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Od kiedy sprzet elektroniczny osiggnal

rozmiary domowyth telewizoréw, a jego
ceny spadly wystarczajgco, szybko dostat si¢ do
rgk entuzjastéw — amatoréw, Komputer w domu
nie jest niczym nadzwyczajnym — po prostu jest i
trzeba z niego Korzystac. -

Konieczno$¢ zatem zmusza do poznania nie
tylko nowych technik programowania, ale takze
przetamania niepraktycznych schematéow mysSle-
nia. ,BezmyS$lne” przeciez narzedzie moze si¢
przydaé wtedy i tylko wtedy, kiedy znajdzie si¢ dla
niego wiasciwe miejsce. Sprawa zatem pierwsza, to
znalez¢ owo najwlasciwsze miejsce dla komputera.
I to wiasnie trzeba wiedzie€.

Zaczyna si¢ wczesnie — pierwszg pasjq sq gry.
O tym juz pisaliSmy. Ale ten okres przeciez prze-
mija, musi przemingé, cho¢ przeciez rozrywka
zawsze bedzie dziedzing, w ktérej informatyka
moze mie¢ swoj udzial. Krok nastepny, to co-
dzienne wykorzystanie komputeréw. Najpierw sg
to sprawy male, drobne codzienne problemy, kt6-
re ,zwrzucono” do komputera. PéZniej przychodzi
czas na zadania powazniejsze. WKkrétce okazuje
si¢, ze kilkunastoletni mtodzi ludzie do perfekcji
opanowujg nowa technike. W ich rekach kompu-
ter staje si¢ postuszny. Stad juz tylko krok do per-
fekcjonizmu 1 do sytuacji, w ktérej informatyka
nie bedzie celem, lecz jedynie dyscypling dostar-
czajacq metod i narzedzi do kazdej innej. I tak
wiasnie by¢ powinno.

Ale najpierw trzeba si¢ uczy¢ mysleé; mysleé
jasno, przejrzyscie 1 jednoznacznie formulowaé
swe poglady, maszyna bowiem nie toleruje nie-
doméwien i choé rozkazy wykonuje szybko i bez-
bl¢dnie, to jednak nie mysli!

Informatyka, to przede wszystkim jej zastoso-
wania profesjonalne — tu liczby méwig prawde:
jedynie 10 procent wartosci §wiatowego handlu
komputerami stanowig komputery osobiste —
reszta to sprzet profesjonalny, a cho¢ i na takim
mozna zagra¢ (na przykiad w szachy), to stuzy on
racze) innym celom,

F ASCYNAC]JA informatykg trwa nadal.

Trudno zatem sadzié, ze dzisiejsi milosnicy in-
formatyki, ktéra za sprawg mikrokomputeréw do-
tarla do wielu, spedza zycie przed ekranem moni-
tora, z zapartym tchem §ledzgc coraz to nowsze
gry. Krag entuzjastéw byiby znacznie wigkszy,
gdyby sprzet ten byl tariszy. Nie kazdy moze wy-
dac kilkadziesigt tysigcy na t¢ ekskluzywng ,za-

bawke”, ktérg przeciez mie¢ wypada. Brak bo-

wiem, do tej pory, w naszym kraju prostego i
przede wszystkim taniego mikrokomputera, kté-
rego masowa produkcja usprawiedliwialaby niskg
ceng, a w kofisekwencji jego popularnos¢ sprzyja-
taby szybkiemu powstawaniu przeréznych pro-
gramoOw na to urzadzenie.
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Tymczasem kazdy bawi si¢ we wiasnym kgcie,
A co bardziej pomystowi robig nawet na tym pie-
nigdze. Nawet paristwowe firmy zdecydowaly si¢
wprowadzi¢ na krajowy rynek obcy sprzet, stosu-
jac przelicznik, ktéry nawet ,specjalistow” z
Czackiego 1 Kredytowej przyprawitby o zawrét
glowy.

Odbieramy zatem telefony; co lepsze: Spectrum
czy Commodore, czym rézni si¢ Amstrad od Ata-
ri, albo: dlaczego kasety z programem wyprawy
gwiezdnej, dziatajgcym na BBS, nie mozna uru-
chomi¢ na Spectrum? Co mozna wtedy odpowie-
dzie¢? Pytamy zatem do czego przeznaczony ma
by¢ komputer. ,No, chcialbym zagraé” — sly-
szymy najcz¢scie). Coz, jesh tylko o to chodzi, to
wybranie komputera najdrozszego jest niestety
pierwszg przegrang w tej ,grze”.

Zabawa to krok pierwszy, od tego zaczynamy,
ale nie wyobrazam sobie, aby nie p6j$¢ dalej. IdZ-
my zatem.

Wyruszamy w dalszg droge po przygode z in-
formatykg. Nasze tamy prezentujg przed wami,
drodzy Czytelnicy, §wiat wspélczesnej informaty-
ki. Nie zawsze jest on prosty, nie zawsze zaczyna
si¢ od zabawy — najcze¢sciej zaczg€ trzeba od pra-
cy i nauki. Na przyklad prezentowane przez nas
programy. Kazdy z nich pisany jest na konkretny
mikrokomputer, ale wystarczy poznac regutly pro-
gramowania, aby zaadaptowa¢ je do wiasnych po-
trzeb. Albo problemy komputerowej grafiki, jakze

- fantastyczne figury mozna otrzymac na ekranie —

sprébuj Czytelniku poznaé z nami reguly anima-
)i, to przeciez moze si¢ przydaé i przyda si¢ z
pewnoscia. 1

L ICZYMY, 2e mozaika problemdéw,

prezentowanych na naszych !amach
czasem przejrzysta drogq polskiej informatyki. .

przy pomocy Czytelnikéw, stanie si¢ z
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Historla

oprogramowania

Komputer bez oprogramowa-
nia nie jest wiele wart. Oprogra-
mowanie czyni z ,zelastwa” na-
rzedzie ,,przydatne i rozumne”,
wspomagajace czlowieka. Wiel-
kie zaslu?_l w rozwoju konstrukcji
ma iczacych polozyl BAB-
BAGE, twérca pierwszej maszyny
r6znicowej. Dzielo jego udoku-
mentowala corka ang;elsklego
poety, AUGUSTA BYRON.

Po drugiej wojnie Swiatowej nastg-
pit burzliwy rozwéj sprzetu kompute-
rowego i w konsekwencji oprogra-
mowania. W 1946 roku Konrad Zise,
nie majac mozliwosci zbudowania
odpowiedniego sprzetu, dokonuje
opracowania jezyka PLANKALKUL,
ktéry zawiera konstrukcje umozliwia-
jace operowanie na zmiennych o
roznej wartoéci. MoZna wigc uznad,
ze rok 1946 to data utworzenia pier-
wszego jezyka algorytmicznego.

W 1949 roku Francis Holberton op-
racowat idee generowania progra-
mow sortowania i fgczenia, za$ rok
1951 przynosi opracowanie pierwsze-
go kompilatora AUTOCODE (dla
komputera Ferranti MARK 1), powsta-
ja rébwniez pierwsze koncepcje wyko-
rzystywania w programowaniu pod-
programoéw (Wilkes, Wheeler, Gill).

W 1955 roku powstaje idea stwo-
rzenia standardow dla systemow ope-
racyjnych, kompilatoréw, translato-
row itp. W roku 1957 uruchomiono
pierwszy program napisany w jezyku
FORTRAN przez uzytkownika,

Zastosowania komputerow i jezy-
kow programowania przestajg stuzy¢
tylko problemom gospodarczym, sta-
tystycznym i naukowym. Komputery
wkraczaja rowniez do zastosowan

wojskowych, W 1958 roku rozpoczy--

na dziatanie system obrony powietrz-
nej SAGE. Oprogramowanie tego sys-
temu obejmuje takie elementy jak:
konwersacyjny dostep do monitora
graficznego, programowg korekte
przektaman, transmisje danych oraz
symulatory otoczenia.

Uzytkownicy korzystajacy z jezyka
FORTRAN uznali, ze ma on wiele
ograniczefn. Tworzg wiec nowy jezyk
o nazwie ALGOL. Jest to jezyk dobrze
i starannie opracowany, o strukturze
blokowej i rozwinietych mozliwos-
ciach wykonywania operacji matema-

tycznych, catkowicie pomijajacy za-
gadnienia wprowadzania danych i
wypisywania wynikow. W 1960 roku
na spotkaniu, ktére odbyto sie w Pa-
ryzu, podjeto wigzace decyzje doty-
czace ALGOLU oraz opracowano ra-
port, ktory do dzi§ stuzy jako wzbr
definicji jezyka.

W tym samym roku zostaje uru-
chomiony w firmie SDS jezyk JOVIAL,
ktorego wprowadzenie oznacza dla
wielu programistow pozegnanie z je-
zykiem typu asembler.

Rok 1960 jest bardzo obfity w wy-
darzenia; po konferencji paryskiej
(dotyczacej ALGOLU) i wprowadze-
niu jezyka JOVIAL, w grudniu tego
roku opracowano i przekazano do
wykorzystania jezyk COBOL. Pro-

- gram napisany w tym jezyku zostaje

wykonany na komputerach UNIVAC
Il i RCA 501 — otrzymane wyniki s3
identyczne.

Firma BORROUGHS opracowata
nowy komputer B-5500, oparty na za-
stosowaniu jezyka ALGOL. Dla ufat-
wienia kompilacji i wykonania zadan
zastosowano specjalne instrukcje
obstugi stosu.

Rok 1962 przynosi opracowanie i
oddanie do uzytku (John Mc Carthy)
jezyka LIPS przeznaczonego do za-
gadnien zwigzanych ze sztuczng inte-
ligencja i operowaniem symbolami.
Kolejny rok to opracowanie przez
firme GENERAL ELECTRIC pierwsze-
go systemu zarzadzania baza danych.
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W 1964 roku John Kemeny oraz
Tom Kurtz oddajg do uzytku BASIC
— jezyk, ktorego celem byto ufatwie-
nie korzystania z komputera tym
uzytkownikom, ktérzy nie s3 pro-
gramistami. Jezyk ten powstat na
podstawie ALGOL-u. -

W 1965 roku opracowano jezyk
APL, przeznaczony do definiowania i
opisywania réznych funkcji kompu-
tera. W tym samym roku holenderski
profesor Edsger W. Dijkstra podejmu-
je problem tzw. zakleszczania, ktory
wystepuje wobdwczas, gdy dwa (lub
wiecej) programy zglaszaja akces do
tych samych zbioréw danych.

Dijkstra z problemeém uporat sig i w
konsekwencji opracowat system ope-
racyjny THE, ktory problem podziatu
resursow rozwiazywat.

Rok 1968 przynosi stynny list prof.
E. Dijkstry, skierowany do czasopisma
Communications of the ACM. ,Jakos¢
programisty — pisze profesor — jest
odwrotnie proporcjonalna do liczby
instrukcji GOTO uzytych w jego pro-
gramach. Ostatnio odkryfem, dlacze-
go uzycie instrukcji GOTO ma tak fa-
talne skutki i uswiadomifem sobie, ze
instrukcja ta powinna byc usunieta ze
wszystkich jezykéw wysokiego po-
ziomu”. W ten sposdb ogloszono
koncepcje tzw. programowania
strukturalnego.

W roku 1971 firma IBM oglosita
opracowanie tzw. pamieci wirtualnej,
dzieki ktorej programisci beda zwol-
nieni od potrzeby optymalizacji wy-
korzystania pamieci oraz segmentacji
programobw (idea ta byla zrealizowa-
na w 1958 r. w Anglii — komputer
ATLAS oraz w 1961 r. w USA — kom-
puter B-5500).

Rok 1979 to eksplozja mini-kompu-
terobw i poczatek fascynacji mikroin-
formatyka — ale to jeszcze nie jest hi-
storig.

Opracowano na podstawie
,Magic Moments in Software”
Datamation
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,Nu, pogodi

Elektronika, a szczegélnie jej najmlodsze dziec-
ko, mikrokomputery, sa przedmiotem zaintereso-
wan wielu z nas. Profesjonali$ci konstruuja nowe
ich generacje, stosuja mikroprocesory w urzadze-
niach powszechnego uzytku, wymyslaja oprogra-
mowanie zadowalajace nawet wybrednych kone-
serow, a zarazem proste w uzyciu. Dla niektorych,
nie interesujacych sie specjalnie jego budowa,
mikrokomputer stat si¢ prawdziwym pomocnikiem
w codziennej pracy nie tylko zawodowej, przyczy-
niajgc si¢ do podniesienia jej efektywnosci, nowa-
torskich rozwigzan, ale i do oszczednoséci czasu i
wydatkowanej energii. Najwiecej jednak emociji
wzbudza zabawa, gra, w ktérej mikrokomputer
jest przeciwnikiem. Godnym przeciwnikiem, ktéry
sprawia, ze taka zabawa wymaga wysitku intelektu,
skupienia i szybkiego refleksu. .
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fot. 1

Taka rozrywka i zabawa jest najchetniej widziang for-
ma kontaktu z urzgdzeniem elektronicznym. Pomimo
duzego zainteresowania i wypiekéw na twarzy nie kazdy
moze by¢ tym szczesliwcem, w ktorego zasiegu jest mik-
rokomputer, przede wszystkim ze wzgledu na jego ce-
ne.

Jednak i tym elektronika sprawita pewng niespodzian-
ke — mikroprocesarowg gre elektroniczna w cenie sa-
mochodu zdalnie sterowanego.
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Podstawy tego urzadzenia jest ukiad scalony LSI za-

wierajagcy podstawowe elementy mikrokomputera tj.

mikroprocesor, pamie¢ ROM i RAM, ukfady WE — WY.
Mozliwo$¢ programowania mikroprocesora, a takie
dowolny projekt uktadu gry, sprawity, ze powstaty liczne

tego typu zabawki, ktore daja réwnie duzo zadowolenia -

| emocji, ¢co niejedna gra np. na ZX SPECTRUM, ale kosz-
tujg tanio i dajg sie nosi¢ w piérniku. W wielu krajach w
sklepach z zabawkami mozna kupi¢ taka gre. Moze nie-
dtugo nasz przemyst przygotuje mikroprocesorowa gre
np: ,,Bolka i Lolka” dla naszych milusinskich.

'f_nt. 3

Produkowana przez Moskiewskie Zakfady Elektroni-
czne zabawka ,Elektronika”, z budzikiem, jest mikro-
procesorowg gra elektroniczng (fot. 1). Przeznaczona
jest dla dzieci i mtodziezy i kosztuje tylko 25 rubli.

Na ekranie przedstawiona jest jedna z sytuacji z filmu
»Nu, pogodil”: wilk nadstawit koszyczek i czeka na zsu-
wajgce sie z potki jajko. Wilk musi natapaé jak najwiece;
jajek do koszyka. Jezeli jajko wpadnie do koszyka, to
liczba punktéw wzrasta o jeden. Wynik wyéwietlany jest
na ekranie w prawym goérnym rogu.

W grze mozna uzyska¢ maksymalnie 999 punktow. Je-
zeli jednak, na skutek zlego nacisniecia klawisza, wilk
nie zfapie jajka, spadnie ono na ziemie i wyskoczy z nie-
go kurczaczek. W tym przypadku grajacy otrzymuje
punkt karny, zobrazowany na ekranie jako migajacy
kurczaczek pod wynikiem gry.

Jezeli nie uda sie wilkowi ztapaé trzech jajek, to gra sie
kofczy. Jesli jednak uzyska sie 200 i 500 punktéw, powo-
duje to automatyczne skasowanie punktéw karnych, a
umieszczony wewnatrz gloéniczek wyda sympatyczny,
wielotonowy dzwigk. Utrudnieniem w grze jest zasada,
ze w miare jak zwigksza sig liczba zdobytych punktéw,

szybkoé¢ zsuwania sie jajek wzrasta.

»TOM | JERRY” to inna, wyprodukowana w Japonii,
mikroprocesorowa gra (fot. 2). Sa tu dwa warianty: A i B.
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W wariancie ,,A” kot, machajac fapami, broni sie
przed atakujgcymi go z dwoch stron myszkami. Zbicie
przez kota myszki daje graczowi 10 punktoéw. Kota ata-
kuja rowniez myszki z putapkami. Jezeli przypadkowo
gracz nacisnie klawisz powodujgcy ruch fapy kota, tak ze
zbije on myszke z putapka, to kot staje w bezruchu,
mysz spada na dot, a gracz uzyskuje punkt karny. Punkty
karne, przedstawione na ekranie jako fapy kota, wy-
Swietlane sg w prawym dolnym rogu. Uzyskanie trzech
punktow karnych konfczy gre.

W wariancie ,,B”, naciskajac odpowiedni przycisk,
mozna wylosowa¢é, majac szczescie, punkty dodatkowe
lub punkty karne,

Uzyskanie wigkszej liczby punktow powoduje auto-
matyczne utrudnienie gry — kota zaczyna atakowac
wiecej myszek.

Kolejng mikroprocesorowd zabawa jest, pochodzgca
rowniez z Kraju Kwitngcej Wisni, gra ,,POZAR” (fot. 3); z
palagcego sie budynku wyskakuja ludziki, sanitariusze
musza tak ustawi¢ nosze, aby ludzik, kilkakrotnie odbija-
jac sie od nich, znalazt sie w karetce. Za kazde poprawne
ustawienie noszy gracz otrzymuje jeden punkt. Jezeli
jednak nie zdazy prawidtowo ustawi¢ noszy, otrzymuje
punkt karny, a na ekranie ukazuje sie ,,ludzik z zaswia-
- tobw”. Otrzymanie trzech punktéw karnych konczy gre.

Gra ma dwa warianty. W pierwszym ludziki spadajg z
trzeciego, a w wariancie drugim z drugiego pietra. Tak
jak poprzednio w miare zdobywania punktow liczba lu-
dzikéw sie zwieksza, co utrudnia gre. Mozna réwniez,
uzyskujac 200 i 500 punktoéw, skasowac punkty karne.
Zasada dziatania prezentowanych gier jest bardzo po-
dobna. W podobny sposéb s3 zasilane (dwie baterie LR
44), zuzywaja podobna ilos¢ energii elektrycznej (ok.
0,00005 W), moga tez pracowaé w temperaturze od + 5
do + 40°C, |
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Na rys. 1 przedstawiony jest schemat ukfadu elektro-
nicznego takiej gry. Jak latwo zauwazyé¢, skfada sie on za-
ledwie z kilku elementéw: uktadu wyswietlacza, minia-
turowego ukladu scalonego mikroprocesora, kwarcu

sterujgcego zegarem, brzeczyka, a takze kilku typowych

elementéw elektronicznych. Az trudno uwierzyé, ze tak
prosta konstrukcja moze daé tyle zadowolenia dzieciom.

Andrzej SOBOLEWSKI
Piotr SOBOLEWSKI

PS Autorzy serdecznie dzigkujj kolezance Oli i koledze Mikola-
jowi ze Szkoly Podstawowej nr 261 w Warszawie za udostgpnie-
nie gier i cenne wskazéwki.

' Chochlik zamieszal...

Nam tez zdarzyl si¢ blad. Drobna po-
mylka i program rysujacy kalendarz dziala
btednie. W wyniku biedu wystepujacego
w sekwencji instrukcji w wierszach od 110
do 140 poprawnie zadany miesigc — gru-
dzien — jest odrzucony z wypisaniem
komunikatu: ,Zle wprowadzony mie-
siac”.

Najprosciej poprawne dzialanie pro-
gramu uzyskamy zmieniajac warunek w
instrukcji IF z wiersza o numerze 135 do
postaci:

138 IF Rodh BRSAS44
llrolld:mq lg ;;c :

i

Blad powstal w wrniku niezbyt przejrzy-
stej konstrukcji petli powodujacej porow-
nywanie wczytanego miesigca. Prostsza i
bardziej czytelna konstrukcja petli wygla-

da nastepujaco:

118 R

R m=@ TO 11

AD q§,f,d
120 IF mesq8 THEN GO TO 150
125 N .

(SR 8T JAti G gpovees

lub jeszcze lepiej:

: !izﬁ:: ¢ then 60 To 180
L5 L
QW5

vadzony .EE
149 GO T

Teraz z pewnoscia jest dobrze.

PRZEPRASZAMY!
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@ REM %#x% COMPACT »¥x

5 DATA 205 y427+8TART»y 254y 469400 1
Py 2549196940y 1592059136044y 4139 20
s 25 4y 65y 5606920596541 9223924914
v 5494698499239 35912692549 14932920
Oy 199205y 3994+START 43

6 NATA 20594524START vy 2422139237
1233619929205 91799 30933965948y 34
21469929205 4274+CTART » 200141 v 44
1439 b4 92359231 9235920591 36r 44y 40
v 56934 99399292299 21792299200

7 DATA 31928935948y 309237¢91 9146
1929205182942y 1239v289 254990y 32y
10930945+ 122920v2549y 579329292296
SeR37vB3r 1469920205 920004292172
25921792099y 350237

B NATA 16023731609 22392059 3994+
TART» 4392059 45248TART 2245182942y
B3y 929205y 366+START» 32910152312
46y 1289429699923 254» 2350409739205
by 237 122992459204y F474+START vy 241 »
225040 -

9 NATA 2593592549236 9409 2429254y
247 40923892549 250940049y 2049 234
14021459 25492549 40041 v 20492299 32y
409231 920597293291 9090925494640
y 72409 22y2005927

190 DATA 45+569117962914971 923791
7792059180519 1269205972932+ 320 1
00Xy 2059153930946 105v205y3474+6TA
RT 92233254y 234+40359205957 130 48
21609 42¢85992:249150» 42

11 DATA 83,92,205,321+8TART» 205,
18492592359 2059y3214+8TART 92290205
y Z6HO+START 203012692200 409» 240y 20
Py 2139235917 909092059 13692593002
OS5y 136925v6292549 1469 20992209200
y103 ,

12 DATA 254519919921 3984993935+3
Sy 789359709 3591979205+2299 25943
S49y5B89 1939225994y 359869235»99235
111494391150 43943924918691269230
1 192,200 42y83»92

13 DATA 126!23&!192!1?43176!2?!2
2992051 3604+8TART v 2039 254,225,205
118492592359 24923792050110925»12
692309192y192+2059360+START» 203
1990+2019359359359195+9171040» 126
230192
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Compact jest programem na 1648 KB Spectitum, poszwalajg-
CVIM NQ ZMNICsZenie zajetoscl pamieor | zwickszenie szybkoscl
dzialania innych programow napisanych w BASIC-u. Umiozlinia
wykonywanie trzech podstawowych operacji:

 skracanie zapisu liceh bez wplywu na dokladnosc obli-
(/0N,

— skracanie dlugich nazw 2midennyeh do nazw dwuznako-
wyeh postaci: AQ, CQ, CQ... 2Z;

— kKompresja Haczenie) wiceszy programu jeshi jest to moz-
”

AV L,

W celu wykorzystania programo Compact raladu) go do pa-
MiCCl instrukojami:

CLEAR adres: LOAD 77 CODI
gdzie adres jest poczatkowym adresem obszaru pamicai, Kitora
moze wykoizystac program Compact, W zaleznosci od posia-
danych wersji mikrokomputera Spectrum mozesz podad war-
toS¢ adresu np, 32108 lub 64876,

Liruchom program Cempact komendg RUN. Gdy atrzymasy
pytanic o adres startowy, wprowadz wezesnie) wybrana wartose
adresu. Na zakonczenie program Compact podaje adresy star-
towe operacyi mozliwych do wykonania (zapamictaj je lub za-
piszi. Wykona) NEW, ‘

Wprowadz do pamiedi program, ktory cheesz poddac obrob-
ce programem Compact, Jeshi choesz wykonad operacje, ktore
umazliwia Compact, podaj komendy postaci,

RAND USR adres operaci 4
(adres operacji miales wezesniej podany). Przeksztatcone po-
sLACIe swojego programu mozesz obejrzec wykonujac LIST pro-
gramu.

14 DATA 1929509719929 862 3599423
7830699929359 2299221 9225994935y
BOHry 349939929259 3593408599220 23709
By 217920192059 221 925919791969 232
v 2592179193299 217

15 DATA 201512692059 182924+25410 3
49 3499399291929 350 7102379177524
240942983992+ 2059 366+START 219401
769279231 92539529139254+206»3249
v 3592059411 +START» 25404132 e

16 DATA 248,35,205»411+START»2054
15814092329 254920324092289254923

494093925491 391929217 9221 9v94+02
219869192353 237982¢v2219117+0,221
11621942859y 92v249v194

20 INFUT "“adres startowy?”ySTART
30 IF START+421°PEEK 23732+206%#F
EEK 23733 THEN GOTOQ 20

40 RANDOMIZE START: CLEAR START-

1: LET START=PEEK 23670+206%FPEEK

23671

50 FOR A=0 T0 491: READ B: IF R)
255 THEN RANDOMIZE B: FOKE START
+Ay PEEK 23670 LEY A=A+1: FOKE 9
TART+APEEK 234671: GOTO 70

6@ FOKE START+A»E ~

790 NEXT A ok

80 PRINT “skracanie zapisu liczb
! "ISTART?“skracanie NQzZw zmiaenn
yechs “3START+446’ “laczenie liniis
“VSTART+136
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O
20

@

4 %)

160
17¢
18

190
200
219
L2
230
240
200

260

279
280
290
S0e

a1 @
320

330
P50

REM ZEGAK

L MECH&NT ZM=2 200
(A MG L@ a
GERUNDA=Z009
MINUTA=3006

w7 T A e e O
14 FARFER D3
Britwr) 122 GLS

ReM. FOMIAR CoAaBU

TN P

S 61

DORGCNYWANY 2
DORLADNOSCIA 2¢ MOLE
INFUT “PODAS GODZ. "5
LET H=Tv3620%%50
INFLY “F0DAS MIN. Y s MIN
"""" PN M MG B% 50
IRLY “POGAY SERL » GER
ST N=NESEKHSE '
EM L UST e

-y AN
! vl r I{.I,J 1.

LALLM
st NT . (NSEDHEE T

B=TNTY CAN-AYETSI6:2 /236
CatN~8D536 i ¥ 0~ 206%1

/

FOKE 23764900
FORE 2376285
FOKLE 2372620
FEM TARDZA
FOR N=1 T L% |
PRINT AT 10-9%006G (NXPT /&)
LE5+GHGININKFL/H) I N
NEXT N
CIRCLE 123,90,82
GOSUE CZAS
LET FyRe T
GUSUB SERUNDA
GUSUE MINUTA
GOSUR GONZINA
LETY FIRST=@
LET FLAGG=0
REM MECHANIZM
BOSLUR CTZASD |
IF SEKCYS THEN GOSUD
LF MIN{) THEN GOSUEB
IF MINZL2CYINT(MIN/ZLZ)
THEN LET FLAGG=@
IF MIN/Z12=INJT (MIN/12)
AND FLABG=0 THEN GOSUE
OTO MECHANIZM
REM %%SUBROUT INE S »%

SERUNDA
MLNUTA

GOLZINA

dol:onczenie na stronie 8

SPECTRUM

Po uruchomieniu tego
programu na ekranie moni-
tora pojawi sie zegar. Do-
kladnos¢ wskazan zalezy od
precyzji danych wejscio-

wych, czyli czasu ,,nakreca-
nia” oraz sprawnosci ukfa-
doéw elektronicznych mikro-
komputera Spectrum.
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1000 REM (CZAS
1010 LET N=iNT CLONSIH  #b i EK
DRA7H4FL2[ENFEER D374
+PEEK 23762) /758)
1020 ILET K=INT (65536 %P EEK
S36T4vQLERTELR 23763
FYPEEK 23762 /750)
130 LET N=N®* (NYK) +i% (N =)
1040 LEYT T=INV(N/3600)
10950 IF Ty=12 |
THEN FORKE 2376450:
FORKE 23763205
FORE 2376299
106G LET MIN= :
INT((N=T*%34600) /50)
1970 LET SEK= N-&LOMIN-3600%T
LODY RETURN
2060 REM SEKUNDA
DAVLOCLET SBuBEK
2020 IF FIRGT=0
THEN #LOYT 123,903
IRAW OVER 138Xs8Y:
REM ZOAS SEXUNDNIK
2030 LEY ORAD=SEK*P1/30:
LET SY=20%C08 GRAD:S
LET SX="axSIN SRAD
2040 FLOT 123+90:
URAW OVER 138X S5Ys
REM SEKUNDNIK
2050 REEF .02y12
2060 RETVURN
3000 REM MINUTA

3010 LET M*MIN
3020 -IF FiRST=0
CTHEN PLOT 123:90:
URAW DVER 1IMXsMY:
REM ZGAS MIN.
3030 LET SRADM=MINXFI~/30:
LET, MY=60*005 GRADIM: .
LET MX=60%58 TN GRADM
3040 PLCT 123508
DRAW DUER 1IMX MY
REM MINUTY
3050 RETURN
4000 REM OODZINY
419 LET rlLabh=1

IKS — strona 8

4020 IF FIRST=0
THEN FLOT 123,90:
DRAW OQVER 15
TXyTYy. 38
DRAW OVER 1%
~TXe~=TY» .32
REM ZGAS GOIZ.
4039 LET GRADG=
(TH+MIN/EDY P T /40
LET TY=50%C0S GIRADG &
LET TY=50%SIN GRADG
4040 FLOT 123s90:
DEAW OVER 15TXsyTYy.3:

DRAW OVER 19=TXs=TYy.3:

REM GODZINY

4050 RETURN
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10
2>
30
35
40
45
50
60

70)
80
9
95
100
110
120
130
135
140
150

153
155
156
157
158
160
170
180
190
200
210
220
230
2340
1000
1005
1010
1020
1025
1030
1040
1050
1055
1060
1070
1080
1090
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1600
1610

REM ODWRACANKA
? "[CLEAR]" -

DIM A(5,5),D(100),E(100),B%$(2),C$(2)
OPEN =1,4,0,”K:"

DIM L1$(16),L2$(16),L3$(16),L4%$(16)

DIM O$(2)

B$ ".-u:c$ " " X

L1S "[O][R][R][W][R][R][W][R][R][W][R][R]

[W]R][R][E}”

L2¢ ! ! ! ! ! gy
L3 “[AJ[R)R]SIRI[RI[SIRI[R]SIRI[R][SIR][R][D] "
L4$ "[ZJ[RIRIXIRIIRIXIRIRIX](RIRI[X][RIR][C] "
X~ 32s¥ =2

FORI 1 TO 5:FOR ) 1 TO 5

A(L)) 0: NEXT J:NEXT E::N 0

GOSUB 5000:REM STRONA TYTULOWA
GR.O:SET.2,1,1:SET.4,12,6:POKE 752,1

GOSUB 1000:REM KONTUR:GOSUB 2000

N N'1

POS.1,20:PRINT "PODA) POZYCJE ODWRACAN
EGO POLA: 3 |

POS.1,21:¢ ™ 5

GET =1LUL:IF U1 49 OR U1 53 THEN 155
POS.1,21:U U1—48:?2 U

GET =1.VI:F V1 49 OR V1 53 THEN 157
POS.3.21:V V1—48:¢ V

POS.1,20:2 7 &
IF U 1 OR U 5 THEN 150

IFV 1 OR V 5 THEN 150

U INT(U):V INT(V):D(N) U:E(N) V

GOSUB 2000:GOSUB 1500:REM ODWRACANIE
FORI 1 TO 5:FOR )] 1 TO 5

IF A(L)) 2 THEN 140

NEXT J:NEXT |

GOSUB 2500:REM WYGRANA

REM KRESLENIE KONTURU

POS.X,Y:? L1$

POS.X,Y - 1:¢ L2S

POS.X—1,Y  2:2"17;1L2%

FOR )] 2TO 5

POS.X,Y : 3#«1—3:2 L3S

POS.X,Y « 3»1—1:2 L2

POS.X—1,Y ' 3«1—1:2 1:0L.2%

NEXT |

POS.X,Y  15:¢ L4S

POSXY—13? " 123845
X—X+3:¥=¥41"

RETURN

REM WYDRUK ODWROCENIA

FOR 11 TO 5:FOR }- 1 TO 5

IF A(L,)) 3 THEN GOSUB 1600:A(L)) 2

IF A(L,)) 1 THEN GOSUB 1650:A(L,)) 0

NEXT J:NEXT |

RETURN

REM CZARNE NA BIALE

SOUND 0,121,10,8

ATARI

W tej grze komputer rysu-
je na ekranie plansze sklada-
jaca sie z 25 kwadratow.
Kazdy z nich ma dwie stro-
ny: ciemna i jasna. Twoim
zadaniem jest zamienienie
wszystkich ciemnych poél na

jasne, w jak najmniejszej
losci ruchow. Dla utrud-
nienia, oprocz wskazanego
kwadratu, odwracane sa
zawsze cztery sasiednie pola
(o ile mieszcza sie na plan-
szy). Zagraj sam z soba. Po-
wodzenia!

IKS — strona 9



1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680

1690
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2500
2510
2515
2520

POS.X * 3+()—1),Y * 3+(1—1):2 BS
POS.X + 3%()—1),Y « 3+(1—1) * 1:? B$
SOUND 0,0,0,0: RETURN

REM BIALE NA CZARNE
SOUND 0,60,10,8

POS.X - 3¢()—1),Y 3+(1—1):? C$
POS.X  3+(}—1),Y 1 3+(1—1)  1:2° C$
SOUND 0,0,0,0: RETURN

REM ODWRACANIE
GOSUB 2100

U U 1:GOSUB 2100
U U-=2:GOSUB 2100

U U 1:V V 1:GOSUB 2100
V.V

IF U 1 OR U 5 THEN 2160
IF V 1 OR V 5 THEN 2160
IF A(U,V) 2 THEN 2150

IF A(U,V) 0 THEN A(U,V) 3
RETURN

A(U,V) 1

RETURN

REM WYGRANA

GR.2
SET.0,2,14:SET.1,3,2:SET.2,8,12:SET.3,4,4:SET.4,11,2

POS.6,4:2 =6; "WYGRANA"

2530 POS.1,9:¢ =6;" [ ":N;” LI :
2534 ¢

2535 ¢ "NOWA GRA ¢ ( EiEsd/ i)
2540 IF PEEK(53279) 3 THEN GOSUB 3000 |
2550 IF PEEK(53279) '5 THEN GOTO 2700

2560 GOTO 2540

2700 REM NOWA GRA

2710 FOR I 1 TO 5:FOR J 1 TO 5

2720 A(L)) O:NEXT 1 NEXT N 0

2730 X - 1Y 2

2740 GOTO 130

3000 REM KROKI PARTH

3010

3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3500
3505
3520

3530

3540

3550

3555

? "CZY CHCESZ OBEJRZEC KROKI WYGRANF}
PARTII 2 (T/N)”

INPUT O$%

IF O$ "N” THEN NEW

IF O$ "T” THEN 3020

GR. 0

FOR1 1 TO N

P D();”,E(N:”

NEXT |

FOR WA 1 TO 5000:NEXT WA

NEW

OPIS ZASAD GRY

GR.0:POS.2,5

¢ " CELEM GRY JEST ZAMIANA CZARNYCH
POL NA BIALE W KWADRACIE 5 5. JEDNO-
CZESNIE ODWRACA SIE ”;

¢ "PIEC POL W KSZTAL-CIE KRZYZA, KTOREGO
SRODKIEM JEST PO-LF O PODANYCH WSPO
LKZEDNYCH. ™;

? “JESLI ZA-DANIE POLE LEZY PRZY BRZEGU
KWADRATU ODWRACANA JEST TYLKO
CZESC KRZYZA. GRA KONCZY SIE PO

? " ODWROCENIU WSZYST-KICH POL. MOZE
SZ OTRZYMAC WYDRUK KRO-KOW WYKON
ANYCH W GRZE.” |
12" UZYWA) TYLKO KLAWISZY 1 234 5.

L]
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5077 FOR W
5080 GOTO 5060

= =y ! "

35(:0 FOR | 1 TO 2000:NEXT |
3570 RETURN
5000 REM STRONA TYTULOWA
5010 GR.2 32

5020 SET.0,1,2:S€7.1,3,2:5E71.2,8,12:SET.3,4,6:5ET.4,11,2

5030 POS.5,5:7 6;"ODWRACANKA”
LI START POCZATEK GRY”
3052 ¢

5055 2 "Leldiioly!

5058 POKE 752,0

ZASADY GRY”

5060 IF PEEK(53279) 6 THEN RETURN
5065 SET.3,14,2:5E1.0,2,14
5067 FOR W

1 TO 100:NEXT W
5070 IF PEEK(53279) 3 THEN 3500
5075 SET.3,14,4:SET.0,2,6

1 TO 50:NEXT W

UWAGA!

Nicktore znaki wystepujace na
ckranie monitora nie s Sd- tLMt*p-
ne w druku, dlatego tez przyje-
liSmy ponizsze zasady zapisu:

— pojedyncze znaki w nawia-
sach  kwadratowych  odpo-
wiadaja  symbolom  grafi-

c/znym, wprowadzane sa przy
nacisnietym klawiszu CIRI;

— g znakow w nawiasie
kwadratowym  odpowiada
NASICPUJAICYM  CZYNNOSCIOMm:
kKlawisz ESC, a potem klawisz
CIRL i ujety w nawiasie jed-
nOcCzesnie,
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Trudno sobie wyobrazi¢ wspél-~
czesny dom bez odbiornika tele-
wizyjnego. Fakt ten z coraz wiek-
szym powodzeniem wyltorzysell- S
wany jest w technice wideotek-
stowej. Juz w 1976 roku brytyjska
firma BBC zaproponowala uzyt-
kowa eksploatacje systemu, ktory
p;;gala n.'.ti t«:i,..e a t{ot:kwieor _:aj; 3,1
S gazete. Jej strony zmieniaja
sig nacisnieciv odpowiednie-
go klawisza. Zatem, aby przeczy-
tac wieczornmuete, tarczy
wlaczy¢ telewizor, nastawi€¢ gona
odpowiedni kanal, a zgodnie z

naszym 2zyczeniem na ekranie

ukaza si¢ kolejne kolumny wy-
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branego pisma. e
ROCA uzyskania przed-
D stawionego efektu jest sto-
sunkowo prosta i nie wy-

maga od uzytkownika duzych nakta-
déw. Wystarczy bowiem dostep do
linii telefonicznej i przystawka (de-
koder) do typowego telewizora. Po
wykreceniu odpowiedniego numeru
telefonu dekoder zostaje potaczony z
centralnym komputerem. Jest on
zrodtem oczekiwanych informacji.
Dotyczg one réznorodnych tematow.
Na przyklad:

— aktualne informacje gospodar-

cze,

— ceny, taryfy,

— katalogi,

— wiadomoéci biezace

— poczta elektroniczna,

— dane medyczne (symptomy
choréb, charakterystyki lekarstw —
system AMNET).
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.tem transmisja tego typu informacji

L
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Warto w tym miejscu przypomniec,
iz obraz telewizyjny skfada sie z po-
nad 600 linii. S3 one rysowane przez
wigzke elektronow, emitowang przez &
dzialo  elektronowe kineskopu.
Wiazka sterujy uklady elektroniczne
telewizora (zgodnie z sygnatem od-
bieranym przez antene). Zaleznie od -
treici obrazu linie te maja rézny po-
ziom czerni (w przypadku telewizji
czarno-biatej)., Gdy na ekranie wy-
Swietlany jest tekst, wigzka rysuje tyl-
ko czern lub biel, bez odcieni pos-
rednich. Innymi stowy zera lub je-
dynki. Stad juz tylko jeden ,,krok” do
komputerow,

Aby zachowa¢ ztudzenie statosci
obrazu, jest on ,rysowany” linia po
linii 50 razy w ciggu jednej sekundy.
Czas rysowania jednej linii wynosi 64
mikrosekundy. Ale po. narysowaniu
kazdej linii, wigzka musi wrécié do
lewej krawedzi ekranu. Wiasnie pod-
czas tych powrotow przesylane s3
przez centralny komputer odpo-
wiednio pogrupowane zera i jedynki.
Oczekuje na nie wspomniana przy-
stawka telewizora — dekpder. Groma-
dzi on w swojej pamieci tak ,,przemy-
cane” zera i jedynki i tworzy z nich
oczekiwany przez nas wideotekst, Za-

-

- s

nie przeszkadza w cigglym oglagdaniu
telewizyjnego obrazu.

Gdyby pamie¢ dekodera byta po-
dobna do posiadanej przez domowy
mikrokomputer, mozna by byto za-
pamieta¢ w niej 40 typowych stron
wideotekstu. Praktycznie pamieci te
s3 znacznie wieksze. Zatem kons-
trukcja dekoderébw umozliwia nam

dol.oficzenie na stronie 14
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dokonczenie ze strony 13

natychmiastowe wyswietlenie do-
wolnej strony aktualnej gazety. Czas
odczytu znaku z tego typu pamigci
jest bowiem mniejszy od 0,000003 se-
kundy.

Omawiana metoda dostarczania in-
formacji ma bezwzgledna przewage
nad tradycyjnymi formami masowych
srodkéw informacji w kwestii aktual-
nosci danych. Czesto jest to decydu-

jace w komercyjnych zastosowa-

niach, gdzie cena tego typu ustug
bywa znacznie mniejsza od szacun-
kowych 2zyskéw wynikajacych ze
zmniejszenia okresu odszukiwania
odpowiednich informacji. Zachecajg
do tego typu zastosowan rozne sy-

stemy wideotekstowe. Na przykfad
system PRESTEL $wiadczy poza ogol-
nodostepnymi usfugi w zakresie
gromadzenia i dystrybucji (droga wi-
deotekstu) informacji poufnych, do-
stepnych po podaniu obowigzujace-
go hasta.

Jednym z drobnych, ale niezmier-
nie istotnych elementow techniki wi-
deotekstowej jest klawiatura, ktora
pozwala odbiorcy na wyb6r odpo-
wiedniej informacji oraz formy jej
prezentacji. Jest to zazwyczaj pore-
czne urzadzenie o wymiarach i kon-
strukcji przypominajgcej typowy kal-
kulator kieszonkowy.

Systemy teletekstowe stajg si¢ coraz
popularniejsze, aczkolwiek dzigki
ekspansji mikrokomputerbw zmie-
niajg swoj charakter. Wydaje sie, ze
technika mikro w znacznym stopniu
udoskonali dotychczasowe formy in-
formacji odbieranych przez abonen-
tow wideotekstow.,

Firma Satellite Syndicated Systems
zapewnia, iz transmisje wideotekstow
maja miedzy innymi nastepujace pa-
rametry:

— szybko$¢ transmisji
— 5,554195 Mbit/s,
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— format strony
— 19 wierszy, 40 kolumn
— Czarny,  czerwony,
zielony, z6tty, niebieski,
magenda, siny jako do-
datek do biatego,
— specjalne znaki kontrolne
— pulsujace litery, litery
0 podwojnej wysokosci,
— mozliwos¢ drukowania tekstow,

— kolory

Dane te dowodza mozliwosci bez-
posredniego sprzegniecia techniki
wideotekstowej z domowym sprze-
tem mikrokomputerowym,

Mikrokomputery dzieki swej auto-
nomii zmieniaja dotychczasowy cha-
rakter wideotekstu., Umozliwiajg
migdzy innymi trudne dotychczas do
wyobrazenia doskonalenie formy in-
formacji teletekstowej. Urzgdzeniem
odbierajgcym staje sie nie przystoso-
wany telewizor, lecz praktycznie nie
mniej popularny domowy komputer.
Poza wspomnianymi udoskonale-
niami pozwala on nie tylko na gro-
madzenie, ale takZze przetwarzanie
uzyskiwanych droga teletekstu in-
formaciji.

Powstaje w ten sposéb nowy twér,
ktory praktycznie ma jedng wspbing
ceche z historyczng juz wersja wideo-
tekstu BBC z 1976 roku — ekran tele-
wizora. Okazuje sie, iz stanowi on
czesto ukrywang przez firmy kompu-
terowe istotng bariere w upowszech-
nianiu techniki wideotekstowej —
coraz czesciej w publikacjach autorzy
zauwazajg niepokojacy wzrost liczby
0sob, ktorych choroby zwigzane s3 z
korzystaniem z obrazu telewizyjnego,
jako posrednika w przekazie infor-
macji wySwietlanej w postaci znakow.
Ponad 50% oséb korzystajacych pro-
fesjonalnie z obrazéw TV skarzy sie
na roéznego rodzaju dolegliwosci,
ktorych przyczyna tkwi w szkodli-
wosci tych urzadzen.

.
b

RZYCZYN tego stanu rzeczy
nalezy upatrywa¢ miedzy in-
nymi w ztej formie informacji
prezentowanej na ekranie TV. Ba-
dania dowodza duzego znaczenia
takze wielu innych czynnikow maja-
cych wptyw na komfort odbioru tego
typu informacji. Na przyktad:

— rozdzielczo$¢, liczba punktow,
tak zwanych pikseli, z ktorych two-
rzone s3 znaki (nie powinna byé
mniejsza niz 28 pikseli na centymetr
kwadratowy ekranu), |

— jasno$¢, zalezy od otaczajgcego
oSwietlenia i powinna wynosi¢
70--240 cd/m2,

— kontrast, optimum 94%,

— czestotliwos$¢ drgan obrazu (je-
go kreslenia) powinna by¢ jak naj-
wieksza. Stosowana w standardach
Swiatowych jest zbyt niska i najczes-
ciej bywa przyczyna kiopotéw zdro-
wotnych (bélu gltowy, oczu).

Stad tez w?ele firm poswieca
wiele itku na doskonalenia
monitorow komputerowych, kté-
re zastepuja w technice wideo-
tekstowej we odbiorniki te-
lewizyjne. Coraz czesciej roz-
dzielczos¢ monitorow wynosi
okoto 1000x1500 pikseli, a czesto-
tliwos¢ jest wieksza od 60 Hz.
Wydaje sie, ze juz w krotkim cza-
sie pokonane zostang bariery ko-
rzystania z ,elektronicznych ga-
zet”. Monitory bgdg gwarantowa-
H obraz podobny do obrazu tra-

ycyjnej gazety, a koszt eksploa-
tacjt zostanie wkalkulowany w op-
fate telefoniczna. Okaze sie wo-
wczas, ze slowa wideotekst, tele-
tekst, stana sie nieaktualine.
Zastapia iis: po prostu komputery.
Uzu one o syntezery mowy
ludzkiej przypomna nam czasy,
gdy pojawilo sie radio...
Wiodzimierz GOGOLEK
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System rozliczen finansowych PRO-LOHN

Na rynku zachodnioniemieckim pojawil si¢ mikrokomputero-
wy system ksiegowania PRO-LOHN opracowany przez firme
Victor Technologies. W podstawowej konfiguracji sklada si¢ on
z mikroprocesora, klawiatury, zawlerajacej dodatkowo sie-
dem klawiszy funkcyjnych, stacji dyskéw, monitora i drukarki.
Qprogramowanie tego systemu umoiliwia uzyskanie bieiy-
cych, statystycznych zestawien réinego rodzaju wynagrodzen
(za godziny pracy, nadgodziny, za skr6cony czas pracy, prace
akordowa itp.) i potracen finansowych pracownikéw (podatki,
skladki, przelewy, oszczednodci itp.), tworzenie kwartalnych i
rocznych sprawozdah rozliczen finansowych (prowadzenie
ksiegi rozliczen finansowych), jak réwniez generowanie w usta-
lonej formie przekazéw | czekéw dla urzedéw finansowych,
ubezpieczalni, bankéw itp.

W fazie osadzania systeméw wszystkie wymagane dane stale
o pracownikach muszj zostaé oczywiscie wprowadzone do sy-
stemu. Automatycznie natomiast dokonywane jest obliczanie
odpowiednich procentéw potrjcen, zgodnie z obowijzujacymi
w danej czeéci RFN przepisami. Praca uzytkownika z systemem
odbywa si¢ w spos6b konwersacyjny, za pomocy klawiszy funk-
cyjnych. Ich znaczenie jest kazdorazowo wyswietlane na ekra-
nie monitora. Istnieje mozliwoé¢ wykorzystania tego systemu
dla sieci zakladéw produkcyjnych, jak réwniez wiczenia go do
komputerowego systemu komunikacyjnego poczty.
CS
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. To, co udalo si¢ podpatrze¢ naszemu fotoreporterowi, ’Podziwiaé mo-
zna na zdjeciach. ,,Home, Office, Personal Computer '86” — tak zatytu-
| lowana byla wystawa sprzetu informatycznego, zorganizowana w.dniach
' 8—10 kwietnia 1986 roku, przez ,,Agpol”, w hotelu ,,Victoria”. Ze zna- |
nych marek swoje wyroby prezentowaly miedzy innymi: ,,IBM”, ,,Olivet-
ti’, ,Hewlett-Packard” oraz ,,Commodore”. Obecne byly réwniez fir-
my polonijne (,,Impol”, ,,Polbrit”, ,Apina”) oraz niektére tylko przedsie-
biorstwa panstwowe (,,Mera-Blonie”, ,Zaklad Informatyki Przemysfu
Okretowego”, ,,Mikrotech”). |
Oferta obejmowala zaréwno zlozone systemy komputerowe do stero-
wania calymi liniami technologicznymi, jak i rowniez sprzet dla indywi-
dualnego odbiorcr.
Wystawa cieszyla sie¢ ogromnym powodzeniem. Nic dziwnego — tak

" 8

bogatej ekspozycji jeszcze u nas nie prezentowano.
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GRAFIKA KOMPUTEROWA

Jerzy Chmurzynski

Rozwéj komputeréw p
zasadniczych kierunkach. Pierwszy z nich po-
lega na poszukiwaniu rozwiazah zapewniaja-
cych coraz wigksza moc obliczeniowa. Chodzi
tu przede wszystkim o wzrost szybkosci pracy
procesoréw, pamieci operacyjnej i kanaléow
transmisji danych. W tym kierunku badan
rozwigzywane sa problemy taczenia kompute-
réw w struktury wieloprocesorowe lub wielo-
komputerowe, problemy wieloprocesowych
systemoéw oﬁracylnych oraz wspoéibieznej
organizacji obliczen.

Drugi kierunek rozwoju komputeréw polega na do-
skonaleniu procesu komunikowania sie cztowieka z
komputerem, dostosowywaniu urzgdzen zewnetrznych
komputeréw do potrzeb i mozliwoéci cztowieka. Czyn-
nikiem stymulujacym rozwdj w tym kierunku jest ogra-
niczony czas pozostawiony cztowiekowi na analize du-
zej iloéci dynamicznie zmieniajgcej sie informacji. Przy-
ktadowo, analiza sytuacji powietrznej w rejonie lotniska
nie moze by¢ prowadzona wedtug tabulograméw do-
starczanych przez dalekopisy lub drukarki. Czas wypro-
wadzenia tabulogramu z komputera i jego analizy przez
cztowieka jest na tyle dtugi, ze sytuacja w powietrzu mo-
ze si¢ zasadniczo zmieni€. W wyniku tego wydana de-
cyzja staje si¢ nieaktualna lub wrecz bledna. Inny przy-
ktad dotyczy projektowania wspomaganego kompute-
rem. Wyniki obliczefh moga by¢ wyprowadzane w posta-
ci tabulograméw zawierajacych kolumny liczb, jakze
trudno jednak jest analizowac takie dane. Brak jest przy
tym elementu niezbednego projektantom — rysunku.
Wiaénie rysunek — graficzna forma prezentacji danych,
pozwala na skrocenie czasu analizy danych generowa-
nych przez,komputer. Graficzna prezentacja sytuacji
powietrznej okazuje si¢ najbardziej wlasciwg forma
przedstawienia operatorom wynikéw funkcjonowania
komputera. Stosowanie graficznej prezentacji danych
jest konieczne w wielu innych sytuacjach.

Dane w postaci graficznej mogg by¢ zarébwno wypro-
wadzane z komputerdw, jak i wprowadzane. Odpo-
wiednio do kierunku przesytania danych graficznych,
istniejg specjallzowane urzadzenia zewnetrzne kompu-
terow. Do wprowadzania danych graficznych stuza czyt-
niki rysunkéw, za§ wyprowadzanie danych graficznych
zapewnia pisak cyfrowy. Zarbwno czytnik rysunkéw, jak
i pisak cyfrowy nalezg do stosunkowo wolnych urzadzen
elektromechanicznych, a to nie pozwala odwzorowaé
szybkich zmian danych. Wiadciwoécig takg charakteryzu-
ja sie grafoskopy, wyposazone w monitory ekranowe z
lampq elektronopromieniowy.
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Grafoskopy s3 to urzadzenia zewnetrzne kompute-
row, przystosowane do zobrazowania rysunkéw ziozo-
nych z punktdéw, odcinkéw linii prostej, tukéw itp. oraz
do zobrazowania tekstow alfanumerycznych. Grafosko-

y wyposazone s3 w szereg urzadzeh operatorskich, ta-

ich jak: piéro $wietlne, manipulatory kulowe i drazko-
we, klawiatury alfanumeryczne i funkcyjne. Dzieki tym
urzagdzeniom operator moze wprowadzaé do kompute-
ra zarowno dane alfanumeryczne, jak i graficzne. Dane
graficzne, wymieniane za posrednictwem grafoskopéw,
pozwalajy odwzorowaé dynamike zmian tych danych w
czasie rzeczywistym. Dzieki temu grafoskopy umozliwia-
ja organizowanie interakcyjnej wspbtpracy cztowieka z
komputerem, zapewniajac wymiane danych w postaci
graficznej. Ta forma wspbipracy czfowieka z kompute-
rem zapewnia wysokg efektywno$¢ wykorzystania kom-
puterow. .

Grafika komputerowa jest dziedzing techniki nalezgcg
do informatyki i obejmuje problemy budowy i opro-
gramowania urzgdzefh komputerowych, stuzacych do
przesylania i przetwarzania danych w postaci graficznej.

Metody kreslenia obrazéw

Istniejg dwie podstawowe metody kre§lenia obrazow
na ekranie lampy elektronopromieniowej. Pierwsza me-
toda polega na swobodnym przemieszczaniu strumienia
elektrondw i nosi nazwe kreslenia konturowego. Na rys.
1a przedstawiono ekran lampy z odcinkiem AB wykres-
lonym metodg kredlenia konturowego. Wykreélenie od-
cinka AB polega na cyklicznym wykonywaniu nastepuja-
cych operacji:

1/ pozycjonowanie ukfadu odchylania strumienia elek-

trondw w punkcie A;

2/ odblokowanie strumienia elektronéw;
3/ sterowanie za pomocg uktadéw odchylania strumie-

nia elektronéw po linii prostej do punktu B;
4/wygaszenie strumienia elektronow.

Czestotliwos¢ powtarzania przedstawionych powyzej
operacji zalezy od czasu po$wiaty luminoforu: im czas
poSwiaty jest krotszy, tym czeéciej nalezy wyswietlaé
obraz na ekranie, aby byt widoczny dla obserwatora jako
obraz statly.

Druga, powszechnie stosowana metoda kreélenia
obrazéw, nazywana jest metoda kreélenia rastrowego z
wybieraniem liniowym (rys. 1b). Strumief elektronéw
przebiega w tym wypadku w sposéb zdeterminowany,
cate pole ekranu, niezaleznie od postaci wyswietlanego
obrazu. Sam obraz powstaje wskutek sterowania jasnoéci
plamki Swietinej na ekranie, przy czym sterowanie to jest
wspotbiezne z chwilowym potozeniem strumienia na
ekranie. Na tej samej zasadzie powstaje obraz na ekranie
lampy kineskopowej odbiornika telewizyjnego. Odci-
nek AB (rys. 1b) krelony metoda rastrowa z wybiera-
niem liniowym ztoZony jest zatem z punktow A, 1, 2, 3, 4,
B, wySwietlanych poprzez zwigkszenie jasnoéci plamki



swietlnej podczas przemieszczania sie strumienia elek-

trondw przez linie wyblerania b, ¢, d, e, f, g.

Obrazy kolorowe

Obrazy kolorowe uzyskuje sig, stosujac w monitorach
ekranowych lampy chromatyczne. Powszechne zasto-
sowanie maja lampy z luminoforem mozaikowym, sto-
sowane rowniez w odbiornikach telewizji kolorowe;.

Kineskop maskowy z luminoforem mozaikowym ma
trzy niezalezne dziata ekranowe, wytwarzajgce na
wspbinym ekranie trzy obrazy w podstawowych kolo-
rach, tj. czerwonym (R), zielonym (G) i niebieskim (B).
Kazdy obraz powstaje w wyniku pobudzenia przez od-
powiednia wigzke elektronbw punktowo roztozonego
luminofora, przy czym wszystkie trzy wiazki s3 jedno-
czeé$nie odchylane za pomocy jednego uktadu odchyla-
jacego. Przy matych wymiarach poszczegélnych punk-
tow éwietinych nastepuje w oku obserwatora synteza
przestrzenna odbieranych zjawisk éwietlnych, wskutek
czego oprocz kolorébw podstawowych obserwowaé mo-
zna inne kolory.

Wprowadzenie koloréow do obrazéw wyswietlanych
na monitorach ekranowych wydatnie zwigksza czytel-
no$¢ obrazu, a dzigki temu mozna zwiekszy¢ liczbe jed-
noczes$nie zobrazowanych danych.

Wymiar rastrowy ekranu

W celu oznaczenia punktdw na powierzchni ekranu jest
on dzielony umowng kwadratowg siatka linii. W ten spo-
sdb uzyskuje sie mozliwoéé adresowania punktéw znaj-
dujacych si¢ w punktach przecieé siatki, Wspotrzedne X,
Y punktu sa to liczby okreélajagce odpowiednio numer
linii pionowej i linli poziomej, liczac od ustalonego
punktu poczatkowego o wspbtrzednych 0, 0. Poczatek
uktadu wspotrzgdnych w typowych rozwiazaniach znaj-
duje sie w lewym dolnym lub w lewym gérnym rogu ek-
ranu.

Odlegto$¢ pomiedzy dwiema sasiednimi liniami kwad-
ratowej siatki ekranu nazywana jest rastrem. Odlegtoéé
ta jest wprost proporcjonalna do §rednicy ekranu i odw-
rotnie proporcjonalna do liczby linii pionowych lub po-
ziomych siatki kwadratowej.

a)

Wymiar rastrowy ekranu jest to para liczb oznaczajg-
cych ilosé linli poziomych | pionowych siatki ekranu, np.
1024 x 1024, Rastrowy w{(miar ekranu ulega zazwycza)
zmianie przy stosowaniu kolorow. W miarg zwigkszenia
liczby koloréw wymiar rastrowy maleje. Przyktad zmian
wymiaru rastrowego przedstawlono ponizej:

LICZBA KOLOROW WYMIAR RASTROWY
2 640 %256
4 320 x 256
16 160 x 256

Zmniejszenie wymiaru rastrowego ekranu zwigzane
jest ze zwiekszeniem pamieci potrzebne| do zapamigta-
nia kodow stosowanych kolorow, .

Waznym parametrem monitora ekrahowego jest roz-
dzielczoéé. Rozdzielczo$é charakteryzuje zdolnoéé zo-
brazowania na ekranie drobnych szczegdtow obrazu,
ktbre mozna jeszcze rozrboznié. Rozdzielczos¢ wyznacza
sie przez pomiar plamki §wietlnej, uzyskane| na ekranie
za pomocy strumienia elektronéw IuL tez przez okres-
lenie liczby rozréznialnych punktow wyswietlanych i
diugoéci jednego centymetra, Nie nalezy myli€ rastro-
wego wymlaru ekranu, czyli liczby adresowalnych punk-
tbw, z rozdzielczoécig ekranu. Zwykle rozdzlelczosé ek-
ranu jest wieksza niz jeden raster, co oznacza, 2e na od-
cinku o dtugoéci jednego rastra mozna zobrazowac kilka
rozrbznialnych punktéw $wietlnych.

Budowa grafoskopu

Grafoskop ztozony jest 2z nastepujgcych elementow

sktadowych (rys. 2):

a/ monitora graficznego, w ktorego sklad wehodzi lam-
pa elektronopromieniowa 2z ukfadami odchylania
poziomego | pionowego oraz uktad podéwietlania,

b/ procesora graficznego, zwanego tez sterownikiem
graficznym,

¢/ urzadzef operatorskich, do ktérych nalezq:

- pidro swietine,

- manipulator kulowy lub drgzkowy,
- klawiatura funkcyjna,

— klawiatura alfanumeryczna.

dokonfczenie na stronie 30
rys. 1

b)
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Zastosowanie komputerow

SYMULATORY LOTNICZE

ARDZO trudno o do-
kladniejsza definicje po-
jecia symulacji, pojecia,
ktore w ostatnich latach zrobito w
lotnictwie — zaréwno wojsko-
wym, jak i cywilnym — kariere,
wprost oszalamiajaca. Ogolnie
rzecz biorac nastapit przelom w
metodzie szkolenia i treningu pi-
lotow. Okazalo sig¢, ze warunki
rzeczywistego lotu samolotu mo-
Zna, prawie z wszystkimi jego ce-
chami i szczego6tami, symulowac
na ziemi — w specjalnie do tego
celu skonstruowanych symulato-
rach. Rzecz moze wydac si¢ nie-
wtajemniczonym banalna, nie-
mniej faktem jest, ze powstanie
tych urzadzen stalo si¢ mozliwe

opiero po zastosowaniu w nich
komputerow.

)
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Pomyst zbudowania naziemnego
urzgdzenia do szkolenia pilotow nie
jest pomystern nowym i powstat w la-
tach dwudziestych, kiedy to Amery-
kanin o nazwisku Link zaprezentowat
takie wfasnie urzadzenia. Nazywano
je wOwgczas trenazerem i bez istot-
niejszych ulepszen przetrwato dos¢
diugo. Jeszcze piloci z okresu 1l woj-
ny Swiatowej szkolili si¢ na urzadze-
niach bardzo matfo przypominajacych
wspotczesne systemy symulacji lotu
sterowane komputerowo.

Prawdziwa pogon za mozliwie naj-
wieksza wiernoscig odtwarzania wa-
runkow rzeczywistego lotu rozpocze-
ta sie w latach pieédziesigtych — wraz
z pojawieniem sie niezbednego do
tego celu srodka: specjalizowanego
komputera analogowego. Nadal jed-
nak nie dawaty sie przezwyciezyc

IKS — strona 20
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niektore trudnosci, majgce dla jakosci
symulacji kluczowe znaczenie. Nie
mozna byto bowiem marzy¢ o skute-
cznym symulowaniu lotu bez zado-
walajgcej precyzji odtwarzania jego
dynamiki, czyli tez bez wystarczajacej
dla wytworzenia ztudzenia autenty-
cznosci jakosci wizualizacji sytuacji
zewnetrzne),

Powyisze klopoty przestaty stano-

- wi¢ nierozwigzywalny problem po

wprowadzeniu komputeréw cyfro-
wych. Sercem wspotczesnego symu-
latora lotniczego jest wiasnie taki
komputer. Oprocz zarzadzania funk-
cjonowaniem symulatora jako catoSci
odbiera on bezposrednio dyspozycje
pilota (np. ruch drazka sterowego),
aby nastepnie — po ich przetworze-
niu — przekazaé je do komputeréw
— satelitbw. To one steruja pracy po-
szczegblnych podsystemow catego
urzadzenia, z ktérych dla szkolacego
sie pilota najwieksze znaczenie ma
rzecz jasna zespot przyrzadow po-
miarowych, wskaznikow i monito-
row. ;

Szkolacy sie
pilot widzi na |
ekranie s[\;- |
mulowany o
raz  sytuacji
powietrznej.

W celu zachowania maksymalnego
ztudzenia lotu prawdziwym samolo-
tem, wszystkie przyrzady umieszczo-
ne s3 w doktadnej imitacji kabiny —
tak jak w rzeczywistym samolocie.

Warunkiem pojawienia sie u szko-
lonego pilota ztudzenia ciggtosci ,,lo-
tu” jest wykonywanie przez kompu-
ter obliczen w zawrotnym tempie
50—60 cyklow na sekunde. Dopiero
przy tej szybkosci rozwigzywania
przez maszyne catego szeregu row-
nan matematycznych mozliwe staje
sie ptynne manewrowanie w ,,prze-
strzeni powietrznej”. System symula-
cji przewiduje wspotdziatanie w pro-
cesie szkolenia instruktora. Moze on
uktada¢ dowolne scenariusze ,,lotu”,
uwzgledniajac na przykfad zt3 wido-
cznos$é, silny boczny wiatr, a nawet
awarie jednego z systemow samolotu.

.BECNIE zaktada sie, ze
rozwigzania konstrukcyj-
ne wspotczesnych symu-
latoréw lotniczych powinny opierac
sie na tzw. modutach. Pozwalajq na to
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Zestaw lirmy IBM pracujgcy z oprogramowaniem Microsoft,

osiagniecia ostatnich lat w dziedzinie
mikroelektroniki. Konstrukcja modu-
towa umozliwia dowolne podtacza-
nie i odtaczanie od symulatora rbz-
nych urzadzen peryferyjnych. Kazde
z nich imituje inny system wyposaze-
nia samolotu, Ostatnio tez pojawita
sie koncepcja, ktora w jeszcze wiek-
szym stopniu uelastyczni system sy-
mulatora, dopuszczajgc oproécz mo-
dyfikacji strukturalnych takze mody-
fikowanie oprogramowania. Powyi-
sza koncepcja wymagaé bedzie za-
stapienia komputera centralnego ze-
spotem mikrokomputerdw.
Zadaniem symulatora jest zapew-

nienie pilotowi takze ,kompletu”
doznaf fizycznych, nieodfacznie to-
warzyszacych w czasie prawdziwego
lotu. Zamontowana na hydrauli-
cznych sitownikach kabina symulato-
ra moze zmieniac swe potozenie we
wszystkie strony, co sprawia, 2e szko-
lony pilot odczuwa najzupetniej
obiektywnie wystepujace przyspie-
szenia, przechyly, kotysanie boczne,
a takze turbulencje powietrza i drga-
nia powstajgce przy kotowaniu na pa
sie startowym, -

EDNYM z najbardziej kosz-

townych podsysteméw wspot-

czesnego symulatora lotnicze-
go jest ukfad wizualizacji, zapewnia-
jacy pilotowi odebranie wrazenia po-
ruszania sie w fizycznej, tréjwymia-
rowej przestrzeni. Ukfad ten nabiera
szczegbdlnego znaczenia w' éwicze-
niach manewrow stosowanych w
walce powietrznej. Obecnie systemy
wizualizacji polegaja na rzutowaniu
obrazu o wysokiej rozdzielczosci na
specjalne ekrany — koputy umie-
szczone w polu widzenia kabiny pilo-
ta. Obrazy wyswietlane wewnatrz
koput moggq dawa¢ pilotowi tak silne
ztudzenie wiasnego ruchu, ze w wie-
lu wypadkach'rezygnuje sie wrecz z
wyposazenia kabiny w uktad imitacji
ruchu, zachowujac jedynie sam fortel
symulacji przy$pieszen.

Mozna by zapytac o cI."rzyr;zyny co-
raz czestszego wprowadzania symula-
toréw w procesie szkolenia zatog lot-
niczych. Czy moze mamy do czynie-
nia z jeszcze jedng zabawa, wymyslo-
ng jakby przy okazji burzliwego roz-
woju komputerow? Okazuje sie, ze
powstanie i wprowadzenie symulato-
row podyktowat doktadny rachunek
ekonomiczny. Co prawda kompletne
systemy symulacji lotbw sg bardzo

rogie, lecz same samoloty wraz z
kosztami ich eksploatacji jeszcze
drozsze. W gre wchodzg ponadto li-
czne zalety szkolenia na symulatorze,
ktbre_nie wystepuja w wypadku pro-
wadzenia treningu na samolocie. | tak
symulatory pozwalaja m.in. na wie-

lokrotne kontrolowanie w identy-
cznych warunkach zdobytych przez
pilota umiejetnoici, co ma istotne
znaczenie przy ich ocenianiu. Symu-
lator pozwala ponadto na prowadze-,
nie ¢wiczen zachowania sie zatbg w
razie zaistnienia awarii bez narazania
zycia i sprzetu, stwarza mozliwos¢
szkolenia w dowolnie przyjetych wa-

-runkach taktycznych i pogodowych.

YMCZASEM  perspektywy

I EUSUE-'PU technologicznego w
udowie samych symulato-

row s3 obiecujace. Oprocz przemian
wynikajacych z postepu techniczne-
go, zwieksza sie coraz bardziej zakres
zadan, jakie stawia sie przed symula-

torami. Wedtug opinii fachowcéw,

nalezy w zwiazku z tym spodziewac
si¢ ich ,,specjalizowania”, dzielgcego
je na grupy urzadzehn wzajemnie
uzupetniajagcych sie pod wzgledem
jakosci  wykonywanych  funkcji.

Przemawiaja za tym takie wzgledy

ekonomiczne, Z kolei inna, rébwno-
legle wystepujaca tendencja rozwo-
jowa zmierza do tego, by na jednym
symulatorze mozliwe byto ¢wiczenie
uzycia réznych systeméw broni. Te |
wiele innych zagadnieh, ktoérych
rozwigzania domagaja si¢ przyszli
uzytkownicy kazg spodziewac sie dal-
szego wzrostu niematego juz znacze-
nia symulatorébw w lotnictwie, cho¢
catkowite wyparcie przez nie tradr-
cyjnych metod szkolenia jest mato
prawdopodobne.

opr. P.P.

Szkolenie pilota w symulatorze jest
tansze i bezpieczniejsze.
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Wynik dziatania programu.

192 PEEK

11 D ,

13 KONAEC WiersdZas
Wig€rszZ nr: 9030

ILOSC bi#tOH = 24

250 1

112 P

51 1 =

49 1

51 3 |

14 Stala Liczbowa
v, BiliidS 2.8 8,
203 THEN

236 GO TO

57 w3

59 2

4.8 0

48 0 _

14 Stala LicZbowa:
@ 8 ;260 , 385 8,
13 KONniec wierszZa /

Tylko dla dociekliwych!
Dzieki temu programowi
mozna zajrze¢ do pamieci
wSpectrum” i sprawdzic {e]
wykorzystanie przez «
wolny inny program napi-
sany w BASIC-u.,

Najpierw nalezy wczytac
instrukcje LOAD ponizszy
Erogmm, nastepnie instru-

cje MERGE program, kto-
rego sposob zapisu w pa-
mieci chcemy obejrzec¢ na
ekranie. Instrukcja GOTO
9000 spowoduje wyswietle-
nie - zawartosci zomérck

pamieci i ich adresy, po-
czawszy od pierwszej ins-

trukcji (wiersza) programu.
Nacisniecie dowolnego kla-
wisza (oprocz n) spowoduje
wyswietlenie zawartosci ko-

lejnych komorek pamieci.
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— BASIC

(Podstawy programowania)

Mitoénikéw zabaw z mikrokomputera-
mi, przyszlych informatykéw, zachecamy
do nauki programowania. Zaczynamy od
wykladéw jezyka BASIC na mikrokompu-
ter ZX Spectrum.

Wykiad plerwszy:

— klawiatura ZX Spectrum
— ZX Spectrum jako kalkulator
— ekran telewizyjny

Zabawa z komputerem polega na wydawaniu mu rozka-
26w, przekazywanych najczesclej za pomocy klawiatury,
ktore on postusznie wykonuje. Wykfad nasz rozpo-
czniemy od zapoznania si¢ z klawiaturg ZX Spectrum |
jej obstugy. Wihgczamy komputer i zaczynamy.

Klawiatura ZX Spectrum jest podobna do maszyny do
pisania. Kazdy klawisz ma 5 réinych oznaczeh. Ozna-
czenia te napisane sq na, pod i nad klawiszem w réZnych
xolorach, Symbole uzywane w ZX Spectrum obejmujg
nie tylko ?ajadyncza znaki (Ilterz. cyfry itd,), ale takze
symbole ziozone (takie jak stowa kluczowe, nazwy funk-
cji itd.), ktére powinny byé wprowadzane wiasciwymi
klawiszami, a nie literowane, W celu realizowania
wszvstkich tych funkgji | rozkazéw uzywane sy odpo-
wiednie oznaczenia wyrbznione na klawiszach, wprowa-
dzane czefciowo przez uzycie shift’6w {(odpowiednich
klawiszy), a czefciowo przez zmiane trybu pracy maszy-
ny.

Tryb pracy oznaczony jest kursorem, jest to migajyca
literka wskazujgca miejsce na ekranie, gdzie zostanie
wpisany na ekran kolejny symbol z klawiatury. Rozr6i-
niamy pie¢ trybéw pracy ZX Spectrum.

Po wiaczeniu Spectrum, na ekranie {w dolnej linii) po-
jawia sie napis: ¢ 1982 Sinclair Research Ltd,

Od tego momentu Spectrum gotowy jest do przyj-
mowania informacji (rozkazéw) i jest w trybie K
(kursor K). -

Tryb K (od Keywords — stowa kluczowe) — kemputer ocze-
kuje rozkazu lub linii programu, a z potozenia kursora w linii
wie, 2e powinien otrzymac numer linli lub stawo kluczowe, Sy-
tuacja taka zachodzi na poczatku linii, po THEN, lub po dwu-
kropku (o ile nie jest w tekicie), Stowa kluczowe umieszczone sj
na klawiszach w kolorach bialym | czerwonym, lub pod klawi-
szem w kolorze czerwonym lub nad klawiszem w kolorze zie-
lonym, sq to np. PRINT, INPUT, IF, DIM, FOR, STEP, TO, THEN
itd. Jeteli literka K — kursor K znajduje sie w lewym doinym ro-
gu ekranu, lub w érodku linii {na dole ekranu), to naciSnigty
klawisz jest interpretowany jako sfowo kluczowe lub liczba, Po
naciénieciu klawisza ze stowem kluczowym na ekranie zoba-
czymy t6 stowo oraz litere L. jest to najczedciej spotykany tryb
pracy - tryh L (kursor L). Bez shift'6w sklawisze: CAPS SHIFT
(CS) oraz SYMBOL SHIFT (SS) naciénigty klawisz wypisze swoj
podstawowy symbol tzn.; cyfry lub litery (ale tylko mate).

Tryb € (od Capitals — duze litery) — kursor C otrzymujemy
przez naciénigcie jednoczednie klawiszy CAPS SHIFT i 2 (cyfra).
jest on wariantem trybu L | stuzy do wprowadzania duzych liter,

Teyb E (EXTEND MODE — rozszerzony) — kursor E otrzymu-
jemy przez nacifnigcie jednoczeénie klawiszy CAPS SHIFT |
SYMBOL SHIFT, Tryb E stuly do wprowadzenia symboli napisa-
nych nad klawiszem {w kolorze zielonym), a z klawiszem SYM-
BOL SHIFT -= do wprowadzania symboli napisanych pod klawi-
szem (w kolorze czerwonym).
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Tryb G (GRAPH — grafika) — kursor G otrzymujemy przez
naci$niecie jednoczesénie klawiszy CAPS SHIFT i 9 (cyfra). Tryb G
uzywany jest w grafice komputerowej, Naciénigte klawisze cyf-
rowe (1+8) dadzg odpowiednie symbole graficzne narysowane
na kluczach, ‘

Powrét do trybu L lub K otrzymujemy przez ponowne nacis-
niecie klawiszy dla utworzenia trybow C, E, C.

Wezmy dla przyktadu dwa klawisze | pokazemy, jak nalezy sig¢
nimi postugiwac:

Kigwnz cyir
Jelery opeew _wykonanie
CYan Kolsrows
| 3
EM 5
CLOSE #- — -~ exerwone »
(wyrser E)
(nplorcws | kolor
iviate na klowissu) “
ibiote nad kiowissem) —
lezerwone na kiowisry) %
]
L —
“.
Ikursor 9)
0 |
1]
Uwoge:
y - , e nochskomy lln:m kigwmnze jeden po drugim

| = eznoczo, ke odpowiednie kiowisze nociskomy jednocrednie



Postugujqc sie stowem kluczowym PRINT, symbolami +, -, *,
/, 1, ", 5, . " literami i cyframi sprawdzimy jak ZX Spectrum
wpracuje” jako kalkulator, a tym samym nabierzemy wprawy w
obstudze klawiatury.

Stowo kluczowe PRINT (napisz) jest rozkazem dla kompute-
ra, aby cof na ekranie napisat.

Zaczynamy prace od obliczenia wartoéci wyrazenia:

2+s(1z-1§)z

Komputer jest przygotowany do wprowadzania tzn. jest w
trybie pracy K.

Naciskamy klawisz P, na ekranie pojawi sie nam stowo
PRINT, po nim wprowadzamy powyisze wyraienie,

stosujac podane nizej reguly:

Symbol Klawisz Funkcja Przyktad
+ K dodaj dwie liczby 12+6=18
- J odejmij dwie liczby  18-12=6
¢ B pomnoéz dwie liczby  12+4=48
/ V podziel dwie liczby  28/14=2
! H podnie$ do potegi 213=8

(np. 2 do potegi 3)

Kazdy z tych symboli otrzymamy, naciskajac réwno-
czeSnie klawisze: SYMBOL, SHIFT i odpowiedni klawisz
(K lub J, lub B lub V lub H).

Nawiasy ( ) s3 takie same jak w matematyce, brak jest
nawiasow | ], { Jitp. Jezeli nawiasbw jest wiecej, to pi-
szemy odpowiednig liczbe par nawiasow ( ).

Wprowadzajmy dalej:

PRINT 2+ 6 * (12 — 14/2)! 2
i wreszcie klawisz ENTER. W lewym gérnym rogu ekranu
otrzymamy liczbe 152. Sprawdzimy otrzymany wynik
2+6:5%=2+6-25=2+ 150 = 152

Analizujac zapisany wzoér zapamietajmy nastepujaca
regute: przed nawiasem nalezy postawi¢ odpowiedni
znak (tu znak*) jezeli przed nim stoi
liczba (lub litera). Popatrzmy jak by to wygladato,
gdybySmy napisali z ,,btedami”.

PRINT 2+ 6 (12 — 14/2) 1 21 ENTER

Komputer nie ,,wprowadzi” naszej instrukcji i zasyg-
nalizuje biad: miedzy 6 i ( pokaze sie miga}jqc znak za-

pytania: PRINT 2 + 6 [0 (12 — 14/2)
i komputer ,,czeka” na poprawe btedu.
Poszukajmy nad klawisz&mibbia{ych znakow
S,

"Naciskajac — (CAPS SHIFT i 5) przesuwamy kursor L w
lewo na miejsce znaku ? i wstawiamy znak * i ENTER,
komputer zareagowat poprawnie.

Jak zauwazyliSmy — stuzy do przesuwania w lewo da-
nego kursora w linii, natomiast — do tego samego celu,
ale w prawo.

Mozemy ten bigd poprawi¢ w inny sposéb: :
znajdzmy DELETE (klawisze CAPS SHIFT i @) nacisnijmy
je 9 razy: za kazdym naci$nieciem tych klawiszy kursor L

przesuwa sie o jedno miejsce w lewo, kasujgc napisane

uprzednio znaki; otrzymamy wiec na ekranie:
PRINT2+ 6 [
w tym momencie zaczynamy wprowadzaé ,,od nowa”

znaki poczawszy od *,
Zastandbwmy sie co sie bardziej optaca w tym wypadku
uzywaé ~— (strzatka w lewo) czy komendy DELETE.

Obliczmy jeszcze warto$¢ wyrazenia;

120 —2-90+ 3. 9
a wiec napiszmy:
PRINT120 —2*90+ 14/7*9 iENTER
otrzymamy wynik = —42

Przeprowadzimy teraz analize wykonania obliczen
przez komputer:

mnozenie i dzielenie

wg priorytetdw od lewej do
prawej .
dodawanie i odejmowanie
wg priorytetow od lewej do
prawej

2) 120—180+14/7*9
3) 120—180+2%9
4) 120—180+18 }

1) 120—2*90+14/7* }

5) —60+18
6) —42

Podane wyiej symbole +, —, *, /, | nazywaja sie ope-
ratorami arytmetycznymi. Dziatania w danym wyrazeniu
arytmetycznym wykonujg sie od lewej do prawej strony
wg ustalonych priorytetow:

potegowanie 1

mnozenie * i dzielenie / s3 rbwnowaine

dodawanie + i odejmowanie — s3 rbwnowaine

Ponadto pierwsze wykonuja si¢ dziafania zamkniete w
najwiekszg liczbe nawiaséw, wewngatrz nawiaséw obo-
wigzuja podane wyzej priorytety.

Wprowadimy do komputera nastepujacy zapis {pa-
migtajmy o kursorze K):

PRINT ,,TO JEST PIERWSZY WYKLAD”
W lewym goérnym rogu ekranu otrzymamy TO JEST
PIERWSZY WYKLAD. Kazdy cigg znakéw (dowolnych)
napisany w cudzystowie, czyli:
,,Ciag znakow”

jest traktowany jako tancuch (tekst). Jezeli umiescimy
ten fancuch po stowie PRINT, to po wykonaniu PRINT na
ekranie ukaze si¢ nam ten cigg znakoéw w miejscu, ktére
wyznacza jego potozenie w PRINT lub znaki specjaine
dozwolone w PRINT jak: , (przecinek) ; (Srednik),
' (apostrof).

Znaki te napisane w PRINT powodujg wypisywanie na
ekranie tekstow lub liczb w nastepujgcy sposéb:

; (Srednik) — obok  siebie
, (przecinek) — w dwoéch kolumnach
) (apostrof) — w jednej kolumnie (w
lewej czeéci ekranu)
Wiecej na ten temat napiszemy w innych wykfadach,
gdy bedzie omawiana instrukcja PRINT w BASIC'u. '
‘A teraz kilka przyktadéw. Wprowadimy do kompute-
ra ponizsze zapisy i wykonajmy je.
~ 1. PRINT ,,C=";15,,,D=";2 .
2. PRINT ,,TO JEST ZX SPECTRUM”, ,,DZIEN DOBRY!”
3. PRINT ,,APOSTROF” ’ ,,1 KOLUMNA” ' ,LEWA
CZESC EKRANU”
Po wykonaniu na ekranie otrzymamy kolejne napisy po-
stacl: |

C=15 | . d=2
TO JEST ZX SPECTRUM DZIEN DOBRY!
APOSTROF

T KOLUMNA

LEWA CZESC EKRANU

Zadanie
1. Obliczy¢ wartosci wyrazen:

-2+43-202-3
2- 3

0,25—4(16 - 29)

W, = W, -

dokonczenie na stronie 28
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dokoficzenie ze strony 27

_12:13-15 17,25 — 16 .y _
W3 16 17 W, ___“4—_——9')_(2 4)
uzywajac dwa razy stowa PRINT. Ofrzymane wyniki maja
miec postac:

W1 = ' W2 =
W3 =
W4 =

Uwagi: zamiast przecinka piszemy kropke (.)
obliczajgc warto$¢ utamka nalezy wzér wystepujacy w li-
czniku zamkna¢ w nawiasy, tak samo w mianow-
niku i dopiero dzieli¢: (licznik)/(mianownik)

Ekran telewizyjny zawiera 24 linie po 32 znaki i jest
podzielony na dwie czeéci w poziomie i w pionie. Linie i
znaki numerowane s3 od zera. Gérna czes$¢ ekranu za-
wiera maksimum 22 linie (0+21) i wywietla program al-
bo wyniki. Dolna cze$¢ ekranu jest wykorzystywana do
wprowadzania rozkazéw, wierszy programu i danych
wejSciowych, a takze do wyswietlania komunikatow.
Zawiera ona dwie linie (linie 22 i 23), gérna jest zawsze
pusta, ale powigksza sie w miare zapisywania. Gdy dolna
czgs€ tekstu dojdzie do tekstu zapisywanego w czedci
gornej ekranu, powoduje to w miare zapetniania, stop-
niowe usuwanie tekstow napisanych w pierwszych wier-
szach ekranu poza ekran. |

Znaki w kazdej linii podzielone s3 na dwie czeéci:

pierwsza — znaki od 0 + 15

druga — znaki od 16 <+ 31.

Kazda taka cze$¢ nazywana jest strefg, mozna takze

powiedzie¢, ze kazda z nich jest kolumna.
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Jak zauwazyliSmy , (przecinek) w PRINT powodowat pi-
sanie danej umieszczonej przed , w pierwszej czesci (ko-
lumnie), a danej umieszczonej po , w drugiej czeéci (ko-
lumnie), natomiast * (apostrof) pisanie w pierwszej czesci
(w jednej kolumnie).

Otrzymywane przez nas wyniki pozostawaty na ekranie.
Naci$nijmy klawisz z symbolem CLS (klawisz V) na kurso-
rze K i ENTER. Nastapi ,,oczyszczenie” ekranu, na dole
ekranu pojawi sie napis @OK, @ : 1. Zapamietajmy CLS
— stuzy do ,,0czyszczania” ekranu telewizora.

- W czasie naszej pracy mogty pozosta¢ w naszym kom-

puterze, w jego pamieci, niepotrzebne informacje, nacis-
nijmy klawisz z symbolem NEW (kursor K — klawisz A) i
ENTER. Nastapi ,,oczyszczenie” pamieci komputera (i
ekranu), a na ekranie pojawi sie napis:

© 1982 Sinclair Research Ltd

Zapamietajmy, ze przed rozpoczeciem nowej pracy
nalezy ,,oczysci¢” pamie¢ komputera i do tego stuzy
komenda NEW. WeZmy teraz numer pierwszy ,,IKSa” i
sprobujmy wprowadzi¢ do komputera jeden z podanych
tam programow np. Kalendarz, Pamigtajmy, ze wprowa-
dzajac kolejne linie opatrzone numerami, po zakoAcze-
niu pisania kazdej z nich, naciskamy ENTER.

Po wprowadzeniu ostatniej linii (linie te powinny po
wykonaniu naszych czynno$ci znajdowaé sie w gornej
czesSci ekranu) naci$nijmy klawisz z symbolem RUN (kur-
sor K — klawisz R) i ENTER.,

Wprowadzone linie znikng, a na ekranie zaczng sie
pokazywa¢ odpowiednie napisy wyprowadzane przez
ten program.

Jezeli udalto sie nam wprowadzi¢ bezbtednie ten pro-
gram i wykona¢ go, mozemy uznac, Ze umiemy juz pos-
tugiwac sie klawiaturg ZX Spectrum.

ZW,

- RYKU
cic TERAZ BASIC-y

ulZ
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Przed nami
pigta generacja

jakie beda komputery
piatej generacji, bo cho-
ciaz prace nad nimi s3 zaawanso-
wane, to zadna z firm nie zapre-
zentowala do tej pory takiego

T RUDNO jest dzis ol;:reélié,

Jaka bedzie piata generacja?

urzadzenia. Pojawia si¢ natomiast
Coraz wigcej ?uHikacﬁ zapowia-
dajacych rychte nadejscie nowej
Eeneracii. Wynika z nich, ze w

omputerach tych bedzie pow-
szechnie stosowana sztuczna inte-
ligencja, umoiliwiajgca miedzy
Innymi porozumiewanie si¢ z ma-
sZyna za pomoca jezyka natural-
nego — takiego, jakim poslugu-
jemy sie na co dzien. Znajda sie w
nich réwniez systemy ekspert, da-
jace mozliwosc analizowania naj-

ardziej skomplikowanych prob-
leméw dotyczacych konkretnej
dziedziny na podstawie wlasnej
bazy programow i danych zawar-
tych w pamigci komputera i moz-
liwych do przechowywania na dy-
skach lub innych nosnikach in-
formaciji.

Jednym z giéwnych SPONsSOrow
badan w tej dziedzinie jest Penta-
gon, ktory w ramach programu

Cl (Strategic Computing Initiati-
ve — Strategiczna Inicjatywa Ob-
liczeniowa) przeznaczyt do konca
1990 roku 600 min dol. na rozwéj
najnowszych technologii kompu-
terowych, Program ten, obejmu-
jacy miedzy' innymi mikroelek-
tronike, architekture pute-
rowy, systemy ekspert czna
inteligencje, odegra¢ ma znaczg-
ca role w rozwoju techniki kom-
puterowej nie tylko dla celow
wojskowych, ale rowniez komer-

cyjnych.

W programie tym przedstawio-

ny jest nastepujacy przyktad wy-
magan stawianych komputerowi
nowej generacji, zastosowanemu
do sterowania wozem bojowym;
pojazd ten musi mie¢ zdolnoéé
samodzielnego planowania trasy
przejazdu z szybkoscia co naj-

mniej 60 km/godz., wykorzystujac.

do tego celu dane cyfrowe o te-
renie | otoczeniu, uwzgledniajgc
jednoczesnie zmieniajace si¢ wa-
runki pola walki. Aby spetni¢ te
wymagania bedzie wyposazony w
zespo sprzgionﬁch komputerow,
przystosowanych do pracy w
trudnych warunkach terenowych
i bojowych, ktore beda sterowaé
systemem wizyjnym i systemem
ekspert dla celaw nawigacji.
Komputery te beda pns_iadaiy
procesory rownolegte, poniewaz
zaden komputer wykonug?c ins-
trukcje szeregowo nie yigy W
stanie spetni€¢ narzuconych wy-
magan. System ekspert zastoso-
wany do celow nawigacji bedzie
zawierat okoto 6500 podprogra-
mow, ktore beda wykonywane z
szybkoscig 7000 Ipodprograméw
na sekunde (dla porownania
obecne systemy ekspert rzadko
przel:tracza&u}?o podprograméw
| majg szybkosC nie wieksza niz
100 podprograméw na sekunde).
System wizyjny ma przetwarzac

ane w czasie rzeczywistym. Do
tego celu bedzie zastosowany

komputer o mozliwosci wykony-
wania od 10 do 100 mld operacji
na sekunde Ezisiejsze‘knmputery
uzyskujg szybkos¢ zaledwie kilku-
set miliondbw operacji na sekun-
de). Kierujqchmjazdem bedzie
miat do swojej dyspozycji kompu-
ter wspomagajacy, ktory odcigzy
go od wszelkich czynnosci zwia-
zanych z ﬂbs{ug? iojazdu, tak aby
caty swoj wysitek intelektuainy
mogt skupi¢ na wykonywaniu za-
dan bojowych. System rozpo-
znawania mowy zapewni mozli-
wosSC porozumiewania sie¢ z ma-
szyng za pomoca komend stow-

nych.

I obraznie. Komputery piatej
generacji dokonaja kolejnej
rewolucji. naukowo-technicznej, w
fabrykach bedg sterowac superprecy-
zyinymi robotami i calymi ciggami
technologicznymi, w lotnictwie za-
stapia pilotdbw, beda sterowac okre-
tami, a prowadzenie samochodu to
juz drobnostka — zastagpia cztowieka
nie tylko tam, gdzie wymagana jest
duza szybkosS¢ i precyzja dziatania,
ale i w takich dziedzinach, w ktorych
potrzebna jest przede wszystkim
ogromna wiedza i doSwiadczenie, jak
np. medycyna, ttumaczenie z jezy-

kow obcych czy finansowosc.
ODSTAWOWA  trudnoicia
P we wprowadzeniu nowej
generacji jest brak elemen-
tow elektronicznych zapewniajacych
odpowiednio duza szybkos¢ dziata-
nia. Nadziej3 s3 elementy wykonane
z arsenku galu charakteryzujace sie
matym poborem energii, duza szyb-
koScig dziatania i robwnie duzg od-
pornosciag na promieniowanie. Op-
tymisci twierdzg, ze komputery pigtej
generacji podbijg Swiat na poczatku
lat dziewieédziesigtych naszego stu-
lecia. Jak bedzie — zobaczymy. Na
razie musimy jeszcze troche pocze- .

kac. W.O.

AKA wizja rozbudza wy-

WA PO UPOWSZECHNIENIU HOMPUTE -
 ROWEGO SYSTEMU STEROWANIA RUCHEM
VNPOCIAGON OPOINIENIA BEDZIEMY

NMOGL!  PODAWAC Z DOKEADNOSCIA
DO TYSIECZNYCH CZESCI

SEKUNDY/
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Procesor graficzny steruje wyéwietlaniem obrazu na ek-
ranie lampy aieltrannprnmianinwej oraz przyjmuje
sygnaty pochodzgce od urzadzeh operatorskich. W
prostszych rozwigzaniach niektore urzadzenia operator-
skie dotgczone sg bezpoirednio do komputera.

Procesor graficzny wyposazony jest w pamigé bufo-
rowq (pamieé obrazu), W pamigci obrazu znajdujq sig
programy graficzne, opisujgce obraz wyéwietlany na ek-
ranie lampy. Programy graficzne generowane s3 w kom-
puterze i przesytane do procesora graficznego.

Urzadzenia operatorskie grafoskopu sfuzg do komu-
nikacji operatora z komputerem. Komunikacja ta moze
odbywaé sie z wykorzystaniem danych zobrazowanych
na ekranie monitora,

Pibro éwietine jest urzagdzeniem reagujycym na Swiatto
emitowane przez luminator lampy. Umozliwia to bez-
notrednie sprzgzenie pidra z obrazem wyswietlanym na
ekranie. Operator, postugujqgc si¢ piorem swietinym, ma
moiliwoéé wskazywania elementéw obrazu lub tez, po-
przez pozycjonowanie pibrem specjalnego znacznika
én:iet!negn, wskazywania interesujagcych go miejsc na
ekranie,

Manipulator kulowy stuzy do pozycjonowania zna-
cznika fwietinego na powierzchni ekranu, Manipulator
skiada sie z kuli opartej na rolkach i z dwéch przetwor-
nikdw analogowo-cyfrowych, Obracajac kulg wywotuje
sie obrot przetwornikéw, z ktérych jeden odpowiada
zmianom wspétrzednej X, a drugi wspotrzednej Y. Po-
sta¢ cyfrowa wspoirzednych X, Y wykorzystywana jest do
pozycjonowania znacznika éwietinego; wspotrzedne te
moga by¢ ponadto wykorzystane do budowania obrazu
kre§lonego bezpoérednio na ekranie monitora. '

Klawiatura funkcyjna umotzliwia przesytanie do kompu-
tera danych cyfrowych, odpowiadajacych numerom
klawiszy funkcyjnych, Przesytanie danych odbywa sie w
trybie przerwafh, Poszczeg6inym klawiszom funkcyjnym
mozna przyporzadkowaé procedury uzytkowe, Uzyt-
kownik ma w ten sposéb bardzo dogodng moiliwos¢ ak-
tywizowania wybranych fragmentow oprogramowania
uzytkowego.

Kiawiatura alfanumeryczna stuzy do wprowadzania do
komputera danych tekstowych. T§ drogq kierowane sg
przede wszystkim dyrektywy systemu operacyjnego, dy-

rektywy edycyjne itp.

Jerzy CHMURZYNSKI

Jak budowa¢é program %raficmy —
napiszemy w numerze 3,
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Liga Myslacych

Zadanie nr 1

Boisko sportowe ma ksztaft prostokgta o bokach
dtugosci 80 m i 60 m. Dookota boiska (w jego wne-
trzu) biegnie droga o statej szerokosci. Jaka jest
szeroko$c drogi, jezeli jej powierzchnia rowna sig
potowie powierzchni boiska?

Zadanie nr 2

Antykwariat zakupit dwa przedmioty za 225 z1, a

sprzedat je o 40 % drozej. lle zaptacono za kazdy
rzedmiot, jezeli cena pierwszego zwigkszyta sig¢ o
5 %, a drugiego o 50 %.

Zadanie nr 3

Woda wiewa sie do zbiornika przez 2 krany, z kt6-
rych jeden moze napetni¢ zbiornik w 12 godzin,
rugi w 8 godzin. Poczatkowo otwarty zostat kran
pierwszy, a po uptywie 2 godzin otworzono row-
niez i drugi. Po ilu godzinach od chwili otworzenia
pierwszego kranu zbiornik bedzie peten?

Zadanie nr 4

Podaj algorytm rozwigzania réwnania kwadrato-

Wego
axi+bx+c=0

Zadanie nr 5

Pociag odchodzi o godz. szostej. lle minut pozosta-
lo do jego odjazdu, jezeli przed 50 minutami byto,
liczac od godziny trzeciej, cztery razy tyle czasu, ile
pozostaje obecnie?

Zadanie nr 6

Zegar wybija godzine trzecig, a czas trwania jego
uderzeh wynosi 3 sekundy. lle czasu zajmuje wybi-
cie przez zegar godziny czternastej?

Rozwiazania zadan prosimy przysyla¢ pod adresem redakcji
do kofica czerwca br,, z d iem , Liga Myélacych”. Punktacja
n. Wiréd uczestnikow

zalezy od liczby prawidlowych rozwiaza
rozlosujemy ksiazki, a na zwycigzcow ,Ligl” czekaja dodatkowe
cenne nagrody — niespodzianki.
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Pocztowa gietda

Drodzy Czytelnicy! Ogromnie ucieszyt
nas ,bukiet” kolorowych kartek i listow
jako odpowiedz na ukazanie si¢ pierw-
szego numeru ,,IKS-a”. Tak jak zapowiada-
lismy wczesniej, wérod Czytelnikow, kto-
rzy nadestali prawidlowe odpowiedzi, roz-
losujem nagrodx. Podsumujemy réwniez
,Lige Myslacych”. Wykorzystamy wszyst-

ie Wasze uwagi zawarte w nadsylanych
ankietach.

Wszystko to uczynimy w 3 numerze.

Rozwijzania krzyzéwek nalezy przysy-
fa¢ tylko na kartkach pocztowych. Przy-
pominamy nasz adres:

»IKS” — ul. Grzybowska 77,
00—950 Warszawa

Notowania na warszawskich ,,kompute-
rowych targowiskach” w kwietniu przed-
stawialy si¢ nastepujaco:

ZX Spectrum 48K — 80—90 tys.
ZX  Spectrum Plus — 125 tys.
Commodore VC 1531 — 90 tys.
Commodore C 64 — 180 tys.
Commodore VC-20 0 — 65 tys.
Atari 130 XE — 160 tys.
Schnaider Amstrad CPC464 — 260  tys.
Meritum 1 ~— 160 tys.

Leszek Denkiewicz

UWAGA!

Przyklady programéw bedziemy réwniez
publikowac w sobotnio-niedzielnych
wydaniach ,,Zotnierza Wolnosci”.

Przyjmujemy ogloszenia reklamowe
oraz ewentualne platne ogloszenia o
kupnie lub sprzedazy sprzetu kompute-
rowego. Chcesz kupic gprzedaé) mikro-
komputer napisz do ,,IKS-a”!

W naszym komputerlandzie

W naszym Komputerlandzie takze juz wiosna. Zapra-
cowany Spektru$ nie spostrzegt jej nawet, bo w zimie tak
wszystko zamarzio, ze tylko dzietoroby, goralami zwane,
i roboty z MPO pamietaty, ze zima kiedys sie konczy.

Jednakze rozgladajac sie pilnie dookofta, Spektru$ za-
uwazyt, ze niemioda juz komputerzyca, Odra, jakby ozy-
ta, poweselata i zalotnie jeta zerka¢ w jego kierunku
wielkimi, wirujgcymi oczami,

Od kilkunastu juz lat zajmowata pierwsze miejsce pos-
rod najwiekszych i najpiekniejszych w komputerlandz-
kim fraucymerze. Jedng tylko wade miata, o ktérej mato
kto wiedziat, ale komputerlandzkie roboty nieraz sie
przez nig nacierpieé¢ musiaty. Grymasna i kaprysna bo-
wiem byia okrutnie, zwtaszcza gdy o programy chodzito,

Pewnego razu przed wielkim balem, na ktéry kwiat
Komputerlandu sproszono, owa komputerowa dama
specjalnie szykownego programu u Spektrusia zazadata,
by goéci oczarowaé. Pracowat Spektrus dniem i noca, by
coraz to innym kaprysom komputerzycy sprostac. W
przeddzien imprezy, gdy po napisaniu ostatniego algo-
rytmu rozwigzania programowe zaproponowac jej
pragnat, dama kapryéna wydziwial zaczeta, A to pro-
gram za mato ambitny, a to niezbyt szeroki, wreszcie
niekomunikatywny. Na koniec i to, Zze niestarannie zapi-
sany. Rwaé poczeta taSmy i niszczy¢ mozolne dzieto
Spektrusia. tatat, sktadat do rana...

Podgladat:
Eugeniusz MLECZAK

Lista
»przebojow”

Rézne s3 zamieszczone na naszych fa-
mach programy; bywaja dobre i atrakcyj-
ne, a takze odwrotnie, wzbudzaja nie-
wielkie zainteresowanie, Lista,, ?rzebo-
jow” to aktualne notowania popularnosci
naszych prezentacji.

Oto pierwsze pozycje na ,Liscie”, ktgre
ustalili mr na podstawie wielu odebra-
nych telefonéw: |

1. Program 2 — ,Wykresy”
2. Program 4 — ,Wyscigi psow”

Nasza ,Lista” jest otwarta. Bedziemy na
niej starannie odnotowywac glosy Czytel-
nikow. Czekamy tez na inne ropozyc}e
— na najciekawsze z nich, oprocz opubli-
kowania i autorskiego honorarium, czeka-
ja nagrody.

IKS — strona 31



Krzyzébwka nr 2

Ae B G DB F O0:-H:)
A H M B
. o) W A G ol

A N B

g B B B B
HARRENEEEM
16 B B B B

17

3 B
viale R TE[T]k [A

POZIOMO: B-1) serce komputera, A-3) umozli-
wia porozumiewanie si¢ z komputerem, A-5) do-
wodca arabski w XII w,, F-5) plyta, A-6) owocowy
lub trawienny, D-7) polowanie, A-8) zestaw da-
nych, C-9) fden z rejestrow mikroprocesora,
A-10) Erono, olo, D-11) klacz, A-12) 0 lub 1, A-13)
daszek, F-13) kamien pélszlachetny, A-15) mysli-
ciel, A-17) zakretka.

PIONOWO: A-2) ma kazdy bajt pamigci, A-8) sie,
A-12) na statku, sierzant, B-5) nad rzeka, B-10) nie
umie programowac, C-8) mala Aleksandra, C-1
uprawia ziemie, C-12) zaklad drzewny, D-7) rodza
drewna, E-1) moze by¢ rozkazowy, E-6) rzeka w
ZSRR, E-11) w gamie, E-14) nazwisko i ..., G-1) w
wlksie”, G-11) chrzaszcz, F-7) plynie po twarzy
dziecka, H-7) wciéniecie, I-1) skrawek, 1-11) sklep z
lekarstwami. ‘ ' 5
AL Z

HASLO: F-5, B-3, H-7; H-10, D-9, E-17; F-9; D-10,
3'151 Brts,. H"‘3-

= "i !
Rozwiazania (tylko haslo) nalezy przesyla¢ pod ad-
resem redakci?do konca czerwca br. Wéréd :z‘i-
teinikéw rozlosujemy bony pieniezne i nagrody
ksiazkowe. -

Mikrociekawostki

»IKS” — dodatek ,,Zolnierza Wolnoéci”. Redaguja: Wieslaw Cetera, Ryszard Rogon. Adres redakcji: 00—950 Warsza-
wa ul. Grzybowska 77, telefon 20-21-27 i 359-34. Rekopiséw nie zaméwionych redakcja nie zwraca i zastrzega

Wiele sposréd produkowanych poza
krokomputerowych nie zawsze w pelni

i wlaséciwoéciom gospoadarki europejskiej.
specjalizuje si¢ w produkcji systemé
uwzgledniajagcych wymagania rynku eur
derska firma COMPUDATA. Dotychczas
nek europejsk

ona na ry-
i ponad 7500 réznych systeméw mikrokompute-
rowych. Obecnie oferuje nowy, 16-bitowy system om-

puterowy do zastosowan l:omrcylnog::l.
System TULIP, bo o nim mowa, obejmuje 16-

komputer majacy magistrale o strukturze 16-bitowej (mikro-
procesor Intel 8086) i bardzo duiej oéci przesylania infor-
macji kooprocesor arytme y (Intel 8087), pamigé wewnetrz-
na o pojemnosci 128 KB, ktérq moina rozszerzy¢ do 89 KB,
pamieé zewnetrzng na dyskach twardych o pojemnoici
do 10 MB plus 5 MB na dyskach wymiennych, W skiad sy-
stemu wchodzi réwniez barwny monitor o duie| zdolnoici
rozdzielczej oraz klawiatura pozwalajyca realizowaé 104 funk-
cje. Moiliwoéé pracy w systemie operacyjnym o MS/DOS jak
rowniet CP/MB86 umotliwla korzystanie 2z tego oprogra-

mowania profesjonalnego, opracowanego przez inne firmy.
Cs

bitowy mikro-

mikrokomputery
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mikrokomputer
Polecamy uwadze!

sobie pra-

wo do skrotow. Nakladem: W dawnictwa ,,Czasopisma Wojskowe”, Warszawa ul. Grzybowska 77. Fotosklad i druk ro-

tograwiurowy — Woiskowe Zaklady Graficzne im. gen. dyw. A, Zawadzkiego. Nr zam. 7695. Nr ind. 382809
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