniu zewnetrznym. W tym
celu trzeba podac nazwe, np C "C:" dla magneto-
fonu lub C "D1: nazwa.ext” dla stacji dyskow. Gdy
program ma byC odczytany ze stacji numer 1, to
mozna opusci¢ nazwe urzadzenia: C "nazwa.ext”.
Jezeli kompilator napotka w programie btad, to
przerywa kompilacje i przekazuje sterowanie pono-
wnie do monitora.

DOS (D) — Opuszczenie systemu Action! |
przejscie do DOS-u (zawartos¢ edytora i monitora
zostaje zniszczona).

EDITOR (E) — Przejscie do edytora. Jezeli w
czasie kompilacji programu wystapit bfad, to po
przej$ciu do edytora kursor znajdzie sie w linii na-
stepujacej po btedzie.

OPTIONS (0O) — Wywotanie menu opcji, ktore
pozwala na zmiang parametrow pracy edytora,
kompilatora i monitora. Kazda opcja jest wyswietla-
na w linii polecen. Jezeli chcesz ja zmieni¢, wpisz
nowa wartos¢ i nacisnij RETURN. Samo nacisnigcie
RETURN pozostawia dana opcje bez zmian. Menu
opcji mozna opuscic naciskajac ESC.

Ponizej wymienione sa wszystkie dostgpne op-
cje. Format opisu; nazwa opcji — ttumaczenie (war-
tos¢ standardowa — czesci systemu, na ktore
wplywa).

Display? — Ekran (Y — E,K,M)

Ekran moze by¢ wylaczany w celu zwiekszenia
szybkosci kompilacji | operacji wejscia/wyjscia
Whpisanie ,N” (nie) wytacza ekran, wpisanie ,Y”
(tak) pozostawia go wiaczony caty czas.

Bell? — Buczek (Y — E.K,M)

Komputer daje dzwiek buczka zawsze, gdy napot-
kany zostanie btad. Mozna go wytaczyC przez wpi-
sanie tu ,N”, wpisanie ,Y" wiacza buczek ponow-
nie.

Case sensitive? — Rozréznianie liter (N — K)
Gdy ta opcja jest ustawiona na ., Y", to rozrézniane
sa mate 1 duze litery (np. ,suma”, ,Suma” i
.SUMA" sa rozne), a instrukcje jezyka (np. FOR,



WHILE itd.) musza by¢ pisane duzymi literami. Je-
dnakze dla utatwienia pracy poczatkujagcym progra-
mistom ta opcja jest wytaczona (N) po uruchomie-
niu systemu.

Trace? — Sledzenie (N — K)

Dzieki tej opcji mozna Sledzi¢ kompilacje progra-
mu. Gdy jest ona wiaczona (Y), kompilator wy-
Swietla w obszarze komunikatow wszystkie wywo-
tywane procedury wraz z ich parametrami.

List? — Listing (N — K)

Ustawienie tej opcji na ,Y” powoduje wyswietlanie
w obszarze komunikatow aktualnie kompilowane]
linii.

Window 1 size? — Rozmiarokna 1 (18 —E)
Rozmiar okna 1 w edytorze Action! jest ustalany
bezposrednio. WielkoS¢ okna 2 jest ustalana pos-
rednio w zaleznosci od okna 1 — oba okna razem
musza mie¢ 23 wiersze. Gdy mamy dwa okna, kaz-
de z nich moze zawierac nie mniej niz 5 wierszy |
nie wiecej niz 18 wierszy. Wpisanie wartosci spoza
tego przedziatu spowoduje dopasowanie jej do do-
puszczalnej wartosci.

Line size? — Rozmiar linii (120 — E)

Rozmiar linii jest liczba znakow w tej linii. Maksy-
malny rozmiar linii wynosi 240 znakéw. Opcja ta
pozwala kontrolowaC dtugoscC linii przy wydruku
programu na drukarce.

Left margin? — Lewy margines (2 — E,M)

Lewy margines jest miejsce, od ktorego wyswietla-
ne sa znaki na ekranie. Moze mie¢ wartosc z zakre-
su od 0 do 39.

EOL character? — Znak konca linii (spacja— E)
Znak konca linii jest wyswietlany przez edytor Ac-
tion! na koncu kazdej linii. Normalnie jest on niewi-
doczny (pusta spacja), a uwidocznienie go moze
pomoc w redagowaniu programu. Moze tu wpisac
dowolny znak (takze graficzny) — sugeruje uzycie
CONTROL-. lub CONTROL-T.

PROCEED (P) — Wznawia wykonywanie pro-
gramu zatrzymanego nacisnigciem klawisza BRE-
AK lub przy uzyciu procedury 'Break’. Program jest
kontynuowany tak jakby nie nastgpito zadne przer-
wanie.

RUN (R) — Uruchomienie skompilowanego pro-
gramu. Moze wystepowac w czterech roznych for-
matach:

RUN — uruchomienie programu znajdujgcego
sie w pamieci edytora;

— wczytanie i uruchomienie programu z
urzadzenia zewnetrznego:;

— uruchomienie programu od podanego
adresu;

RUN nazwa procedury — uruchomienie jednej procedury z

programu lub biblioteki procedur.

RUN "nazwa pliku”

RUN adres

SET (S) — Polecenie umozliwiajace bezposred-
ni dostep do pamieci RAM i zmiang jej zawartosci.
Dziata tak samo jak instrukcja SET w jezyku Ac-
tion!.

WRITE (W) — Pozwala na zapisanie skompilo-
wanego programu na urzadzeniu zewnetrznym
jako pliku binarnego. Program zapisany w ten spo-
sob na dysku moze by¢ uruchomiony bezposred-
nio z DOS-u (po wczytaniu kompilatora). Przy zapi-
sie na kasecie nalezy podac¢ nazwe "C:”, a na dys-
ku — "D1:nazwa.ext” (dla stacji numer 1 D1: moz-
na Opuscic).

XECUTE (X) — Polecenie umozliwiajace wyko-
nanie dowolnej instrukcji jezyka Action! lub dowol-
nej dyrektywy kompilatora (oprocz MODULE i SET)
z monitora. Po poleceniu nalezy wpisac instrukcje
do wykonania, np. XECUTE PrintE("Witaj w Ac-
tion!”).

? — Wyswietlenie aktualnej zawartosci pamigci o
podanym adresie. Adresem moze by¢ dowolna sta-
ta kompilatora (opisane sa w dalszej czesci). W ob-
szarze komunikatow wyswietlany jest adres w po-
staci dziesietnej i szesnastkowej, znak ATASCII o
kodzie odpowiadajacym zawartosci komorki, za-
wartos¢ dwoch komorek w postaci szesnastkowej
oraz liczby dziesietne w formacie BYTE i CARD. Na
przyktad:

? $FFFE
65535,$FFFE = s $E6F3 243 59123

* — Wyswietlenie aktualnej zawartosci pamigci od
podanego adresu. Adresem moze by¢ dowolna
stata kompilatora. Format wyswietlanego wyniku
jest taki jak opisany wyzej. Wyswietlanie przerywa
sie nacisnieciem klawisza spacji. Nacisniecie CON-
TROL-1 chwilowo wstrzymuje wysSwietlanie, a po-
nowne nacisniecie wznawia je.

URUCHAMIANIE
PROGRAMU

Przy uruchamianiu napisanego programu czesto
zachodzi koniecznos¢ wyszukiwania popetnionych
btedow. Dzieki mozliwosciom monitora Action!
jest to czynnosc tatwa i niektopotliwa.

Opcja TRACE — Po zezwoleniu tej opcji monito-
ra kompilowany i wykonywany program jest sledzo-
ny na ekranie. Nazwa kazdej wywotanej procedury
jest wyswietlana na ekranie wraz z przekazywany-
mi parametrami.

Przed wprowadzeniem do uruchamianego pro-
gramu poprawek konieczne jest zatrzymanie jego
wykonywania. W Action! jest to mozliwe dwoma
sposobami: klawiszem BREAK i procedura 'Break’.

Klawisz BREAK — Zasadniczo klawisz BREAK
nie dziata w Action! Jednak w dwoch przypadkach
mozna przy jego pomocy przerwac wykonywany
program: podczas operacji wejscia/wyjscia i przy
wywotywaniu procedur, ktére maja wiecej niz 3 pa-
rametry.

Procedura biblioteczna PROC Break() — Jezeli
chcemy zatrzymywac uruchamiany program co ja-
kiS czas w celu sprawdzenia poprawnosci jego
dziatania, to nalezy w kilku miejscach umiesciC wy-
wotanie procedury 'Break’. Dziata ona jak instrukcja
BASIC-a STOP, a dziatanie programu mozna
wznowic poleceniem PROCEED.

StOWA
KLUCZOWE

Blizsza znajomos¢ z jezykiem Action! zacznie-
my od poznania ,stow kluczowych”. Sa to stowa i
symbole, ktére maja specjalne znaczenie dia kom-
pilatora — instrukcje, deklaracje, operatory i dyrek-
tywy kompilatora. Stowa kluczowe moga by¢ uzy-
wane tylko w sposob zdefiniowany w Action!, w
szczegolnosci nie wolno ich uzywa¢ jako nazw
zmiennych. Oto lista tych stow:

AD OR UNTL = (
ARRAY  FOR PONTER WHILE <> )
BYIE  FUNC  PROC  XOR = .
CARD  F RETURN  + > [
CHAR  INCLUDE  RSH - >= ]
DEFNE  INT SET x <
DO LSH TP/ <=
ELSE MOD  THN & $
FLSEF  MODULE TO % :
T 0D wE @

SYMBOLE

Przy opisie jezyka bedziemy uzywaC pewnych
symboli dla uwidocznienia sktadni. Oto lista tych
symboli wraz z objasnieniem:
adres Adres jest to numer komorki w pamig-
ci komputera. Gdy polecamy kompu-
terowi, aby umiescit cos w pamigci, to
musimy poda¢ mu adres (jak na pocz-
cie).

identyfikator Jest to nazwa okreslajgca zmiennag,
procedure itp. Nazwa w Action! musi

PROGRAMOWANIE

spetnia¢ nastepujace warunki:

1. Musi rozpoczynac sig od litery.

2. Pozostate znaki musza byc litera-
mi, cyframi lub znakiem podkresienia
(—).

3. Nie moze by¢ stowem kluczowym.

litera Dowolna litera alfabetu, zaréwno
mata, jak i duza.

znak Litera lub cyfra od 0 do 9.

MSB, LSB MSB oznacza Most Significant Byte

(bardziej znaczacy bajt), LSB — Least
Significant Byte (mniej znaczacy baijt).
W systemie dziesigtnym nie ma baj-
tow znaczacych, lecz cyfry. Na przy-
ktad w liczbie 54 bardziej znaczaca
cyfra jest 5, a mniej — 4. Podobnie
jest w zapisie komputerowym, ale
zgodnie ze standardem mikroproce-
sora 6502 liczby sa zapamigtywane i
uzywane w kolejnosci LSB, MSB.
$ Znak dolara, gdy jest uzyty przed licz-
ba, oznacza liczbe w zapisie szesnas-
tkowym (hexadecymalnym).
Srednik jest symbolem komentarza i
wszystko, co po nim znajduje sig w li-
nii jest ignorowane przez kompilator.
Wyrazenie objete tymi symbolami
okresla, co powinno znalez¢ sie w tym
miejscu w instrukcji lub linii programu.
Np. <identyfikator> oznacza, ze musi
by¢ uzyty prawidtowy identyfikator.
Wyrazenie zawarte migdzy tymi sym-
bolami moze by¢ uzyte, lecz nie musi.
Np. [<identyfikator>] oznacza, ze
mozna uzyc¢ identyfikatora, ale nie jest
to konieczne.
Te symbole oznaczaja powtoérzenie
(jak w muzyce). Np. l:<identyfika-
tor>:| oznacza, ze mozna uzy¢ dowo-
Inej liczby identyfikatorow (rowniez
zadnego)
Ten symbol oznacza alternatywe. Np.
wyrazenie <identyfikator> %< adre-
s> nalezy odczytac: uzyj identyfikato-
ra lub adresu, ale nie obu na raz.

TYPY
DANYCH

Przed opisem typow danych stosowanych w Ac-
tion! musimy troche powiedzie¢ o zmiennych i sta-
tych, poniewaz sa one podstawowymi obiektami,
na ktérych operuje komputer.

ZMIENNE

Dozwolona nazwa zmiennej musi byC prawidfo-
wym identyfikatorem. Nie ma zadnych innych ogra-
niczen dla stosowanych nazw. Aby uzyskac przej-
rzysty program nalezy uzywaC znaczacych nazw
zmiennych np. ’licznik’ zamiast 'i". Nie wptywa to
na dtugos¢ programu wynikowego (skompilowane-
go), a jedynie zwieksza o kilka bajtow program zro-
dtowy

STALE

W Action! uzywane sa trzy typy statych: state li-
czbowe, state znakowe i state kompilatora.

State liczbowe moga by¢ wprowadzane w trzech
roznych formach: jako liczby dziesigtne, liczby sze-
snastkowe i znaki.

Liczby dziesietne nie wymagaja zadnego specja-
Inego okreslenia, np. 2, 46, 324, 65500, -4360
(ujemna). Liczby szesnastkowe sg oznaczane zna-
kiem dolara ($) przed liczba, np. $0D, $300,
$4A00, -$8C (ujemna). State znakowe sg oznacza-
ne apostrofem (') przed znakiem, np. 'A, '@, '”, ’f.
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PROGRAMOWANIE!

Znaki sg statymi liczbowymi, poniewaz sg one we-
wnetrznie reprezentowane przez liczbe jednobajto-
wa, ktora jest rowna kodowi ATASCI| znaku.

State kompilatora roznia sie od trzech powyz-
szych typow. Sa one uzywane w czaste kompilacji
programu od ustawienia pewnych atrybutow
zmiennych, procedur oraz funkcji | nie sa stosowa-
ne podczas dziatania programu. State kompilatora
moga miec nastepujace formaty:

1. stata liczbowa

2. identyfikator

3. wskaznik

4. suma dwoch dowolnych wyzej wymienionych

Pierwszy format nie wymaga wyjasnien, lecz po-
zostate trzeba krotko opisac. Gdy uzywasz identyfi-
katora (nazwy zmiennej, procedury Iub funkcji) jako
state] kompilatora, to uzywana wartoscia jest adres
tego identyfikatora. Trzeci format pozwala uzyc jako
statych kompilatora wskaznikow tablic. Ostatni jest
zwyktym dodawaniem dowolnych dwoch z trzech
pierwszych typow. Dila lepszego zrozumienia po-
damy kilka przyktadow:

licznik ;adres zmienne| "licznik”

£8D00 ;stata szesnastkowa

numer” ;wskaznik jako stata

5+wsk” ;5 plus zawartos¢ wskaznika "wsk”
$80+n ;$80 plus adres zmiennej "n

TYPY ZMIENNYCH

W Action! wystepuja trzy podstawowe typy
zmiennych: BYTE, CARD | INT oraz dodatkowe,
ktore beda opisane pozniej. Wszystkie podstawo-
we typy zmiennych sa liczbowe
BYTE — Dodatnie liczby catkowite mniejsze niz
256. Sa one reprezentowane wewnetrznie przez
jednobajtowa liczbe bez znaku (z zakresu od O do
255). Dzieki takiej reprezentacji BYTE moze byc
uzywana jako zmienna znakowa, mozna wigc uzy-
wac zamiennie stow kluczowych BYTE | CHAR
CARD — Podobnie jak BYTE, lecz o wiekszym za-
kresie. Reprezentacja wewnetrzna jest liczba dwu-
bajtowa, wiec zmienne typu CARD moga miec
wartos¢ z zakresu od 0 do 65535. Liczby typu
CARD s3a zapamietywane w formacie LSB, MSB.
INT — Liczby catkowite ze znakiem, reprezentacja
1 zapis jak CARD. Najstarszy bit jest interpretowany
jako znak, wiec zakres liczb INT jest od -32768 do
32767.

DEKLARACJE

Przed uzyciem kazdego identyfikatora trzeba go
zadeklarowac, aby komputer zarezerwowat odpo-
wiednie miejsce w pamieci. Format deklaracji jest
nastepujacy:
<typ><identyf.> [=<inform.pocz.>]l: <iden-
tyf.> [=<inform.pocz.>] :|

gdzie <inform.pocz.> jest poczatkowg wartoscia
lub adresem zmiennej: <adres> I[<warto$¢>]
Przyktady:
BYTE wynikjilos¢ ;deklaracja zmiennych "wynik” | "1losc’
Jjako typ BYTE
;zmienna "num” typu INT o wartosci O
zmienna "x" typu BYTE umieszczona w pa-
mieci pod adresem $8000
:zmienne CARD "pkt” o wartosci 01 “wsk
pod adresem $83D4  Zmienne nie musza
byC w te] same lini

INT num=[0]
BYTE x=$8000

CARD pkt=[0]
wsk=583D4

Deklaracje zmiennych musza znajdowac sie w
programie bezposrednio po instrukcji MODULE
albo na poczatku procedury lub funkcji

Wojciech Zientara
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POLECENIA
EDYTORA

CTRL-SHIFT- M (monitor)

Przejscie do monitora
Polecenia 1/0

Odczyt pliku
«CTRL<SHIFT> R — nazwa (read)

Odczyt directory
«CTRL<SHIFT> R — ?n:%.x (read)

Zapis pliku

«CTRL<SHIFT> W — nazwa (write)
Wydruk «CTRL<SHIFT> W — P: (write!
Ruch kursora
Kursor w gore «CTRL 1
Kursor w dot «CTRL> |
Kursor w prawo «CTRL> —
Kursor w lewo «CTRL>«

«CTRL<«SHIFT> <
«CTRL<SHIFT> >

Kursor na poczatek lini

Kursor na koniec linii

Nastepna linia <RETURN>
Tabulacja TAB
Ustawienie tabulacji «SHIFT><TAB>
Skasowanie tabulacji <CTRL<TAB>

Ruch okna ekranu
CTRL:<SHIFT> H (head)
«CTRL>«SHIFT> .1

Poczatek pliku
1 ekran w gore
1 ekran w dot

«CTRL><SHIFT> ]

«CTRL><SHIFT> |
<CTRL=<SHIFT> 2
Przejscie do pierwszego okna <«CTRL><SHIFT: 1
Przejscie do drugiego okna «CTRL<SHIFT> 2
CTRL><SHIFT> D (delete)
Redagowanie tekstu

«CTRL:<SHIFT> | (insert)

Odtworzenie zmienionej linii
«CTRL><SHIFT> U (undone)

Odtworzenie usuniete] linii
«CTRL<SHIFT> P (paste)

Zapamietanie bloku tekstu

1 znak w lewo

1 znak w prawo

Utworzenie drugiego okna

Kasowanie okna

Wstawianie/wymiana

«SHIFT><DELETE>

Wstawienie tekstu z bufora
«CTRL><SHIFT> P (paste)

Wyszukiwanie tancucha
<CTRL<SHIFT> F (find)

Wymiana tancucha
«CTRL><SHIFT> S (substitute)

Podzielenie linii na dwie
«CTRL><SHIFT><RETURN>

Potaczenie dwoch linii
CTRL><SHIFT><DELETE>

Ustawienie etykiety
«CTRL<SHIFT> T (tag set)

Odszukanie etykiety
«CTRL><SHIFT> G (go to tag)

«CTRL:<SHIFT> | .

POLECENIA
MONITORA

Restart Action! B (boot)
Przejscie do DOS-u D (DOS)
Przejscie do edytora E (editor)
Menu wariantow O (options)

Wykonanie instrukgji _
X <nstrukcja> (xecute)

Kompilacja programu
C ["nazwa”] (compile

Zapis programu

R ["nazwa”] (run

)

W ["nazwa”] (write)
Uruchomienie programu )
)

Kontynuacja programu P (proceed

Ustawienie wartosci (POKE)
SET <adres> = «wartosc»

Zawartosc¢ komorki (PEEK)
Przeglad pamieci

? <adres»
* «adres»

KODY BLEDOW Action!

Kod Znaczenie
0 Za maly obszar dostepnej pamieci.

1 Brak cudzystowu (”) w tancuchu.
2 Zagniezdzona dyrektywa DEFINE.
3

Brak miejsca w tablicy symboli
zmiennych globalnych.

4 Brak miejsca w tablicy symboli
zmiennych lokalnych.

5 Btad sktadni w dyrektywie SET.
6 Nieprawidiowy format dekl!aracji.

7 Zbyt duzo argumentow w instruk-
cji lub procedurze.

8 Niezadeklarowana zmienna.

9 Uzyto zmienna w miejscu, w kto-
rym wymagana jest stata.

10 Niedozwolona instrukcja podsta-
wienia.

11 Nierozpoznany btad.
12 Brak instrukcji THEN.
13 Brak instrukciji Fl.

14 Zbyt maty obszar pamieci dla kodu
wynikowego.

15 Brak instrukciji DO.

16 Brak instrukciji TO.

17 Nieprawidtowy format wyrazenia.

18 Niezamkniety nawias.

19 Brak instrukcji OD.

20 Nie mozna przesunac wiecej pa-
mieci.

21 Niedozwolona tablica.

22 Zbyt duzy plik wejsciowy.

23 Niedozwolone wyrazenie warunko-
we.

24 Btad sktadni w instrukcji FOR.
25 Niedozwolona instrukcja EXIT.

26 Zbyt gtebokie zagniezdzenie (doz-
wolone 16 poziomow).

27 Btad skiadni w instrukcji TYPE.
28 Niedozwolona instrukcja RETURN.
61 Brak miejsca w tablicy symboli.

128 Zatrzymanie programu klawiszem
BREAK.
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Te listy nadeszlty do
»,Bajtka”, do Marcina
Waligorskiego. Ponie-
waz problemy w nich
poruszane dotycza
komputerow Atari,
wiec odpowiadamy na
nie w dodatku specjal-
nym.

Program z artykufu ,,Nie boj sie przer-
wan (2)” nie chce mi prawidtowo dzia-
fac. Aby sprawdzic jego dziatanie dopi-
satem instrukcje:

60 ? 2,9,34:GOTO 60
Po kilkakrotnym nacisnieciu BREAK
program ,.zepsuft sie”. Dlaczeqgo?

Czy mogiby Pan napisac program,
aby po fladowaniu instrukcja CLOAD
sam uruchamiat sie i nie dat sie zatrzy-
mac? Czy trzeba koniecznie przez naci-
skanie klawiszy START i OPTION. Jesli
tak, to prosze o napisanie, jak napisac
program fadowany przy nacisnieciu w/w
klawiszy, samouruchamiajacy sie oraz
niezatrzymawalny.

Janusz Baczynski
ul. Tatrzanska 42
25-550 Kieice

Program podany w , Bajtku” napisany
zostat w najprostsze] moziiwej wers)i. Na
wet przy pobieznej analizie widac, ze pod-
czas przerwania nie zostaje zachowa :
warlosc rejestru Y. Dlatego tez po kilkakrot-
nym wywolaniu przerwania program sie za-
wiesza. Aby temu zaradzi¢ nalezy w przer-
waniu dodac na poczatku rozkazy TYA
PHA i na koncu (przed PLA) rozkazy PLA-
TAY. W programie BASIC-a trzeba wiec
zmienic linie 101 20 nastepujaco

10 FOR 1=1536 TO 1559:READ

A:POKE ILA:NEXT |

20 DATA 152,72,160,0,185,18,6,145,88,

200,192,6,208,246,104,168,104,64,38,

41,39,33,1,0

Program zapisany instrukcig CLOAD nie
moze uruchomic sie sam. Aby program BA-
SIC-a sam sie uruchamial, musi by¢ po-
przedzony na tasmie krotka procedura ta-
dujaca w jezyku maszynowym i wczytywa-
ny przez wlaczenie komputera z wcisnig-
tym klawiszem START (bez OPTION — ten
kiawisz wytacza interpreter BASIC-a). Pro-
cedury tej nie trzeba pisaC samodzielnie,
mozna jg skopiowac z jakiegos gotowego

np. .SAM-RECITER
blok). Programy wczytywane przy woisnig-

program ierwsz
tych klawiszach START 1 OPTION musza
by¢ napisane w catosci w jezyku maszyno-
wym. Do tego celu nalezy uzy¢ dowolneg

asemblera. W obu orzypadkach zabezpie-
czenie przed zatrzymaniem musi byC umie
Szczone w programie

Mam ,w glowie” kilka gier. Niestety
utknatlem w pewnym momencie. Dany
jest program:

10 PRINT "Jesli masz dusze podrozni

ka, to wyrusz w”

20 PRINT "—PODROZ PRZEZ

SWIAT—"

30 PRINT "Nacisnij (A) lub (E)"

40 PRINT "A=Afryka”

50 PRINT "E-Europa”

60 INPUT AS$
Jak powinny wygladac linie 70 i 807

Jacek Jakubiak
ul. Kopernika 13/26
66-530 Drezdenko

Przy zastosowanym tu rozwiazaniu k
meczna Jest przede wszystkim dexlarac
ciagu A% przed jego uzyciem. np. 5 DIM
A3(1). Wtedy linie 70 i 80 powinny by¢ na-
stepujace

70 IF AS = "A” THEN xxx:REM xxx =

numer linii

80 IF ASo "E” THEN 60
Daiej od linii 90 musi znajdowac sie cze
programu dotyczaca Europy. a od linii xxx
— czesce dotyczaca Afryki. Poniewaz instru-
kcja INPUT wymaga zakonczenia wpisywa-
nego ciagu znakiem RETURN. w takim
przypadku korzystniejsze jest inne rozwig-
zanie:

60 OPEN #1,4,0,”K:":GET #1,X:CLO

SE #1

70 IF CHRS$(X)="A""THEN xxx

80 IF CHR$(x)-"E” THEN 60
Przy takie] sekwencji instrukc)i wystarczy
nacisniecie jednego klawisza, bez koniecz-
nosci potwierdzania klawiszem RETURN
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Pisze do Was w imieniv uzytkowni-
kow stacji dyskow Atari 1050. Zakupu
tego sprzetu dokonatem w sklepie Pe-
wexu i doznatem pewnego rozczarowa-
nia. Dlaczego? Stacja zaopatrzona byla
w DOS 3.0 — bez opisu komend! Zala-
czona instrukcja zawierata ogolnie opi-
sany DOS 2.5, jako ten lepszy. Droga
prywatna wszedlem w posiadanie DOS
2.5, lecz na podstawie zalaczonej instruk-
cji trudno, a raczej nie sposob w petni
wykorzystac pamiec dyskowa.

Pawet EIminowski
ul. Chopina 18/5
62-065 Grodzisk Wikp.

Stacje dyskow rozprowadzane przez Pe-
wex s3 wyposazone w DOS 30 z bardz
prozaicznej przyczyny — jest on najtansz
Oczywiscie brak instrukcji jest powaznym
niedopatrzeniem. Trudno mi sie jednak wy
powiadac w tej sprawie, poniewaz do naby

te] przeze mnie sta yi dotaczony op
DOS 3 0 w jezyku angielsk wystarczaja
co dokfadny). Poniewaz podobne ktopoty
maja liczni uzytkownicy, zamieszczamy
s funkcji DO
Na za czenie drukujemy list, jakich
hcielibysmy otrzymywac jak najwiece;

Po przeczytaniu artykutu ,Kruczki i
sztuczki” z nr 3/87 postanowilem po-
dzielic sie z Wami moimi osiagnieciami
w Zakresie Atari. Oto one:

10 OPEN +1,4,0,”E:":REM OTWARCIE
EDYTORA EKRANOWEGO DO CzZYTA
NIA

20 INPUT +1,A:REM WPROWADZENIE
DANYCH

Program ten pozwala na wprowadzanie
danych instrukcja INPUT bez drukowa-
nia”?".

10 OPEN #1,4,0,”E:":DIiM LINIAS
(124),RS(3):R$="RUN"

20 PRINT *>";:INPUT #1,LINIAS:REM TU
NALEZY WPROWADZIC LINIE PRO
GRAMU

30 CLOSE +1:CLOSE 2

40 DLUG =LEN(LINIAS):LINIAS

(DLUG +2)=R$

50 OPEN +2,8,0,”C:":PRINT #2;LINIAS:
CLOSE +2

60 NEW

Ten program zapisuje linie w BASIC-u
LINIAg na tasme. Na koniec zmiennej
dodawana jest instrukcja RUN w trybie
bezposrednim powodujaca samoczyn-
ne uruchomienie wpisanej linii po od-
czytaniu jej z tasmy instrukcja ENTER
"C:". Linia jest trakfowana jako tekst, a

wiec nie jest kontrolowana jej popraw-
nosc (trzeba uwaznie wpisywac).
POKE 731,1 — wyfaczenie ,.clicku” kla-
wiatury
POKE 729.0 — wyfaczenie powtarzania
nacisnietego klawisza
POKE 703.4 — w frybie "0" dostepne sag
tylko 4 doine linie
Mam rowniez kilka pytan:
1. Czy jest mozliwe odzyskanie uszko-
dzonego zapisu na tasmie przy wyste-
powaniu bfedu numer 1437?
2. Czy jest mozliwe wczytanie progra-
mu w BASIC-u diuzszego niz 37902 baj-
ty (zapis jest mozZliwy)?
3. Czy jest mozliwosc skopiowania gier
calodyskowych (Beach Head) na tas-
me? JeZzli tak, to co nalezy wykonac?
4. Czy cena stacji dyskow 1050 w Pewe-
xie spadnie w najblizszym czasie?
Maciej Czarnota
ul. O. Wysockiego 18/142
03-388 Warszawa

Do tych ,sztuczek” chciatbym tylko do
dwie uwagi. W drugim programiku wp
sywana linia musi rozpoczynac si¢ nume
rem. jak normalna linia programu. Jesli po

miniemy numer hnii (tak jak normalnie to sig
w trybie bezposrednim), to nie jest ko
nieczne dodawanie na xon strukgy
RUN
POKE 703.4 dziata tak, jak otwarcie ekra
nu w trybie "0" z oknem tekstowym. Nie-
stety gorna czesc ekranu jest niedostepna
zarowno dla instrukcji PRINT, jak | dla
PRINT #6. W celu umieszczenia w niej ja-
kiej$ tresci nalezy uzy¢ instrukcji POKE lub

pierw cos$ wpisac | dopiero po tym uz
POKE 703.4.
Teraz kolej na odpowiedz

1. Prawdopodobnie nie ma takie] mozliwo-
sci. Nalezatoby odczytac w catosci uszko-
dzony orogram, zapisac go na dysku | do-
ero wtedy poprawi¢ btad Jedynym zna
nym mi programem, kiory potrafi przeczy-
tac uszkodzony program jest CASDUP
Niestety nie ma on mozliwosci zapisu na
dysku
2 Nie. Wystapi blad 19 — PROGRAM
TOO LONG (program zbyt dtugi).
3. Jest to mozliwe pod warunkiem, ze caty
program zmiesci si¢ jednorazowo w pamig-
cr komputera (np. "Kennedy Approach”).
Wymaga to jednak dokonania znacznych
zmian w programie
4. Z takim pytaniem nalezatoby sie zwrocic
do Pewexu. Oczywiscie ze zrozumiatych
wzgledow (tajemnica handlowa) odpowie-

dzi sie nie uzyska. )
Wojtek

W pierwszych stowach mojego
listu chciatbym zaznaczy¢, ze kupi-
tem Atari 130, stacje 1050 i drukar-
ke 1029. Kupitem te wszystkie cu-
denka z oszczednosci i snobizmu,
a takze, zeby sobie utatwi¢ prace.
Miatem bowiem fatalny zwyczaj
trzykrotnego pisania kazdego tek-
stu. Dzis pisze, a raczej drukuje raz
a dobrze. Oszczednos¢ czasu —
minimum 25 procent. Przeliczajac
to wszystko na palcach, (na kom-
puterze nie umiem), odnosze wra-
zenie, ze wydatek zwroci sie mniej
wiecej po 3 latach. Gdyby wszyst-
kie inwestycje byty tak rentowne...

Mowiac szczerze, jest to jedyna
prognoza, ktéra mi sie sprawdzita.
Jako neofita i kompletny laik sadzi-
tem na przykiad, ze w miare szybko
uruchomie kilka innych progra-
mow uzytkowych, potrzebnych
mnie i mojej zonie w pracy. Nieste-
ty, rozkraczylem sie juz przy pierw-
szym podejsciu do Syncalcu i Syn-
file’a. To znaczy prawdopodobnie
datbym sobie rade, ale doktadne
rozpoznanie instrukcji zajetoby pe-
wnie ze dwa tygodnie. Coz, przyj-
dzie wynajac fachowca.

Z perspektywy wtasnych do-
swiadczen odradzam takze kupo-
wanie w firmie wysytkowej, ktora
nie ma kooperantow w Polsce. Dru-
karka przyszia uszkodzona i, cho¢
zapewne udatoby sie dokona¢ wy-
miany w Londynie, korzystajac z
ustug poczty lub Hartwiga, trwatoby
to ze trzy miesigce. Za diugo; mnie
sie juz zbyt rece trzesty do klawiatu-
ry. Naprawitem ja w kraju, bezecnie
wykorzystujac znajomosci, ale zdaje
sobie sprawe, iz nie wszyscy je maja.

Nie sprawdzito sie jeszcze kilka
innych pomystow, ale mniejsza o
to. Sprawdzit sie natomiast ‘aden,
ale zasadniczy, zeby kupic Atari.
Niemata w tym zastuga ludzi z fir-
my ,Karen”, ktora prowadzi serwis
w Polsce. Panowie Trzmiel i Wen-
cel, czy mnie styszycie?

Poniewaz nadal nie odrozniam
bajtow od bitow, sprzet oceniam
zapewne nieco nietypowo w tak fa-
chowym pismie. A wiec po kolei.
Najpierw pobtogostawie radzie-
ckiego producenta telewizora Ju-
nost, ktory dzielnie stuzy mi za moni-
tor. Mimo czesto wielogodzinnej pra-
cy oczy nie bola, a to najwazniejsze.

Teraz uwagi do produktow pana
Trzmiela. Stosuje wersje polska
Atari Writera Plus i na ekranie wy-
glada catkiem przyzwoicie. Gorzej
z wydrukiem, drukarka jest nieste-
ty mocno amatorska i stanowi zde-
cydowanie najstabszy punkt zesta-
wu, choc niekoniecznie z winy pro-
ducenta. Po pierwsze, juz wymaga-
ta naprawy. Po drugie, sa problemy
z tasmga. Nie moge jej kupic w ,,Pe-
wexie”, tasmy — NIE MA. Barba-
rzynstwo. Tasmy regenerowane
domowymi sposobami trudniej sie
przesuwaja, w zwiazku z czym od
czasu do czasu cata maszyneria
odmawia wspotpracy. Po trzecie ja-
kos¢ wydruku jest kiepska i dopro-
wadza do pasji maszynistki, ktore
musza to, co tak pracowicie two-
rze, jeszcze raz przepisywac.

Poliskie litery wymagaja wciska-
nia inwersji i kontroli, i jest to nie-
stety kiopotliwe, ale jak twierdza
fachmani prosciej sie nie da takze
w innych komputerach i edytorach.
Nie utatwia pracy klawiatura, ktora
wymaga bardzo precyzyjnego
przykiadania paluchéw do klawi-
szy, zwlaszcza inwers;ji.

Stacja dyskow dziata bez zarzu-
tu, gorzej z krajowa energetyka,
ktora juz mi raz zafundowata w
srodku lata wytaczenie pradu.

Kochani, nic wiecej wam nie po-
wiem, bo jako laik, nie mam poje-
cia, czy przerwania maja to co trze-
ba i czy zegar tyka wiasciwie. Na
jednym dysku mam edytor, na dru-
gim kilka gier. Z grami bylo o tyle
zabawnie, ze tylko jedna dala sie
zrozumie¢ i opanowaC w ciagu
dwoch minut — leci sobie samolo-
cik, strzela i do niego strzelaja.
Gratulacje za wypelnienie - misji
otrzymatem mniej wiecej po setnej
probie i czar pryst. Profilaktycznie
innymi grami sie nie zajmuje, bo to
ztodzieje czasu.

Niestety, moja niespetna dwulet-
nia corka juz wykazuje zaintereso-
wanie ,,komputelkiem”, co napawa
mnie powaznym niepokojem. Zdaje
sie, ze jednak bede musiat sie cze-
gos nauczyc¢, logo, albo innego
bejzyka, wykorzystywania grafiki,
grania. Oj, niedobrze, niedobrze.

Pozdrawiam, P.A.
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PROGRAMOWANIE!

CAL ma swoja site w zwiezte| i przejrzystej budo-
wie, komfortowych mozliwosciach rozgatezien oraz
w sposobie organizacji sterowania petia. To wszys-
tko buduje podstawy dla strukturalnego sposobu
programowania i temu zawdziecza PASCAL swoia
popularnosc. Inna zaleta tego jezyka jest mozli-
wosC definiowania rejestrow, ktdre obejmuja rozne
rodzaje danych, a nastepnie rozpatrywania uzyska-
nych w ten sposob zbiorow.

Pierwszym kompilatorem PASCAL-a dla ATARI
ST byt GEMDOS-PASCAL firmy GCD. Produkt ten
dtugo pozostawat poza wszeika konkurencjg, a
iego niedostatki byty przez caty czas poprawiane
Istotna pomoca dla uzytkownikow w pierwszej fazie

podrecznik napisany przez Jurgena Leonharda
pod nazwa ,EASY PAS”. Obecnie sie¢ sklepow
sprzedajacych oprogramowanie dostarcza coraz
bogatsze wersje tego jezyka. Na targach CeBit 86
angielska firma Prospero pokazata wersje PROPA-
SCAL, ktora jest trudniejsza w obstudze w porow-
naniu z innymi odmianami tego jezyka na ATARI
ST

C
— to nie tylko litera

Jezyk C zostat stworzony w latach 70-tych przez
Dennisa Ritchie w firmie AT & T. Przy jego opraco
wywaniu potozono szczegolny nacisk na stworze-
'nic jezyka, ktory bytby niezalezny, a jednoczesnie
dziatajacy w architekiurze hardware'u kazdego
komputera. C ma zastosowanie we wszystkich
dziedzinach, od programow maszynowych (gdzie
niezbedna jest szybkosc), przez tworzenie w CAD,
az do obrobki tekstow. W przypadku ATARI ST je-
zyk ten jest bardzo licznie reprezentowany, a dzieki
bogatej literaturze staje sie czotowym jezykiem
tego komputera. Jedna ze starszych wersji C jest
produkt firmy Digital Research. Potem pojawita sie
wersja GST C-Compiler wykorzystujaca w petni
GEM, ale wykazujaca pewne braki podczas licze-
nia.

Jezyk C zyskat szeroki rozgtos wsrod uzytkowni-
kow ATAR! ST na catym Swiecie. Jedna z najlep-
szym odmian jest tak zwany MEGAMAX C. Nowos-
cia na tym rynku jest wersja pod nazwa MARK WI|-
LIAMS C, potrzebujaca jednak od 2 do 4 razy dtuz-
szego czasu na kompilacje.

BASIC

BASIC rozwinat sie pod koniec lat 60-tych. Pra-
cowali nad nim dwaj Amerykanie Kemeny i Kurtz
na uniwersytecie Dartmouth w New Hampshire i na
pewno nie byli w stanie przewidziec, ze jezyk ten z
czasem zostanie standardem dla wszystkich kom-
puterow domowych | wiekszosci personalnych. Po-
mimo objetosci tego jezyka jest on prosty do nau-
czenia sie, a dialog miedzy cztowiekiem a ,maszy-
na” rzeczywiscie ma miejsce. Te zalety uczynity z
BASIC-a doskonaty jezyk do celow edukacyjnych.
Powaznymi wadami sa natomiast powolnosc | mata
czytelnosc. Obecnie na rynku ATAR! ST jest kilka
wersji interpreterow tego jezyka m.in. BASIC-
Compiler amerykanskiej firmy PHILON INC. Od-
miana ta jest uciazliwa w obstudze, a jedyna jej za-
leta jest to, ze odpowiada znanej wersji MBASIC
firmy MICROSOFT. Poza tym istnieje GFA-BASIC-
--INTERPRETER oraz niemieckie odkrycie OMI-
KRON-BASIC, ktory montowany jako modut w
ROM-ie jest przez caty czas do dyspozycji uzytko-
wnika. Nowoscia na tym rynku jest bardzo dobry
amerykanski LDW BASIC COMPILER.

MODULA-2

Jest to kontynuacja jezyka PASCAL. Duchowym
ojcem jest rowniez Niklaus Wirth. MODULA-2 po-
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wstata w 1978 roku. Wszystkim posiadaczom ATA-
R!l ST firma TDI poleca MODULA-2 SYSTEM wraz
z programem narzedziowym (TOOLKIT).

FORTH
— czwarty wymiar

Jezyk ten opracowat Charles Moore w latach 60-
tych jako jezyk konkurencyjny w stosuku do innych
majacych matoefektywny sposob liczenia. Pierw-
szym zadaniem tego jezyka byto sterowanie teles-
kopem w obserwatorium astronomicznym. Podsta-
wowym eiementem, ktory odréznia FORTH od in-
nych jezykow jest uzyskanie od zdefiniowanych
elementow jezyka nowych funkcji. Dzieki temu pro-
gramista ma nieograniczong mozliwosc definiowa-
nia roznych funkcji i poje¢. FORTH efektywnie wy-
korzystuje architekture procesora, przez co uzys-
kuje sie duzg szybkosc obrobki danych.

Pierwsza wersja tego jezyka dla ATARI ST byt
4%xFORTH tzw. Dragon-Group. Inna proponuje fir
ma DATA BECKER pod nazwa FORTH ST. Odmia-
na ta wspotpracuje z GEM-em.

APL — wejscie w hieroglify

APL (A Programming Language) — po raz pierw-
szy zastosowany w legendarnym IBM 360 w dal-
szym ciagu pozostaje nieznany szerokim kregom
uzytkownikow komputerow. Generalna zasada
tego jezyka jest wykorzystywanie symboli (jak w
starozytnym Egipcie) zamiast pseudoangielskich

zwrotow typu ,ON...GOSUB".
Dla ATARI ST jest wersja tego jezyka firmy

GDAT pod nazwa APL/68000 oparta na standar-
dzie IBM.

LOGO
— nie tylko dla dzieci

LOGO powstato pod koniec lat 60-tych dzigki
profesorowi w Instytucie Technologii w Massachu-
setts Seymour'owi Papert, ktory zajmowat sie w
tamtejszym laboratorium problemami sztucznej in-
teligencji. Papert — matematyk i bylty student
szwajcarskiego psychologa Jean'a Piaget (ojca no-
woczesnej psychologii), stworzyt LOGO dzeki po-
szukiwaniom takiego jezyka, ktory stuzytby jako po-
moc pedagogiczna, rozwijajaca wsrod uczacych sig
zdolnosci intelektualne | utatwiajaca proces nau-
czania. W ten sposob powstat jezyk bedacy w sta-
nie przedstawic trudne procesy w sposob obrazo-
wy | plastyczny.

Stuza do tego kroétkie rozkazy w formie prostych i
znanych pojeC. Przy dzisiejszym stanie techniki
niemozliwe jest ukazanie petnych mozliwosci roz-
wigzan jakie niesie ze soba ten jezyk. Elementy roz-
kazow, ktore uzytkownik ma do dyspozycji mozna
rozwijac poprzez definiowanie funkcji bedacych
czescia sktadowa kazdego programu.

LOGO w obszarze sztucznej inteligencji jest po-
przednikiem PROLOG-u. ATARI ST posiada wersje
LOGO opracowang przez firme Digital Research
pod nazwa Dr. LOGO. Jest ona uzupetniana przez
GEM i prosta do nauki. Pierwsze kroki ufatwia pe-
ten spis tresci zawartej w programie | sterowanie
przez mysz. Wada tej wersji jest mata szybkosc.

LISP i PROLOG
— jezyki sztucznej inteligenciji

Na poczatku obydwa miaty podobne przezna-
czenie jak inne jezyki programowania. Od kilku lat
fachowcy od komputeréw coraz wiecej uwagi po-
$wiecaja tematowi. ,Komputer-Inteligencja”. W
zwiazku z tym jezyki te zostaty odkryte jakby na

nowo. Naleza one do jezykéw deklaratywnych w
przeciwienstwie do FORTRAN-u, BASIC-a, PAS-
CAL-a, FORTH-a, ktdre sa imperatywne, co ozna-
cza, ze program podaza wytyczonym przez progra-
miste szlakiem. Prawidtowos¢ jego dziatania zalezy
od uzytych w trakcie przebiegu sytuacji wyjscio-
wych. Jezeli programista ma mato doSwiadczenia,
jego program bedzie nieskuteczny. Deklaratywny
charakter oznacza, ze program nie posiada algoryt-
mu, tylko sktada sie z regut i wnioskow koncowych
(zasad) obowiazujacych w $wiecie oprogramowania.
Natomiast rozwiazaniem dla postawionych pytan
jest powracajacy algorytm (backtracking Algorit-
hmus). LISP jest najstarszym jezykiem obck FOR-
TRAN-u | jednoczesnie egzystujacym w wielu od-
mianach. Powsiat poczatkowo jako kombinacja
FORTRAN-u i IPL. John McCarthy — ojciec LISt
Procesor (LISP) potaczyt gtéwna zalete IPL. budo-
we struktury danych z wielofunkcyjnoscia FOR-
TRAN-u. W ten sposéb w 1960 roku powstat LISP
System.

Takze w te] dziedzinie mamy do czynienia z bo
gata oferta na ATARI ST. Jedng z najstarszych wer-
sji jest XLISP napisany w jezyku C i tatwo dopaso-
wywujacy sie do innych komputerow. Firma META-
COMCO oferuje inna wersje pod nazwa Cambridge
LISP. Kolejna propozycja jest LISPAS Il niemiec-
kie] firmy TOMMY SOFTWARE. Odmiana ta dzieki
wzajemnym uzupetnianiu si¢ z GEM-em |jest kro-
kiem naprzod w Swiat sztucznej inteligencii.

PROLOG (PROgramming in LOGic) pojawia sie
na poczatku lat 70-tych wraz z idea programowania
wedtug logicznego sposobu myslenia. PROLOG
zostat ponownie odkryty kiedy Japonczycy wybrali
go na jezyk ,piatej generacji” | zrobili go czgscia
sktadowa swojej nowej technologii. PROLOG uwol-
nit programistéw od problemu drogi rozwiazania za-
dania. Dzieki temu jezykowi mozliwe jest do spet-
nienia marzenie, zeby zaprogramowacC komputer
bez potrzeby nauki okreslonego jezyka programo-
wania. To zupetnie nowa idea.

Dla ATARI ST jest ,Prolog Logic-Lab”, ktory stu-
zy jako laboratorium do badania sztucznej inteligen-
cji oraz jest oknem na Swiat ,pigte] generacji”.
MPROLOG jest kompatybilny ze standardem PRO-
LOG-u opisanym w ksiazce , Programming in Pro-
log” napisanej przez spotke autorska Cloksin i Mel-
lisch. Ze swoja szybkoscia okoto 800 LIPS (Logical
Infereces per Second) moze dotrzymywac kroku
innym wersjom tego jezyka na rézne minikompute-
ry.

Popatrzmy w przesziosc.

Pierwszym ogniwem tancucha taczacego czio-
wieka i komputer byt asembler. Uwolnit on progra-
mistow od kodowania rozkazow, a programy uczy-
nit bardziej czytelnymi i zrozumiatymi. Byty one
dzieki temu szybsze | doskonale uzupetniaty sig z
komputerem. Jest to niewatpliwa zaleta, lecz zalez-
ne od ,maszyny” kody czyniga asembler jezykiem
nieprzenosnym. Programista pracujacy w asemble-
rze musi uczy¢ sie réznych jego rodzajow, jezeli
ma do czynienia z wiece] niz jednym rodzajem
komputera. Pomimo tych wad asembler pozostaje
jednym z najbardziej efektywnych jezykow progra-
mowania. ATARI ST ma do dyspozycji CP/M 68K
ASEMBLER firmy Digital Research. Jest on bardzo
wygodny w obstudze z racji opanowania standardu
MOTOROLI. Inne wersje to IDEAL ASEMBLER fir-
my OMIKRON lub GST ASEMBLER przeznaczony
dla ludzi profesjonainie zajmujacych sie programo-
waniem.

na podstawie ,ST COMPUTER”
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