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wszego numeru ,,IKS-a” dostownie
zasypani zostaliSmy listami. lle ich
przyszto? Nie liczylismy, ale codziennie
poczta dostarczata nam ich ponad tysigc
— moze jest ich 15, a moze 20 tysiecy. Nie
wszystkie mozemy czyta¢ natychmiast, ale

z pewnoscig wszystkie przeczytamy. Dzifl-
e i qu

J UZ wkrétce po ukazaniu sie pier-

kujemy za rady, uwagi i Zyczenia. Je

,IKS” ma byé pismem dobrym, to kazdy
jego numer powstawac musi przy pomocy
Czytelnikbébw. Stad tez tak niecierpliwie
oczekujemy Waszego gtosu. RO N

T

Niezkale ciekawa jest lektura nadesta-
nych ankiet. Prawie wszyscy domagacie
sie publikowania na naszych tamach pro-
gramow na rézne mikrokomputery, jedni
prosza o programy gier, inni o programy
uzytkowe. *0%2yW)I(§CiE E?dziem?r je dru-
kowaé. Ale prasa rzadzi sie wiasnymi pra-
wami; nie mozemy zamieszcza progra-
moéw dtugich. To, co proponujemy, to
krotkie konstrukcje programowe, sagdzimy
jednak, ze okazg sie ciekawe., |

Ale prezentowanie programow nie mo-
ze by¢ naszym naljwainiejszym celem, Bo
przeciez bez wzgledu na ich atrakcyjnos¢
wymagaja od uzytkownikéw jedynie bier-
nych umiejetnosci i cigg komend trzeba
wczytaé do komputera | potem jednym
rozkazem uruchomi¢ wprowadzony pro-
gram. Nie potrzebna tu jest zadna wiedza
— liczy sig jedynie sprawno$¢ rak. A gdy
zdarza si¢ pomytka, bo przeciez zdarzy¢
zawsze sie moze, okazuje sig, Ze nie za-

wsze mozna sobie z jej usunieciem po-
radzic.

takich umiejetno$ci wymagac€ nie

mozna; wystarczy, ze bedzie znat
programy, ich przeznaczenie i poradzi
sobie z ich uruchomieniem, Zgoda. Dla
wielu komputer pozostanie na zawsze
czarng skrzznkq, urzgdzeniem o niezna-
nej konstru c{i, ale poznanych mozliwos-
ciach. Dociekliwi beda natomiast poszu-
kiwa¢ i im chcemy poméc. Z ,,IKS-em”
tatwiej bedzie usigs¢ przed komputerem i
rozpocza¢ z nim ,rozmowe”. Mamy na-
dzieje, ze tak burzliwie rozwijajace sie
kluby mikrokomputerowe sprawig, ze do-
step do tych urzadzen bedzie fatwiejszy,

ze komputery trafig ,,pod strzechy”.

J EDNI uwazaja, ze od uzytkownika

. Uwaga! Btad w programowaniu... -.
RedakCla Rys. Michat Przybylowski
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Krotka historia
mikroprocesorow

Niemal czterdziesci lat temu, bo w 1947
roku powstal pierwszy tranzystor, Po kil-
ku latach doswiadczen, prawdopodobnie
w celach oszczzdnoéciowych, sprobowa-
no umiesci¢ kilka tych elementow w jed-
nej obudowie. Rezultatem roszukiwaﬁ
byt (w 1959 roku) pierwszy uklad scalony,
tak zwanej malej skali integracji (SS1 —
small — scale integration). Z czasem w
iednes obudowie ,,upakowywano” coraz
wigcej elementéw a produkt finalny elek-
tronicy nazwali ,koscia”. Pojawita sie
rOwniez srednia skala integracji, okolo 50
tranzystoréw w jednej obudowie (MSI —
medium — scale integration), nastepnie
duza skala integracji — tysigce tranzysto-
row w jednej obudowie (LSI — large —
scale integration). — Ostatnio kréluje
bardzo duza skala in l‘egracii — miliony
tranzystorow w jednej obudowie (VLSI ve-
ry large scale integration).

Istniejaca zaledwie od roku firma Intel na bazie
osiggnie¢ ,,upakowania” zbudowata pierwszy
uktad pamieci pétprzewodnikowej, o zawrotnej
jak na 6bwczesne czasy (1969) pojemnoSsci — tysigc
(1K) bitow. Byt to okres intensywnych prac nad
kalkulatorami, Poswigecone im badania, w ciggu
niecatych dwaoch lat dajg efekt w postaci pierwsze-
go mikroprocesora 4004, Zgodnie z przyjeta no-
menklaturg mikroprocesory zazwyczaj nie maj3
nazw literowych, jest to szereg cyfr (minimum
czterech), czasami poprzedzonych symbolem lite-
rowym. Czterobitowa struktura nowego mikro-
procesora wynikata z przeznaczenia — kalkulatory
oraz obowigzujace standardy BCD (binary-coded
decimal), Innymi stowy chodzito o to, by procesor
przetwarzat cyfry dziesietne — zapisanie ich wy-
maga wiadnie czterech bitow. 4004 wykonuje
szesCdziesigt tysiecy operacji w czasie jednej se-
kundy, |

Miedzy innymi koniecznos¢ dostosowania sig do
terminali wykorzystujacych standard ASCIl (Ame-
rican Standard Code for Information Interchange)
przyczynita sie do rozpoczecia badan nad mikro-
procesorem asmiobitowym. W kwietniu 1972 roku
prace te zostaja uwienczone sukcesem — uru-
chomiono produkcje mikroprocesora 8008. Jego
szybko$¢ jest imponujaca — % miliona instrukcji
na jedng sekunde. Liste rozkazow tworzy az 45
roznych instrukcji, ktore moga operowac na da-
nych z pamieci 0 pojemnosci 16 000 (16K) stow.

Wydaje sie, ze osiggniecie to stanowito ostatni
element fundamentéw mikrokomputera, bowiem
juz na przetomie wiosny i lata 1974 roku pismo Ra-
dio — Elektronics prezentuje pierwszy mikrokom-
puter MARK-8. Jego tworcg jest Jonathan Titus.

Kolejnym dzieckiem z rodziny mikroproceso-
row jest 8080, ktory realizuje 75 instrukcji, a jego
pamie¢ moze miec 64K stow.

W celach sondazowych firma MITS buduje mik-
rokomputer ALTAIR 8800 z pamigcia 256 stow (nie
256k!) za 395 $. Jest to cena stosunkowo niska, a
producent, nie bez podstaw, zapewniat kupujg-
cych, ze nabywaja swoj wilasny, prywatny, osobisty
komputer. Firma MITS mogta sprzedac¢ wiecej w
jeden dzien, niz planowata sprzedac przez okres
catej produkcji ALTAIRa, Sukcesu nalezy upatry-
wac w tym, iz architektura tego komputera pozwa-
lata dotgcza¢ urzadzenia peryferyjne, Jednym z
nich jest kontroler dyskow zbudowany przez Digi-
tal Microsystems. W mikrokomputerze wykorzy-
stano po raz pierwszy system operacyjny CP/M
(Control Program for Microcomputers).

dokonczenie na str. 4

Masowa produkcja uktadow scalonych
-~ nowa perspektywa elektroniki
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dokonczenie ze str. 3

W odpowiedzi na 8080 firma Motorola rozpo-
- czyna produkcje 6080 wraz z uktadami pozwalajg- .
-l cymi taczy¢ mikroprocesor z peryferiami. Krotko
potem rodzina tego procesora powieksza sie o
uktady zapewniajgce kontakt z urzadzeniami ze-
wnetrznymi droga transmisji rownolegtej — 6820
oraz szeregowej — 6850. |
Jeden z filarow Intela — F, Faggin uznat, nie bez
podstaw, iz bardziej kalkuluje sie mu zatozy¢ wtas-
na firme — Zilog. Wraz z Masatoshi Shima tworza
mikroprocesor ,,super 8080" — Z80 (4 MHz) 176
instrukcji! (Czestotliwo$¢ np.: 4 MHz, 2 MHz okre-
Sla liczbe podstawowych operacji, jakie moze wy-
kona¢ procesor w czasie jednej sekundy). Byt to
bezwzglednie lepszy mikroprocesor od swego
konkurenta 8080. | | | ey
Intel ,,trzymajacy reke na pulsie rozwoju mikro- R e ﬁw.““*i‘" |
procesorow” buduje w 1976 roku 8085 (3 MHz). | B e
Moze ze wzgledu na nieobecnosc F, Faggina, pro-
cesor te nie spetnit poktadanych w nim nadziei,
‘Dopiero w 1978 roku prawie peten sukces odniost
juz szesnastobitowy 8086, ale tu wystapity kfopoty z
oprogramowaniem. + ' Y
Realizacja pomystu tak zwanego ,,busa” dopetni-
ta oczekiwanego sukcesu. Mikroprocesor z ,,bu-
sem” 8088 (,,mtodszy brat” 8086) jest w swej istocie
16-bitowy, ale ma osSmiobitowe potaczenie (bus)
.do zewnatrz”, tam gdzie niepodzielnie panuje 8-
-bitowy standard, | % |
Podobnie Motorola w 1979 roku prezentuje
,szesnastke” — MC 68000, Mimo skorzystania z
dodwiadczen Intela w zakresie dobudowania ,,bu-
sa”, czego wynikiem byt 68008, mikroprocesor 8088
okazat sig znacznie lepszy.
Warto wiedziec, ze 68000 to uktad z mozliwoscia
mikroprogramowania (tak zwane programowanie
,random — logic”). Ma to kapitalne znaczenie e S
wszedzie tam, gdzie istotna jest szybkos¢ wykony- ' D IS T i el
wania operacji. TG a firma NCR, ktorej siedziba
Motorola 68020 pozwala nha dynamiczng modyfi- miesci sie w Dayton, jest jeszcze mato znana na
kacje rozmiaru ,,busa” 8, 16 lub 32 bity i jest kom- |  swiatowym rynku komputerowym. Oferowane
patybilna z '68000. Zwiastuje to narodziny pier- przez niag komputery NCR PC4i, NCR PC6 i NCR
wszego mikroprocesora. . PC8 sa w peini kompatybilne z komputerami fir-
Wysitki Intela skierowane zostaja na budowe my |IBM a ponadto sa od nich tansze. Pracujg w

80386 — 32-bitowej wersji 80286. RoOwniez wczes- oparciu o 16-bitowy procesor 8088 (NCR PC6 |

g ki : : i) i PC8). Pojemnoéé pa-
e e ot o dosl:mnalony, E’tﬁgﬁi ’;ggx)a Eonﬁggli(:fézia ?oz)szit:iim:udn E:O
powstaje 16-bitowy Zilog Z800 kompatybilny z Z80. KB, Posiadsls modiiwosé dolgczenia stacii dy-

Jeden z globwnych konstruktorow Z800 Masatoshi szenie pamieci do 20 MB.

Shima odszedt, podobnie jak wczesniej jego szef z
Intela, i nikt nie potrafil poprawnie dokonczy¢
oprogramowania Z800. Zdarzenie to dowodzi, ze |
dzisiaj w dobie mikroprocesorow, praca i talent
jednostki bywaja niezastgpione.

Dotychczasowa praktyka konstruktorow wskazu-
je, iz jednym z podstawowych dylematow podczas
budowy nowych mikroprocesorow jest liczba ins-
trukcji. Warto$¢ ta z jednej strony decyduje o
szybkoéci, z drugiej natomiast o ztozonosci uktadu
procesora; im krotszy czas wykonywania okreslo-
nych czynnosci tym bardziej skomplikowana pro-
dukcja tego uktadu. . |

dokoniczenie na str. 5




dokonczenie ze sfr. 4

Ostatnio podejmowane sg starania, by procesory
wykonywaty bezposrednio instrukcje jezykow
wyzszego poziomu. Przyktadem jest procesor
NOVIX, ktory wykonuje instrukcje jezyka FORTH,

Doskonalenie sprzetu mikro czesto jest zrodiem
nieoczekiwanych wytworow, jakim jest np.
INMOS — transputer, uktad pozwalajacy na row-
nolegte przetwarzanie danych. Minie prawdopo-
dobnie wiele czasu do jego uzytkowego oprogra-

mowania. Jednak perspektywa jest oszatamiajaca.
Ale juz dzisiaj mozna kupi¢ ukiad, RISC (reduced
instruction set computer), ,,przyspieszacz”, ktory
po dofgczeniu do procesora znacznie skraca czas

realizacji instrukcji,~

Co dalej? Firma Hitachi proponuje pamieci, w
niektorych tradycyjny bit stal sie wielowartoscio-
wy. Ma cztery stany, a czas dostepu wynosi od 1 do
2 mikrosekund! Dla koneseréw mikro Toschiba
poleca pamieci RAM o pojemnosci 1 megabit kaz-
dy uktfad, z czasem dostepu 60 nanosekund.

f

Z historii mikroprocesorow

1948 Wynaleziono tranzystor.

1959 W Texas Instruments powstaje pierwszy zintegrowany obwod.

1964 }). G. Kemeny, T. E. Kurtz w Dortmouth College stworzyli BASIC

1971 Intel Corp. rozpoczyna sprzedaz 4-bitowego mikroprocesora 4004 za 200 $.

1972 W grudniu Intel proponuje 8-bitowy mikroprocesor 8008.

1973 Poczatek produkcji 8080. s

1974 Gary Kidall opracowuje system operacyjny CP/M.

Zima Zilog wprowadza do handlu mikroprocesor Z80.

1975 W pazdzierniku firma IBM oferuje mikrokomputer w teczce — IBM 5100, Ba-
sic, 16K pamieci, cena 9000 $. '

1976 Pierwszy 16-bitowy mikroprocesor TM S9000 produkcji Texas Instruments.

W sierpniu pierwszy floppy-disk-drive, 8 cali (1195 $).

1977 Kwiecien — Commodore Business Machines Inc. produkuje komputer PET
(procesor 6502, 4K RAM, 14K ROM;, klawiatura, monitor, magnetofon.
Lipiec — Apple Computer (6502, 4K RAM, 16K ROM, klawiatura, interfejs do
kaset, specjalizowane gniazda, kolorowy monitor. 1

1978 Grudzien — Zaprezentowana zostaje drukarka mozaikowa MX-80. Powsta-
je Atari 400 i 800, 8K RAM (do 48K), dwa gniazda do ROM.

1980 Powstaje do dzisiaj popularny na bazie Z80A, 1K RAM, 4K ROM.,

Czemlriec — Shugart sprzedaje pierwsze ,twarde dyski” typu Winchester —
5, cala. |

1981 Wrzesien — dostepny w sklepach IBM Personal Computer (PC), mikroproce-
sor 8088, 64K RAM, 40K ROM, 57, cala dyski.

1982 Lato — Commodore 64, procesor 6510, 64K RAM, 20K ROM, dobrej jakosci
generator dzwigku, kolory, szeregowy interfejs.
LOGO — jezyk programowania jest dostepny w wigekszosci komputerow.
Lipiec — Intel wprowadza na rynek mikroprocesory 80186, 80286.

1983 Styczen — pojawia si¢ doskonalsza wersja Atari — ATARI 1200 XL.
Luty — IBM PC XT, twardy dysk 10 MB, 128K RAM.
Wrzesienn — dostepne s3 ekrany dotykowe — Touchsreen produkcji Hewlett-
-Packard Company — HP 150. |
Pazdziernik — Shugart Comp. rozpoczyna produkcje optycznych dyskéw,
tylko do odczytu, pojemnosé jeden gigabait.
?ostgpne sa drukarki laserowe o zdolnoséci nanoszenia 300 punktéw na

3 CM. _

1984 Styczen — Apﬂle Computer Inc. przedstawia mikrokomputer Macintosh.
Pierwszy zegarkowy komputer (produkcji Seiko Instruments), 10 znakéw w
kaidej z 4 linii na mini-ekranie LCD, 2K éMOS RAM, 6K ROM,

Sinclair QL (procesor 68008, 128K RAM, 2 gniazda na mikrokasety).
Czerwiec — Motorola rozpotzyna produkcieiﬁamﬁ — 32-bitowy procesor.
Sierpien — IBM PC AT, 80286, 256K RAM, 1,2 MB floppy-disk drive i szereg
innych udoskonalen, w cenie 5469 $.

cdn. _ oprac. W. GOGOLEK _

IKS — strona 5



Plansza gry, przedstawiona na ekra-
nie, skiada sie z dziewieciu pél. Czeé&é
z nich, wybrana w sposéb Iosm? jest
jasna, pozostale 83

cilemne da-
niem gracza lest zapalenie 8
brzoslowych | wygaszenie irodkowo-
celu przeigczenia wybranego
pola nalezy przesungé w logo kierun-
ku drazek manlfulatora nacisngc
czerwony przycisk (FIRE). Mozna
wybiera¢ tylko zapalone pola. Zmie-
niajac wybrane pole zmienia si¢ row-
niez stan jego sgsiadéw stykajgcych

si¢ z nim brzegami.

1 REM « LAMIGLOWKA »
5§ GR.2:GOSUB 20000
12 DIM AS(1),PZ(10)
100 MV=1:8ET.4,0,0
110 2?:!13 6000:REM KRESLENIE PLAN

115 GOSUB 7000:REM LOSOWANIE POL

116 GOSUB 7100:REM KRESLENIE POL

117 ?"c‘zv CHCESZ INSTRUKCJE GRY";
LA

118 IF AS$="T"THEN GOSUB 3000:REM
INSTRUKCJA

120 TRAP 120

121 ?”[CLEAR] RUCH NR "; MV;"?"

130 IF STRIG (JS)=0 THEN 130:REM
OCZEKIWANIE NA NACISNIECIE
PRZYCISKU

131 ST=STICK (JS):IF STRIG (J8)=1
THEN 131

138 GOSUB 140+(8T—-5)

139 GOTO 155

140 M=3:RETURN

141 M=9:RETURN

142 M=6:RETURN

144 M=1:RETURN

145 M=T7:RETURN

146 M=4:RETURN

148 M=2:RETURN

149 M=8:RETURN

IKS — strona 6
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150 M=5:RETURN

1556 IF PZ(M)=0 THEN ?"[CLEAR] WY
BIERAJ TYLKO ZAPALONE POLA
—TWOJ RUCH": GOTO 130

160 MV=MV+1

190 PZ(M)=0:REM WYLACZENIE WYBRA
NEGO POLA

191 GOSUB 7100:REM AKTUALIZACJA
PLANSZY

250 GOSUB 300+M+10

260 MN=0:GOSUB 7100

270 FOR Q=1 TO 9:WN=WN+PZ(Q):
NEXT Q

280 IF WN=8 AND PZ(5)=0 THEN 7500:
REM WYGRANA

290 IF WN=0 THEN 7600:REM PRZEGRANA

300 GOTO 120:REM NASTEPNY RUCH

310 PZ(2)=1-PZ(2):PZ(4)=1-P2(4)

312 PZ(5)=1-PZ(5):RETURN

320 PZ(1)=1-PZ(1):PZ(3)=1-P2Z(3)

322 RETURN
330 PZ(2)=1-PZ(2):PZ(5)=1-PZ(5)
332 PZ(6)=1-PZ(6):RETURN

340 PZ(7)=1-PZ(7):PZ(1)=1-PZ(1)
342 RETURN

350 PZ(8)=1-PZ(8):PZ(4)=1—-PZ(4)
352 PZ(8)=1-PZ(6):PZ(2)=1-PZ(2)

354 RETURN

360 PZ(9)=1-PZ(9):PZ(3)=1—-PZ(3)
362 RETURN

370 PZ(8)=1—-PZ(8):PZ(4)=1—-PZ(4)
372 PZ(5)=1—-PZ(5):RETURN

380 PZ(7)=1—PZ(7):PZ(9)=1—-PZ(9)
382 RETURN |
390 PZ(8)=1—-PZ(8):PZ(5)=1—-PZ(5)

392 PZ(6)=1
999 END
1000 J§=99
1010 FOR X=0 TO 3
1020 :::ﬂﬂllﬂ(l) =0 THEN J8=X:GOS\B
1030 NEXT X
1040 IF JS>3 THEN 1010
1050 RETURN
1100 IF STRIG(JS)=0 THEN 1100:REM
2:5KANII NA'ZWOLNIENIE PRZYCI
1199 RETURN

~PZ(6):RETURN



6000 COLOR 3

6010 FOR 2=0 TO 12 STEP 6
6015 PLOT 10,2:DR.28,Z

6020 FOR X=10 TO 28 STEP 6
6030 FOR Y=1TO 5

6040 PLOT X,Y+Z

6050 NEXT Y:NEXT X:NEXT Z
6080 PLOT 10,18:DR.28,18
6099 RETURN

7000 FOR R=0 TO 10

7010 PZ(R)=INT(RND(0)+0.5)
7020 NEXT R

7099 RETURN

7100 PN=0

7110 FOR Z=12 TO 0 STEP —8
7120 FOR X=1 TO 13 STEP 6
7122 PN=PN+1:COL.PZ(PN)
7125 FOR Y=1 TO §

7130 PLOT X+10,Y+Z:DR.X+14,Y+2
7140 NEXT Y:NEXT X:NEXT Z
7190 RETURN

7500 GOSUB 8000:REM AKTUALIZACJA

7570 ?"EOLEARI WYGRALES WERH'LAYRU |
7571 SET.4,4,4

7575 7"NOWA GRA ";:1.A$
7590 IF AS$="T" THEN 100
7595 GR.O:END
7600 GOSUB 8000:REM AKTUALIZACJA
7605 7"[CLEAR] NIE MOZESZ TERAZ WY
GRAC.”
7606 SET.4,12,4
7610 GOTO 7575
8000 NG=NG+1
8010 AV=INT((AV*(NG—1)+MV)/NG)
8089 RETURN
20000 REM STRONA TYTULOWA
20010 ?"[CLEAR]":GR.2:P0S.5,4
20020 ?#6;"LAMIGLOWKA"
YODEKDIEAM GRA WYMAGA MANIPULATORA! »
20040 ?" narihnif czerwony przycisk w celu
20050 7"

rozpoczecia qry

20060 J§=99

20070 FOR X=0 TO 3

20080 IF STRIG(X)=0 THEN J8=X
20000 NEXT X

20100 IF J§>3 THEN 20070

20110 GR.3:RETURN

30000 ?"[CLEAR] CELEM GRY JEST ZAPA
LENIE WSZYSTKICH"

30010 ?7”"POL PLANSZY OPROCZ SRODKO
WEGO."

30020 ?"(C.D. PO NACISNIECIU <FIRE>)...
" GOSUB 1000

30030 ?"[CLEAR)] PRZELACZASZ POLE PO
PRZESUNIECIU”

30040 ?"DRAZKA MANIPULATORA W JEGO
KIERUNKU” |

30050 7”1 NACISNIECIU CZERWONEGO
PRZYCISKU":GOSUB 1000

30060 ?"[CLEAR] MOZESZ WYBIERAC TYL
KO ZAPALONE POLA.”

30070 ?"ZMIENIAJAC WYBRANE POLE
ZMIENIASZ"

30080 ?"STAN JEGO SASIADOW.”:GOSUB
1000

30090 ?"[CLEAR] PAMIETAJ: RUCH MANI
PULATORA W GORE"

30100 ?"WYBIERA GORNY SRODEK, W
DOL — DOLNY"

30110 ?"SRODEK; PODOBNIE INNE KIERU
NKI:"GOSUB 1000

30120 ?"[CLEAR] PO DOKONANIU WYBO
RU NACISNIYJ"

30130 7"CZERWONY PRZYCISK (TRZYMA
JAC JEDNA"

30140 ?"REKA DRAZEK MANIPULATORA).”
:GOSUB 1000

30150 ?"[CLEAR] JESLI WYLACZYSZ NARO
ZNIK, TO"

30160 ?"ZMIENISZ TAKZE JEGO TRZECH
SASIADOW.":GOSUB 1000

30170 ?"[CLEAR] JESLI WYLACZYSZ sno
DEK BOKU, TO"

30180 ?"ZMIENISZ TAKZE JEGO DWOCH
SASIADOW NA TYM"

30190 ?"SAMYM BOKU.":GOSUB 1000

30200 ?"[CLEAR)] JESLI WYLACZYSZ SRO
DEK PLANSZY, TO"

30210 ?2"ZMIENISZ TAKZE SRODKOWE
KWADRATY"

30220 ?"NA KAZDYM BOKU.”:GOSUB 1000

30230 RETURN

W nastepnym numerze gra losowa: .,Pole minowe”
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1@ REM USgﬂlCZ nNNiki1 korelacyi
PEARSONH i SPEARMRARNA

2@ GO SUB 49000 B

30 CLS : INPUT "Poday LicZbe d
anych ' K¢

42 CIM a k)

S@ FOR n=1 TO Kk "

5@ INFUT "Napisz wartosc a",VR
L “n";"=",an)

7@ NEXT n | :

80 PRINT ““"Koniec wprowadzani
a danych typu a" "~ |

835 PRINT “""Kontrolny Last dan
Jch aln)h™ 7

90 FOR n=1 TO Kk

100 PRINT "a'";n,; "=",a(n)

118 NEXT n

120 LET ts="1" ‘

130 INFUT "CZy ChCesZ pOprawic
dane wey s~ Ciowe?, Jesli TAK na
Cisniy KLa=- waisz Latery v, gesia

NIE - kla- wiszZ n",us$

149 IF t$=u¢$ THEN GO TO 200

150 GO TO 1839 ‘

200 INPUT "“Poday numer daney Kkt
0ra Chcesz Zmignac'"’ ' 'N

219 INPUT ""NapPi1SZ pPOoPrawna wart
Q¢ a''",VHL 'n".,ain)

220 GO TO &S

1240 OIM biKk)

19590 FOR n=1 TO k

106Q INFUT "NapiszZ wartosc b, VR
L ''n'';"=",bin)

1070 NEXT n

lﬂﬁa,PRINT "KROMNi1g8C WPirOowadzZzanaia
1@&5 FRINT “~""Kontrolny Last bin

1080 FOR n=1 TO K
' “"bilyng =i bind

2@ INPUT “CzY chcesz poprawiac

MOTOFORORIE 4 Db © b O e e e i o

1

dane we s~ Cidwe typu_bin)7",us
150 IF ts$= THEN GO TO 1200
1490 GO TO 2000 '

200 INPUT "Foday numer daney Kkt
ra Chcesz ZWienac”,n

210 INFUT "Napi15Z poprawna wart
36 bU,URAL "n”,b(n)

220 GO TO 1Q&S

04 LET Nab=@ LET Sa=z@: LET S5b
Q. LET ka=@: LET ks3a=0: LET kb=
- LET Khsb=0: LET =@

QSd FOR n=1 TO K

19@ LET Nab=a(n) #bin) +Nab

119 LET Sa=ain) +5a

120 LET Sb=bin) +5b

139 LET ka=ain)+ain)+ka: LET ks
a=5a#5a: LET kb=bi(n) #b(n) +kb: LE
T KSb=5b#5Sb

2135 NEXT n ‘
2149 REM ' - wsp. korelacyi
2150 LET r=(k#Nab-5a#3Sb) /SOR (1K
#¥Ka-Ks5a) * (Kkb-Ksb))
216Q@ PRINT ‘" “"WspolcZynnik kore
acjr Pearsona 7 wynosi:",’ " , 1

SPECTRUM

PROGRAM KORELACJE

UWAGA STATYSTYCY! Program ten
pozwala na obliczenie wielkosci statysty-
cznej zaleznosci miedzy szeregami dwoch
kolumn liczb. Wynikiem sa wartosci
‘wspolczynnikéw Spearmana i Pearsona.
Ze wzglsdéw praktycznych adresy ins-

trukcji wydzielaja moduly programu. Ma
to na celu ulatwienie ewentuafnych udo-
skonalen: kontrola zakresow danych
wejsciowych, zamierzone ich przeksztal-
canie np.: a=a"', a=a’, a=In a. Przeksz-
talcenia danych wejsciowych pozwalaja na
stwierdzenie innyc'h, poza liniowymi, za-
leznosci; wykladniczych, logarytmicznych

itp.

s =220
..ﬁ:

ais) THEN GO TO 3@
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COMMODORE C-64

Jest to propozycja na C-64 dla weszystkich, kiorzy cheg wy-
korzystaé w swoich programach sprite, czyli ruchomy oblekt.
Program ten pozwala opisaé postac sprite-a na siatce projek-
towe], rOwnoczeénie wyswietlajgc jego obraz w prawym dol-
nym rogu ekranu; pozwala rowniez na podstawie utworzone-
go obrazu sprite wygenerowac wiersze programu w Basic-u
zawlerajgce jego zapis liczbowy zgodnie z wymaganiami mik-
rokomputera C-64.

Szczegotowy opis niektorych opcjl (pozostate wyczerpujg-
co wyjadnione sg w programie):

M — wybér rodzaju grafiki sprite-a. Motliwe sg dwa rodza-

Je grafiki: dwukolorowa | wielobarwna. W grafice
dwukolorowej jedno okno siatki projektowe| odpo-
wiada jednemu punkiowl séwietinemu w obrazie spri-
te-a. W grafice wielobarwne| para okien w poziomie
interpretowana jest jako jeden punkt obrazu sprite.
Naciskanie klawisza M powoduje przechodzenie od
jednego rodzaju grafiki do drugiego.

1, 2, 3 — wybdr koloréw obrazu sprite. Przy pracy w tryble

dwukolorowym naciskajgc klawisz 2 mozemy
zmieniaé kolor sprite, pozosiale klawisze (11 3)
nie dziatajg. Przy pracy w irybie wielokolorowym
réZnym parom okien slatki projekiowe| odpo-
wiadajg ré2ne klawisze | naciskajgc klawisze 1, 2
lub 3 moina zmieniaé¢ kolory odpowiednich
punktow obrazu sprite.

Z — zapis Interpretacji liczbowe| zaprojektowanego sprite
do pamigci mikrokomputera, jako cigg kolejnych
wierszy programu. Numer plerwszego wiersza jest
wprowadzany z klawiatury | nie moze by¢ wigkszy od
994. Posta¢ pojedynczego wiersza:
nr wiersza DATA liczba, liczby, ..., liczba

K — zakoAczenie pracy programu poprzez usunigcie z
pamiecl wszystkich jego wierszy w Basic-u. Pozostajg
tylko wiersze utworzone opcjg Z.

N = normaine zakoniczenie pracy programu (program po-
zostaje w pamigei).

UWAGA: Podczas uruchamiania programu nalety posiadac
jego kopig na tagémie lub dysku. Wersja rezydujgca w pamigci
mikrokomputera w przypadku wystgpienia bledow (powsta-
tych w trakcie przepisywania kodu prognmu z,IKS$"-a) mote

ulec uszkodzeniu.
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LOGO

LOGO to jezyk programowania, zastu-
zenie zdobywalq? sobie coraz wieksza
Eopularnoéc wsrod uzytkownikow mikro-

omputerow. Wszyscy interesujacy sie
programowaniem sfyszeli z pewnoscia o
LOGO, a wielu podejmuje proby pisania
programow w tym jezyku. LOGO zostal
stworzony w latach siedemdziesiatych
przez zespol kierowany przez Seymoura
Paperta w Massachusetts Institute of Tech-
nology. Zaprojektowano go z mysla o po-
czatkujacych programistach. LOGO do-
skonale nadaje sie do celow edukacyj-
nych, a zarazem jest jezykiem o duzej sile
fpowslal na bazie LISP-u) i mozna w nim
atwo programowac naprawde ciekawe i
skomplikowane problemy. Pozwala réow-
niez na uzyskanie ciekawych efektow
programistycznych juz po krotkiej nauce.
Wyrabia tez wlasciwe nawyki na przy-
szlosc.

Mozna w nim w zwiezty i naturalny sposob
zaprogramowac wiele problemow, a jasna
diagnostyka btedow i wbudowane w jezyk
komendy edytora pozwalaja szybko znalezé i
usunga¢ pomytki. Po prostu wiekszos¢ zmud-
nej pracy wykonuje za nas komputer. Czlo-
wiek koncentruje sie tylko na celowym wysit-
ku intelektualnym. -

Znane dotychczas w Polsce wersje jezyka
LOGO na rézne mikrokomputery sa wersjami
angielskimi — to znaczy stowa kluczowe jezy-
ka i komunikaty o btedach maja brzmienie
angielskie. Jest to nie lada przeszkoda dla
osob, ktore nie znajg angielskiego, a gléownie
dla dzieci i mtodziezy. Dopiero LOGO w wer-
sji narodowej nabiera petnej wartosci. Opra-
cowano juz standard polskiego LOGO, a nie-
bawem bedzie rozpowszechniany jego trans-
lator na ZX Spectrum — najpopularniejszy
obecnie w Polsce komputer osobisty. Dlatego
tez, rozpoczynajac w naszym piSmie kurs
LOGO, chcemy od razu operowac polskim
stownictwem. Naturalnie obok polskich ter-
minow bedziemy podawali ich angielskie od-
powiedniki, by ci, ktorzy dysponuja angiel-
skim translatorem, mogli sprawdza¢ na kom-
puterze swoje programy. W szczegotach
bedziemy opierac sie na wersji jezyka dla mi-
krokomputera ZX Spectrum.

IKS — strona 12

LOGO zawiera pewien zasob stow, ktoresg -
dla niego zrozumiate. S3 to tak zwane stewa
kluczowe. Postugujac sie tym zbiol;em stow
mozna pisac programy, ktore rysuja na ekra- .
nie, manipuluja stowami i listami, dokonuja
obliczen. Liczbe stéw rozumianych przez
LOGO mozna zwiekszyc, definiujac nowe po-
jecia przy uzyciu juz znanych — piszac proce-
dury o okreslonych nazwach.

Rysunki wykonuje w LOGO z6tw. Jest to
abstrakcyjny obiekt, wyobrazony na ekranie
komputera w postaci matego trojkata. Zot-
wiowi mezna wydawac rozne rozkazy, kazac
mu porusZac sie po ekranie. Zo6dw rysuje ciag-
nac zasoba kreske. Aktualny stan z6twia opi-
suja: jego pozycja na ekranie okreslona w
uktadzie wspotrzednych, ktérego Srodek po-
krywa sie ze srodkiem ekranu, i kierunek, w
ktorym jest zwrocona glowa zétwia. Zotw mo-
ze by¢ widoczny albo nie. Gdy napiszemy PZ
(od pokaz zotwia) ang. SHOWTURTLE i od-
powiednio skrot ST — trojkacik pojawi sie na
ekranie. Komenda SZ ,,schowaj iéfwia”. ang.
HIDETURTLE HT, sprawi, ze zniknie. Na po-
czatku pracy z LOGO komenda PZ spowodu-
je, ze trojkat pokaze sie na srodku ekranu |
bedzie skierowany do gory. Jest to poczatko-
we polozenie zotwia. Ma on wtedy pozycje (0,
0)w uktadzie wspotrzednych i przypisany kat
0 stopni. Jesli kiedykolwiek p6zniej bedziemy
chcieli, by zotw znalazt sie znow w tym miejs-
cu, wystarczy podaé¢ komende WROC
(HOME), = " °

NAPRZOD (NP FORWARD FD) to komenda
przesuwajgca zotwia do przodu. Trzeba okres-
li€¢ jak daleko ma on sie posunac. Dlatego tez,
po stowie NAPRZOD, podajemy parametr. Na
przyklad NAPRZOD 30 przesunie zétwia o 30
krokow w, kierunku, w jakim jest on ustawio-

ny:

Z6tw zmienit swoje pofozenie, ale w dal-
SZym Ciggu ,,patrzy” w te samg strone — w go-
re. Gdy chcemy; aby z6tw skrecit w bok,
musimy kaza¢ mu sie obroci¢ w lewo badz w
prawo. Robimy to przy pomocy komend
PRAWO (PW RIGHT RT) 1 LEWO (LW LEFT LT),
ktorych parametrami sa liczby stopni, o jakie
zotw powinien sie obrocic. LEWO 90 zmieni
kierunek zotwia tak:



Postugujgc sie poznanymi komendami, mo-
zemy juz rysowac rézne figury geometryczne,
Zanim to zrobimy, warto przygotowaé sobie
ekran do rysowania — zmazac to, co byto na
nim poprzednio narysowane. Robimy to po-
dajac komende CZYSC (CS CLEARSCREEN
CS). Po wykonaniu tej komendy z6tw wraca
do polozenia poczatkowego, posrodku ekra-
nu. GdybySmy chcieli wyczysci¢ ekran, nie
zmieniajac pozycji zétwia, musimy poda¢ ko-
mende ZMAZ (CLEAN). Jak fatwo zauwazyé,
napisanie kolejno WROC i ZMAZ daje ten
sam efekt co pojedyncza komenda CZYSC.

Na czystym ekranie narysujmy kwadrat:

NAPRZOD 50
LEWO 90
NAPRZOD 50
LEWO 90 -
NAPRZOD 50
LEWO 90
NAPRZOD 50

leéli teraz narysujemy trojkat rownoboczny,
piszac kolejno komendy:

NAPRZOD 30

PRAWO 120 -

NAPRZOD 30

PRAWO 120

NAPRZOD 30

uzyskamy taki efekt na ekranie:

Przy rysowaniu kwadratu i trojkata powta- -
rzalismy kilkakrotnie te same komendy z tymi
samymi parametrami. Mozna zapisa¢ to kro-
cej, uzywajac komendy POWTORZ (REPEAT).
Po stowie POWTORZ podajemy, ile razy ma
nastgpi¢ powtorzenie, a.dalej liste instrukcji
do wielokrotnego wykonania, ujeta w nawiasy
kwadratowe. Kwadrat mozemy zatem na-
rysowac w ten sposob (postugujac sie dla je-
szcze wiekszego skrotu skroconymi nazwami
komend): |
POWTORZ 4 (NP 50 LW 90]

Zauwazmy, ze po wykonaniu tej instrukcji
zotw bedzie skierowany do gory, a nie w pra-
wo, tak jak przy poprzednim rysowaniu kwad-
ratu, gdzie po ostatnim NAPRZOD nie poda-
lismy juz komendy LEWO 90. Najlepiej jest
przyjac jako zasade, ze po narysowaniu figury
20w znajduje sie w takiej pozycji, jak przed
rozpoczeciem rysowania, Zaoszczedzi nam to
Czasu na zastanawianie sie, jak jest ustawiony
z6tw i btedow wynikajacych z niewtasciwego
okreslenia jego pozyciji.

Sprobujmy teraz wykona¢ nieco bardziej
skomplikowany rysunek: rozete zlozona z
kwadratow, ktorej srodek bedzie sie znajdo-
wat posrodku ekranu, oo
POWTORZ 8 [POWTORZ 4 [NAPRZOD 50
LEWO 90] LEWO 45]

Uzyskamy taki rysunek:

dokonczenie na str. 14




dokonczenie ze str. 13

Chcemy teraz z rozety zrobi¢ gwiazdke —
usuna¢ linie rozchodzace si¢ promieniscie ze
srodka ekranu. Ale jak zmazyw¢ kreski?

Ot6z 26tw moze chodzi¢ po ekranie, rysu-
jac kreski, moze zmienia¢ swoja pozycje, nie
pozostawiajac zadnego §ladu i moze tez idac
po kresce §ciera¢ jg, czyli zachowywac sie jak
gumka. Mozemy sobie wyobrazi¢, ze z6tw ma
pi6ro, ktérym rysuje po ekranie. Jedli trzyma
to piéro uniesione w gore, idzie, ale nie zos-
tawia §ladu. Jeéli je opusci, rysuje kreski, a jes-
li zamieni piéro na gumke, Sciera je. Odpo-
wiednie komendy okreélaja, co ma robi¢ z6tw
ze swoim piorem.

POD (od podnies, ang. PENUP i skrot PU)
podnosi pioro. Od chwili wydania tej komen-
dy z6tw przemieszczajac sie nic nie rysuje.
OPU (od opuéé ang. PENDOWN skrét PD)
opuszcza piéro — zotw zaczyna rysowac.
SCIERANIE (ang. PENERASE skrot PE) — spra-
wia, ze z6tlw zmazuje kreski, ktore napotyka
na swej drodze. |

Dla narysowania gwiazdki przyda sie takze
komenda cofajaca z6twia, tak jak gdyby szedt
on tylem. Rozkaz WSTECZ (skrot WS, ang.
BACK i skrot BK) cofa zotwia z powrotem, nie
zmieniajac kierunku, w jakim jest on ustawio-
ny. Z6tw wraca tyle krokow, ile podaje para-
metr (tak jak w komendzie NAPRZOD).

Nastepujaca sekwencja instrukcji przeksz-
tatci nasza rozetke w gwiazdke:

SCIERANIE -

POWTORZ 8 [NAPRZOD 50 WSTECZ 50
LEWO 45]

OPU

Ostatnia instrukcja przygotowuje zétwia do
dfalizego rysowania. Na eiranie uzyskamy taki
efext:

tatwo mozemy narysowac kontur gwiazdki
od razu bez zadnych linii wewngatrz. Wystar-
czy tylko zastanowic sig, o jakie katy powinien
obraca¢ sie z6lw. Ustawmy najpierw z6lwia
we wlasciwej pozycji — rysowanie gwiazdki
zaczniemy od lewego gérnego ramienia.
CS
POD
NP 50
LW 90
NP 20

OPU
| rysujemy:
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POWTORZ 8 [NP 30 LW 90 NP 30 PW 45]
Wracamy z6twiem na $rodek ekranu:
POD

WROC

OPU

Rysunek wyglada tak:

Bardzo ciekawe efekty mozna uzyskiwac,
rysujac proste figury wielokrotnie w réznych
miejscach ekranu. Na przykfad nasza oSmio-
ramienng gwiazdke mozna powtorzy¢ 36 razy,
obracajac ja za kazdym razem o 10 stopni. Za-
czynamy od Srodka ekranu i rysujemy przy
uzyciu takich instrukcji:

POWTORZ 36 [POWTORZ 8 [NP 20 LW 90 NP
20 PW 45] LW 10]

Czytelnicy, ktorzy maja komputer i transla-
tor LOGO, niech sprawdzg ten program w an-
gielskiej wersji:

REPEAT 36 [REPEAT 8 [FD 20 LT 90 FD 20 RT 45|
LT 10]

Dotychczas poznane instrukcje graficzne
pozwalaja narysowa¢ dowolng fiiurg. Natu-
ralnie zaprogramowanie ztozonych rysunkow
wymaga duzego naktadu pracy. Czesto mozna
zmniejszy¢ ten wysitek korzystajac z innych
instrukcji graficznych LOGO, ktore wykorzy-
stuja wspbirzedne punktobw w ukfadzie o
srodku umieszczonym po$rodku ekranu. Po-
dziatke na osiach uktadu mozna ustala¢ do-
wolnie — pozwala to na tatwe rysowanie spta-
szczonych lub wydtuzonych figur. O tym
lvsz':stkim bedzie mowa w nastepnych odcin-

ach.

A teraz zadania do samodzielnego zapro-
gramowania:

1) Narysowa¢ gwiazdy szescio- i dwunastora-
mienng
2) Narysowac taki domek:




Nie pisali§my nic na temat btedow, jakie
mozemy popetnia¢ przy naszej konwersacji z
LOGO. Kazdy kto ma w tej chwili komputer
przed sobg (a tak by byto najlepiej) widzi znak
Lt} migajqct kursor. Znaczy to, ze LOGO go-
towe jest wykonywac nasze rozkazy (komen-
dy lub procedury). Prawie na pewno przynaj-
mniej raz pomylimy sie i napiszemy np. ,,LLW”
zamiast ,,LW”. LOGO reaguje wtedy zupetnie
naturalnie — pisze na ekranie ,,Nie wiem, jak
zrobi¢ LLW”. Informuje nas, Ze nie rozumie
komendy (popetniliémy btad) i czyni to w spo-
sob najzupetniej dla nas zrozumialy (angiel-
skie LOGO sygnalizuje — ,,| dorit know how
to...”). Drugi rodzaj btedu, jaki mogliémy do
tej pory popetni¢, to napisanie dla przyktadu
NP 30 20...”. W takim wypadku LOGO oczy-
wiscie wykonuje komende NAPRZOD 30 i da-
lej pisze: ,,Nie powiedziate$ co zrobi¢ z 20”.
Ta reakcja LOGO nie wymaga chyba komen-
tarza. Wreszcie mogliSmy napisa¢ ,,NP LW 30”,
co nie ma sensu, gdyz wprawdzie wiadomo,
ze trzeba obrécié sie o 30 stopni w lewo ale
nie wiadomo ile krokow i§¢ do przodu. No i
LOGO zasygnalizuje: ,,LW nie daje wyniku
potrzebnego NP”. Gdy natomiast napiszemy:
,,NP” i wciSniemy ENTER, zobaczymy: ,,za ma-
to danych dla NP”, Wiasciwie wszystkie ko-
munikaty o btedach sg tak oczywiste, ze nie
ma sensu ich wyjaSnia¢ — wiadomo, ze masto
jest maSlane. Odstepujac od tej zasady do-
dajmy, ze po napisaniu np. ,,POWTORZ 4 5”
bedzie: ,,POWTORZ nie chce 5 jako danej”
(bo drugim parametrem komendy POWTORZ
musi by¢ lista ujeta w nawiasy kwadratowe), a
po napisaniu ,,POWTORZ 10 NP 20” zoba-
czymy ,,NP nie daje wyniku potrzebnego po-
wtorz” (bo nie daje listy — powo6d ten sam).
Na koniec zauwazmy jeszcze, ze jesli cos rysu-
jemy, na napisy (konwersacja z komputerem)
przeznaczone s3 tylko dwie linie u dotu ekra-
nu. Zdarza sie wtedy czasem, ze komputerowi
brakuje miejsca na tekst i wowczas w prawym
dolnym rogu miga pionowa strzatka, co ozna-
cza: przeczytaj to, co napisatem, ale to jeszcze
nie koniec — wciénij co$, to zobaczysz reszte.
Wszystkie te praktyczne wskazowki s tak na-
prawde w tym miejscu niepotrzebne. Wystar-
czy duzsza chwila samodzielnej zabawy (na
razie zabawy) by wszystko stato sie oczywiste.
LOGO zostato zaprojektowane tak, by samo-
dzielnie uczy¢ sie i ograniczy¢ do minimum
kontakt z nauczycielem, Dlatego tez nauka
LOGO ma sens, kiedy mamy rzeczywisty kon-
takt z komputerem, nie tylko kartke i ol{‘)wek.
Optymistyczny jest fakt, ze jak na razie (wyni-
ka to ze statystyk) liczba tych drugich przy-
padkbw systematycznie maleje. ‘

Uwagi o polskim translatorze LOGO
na ZX Spectrum

Standard polskiego LOGO (brzmienie stow
kluczowych i komunikatéw) zostat opracowa-
ny przez zespo6t pracujacy pod egida Polskie-
go Towarzystwa Informatycznego. Zgodnie z
tym standardem przygotowano translator
LOGO na ZX Spectrum. Polski translator (jest
to tzw. interpreter) jest juz gotowy i bedzie
niebawem (albo juz jest, gdy niniejszy tekst
ukaze sie w druku) rozpowszechniany w
szkotach oraz wéréd prywatnych uzytkowni-
kow mikrokomputeréw. Jest on obiektywnie
lepszy niz angielski — na ktérego bazie pow-
stat (firmy software’owej SOLI—LCSI), gdyz je-
gO autorzy oprécz spolszczenia stébw kluczo-
wych i komunikatéw usuneli kilka powaznych
btedow, ktore powodowaly nieprawidiowe
dziatanie paru instrukcji. Wprowadzono mo-
zliwo$¢ postugiwania sie literami charakte-
rystycznymi dla jezyka polskiego (3, e, t itp.),
ktore mogq by€ uzywane w nazwach okresla-
nych przez uzytkownika, a w stowach kluczo-
wych np. powt6rz, sa wrecz niezbedne (wszak
ma to by¢ po polsku). Litery te otrzymuje sie
na ekranie po wcisnieciu klawisza ,,graph” i
odpowiedniego klawisza litery: np. 3 to
»graph” i a, t to ,grahp” i | itd. Ponadto pol-
skie LOGO ma nowe (nie istniejace w angiel-
skiej wersji) atrakcyjne komendy i operacje. Sa
to m.in. funkcje rzeczywiste In i exp oraz np.
komenda graficzna ZAMALU) (ZAM) pozwa-
lajaca kolorowaé powierzchnie rysunkéw. O
tej ostatniej komendzie — w nastepnym od-
cinku, gdzie réwniez sprobujemy napisaé
pierwsze programy — czyli nauczymy LOGO
rozumieé nowe stowa — zdefiniujemy proce-

dury.
SIS

czvm TAK si | BO DO,KRAKA'86

PODOBNO NIE BIO-
RA ZOtWl TYLKG

smomt M

STRASZINIE
MARTWISZ,
HOLEGO ?

Ns?

<)

e
e S i{{hf1ﬂ"'; e :

Rys. Michat Przybylowsk|

IKS — strona 15



Mlkt‘oprwm odmlo kole n
krok w rozwoju techniki. Yor¥
obecnej nie ma juz emlo takiel~ e it
dziedziny Zycia, w ktorej wprost lub gesid THE
posredn o nie bytyby one stosowane. Fia o
Sa wszedzie tam, gdzie mowa jest o B =es
"ellekt':onlcmych iwomlych rozwlqm-'  n
niac A% £
Wszystko, co nowe, co stwarur

$2anse rozwoju — w Ku preferuje
sie szczegoinie. W nim, jak w mmnr
ce zbiegaja sie mzyalkio

Kazdir nowatorska mysl ]est stannnle
analizowana, rozwijana, wartosciowe
projekty sg szybko wdrazane — przede .
wszystkim z mysla o sprawnosci, sku- |, & _»‘2"'-1
tecznosci i nlemodnotcl sit zbrol- g B gl
nych‘ ] ﬁ Ll
Wspoiczesne konnmkcia, sprzctu 3 Lot
bojowego, wykorzystywanego na 13- k"¢
dzie, morzu i w powietrzu oparte sa na |
namowszych zdobyczach techniki.
Prym wiedzie — co zrozumiate — elek-
tronika, wy jjaca od “;? v
obstugujgcych ow apr:qth Inzpa #
nich uzytkownikéw, yowiednieg
sto nia wtajemniczenia. Budowy I za-
dziatania tych skomplikowanych #
grzqdzeﬁ uczy¢ ich mml idra zawo-
owa - :

L

- e e LA A WH“U'IH#MHH n--r:m-ﬂ-nhm:-pj \

mg mmgg |



A



GRAFIKA KOMPUTEROWA

Jerzy Chmurzyniski

Program graficzny

Program graficzny jest to cigg koddw sterujacych pra-
cq procesora graficznego w zakresie kreSlenia obrazu.
Program graficzny generowany )est w komputerze i
przesytany do pamieci obrazu grafoskopu. W zaleznoéci
od przyjetej metody kre§lenia obrazu na ekranie lampy
elektronopromieniowej rb6zne s3 postacie programow
graficznych.

W przypadku metody kreélenia konturowego pro-
gram graficzny zlozony jest z ciggu rozkazdéw opisuja-
cych pozycjonowanie | przemieszczanie strumienia
elektronéw oraz sterujgcych jasnosciy i kolorem Swiece-
nia plamki éwietinej na ekranie lampy. Rozkazy te sq w
procesorze graficznym dekodowane i wykorzystane w
uktadach odchylania i pod$wietlania do bezpoéredniego
sterowania strumieniem elektronow. Przyktadowy pro-
gram graficzny kreslenia odcinka AB z rys. 1a przedsta-
wiono ponizej:

Fo =es a0 oo

POSITION (XA, YA)
VECTOR (XB,YB)

Rozmieszczenie programu graficznego w pamigci
obrazu grafoskopow kreSlgcych metodq konturowg nie
jest orientowane geometrycznie wzgledem wymiaru ras-
trowego ekranu, Orientacja geometryczna nastepuje w
kofhcowe| fazie kreflenia obrazu, to znaczy w uktadach
odchylania pionowego i poziomego, gdzie wykorzystuje
si¢ przechowywane w pamieci obrazu argumenty rozka-
zow programu graficznego, np. wspbirzedne XA, YA,
XB, YB. Inaczej zagadnienie to przedstawia si¢ w grafo-
skopach kre$lgcych metoda rastrowa z wybieraniem li-
niowym. W tym przypadku rozmieszczenie programu
graficznego w pamieci obrazu i‘est jednoznacznie zo-
rientowane geometrycznie wzgledem wymiaru rastro-
wego ekranu, Przedstawia to rys, 3.

Program graficzny ztozony jest z kodbébw okre§lajacych
rodza) wySwietlanej informacji dla kazdego adresowal-
nego punktu ekranu. Kody te uporzagdkowane s3 w ko-
lejnosci linii wybieranych przez uklad odchylania pio-
nowego strumienia elektronéw. W ramach kazdej linii
uporzadkowanie kodbéw jest zgodne z kolejnoécig punk-
tow wybieranych przez ukfad odchylania poziorn:ﬂ‘o.
Kod wyéwietlanej informacji w najprostszym przypadku
wartoscig 1 oznacza zgdanie wySwietlenia punktu na ek-
ranie, natomiast wartoscig 0 — zakaz wyéwietlania, Kody
zero — jedynkowe przesylane s3 wierszami do uktadu
sterujgcego podsSwietlaniem plamki §wietlnej, synchro-
nicznie z przemieszczaniem sie strumienia elektronéw
wzdiuz wybranej linii poziomej. W punktach oznaczo-
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nych kodem 1 nastgpi rozjaénienie plamki, natomiast w
punktach oznaczonych kodem 0 — obraz nie bedzie
wyswietlany. Pamieé obrazu zawiera zatem dokfadne
odwzorowanie obrazu wySwietlanego na ekranie moni-
tora. Pojedynczy ptat pamieci moze odwzorowywaé
obraz kreSlony w jednym kolorze. Do wysterowania
monitora kolorowego, dla kazdego z trzech podstawo-
wych kolorébw potrzebne s3 oddzielne ptaty pamieci.
Kody z kazdego ptatu pamieci kierowane s3 synchroni-
cznie do oddzielnych uktadow sterujgcych podéwietla-
niem plamek swietinych w kolorze czerwonym, zielo-
nym i niebieskim.

Wyswietlanie obrazu na ekranie monitora z wybiera-
niem liniowym wymaga wprowadzenia z komputera do
pamigci obrazu grafoskopu programu graficznego w
przedstawionej powyzej antaci. Zadaniem procedury
generu]i‘cej programy graficzne jest wyznaczanie wspbi-
rzednych punktéw aproksymujacych elementy skfado-
we obrazu, tj. odcinﬁl linli prostych, okregi, tuki itp,
Przzklad procedury generujgcej program graficzny od-
cinka AB z rys. 1b przedstawiono ponize).

100 SET (XA, YA)
110 SET (X1, Y1)
120 SET (X2, Y2)
130 SET (X3, Y3)
140 SET (X4, Y4)
150 SET (XB, YB)
160 RETURN

Procedura ta zapisana zostata w jezyku BASIC dla mik-
rokomputera MERITUM 1. Instrukcja SET (X, Y) wySwietla
punkt na ekranie w miejscu okre$lonym wspoirzednymi
X, Y. Poczgtek uktadu wsp&rzednyc{l tego mikrokom-
putera znajduje sie w lewym gérnym rogu ekranu,

Rys. 3




Zmiana ukladu wspétrzednych

Potozenie $rodka ukfadu wspbirzednych prostokat-
nych dla danego monitora ekranowego okreélane jest na

poziomie oprogramowania systemowego. Polozenie to

moze byé zatem zmieniane programowo na poziomie
oprogramowania systemowego lub uzytkowego, Na rys.
4 przedstawiono ekranowy uklad wspétrzednych pro-
stokatnych X, Y.

Rys. 4

Srodek S, przyktadowego, programowo zdefiniowa-
nego uktadu wspotrzednych X, Y, znajduje sie¢ w punk-
cie o wspoOtrzednych (64e, 24e) ekranowego uktadu
wspotrzednych, Aby wyswietli¢é na ekranie monitora
dowolny punkt A o wspbtrzednych (x,, y,) nalezy doko-
na¢ nastepujacego prostego przeliczenia wsp&rzed?ch
prostokatnych tego punktu z uktadu X, Y, na uktad X.,
Ye:

X = 64 + X, Yo = 24 =y,
Stad wyéwietlenie punktu A(x;,y,) nastepuje zgodnie z
instrukcjg SET(64 + XP, 24 — YP).

Zobrazowanie odcinkéw

Odcinki linii prostych nalezg do podstawowych skfad-
nikbw obrazébw, Zobrazowanie odcinka metodg rastro-
wa 2z wybieraniem liniowym wymaga wyznaczenia
wspotrzednych zbioru punktéow aproksymujacych dany
odcinek. W grafoskopach, ktore nie majg procesow gra-
ficznych z motliwoéciami generowania punktéw apro-
ksymujacych, nalezy to wykonywaé programowo. Poni-
zej przedstawiona jest procedura zobrazowania odcinka
ukoinego AB z rys. 1b. '-

300 D = (YB — YA) / (XB — XA)
310 FOR X = XA TO XB
30Y=YA+D* (X — XA)

330 SET (X, Y)

340 NEXT X

350 RETURN

Transformacje obrazéw na plaszczyznie

Potozenie punktu P na plaszczyznie okreélamy za po-
mocgq wspbtrzednych (x,y). Wspéyrzedne te w kompute-
rze moga by¢é pamietane jako elementy macierzy [x,y].
Podstawowe transformacje obrazébw na plaszczyZnie

obejmuja nastepujace operacje:

— zmiana skali obrazu,

— przesunigcie (translacja) obrazu,

— obrot obrazu wokét srodka uktadu wspotrzednych,
— obrét obrazu wokét dowolnego punktu.

W wyniku dokonania transformacji punktu o wsp6t-
rzednych [x,y] otrzymujemy wspo6trzedne transformo-
wane [x'y'] tego punktu. Transformacje odcinkéw spro-
wadzaja sie do transformacji punktow poczatkowych i
kofcowych tych odcinkéw,

Transformacje obrazéw na ptaszczyZnie dokonywane
s3 W przestrzeni tr6jwymiarowe), z wykorzystaniem
wspobtrzednych jednorodnych. Oznacza to przedstawie-
nie macierzy wspbtrzednych punktu [x,y] za pomoca
macierzy [kx, ky, k] dla k # 0. Wspotczynniki transforma-
cji zebrane s3 w macierzy transformacji T o wymia-
rach 3 x 3:

abo
T= cdﬂ]
efs

Poszczegblne elementy macierzy T dokonujg nastepuja-
cych transformacji sktadowych:

— zmiana skali wspbtrzednej X,
} — obrét | skrecenie wzgledem §rodka ukfadu,

A
b

C

d - zmiana skali wspbtrzednej Y,

e — przesuniecie wzgledem osi X,

f — przesuniecie wzgledem osi Y,
s — zmiana skali wspbtrzedne) X iY

Wspotrzedne transformowane [x', y'lpunktu [x,y]
otrzymuje sie w wyniku wymnozenia wspotrzednych
jednorodnych punktu [x,y,1] przez macierz transforma-
cji T:

a
X, Y, K] = [x, y, 1] [c

b
d
¢

i Jnrzeksztalcenie transformowanych wspotrzednych
jednorodnych do postaci:

Rozwazmy nastepu]qcy: cigg transformacji punktu A
(4,2) (rys. 5) |

Rys. 5
dokonczenie na str, 20
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dokoriczenie ze str, 19

‘W wyniku zmiany skali wspotrzednych X (dwukrotne
zmniejszenie) i Y (trzykrotne zwiekszenie)

(X1, Y1, K1] = [421] [nau] 261)
001

otrzymamy punkt A‘I (2,6).

W wyniku przesuniecia punktu A1 wzdtuz osi X o 3
jednostki, a wzdluz’ osi Y 0 — 1 jednostke:

1 on
X272, l(2] 261] ] [551]
3-—-11

otrzymamy punkt A2 (5,5).

i

Po dokonaniu dwukrotnego zwiekszenia skali wspot-
rzednych X i Y punktu A2 (5,5):

43, 100
(X3, Y3,K3] = [55 1] [n 1 o] = (55%]
001

otrzymamy punkt A3 (10,10).

Aby dokonaé obrotu punktu A3 wokoét srodka uktadu
o kat 45°, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, nalezy
dokona¢ nastepujacej transformacji:

[X4, Y4, K4] = [10 10 1]
cos 45° —sin 45° 0

sin 45° cos45° 0 § = [14.101]
0 0 1

W wyniku otrzymamy punkt A4 (14.1,0).




Ponizej przedstawmnu w jezyku BASIC procedure
wyznaczania wspotrzednych transfnrmuwanych punktu
na plaszczyznie. Zalozono, ze wspoétrzedne punktu
transformowanego zawarte sg w tablicy A, wspotrzedne
transformowane w tablicy A1, zas wspo%czynmlu macie-
rzy transformacji zawarte sq w tabhcy T

10 DIM A (2)

20 DIM A1 (2)

30 DIM T (2,2)
370 A1 (0) = 0
380 A1(1) = 0
390 A1(2) = 0
400 FOR1=0TO2
410FOR ) =0TO 2
20A1()=A1()+AQ)*TUN
430 NEXT )
440 NEXT |
450 A1 (0) = A1(0) / A1(2)
460 A1 (1) = A1(1) / A1(2)
470 RETURN -

Obszerne informacje na temat transformowania obra-
zow Czytelnik znajdzie w pracy T. Parlielisa: Algorytmy
dla grafiki i przetwarzania 0braznw WNT. Warszawa
1986 r. :

Animacja komputerowa

Transformacje obrazow stajg sie¢ bezposrednio uzyte-
czne podczas badan symulacyjnych projektowanych
obiektow. Animacja komputerowa pozwala $ledzi¢ na
ekranie monitora przebieg okre§lonego procesu w roz-
nej skali czasu, Badania takie moga by¢ poswigcone np.
aceni¢ skutkow zderzenia samolotu z przeszkodg, oce-
nie metody ladowania pojazdu na Ksiezycu, szacowaniu
skutkow wybuchu jadrowego itp. Ruch obrazu na ekra-
nie monitora mozna uzyskac poprzez wygaszenie i wy-
swietlenie kadrow kolejnych faz ruchu z czestotliwoécig
ok. 25 Hz. Kadry wyswietlane na ekranie moga byc¢ fil-
mowane i wykorzystane nastepnie do produkcji fil-
mow animowanych, Na ekranie monitora filmy takie
moga by¢ wielokrotnie powtarzane dla roznych parame-
trow badanego procesu. Animacja komputerowa w
istotny sposGb przyspiesza proces projektowania. Ru-
chomy obraz modelujacy badany proces utatwia projek-
tantom wybér paramewrow optymalnych dla danej
konstrukeii 2y procesi

Ponizej przedstawiono procedure przemieszczania
punktu A (rys. 6) po paraboliy = =x*+ 10 - x w przedzia-
le x = [0,10].

Rys. 6

500 FOR X ~ 0 TO 10
510Y = 10*X — X * X
520 SET (X,Y)

530 GOSUB 600

540 RESET (X,Y)

550 NEXT X

560 RETURN

600 P — 2

610 FORI=OTOP*X

620 FOR ] =1TO 1M .

630Z =10

640 NEXT )

650 NEXT I

660 RETURN. _
Podprogram 600 — 660 symuluje zmiane parametru P

w funkcji drogi przebytej wzdtuz osi X. Procedura RESET

(X,Y) wygasza punkt Swiecgcy na ekranie o wspolrzed-

nyrh X.Y.

Zastosowania

Zakres zastosowan grafiki komputerowej jest obszer-
ny. Glownym obszarem zastosowan jest projektowanie
wspomagane komputerem (CAD). Nowoczesne systemy
komputerowe dzieki grafice dostarczaja wyniki prac
projektowych w postaci wykresow lub rysunkow techni-
cznych projektowanej konstrukcji. W zakresie projek-
towania wspomaganego komputerem gltowne dziedziny
zastosowan grafiki komputerowej to:

— przemyst elektmniczny —55% -

— kreslenia — 15 %

— kartografia — 10 ‘Jf.,

— architektura i inne dziedziny techniki i nauki — 20 %

W przemysle elektronicznym komputerowe ay’slemy
graficzne stosowane sg glownie do projektowania ukia-
dow elektronicznych, ptytek drukowanych i ukladéw
scalonych. W dziedzinie budownictwa grafika kompu-
terowa znalazia zastosowanie w projektowaniu auto-
strad i konstrukcji architektonicznych. Stosowane syste-
my graficzne umozliwiajg prowadzenie symulacyjnych
badan bezpieczenstwa jazdy na projektowanych frag-
mentach drog,

W przemysidch lotniczym i motoryzacyjnym oraz w
badaniach kosmicznych systemy graficzne stosowane sg
na wszystkich etapach projektowania. Systemy graficzne
umozliwiajg zwiekszenie efektywnosci procesu projek-
towania i produkcji oraz dokonywanie symulacyjnych
badan obiektu bez koniecznoséci budowania wielu kosz-
townych modeli. W wypadku badan kosmicznych wje-
le'badan eksploatacyjnych bez systemow graficznych by-
toby niemozliwych.

Grafika komputerowa znalazta réwniez wielostronne
zastosowanie w wojsku. Komputerowe urzgdzenia zo-
brazowania danych w postaci graficznej znajdujg sie w
wyposazeniu stanowisk dowodzenia roznych rodzajow
wojsk. Przenosne mapniki elektroniczne wspomagaja
dowodcéw nizszych szczebli biezgco aktualizowang
drogq radiowa informacjg o sytuacji i zadaniach w da-
nym rejonie. Komputerowe systemy graficzne sa coraz
czesciej pndslawq trenazerow roznych pojazdow, glow-
nie samolotow i 5rmg*nwc0w

Zakres zastosowan grafiki komputerowej stale sie
zwigksza. Wynika to ze znacznych korzysci ekonomi-
cznych, ktore sg z tym zwigzane. Systemy graficzne
umozliwiajg skrocenie czasu wykonywania projektu lub
przeprowadzenia badan, zaoszczedzenie materiatow i
robocizny, automatyczne wykreslanie rysunkow i opra-
cowanie dokumentacji technicznej wyrobu oraz opra-
cowanie programow sterujacych robotami wykonuja-
cymi dany wyréb w fabryce. Obecnie uwaza sig, ze dzie-
ki systemom graficznym jest mozliwe skrocenie 5—8-
-krotne czasu prac projektowo-wdrozeniowych. Mozna
zatem przyjac, ze grafika komputerowa bedzie jedng 2z
najbardziej dynamicznie rozwijajacych sie dziedzin in-
formatyki. -

Jerzy CHMURZYNSKI
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T BASE

. (Podstawyprogramowania)

W roprzednim numerze ,,IKS-a” rozpo-
czelismy wyklad z programowania w jezy-
ku BASIC na mikrokomputer ZX Spec-
trum. Kontynuujemy wiec prace, wljcza-
my komputer i zaczynamy.

Wyklad drugi: grogram w BASIC-u edytor na ZX
ectrum |
elementy BASIC-u: state zmienne
nazwy,
Lna!l!‘ukcje: REM, LET, PRINT, IN-
komendy: RUN, LIST, EDIT, NEW
Jezyk BASIC (Beginners All Purpose Symbolic
Instruction Code) jest najpopularniejszym uniwer-
salnym jezykiem programowania wyzszego rzedu.
Stosuja go zarbwno uzytkownicy postugujacy sie
komputerami do przeprowadzania do$¢ prostych
obliczen, jak i ci, ktorzy pos%uEu]q sie nimi przy
rozwigzywaniu bardzo skomplikowanych proble-
mow naukowo-technicznych, organizacyjnych lub
ekonomicznych, Zaleta BASIC-u jest z jednej stro-
ny J)rnstota, umozliwiajgca szybkie opanowanie
podstaw programowania, z drusleLstrony istnienie
w nim elementow pozwalajagcych na efektywne
zaprogramowanie wielu, nawet skomplikowanych
probleméw.
BASIC jest jezykiem konwersacyjnym, co pozwa-
la Erogramujqcemu na nadzorowanie i biezacg ko-
rekte programu podczas jego uruchamiania.

Program w BASIC-u. Edytor na ZS Spectrum

Program w jezyku BASIC sklada sie z wierszy (li-
nii), ktére zawieraja instrukcje opisujace wykona-
nie poszczegolnych krokdw algorytmu. Wiaczamy
komputer i zaczynamy prace od przyktadu.

Przyklad 2.1

Obliczy¢ warto$¢ sumy n pierwszych wyrazow
postepu arytmetycznego wedtug wzoru:

5n=[a1+("—21)d]n

gdzie: a; — pierwszy wyraz, d — r6znica
daai=5n=11,d=1
Program realizujacy te obliczenia ma postac:

4 250 cavhise .1

CET 212
=
LET sn=(al+in-1) #d/2) #n

PRI "BUMRA =" ;&N

oI &
860606

Wprowadzmy ten program. Zatozmy, ze wprowa-
dziliSmy 3 wiersze, na ekranie telewizora otrzyma-

my:
48 By Egeeiee 2.2
40 LET n=ll =
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WprowadZmy nastepny wiersz, a teraz ekran Wyg-
lada tak:

zgklad 2.1
1

Wprowadzajgc zauwazamy, ze wiersze programu
zaczynajq si¢ od numeréw i nie pojawiajq si¢ od
razu, lecz zostajg ,,odtozone” na p6zniej jako pro-
ram, ponadto numery wierszy decydujg o ich ko-
ejnosci w programie (jest to takze istotne przy wy-
konywaniu programu), Numer wiersza jest liczbg
catkowita, maksymalnie czterocyfrowg (1 + 9999).
Wiersz w ZX Spectrum moze sktadac sie z kilku linii
opatrzonych jedynie numerem w linii pierwszej.
Wprowadzajac nastepny wiersz, na ekranie

otrzymamy:
REM Przyklad 2.1
T ailg
ET d=]

xS

B0 PRINT "BUMR =" ;sn

Sprawdzamz program, nkazuje sie, ze popetnili§-
my btad. Z numerem 50 zostai wprowadzony
wiersz 60 naszego programu, tzn. chcemy wydru-
kowaé warto$¢ S, ktora nie zostata obliczona. Wo-
bec tego wprowadzamy wiersz:

45 LETsn=(al+ (n—1)»d/2)*n
i na ekranie otrzymamy:

1@ REM Przyklad 2.1

2@ LET ii-g

S0 LET d=l

4B CET Snatatenel) s /a)
zlal+iN=- *d / *N

50 EEINT "SUMR =", s8n

Niemozliwe bytoby wstawienie wiersza miedzy
oprzednie, gdyby wiersze byly numerowane ko-
eLno np: 41, 42, 43 itd. Przy pisaniu programéw i
Ich konwersacyjnym wprowadzaniu do komputera
zaleca sie numerowac wiersze np. co 5 lub 10.

Naclgkamy teraz Iilawisz REN (i ENTER), w le-
wym gornym rogu ekranu pokaze sie nam napis:

- SUMA = 10" £ ’ i
jest on wynikiem wykonania tego programu. Pro-
gram , schowat” sie w pamieci komputera.

RUN — jest komenda, ktéra stuzy do urucho-
mienia i wykonania danego programu.
Wykonujemy te same obliczenia, ale dla d = 4,
Naciskamy teraz klawisz LIST (i ENTER). Program
ukazat sie na ekranie.

LIST — jest komend.;}, ktdra napisana bez nume-
ru wyswietla na ekranie tekst, poczynajac od po-
czgtku programu (do korica programu), natomiast
LIST nr wiersza — od podanego numeru wiersza
grogramu do korica programu.

onadto tekst programu jest wyéwietlany automa-
tycznie, gdy wprowadzamy nowy wiersz do
,schowanego” gragramu. Naci$nijmy teraz CLS
(klawisz V) i ENTER — ekran zostat oczyszczony,
ale program pozostat w pamieci.
Mamy wykona¢ obliczenia dla d = 4, w tym celu
wprowadzamy

30 LET d = 4 (i ENTER)

Program ukazal si¢ na ekranie, poprzedni wiersz o
numerze 30 zostat zastapiony nowo wprowadzo-

nym,

Bredny'wiersz z danym numerem mozna usunaé z
programu przez wprowadzenie nowego wiersza z
tym samym numerem. Takie poprawianie jest nie-



wygodne, gdy liczba znakdw w wierszu jest duza.
Usunigcie wiersza z programu wykonul'emy przez
napisanie jego numeru i nacisniecie klawisza EN-
TER. Napiszmy teraz 29 (i ENTER), w tym wypadku
zniknat kursor wiersza El. |

,Schowat” si¢ on miedzy linie w numerach 20 i 30.
Naciénijmy teraz jednocze$nie klawisze CAPS
SHIFT i EDIT (klawisz z cyfrg 1). W lewym dolnym
rogu ekranu pokazaf sie nam wiersz o numerze 30.
(30 LET d = 4). Nacisnijmy ENTER — wiersz 30 pow-
récit na swoje miejsce w Ifrogramie. Wykonajmy
ten program RUN A ENTER).

Otrzymamy wynik:

A E?BMK==ZG :
Wykonajmy teraz kolejno nastepujgce czynnosci:
LIST (klawisz K i ENT ?(

EDIT (klawisze CAPS SHIFT i 1)

Na ekranie pokazat si¢ program, a w lewym dol-
nym rogu wiersz 0 numerze 10. Naci$nijmy klawisz
ENTER, wiersz o numerze 10 powr6cit na swoje
miejsce i kursor wiersza znajduje si¢ w tym wier-
szu. (10 EIREM Przyktad 2.1) Kursor wiersza mozna
przenosi¢ z wiersza do wiersza, w dot nacisk?‘ cl
(klawisz CAPS SHIFT i 6), a w gore ! (klawisz CAPS
SHIFT i 7). Przesunmy kursor (wiersza) Eldo wier-
sza 0 numerze 40, nastepnie nacisnijmy EDIT.
Wiersz 40 pojawit sie w lewym dolnym rogu ekra-
nu. Wykorzystujac =, == lub DELETE wprowadzamy
na n liczbe 21. Poprawia¢ w wierszu (gdy jest on na
dole ekranu) uczyliémy sie w pierwszym wyktadzie.

Po poprawkach wiersz powinien wygladac tak:

40 LET n = 21
Naciskamy teraz kolejno: ENTER, RUN i ENTER. W
lewym gornym rogu otrzymamy wynik:

SUMA = 94
Naciénijmy teraz klawisz NEW (i ENTER)
NEW — jest komenda, ktdra usuwa z pamieci
komputera program i czysci ekran.
Po jej wykonaniu mozemy wprowadza¢ nowy pro-
gram.,

Stale, zmienne, n , Instrukcje:

REM, LET, PRINT, INPUT
Program ?odany w przykfadzie 2.1 zapiszmy w
e

nastepujacej postaci:
REM Przyklad 2.1.1
igifgzlianéa 'ti& ntpisan&tpo
1 2 0 s omentarz
20 LET al=s
S0 LET d=1
40 LET n=11
48 REM Liczby §,1,11 533 staly-
Mi NUMErYCZnNnyYma
S0 LET sn=(al+in=-1) *d/2) #n
S2 REM naEIEU,ilﬁd;n;in 24
nleEMI‘ZHItnn!th prnst?ch
S4 REM napis (al+in~1) %4,2) #n
#t:t WY raZeNr1E€Mm ArYyIiImetycz -
S6 !EH LET nazwa = wWyrazenis
ar*tmttuczna JEBEL 1O aryt-
metyczna instrukcja podsta-
Wienia
5@ PRINT "al=";al;' ; 'dm'
dt Wi ll;; Illn-lll.;n :
85 PRINT
70 PRINT "SUMR =",8&8n
75 REM Kazdy ciaT ZNakow napi -
sany W cudzrs oOWie Nazywa
die stala alLfanumerdyczna
(LUb Lancuchem) |
80 REM dzialLanie instrukcJdi
PRINT byuldo Omawiane, 944
traktowalismydy Komputer
13ak0 KalLkplatrtar

wykonajmy ten program, tzn. naci$nijmy RUN (i
ENTER). Na ekranie telewizora w lewym gérnym
rogu otrzymamy:

alz=% 4=1 N=2ll

SUMA =110

Komputer zignorowat wszystkie teksty napisane po

dokonczenie na sir. 24

IKS — strona 23



T i iili— Tl V. il el ™ el il T e i

—~ PRZYGODA
— JASIA Z *°

—

-h-_

dokoriczenie ze str. 23

stowie kluczowym REM. Instrukcja REM ma po-
stac:
n REM dowolny tekst
n - numer wiersza
REM — napisane w dowolnym wierszu jest ko-
mentarzem, ktory zostal umieszczony w celu opi-
sania Naszego programu,

W ZX Spectrum po stowie REM napisany tekst mo-
ze zajmowac kilka linii. W trakcie wykonywania
programu komputer pominie tekst az do konca
ostatniej linii,

Aby otrzymac na ekranie ‘(w wyniku wykonania
programu) wszystkie teksty, ktore zostaly napisane
po stowie REM, nalezy zamieni¢ stowo REM —
stowem kluczowym PRINT i kazdy tekst zamkngé w
cudzystow.

Wykonajmy te poprawki, bedzie to dobrym
sprawdzianem omowionych wczesniej czynnosci
wykonywanych przy poprawianiu wierszy. Po po-
prawkach program powinien wygladaé m{:

19 REM Przyklad 2.1.2 .

5 PRINT "to €0 &5t napisane
;g slowie REM 1O Jjest Komentar
20 LET al=z=S
30 LET d=1
40 LET n=11
45 PRINT “"LicZby S,1,11 53 5t
It!lx .numeruczngmn"
© LET sn=tal+in~-1) xd/2) #n

52 PRINT "napisy al.d,n,3n 3a
Nazwami Imiennychk prnst?ch”

5S4 PRINT ‘"napis (al+in-1) %42
) #n jest WdrazZeniem arytmety
czngm“
- B8 PRINT “"LET nazZwa = wyrazen
1€ arytme~ tYCzZne Jjest to aryt
m:guczna 1NStrukcja podstawa
enia’

60 PRINT “"al=";al," yi'd="

-: d;u “i“n=”;n

65 PRINT

7@ PRINT "SUMR =",3sn

78 PRINT “"kazdy <iag Znakow n

apisany W CUdZYslowie nazyw
4 512 3tala alfanumeryczna (Luk

Lancuchem) "

8@ REM dzialanie instrukcJi
PRINT byld omawiang, 9dY
traktowalismy Romputer
Jakd kKalkuwlator
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a po wykonaniu na ekranie otrzymamy:

L CO Jeidt napisane PO slowie
REM t0 uest kOomentarz

LicZby S,1,11 5a stalymi
NUMErYCZNYmi
napisy al,d,n,sn sa nNazZwami

Zmniennych Prostych

napis (al+in=-1) *d-2) *h jest
WYdraZeENiem ardtmertycznum

LET Nazwa = WJYrazZenie arytme -
tyczZne jest 1o arytmetyczna
ANStrukc g ga podstawientia

3l=s d=1 N=l1

SUMR =110

KaZdy Ci3ag zZNakow napisany

W CcudzZyslowie nNazywa s5i€ stala
aLfanumeryczna (Lub Lancuchem)

Instrukcja PRINT ma postac:
n PRINT lista lub n PRINT
n — numer wiersza
lista — moze sktadac sie z nazw zmiennych, wyra-
zen arytmetycznych, statych numerycznych,
statych alfanumerycznych i znakow spe-
cjalnych (', ;)
Znaki specjalne steruja postacia wyprowadzanych
wynikow, zapoznaliSmy sie z ich dziataniem, gdy
traktowaliSmy komputer jako kalkulator. W wyni-
ku wykonania drugiej postaci instrukcji PRINT na
ekranie otrzymujemy pusta linie.
OmawialiSmy tez wyrazenie arytmetyczne i kolej-
no$¢ wykonywania dziatan w celu obliczenia war-
toSci wyrazenia, w ktorym wystepowaty state nu-
meryczne (liczby) potaczone operatorami arytme-
tycznymi. W naszym przykfadzie napis:

@1+(n—1)*d/2)*n

jest wyrazeniem arytmetycznym, w ktorym wyste-
pujg proste zmienne numeryczne, stala numery-
czna (liczba 2), operatory arytmetyczne (+, =, /, *)
oraz nawiasy ( ). W trakcie obliczania warto$ci ta-
kiego wyrazenia wedtug obewigzujgcych regut
(podaliSmy je w przyktadzie 1) komputer pobiera
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wartodci odpowiednich zmiennych i na tych war-
to$ciach wykonuje obliczenia.

Zmienna prosta numeryczna przyjmuje wartosci
bedace liczbami rzeczywistymi. Nazwa tej zmien-
nej moze zawiera¢ dowolne litery lub cyfry, ale
musi zaczynac sie od litery. Stafa alfanumeryczna
(tekstowa) ma postac:

"cigg znakow”

- ::iqgkznakéw: dowolny cigg znakow

— znaki cudzystowu ograniczajg jej poczatek i
koniec

— tekst ”” bez zadnego zpnaku zwany jest tekstem
pustym |

— tekst " nie jest tekstem pustym, oznacza
jedng spacje, spacje wewngtrz cudzystowu s3
znakami tekstu

Instrukcja LET wyznacza warto$¢ zmiennej pod-
czas dziatania programu i ma postac:

NLETV =e

"

n — numer wiersza DA
V — nazwa zmiennej -
e — wyrazenie arytmetyczne ~

Wykonanie tej instrukcji polega na obliczeniu
wartosci wyrazenia arytmetycznego stojagcego po
prawej stronie znaku = (rowna si¢) i podstawienie
obliczonej wartosci na miejsce zmiennej wystepu-
jacej po lewej stronie znaku = (rbwna sie).

Przykiad 2.2.

Dany jest program:

19 REM Przyklad 2.2
20 PRINT "Cwiczenia"
25 PRINT

48 PRINT "a=z";a

45 PRINT

S@ LET b=2.71828182
Ea pRINT (T b=” % b

70 LET c=2.7182818288

78 PRINT
B2 PRINT "To Jjest przyublizona
wWartosc . staleyg & :";:¢

Wprowadzmy i wykonajmy ten program. Na ekra-
nie otrzymamy:

A MNIE KAZA

uczyc SIE TEGO
WSZYSTKIEGO!

.-l-..‘_.__-_

: : Rys. Michat Przybylowski
CwacCZenyra

a=2.718281

To Jest przyblizona  wartosc
stale, € :2.7182818

Napiszmy \erazf
70 LET ¢ = 0.27182818285 ¢ '

| wykonajmy program, nastepnie napiszmy:
70 LET ¢ = 27182818285 e *°

| wykonajmy program. Kolejne realizacje progra-
mu dla roznych postaci zapisu statej w wierszu 70
dajg ten sam wynik:

2.2182818

Zapamietajmy:

— litera e oznacza mnoznik dziesietny np. 2.5e?
czytamy jako 2,5 * 102 = 250

- zapis liczby postaci 2,5e? nazywa sie zapisem
wyktadniczym,

— kropka jest uzywana w miejsce przecinka od-
dzielajacego cze$¢ catkowity od czesci utam-
kowej,

— PRINT drukuje najwyzej 8 cyfr znaczacych,

— do zapisania liczby nie moze by¢ uzytych wie-
cej niz 14 znakow,

— liczby sg pamietane z dokfadnoscia do okoto
dZIEWIECiU | pot cyfry,

— najwigksza liczba catkowita, ktéra moze by¢
zapamietana dokfadnie, to 23— 1 = 4294967295

Analogicznie do pojecia zmiennej prostej nu-
merycznej istnieje pojecie zmiennej prostej alfa-
numerycznej, ktorej ,,wartoscig” jest tekst. Nazwa
takiej zmiennej skfada sig z litery (tylko jednej), po
ktorej musi nastepowac znak dolara ($). Nazwom
zmiennych alfanumerycznych mozna nadawac

»wartosci”, uzywaijac instrukcji LET, np:

20 LET p $ = ,,zadanie”

dokoriczenie na sir. 26
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dokoficzenie ze str. 25
Napisanie w programie instrukcji postaci:

30 PRINT p §

spowodu{e w trakcie jej wykonania wypisanie na
ekranie sfowa: zadanie.

Przykiad 2.3.

Napisa¢ program w BASIC-u na obliczenie pola
powierzchni catkowitej stozka obrotowego §ciete-
go wedtug wzoru:

P=W»R*«R+D)+MWere(r+1)

gdy: tworzgca | = 30,25

promiefh duzy R =1275

promiehmaty r=7,25
W programie nalezy zastosowa¢ zmienne alfanu-
meryczne,

Rozwijzanie:

BASIC (ZX Spectrum) nie rozréznia liter matych i
duzych, tzn. nazwy R i r oznaczajg te samq nazwe,
przyjmujemy wiec:

rd — promiefi duz |

rm — promief ma

190 REM Pr2 \

20 PRINT "Jes ykladowy
Progranm, JeZ % O nap
182 98 s$ah | e

QE LR%NIGHI

3 LET s g:

4 A l‘@’l

40 L res"pr

Bg - d!l“ d

S TN# " M :

1" I "obii oLa paOwi
erZCchni - $to 90,94y
dan ga s 9
. 79 PRI .“g?aftgsi =", L'r8;d8;

b s et
',79.55: I ZnNajduje sie Nad k\a

i i i .
.+§§ LET PPISrda(rdsi) +PTormu(r

80 PRINT ‘"pole pOw.tatlk., 8t0Z
Kka scieteg “'ﬁm ’*?i‘iﬁ!ﬁ ;
Wprowadzmy i wykonajmy ten program.

gprawdzmy otrzymany wynik z wynikiem po-
anym nizej:

o
..
[
£

e VD IJO

pCu =08 OMNMm
[ =18
o

o%
P
-0
L _Dn Y
NO
e
o~
ow

r
Pad "]
R

D0 O~ *"NW

p P

=N > D~
[ R

oLl ~T Oong
| B

O UON>

FY
wmo b
-
Ba~ O~

2o
«E

rZChni
ane 353

£

T e o
PO N L
23N
w
~NiL »
~J=»{i O®
=

Fa

4
S

VO~ D €

BET Nw

POLe POW.CALKk, StOZKA scCietego
P =1979.8961

Przerabiajagc podane przyktady programéw za-
uwazyli§my, ze zmieniajac jaka$ wartos¢ danej, na-
lezato wprowadzié¢ catg instrukcje od nowa, np.
gdy w programie bylo 30 LET d = 1, to zmieniajgc
warto$c d na 4, wprowadziliSmy 30 LET d = 4,
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Napisane dotnchczas programy wykonywaty ob-
liczenia na tych samych danych, Kaida zmiana
wartosci dowolnej danej wymagata jej wprowa-
dzenia do programu przez zmiane odpowiedniej
instrukcji.

Napiszemy teraz program z Przykfadu 2.3, tak

sz mogt by¢ wykonywany dla dowolnych wartosci
,Rir.

18 REM Przyklad 2.3.1
2@ PRINT "Jest to ﬁrzutttdOUR
Program, JEZeLi ChcCesZz to nap
182 90 sam W inny sposob"

2% PRINT

30 INPUT "“rd=";rd,"rm=";fm

4@ INPUT “La";L,"r§=";r$

S0 INPUT "dg=",d8%, " mé=" ;m$

80 PRINT "Obliczanie polLa powi
e@rzchni $LOZKA SCietego ,9dy
dane 3a "

6% PRINT
. 7@ PRINT "tworzaca =", L'rg;ds;

= ,d a¥ih‘5” = , M

7% PRI :

77 REM PI Znajduje sie nad kla
wiszZem M
" ?? LET PaPIscrd#(rd+L)+PIérms(y

+

S0 PRINT ""polLe pow.Calk $t0Z
K. scitttgoudu p .II;&

WprowadZmy i wykonajmy ten program,

Omoéwimy teraz kolejno$¢ dziatanh wykonywa-
nych przez komputer i wySwietlanych na ekranie.

W gornej czesci ekranu ukaze sie napis:
Jest to przykfadowy program, jezeli chcesz to na-
pisz go sam w inny sposob.

Nasteinie w lewym dolnym rogu wyswietlone
zostang kolejno odpowiednie teksty i kursor L, na-
lezy wtedy wprowadzi¢ dane. A wiec:

rd = [L]
Komputer czeka na wprowadzenie liczcby —

wprowadzamy 12.75 (i ENTER), a komputer w tym
samym wierszu w potowie ekranu wypisze:

em = D

werowadzamy 7.25 '(i ENTER). Oba napisy zniknely,
a )omputer wypisatl (w lewym dolnym rogu ekra-
nu):

| = [

wprowadzamy 20.75 (i ENTER), a komputer w tym
samym wierszu w pofowie ekranu wypisze:

r$ = CL7]

wprowadzamy stowo promief (i ENTER). Oba na-
pisy zniknety, a komputer wypisat:

d$=CCJ



wprowadzamy stowo duiy (i ENTER), a komputer
w tym samym wierszu w potowie ekranu wypisze:

m ¢ = 17

wprowadzamy stowo maty (i ENTER). Oba napisy
zniknety, a komputer wypisat w gérnej czeéci ek-
ranu wyniki, ktére juz znamy.

Instrukcja INPUT umozliwia nadawanie wartosci
zmiennym w czasie dzialania programu. Mozli-
wo5c€ ta jest szczegoblnie wazna przy pracy konwer-
sacyjnej.

Instrukcja INPUT ma postac:

n INPUT lista

n — numer wiersza

lista — moze skfadac sie z nazw zmiennych, sta-
iychhalfanumerycznych i znakéw specjal-
nych.

Dzia%anie);nakbw specjalnych jest takie samo jak w

instrukcji PRINT,

W czasie wykonywania instrukcji INPUT na jej
zlecenie wprowadzamy z klawiatury wartosci sta-
tych numerycznych i alfanumerycznych, ktore s3
nastepnie przenoszone pod kolejne zmienne. Sta-
fe te naz*wa_iq sie danymi,

State alfanumeryczne (tekstowe) wprowadzamy
w cudzystowie, komputer sam to sygnalizuje poda-
jac: (kursor L). Umieszczanie statych teksto-
wych opisujacych nazwy zmiennych (na liScie IN-
PUT) ktorym maja by¢ nadane wartoéci, ufatwia
wprowadzanie tych wartosci, a tym samym zmniej-
sza liczbe pomzfek.

Instrukcja (na ZX Spectrum) postaci:

30 INPUT "rd="; rd

w wyniku wykonania daje to samo, co poniisze
instrukcje:

30 PRINT "rd =";
35 INPUT rd

A teraz wykonajmy%eszcze raz ostatni program
dla danych np. rd =75,2, rm =55, | = 100,25

Zadania

1. Napisa¢ w BASIC-u program obliczania wartosci
y danej wzorem:

i i"—h‘ iz_ha % iz_l_ha

4 2 (a® + bY r a® + b? 2

dla dowolnych dodatnich wartosci a i b.

Uwaga: ap- ‘= (} - bh‘) . (39+ bq)i vy rov‘adzié
zmienne pomocnicze: c=a,d=b",w=
c+d,z=c—dnp.dlaa=2ib=3
y = — 9,3846154

2. Napisa¢ w BASIC-u program obliczania wartosci
z danej wzorem:

- xl-i_-_rz

= — d — 2
2=y BT 2y +yd

L gdy: xFS2+2v, y=37+v2

u, v dowolne wartosci, ale u>0 i v>0,

3. Napisa¢ w BASIC-u program, ktory dla dowol-
nej osoby wyprowadza na ekranie:

NAZWISKO | IMIE
ADRES:

KOD MIEJSCOWOSC jaﬂ ﬁfﬁ‘ﬂz
ace
UL %\L NR| DOMU NR MIESZK. ciewoline] caohy
ZAWOD R oA~
M

pierwsza strefa druga strefa

ekranu

Z.W.

CENTRALNY "WEZWRE GO NA DYWANIK !/

=

e

o ———
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PIORO SWIETLNE
DO ZX SPECTRUM

Jednym z ciekawszych urzadzen zewnetrznych do mi-
krokomputera ZX Spectrum jest pioro swietlne. Jest ono
urzadzeniem, ktére samodzielnie moze zbudowa¢ kazdy
posiadacz mikrokomputera. Wymagana jest jedynie umie-
jetnosc¢ lutowania, a do uruchomienia giéra nie jest po-

trzebny zaden przirzgd pomiarowy. Do
cji krajowej, ktorych koszt nie przekra-

stano czesci produ
cza 608 zt!

»
Zastosowanie odpowiedniego

oprogramowania umozliwia ry-
sowanie piorem na ekranie tele-
wizora; kreslenie linii, prostoka-
tow, okregow, kolorowanie
wskazanego obszaru, umieszcza-
nie napisow, wybér koloru atra-
mentu | papieru. Istnieja rowniez
programy wykorzystujagce pidro
przy wykonywaniu catego szere-
gu obliczen matematycznych, np.
pakiet programéw ,Library”
umozliwia wykonywanie rachun-
ku macierzowego, catkowania
funkcji, obliczen statystycznych:

Postugiwanie sie piorem polega
na dotknieciu wybranego miejsca
ékranu (np. wskazanie opcji pro-
gramu) i nacisnieciu dowolnego
klawisza na pulpicie ‘mikrokom-
putera.

Pioro Swietlne, wbrew swojej
nazwie, nie jest urzadzeniem
emitujgcym lecz wykrywajacym
swiatfo. Kazdy element obrazu
widocznego na ekranie TV posia-
da swoj adres w pamieci mikro-
komputera. Zawarto$¢ pamieci
obrazu wySwietlana jest 50 razy na
sekunde, a poszczegolne elemen-
ty obrazu wyswietlane s3 kolejno.
Pioro wykrywa moment zaswie-
cenia sie wskazywanego miejsca |
informacje o tym wysyla do ZX
Spectrum. Na podstawie tej in-
formacji mikrokomputer ,wie”,
ktory. element obrazu zostat
wskazany. Lokalizacja odbywa sie
z doktadnoscig do najmniejszego
elementu obrazu — piksela.

Schemat elektroniczny piéra
Swietlnego przedstawiono na ry-
sunku 1.

Rys. 2
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udowy wykorzy-

Czujnikiem wykrywajagcym mo-
ment zaswiecenia sie wskazywa-
nego przez pidéro miejsca jest fo-
totranzystor T1. W wyniku oswiet-
lenia  fototranzystora  zostaje
wyzwolony przerzutnik mono-
stabilny, ktory generuje krotki
dodatni impuls, Impuls ten jest
potwierdzeniem wykrycia mo-
mentu zasSwiecenia si¢ wskazy-
wanego punktu ekranu. -Uktad
przerzutnika tworzg bramki NOR
| NOT (ukt. scalony US1) wraz z
rezystorem R2 | kondensatorem
C2. ZX Spectrum wymaga jednak
sygnatu o polaryzacji ujemnej.
Zmiane fazy sygnatu z przerzut-
nika realizuje tranzystor T2. Za-
stosowanie w tej roli tranzystora

zwieksza odpornos¢ - wyjscia
uktadu (gniazdo EAR) na zwarcia.
. LR
Pl O]
Rys. 1

Elementy ukfadu (za wyjatkiem
T1) zmontowano na ptytce dru-
kowanej przedstawionej w skali
1:1 na rysunku 2.

Na rysunku 3
przedstawiono rozmieszczenie
elementow na plytce.

W pierwszej kolejnosci lutuje-
my elementy dyskretne, nato-
miast uklad scalony US1T montu-
jemy na koncu. Zastosowany
uktad scalony jest wykonany w
technologii CMOS i nalezy ob-
chodzi€ sie z nim ostroznie prze-
strzegajac nastepujgcych zasad:

— nie dotyka¢ palcami kon-

cowek uktadu,

— lutowac uziemiona lutowni-

ca.

Nieprzestrzeganie zalecen mo-
ze spowodowaé nieodwracalne
uszkodzenie uktadu. Na rysunku
4 pokazano rozmieszczenie wy-
prowadzen zastosowanego ukla-
du scalonego.

Fototranzystor T1 umieszczono
w obudowie pisaka i potaczono z




‘reszta ukfadu za posrednictwem

-diugiego przewodu zakonczone-
1 go wtyczka ,,mini Jack”. Nalezy
zwrocic uwage na sposéb umie-
| szczenia tego tranzystora — jego
koniec powinien byé¢ ostoniety
(rys. 5).

Rys. 5

Zmontowang plytke drukowa-
na umieszczono w obudowie
wspolnie z baterig 6F22. Na jedne;j
z bocznych Scianek obudowy

umocowano  dwa  gniazdka.
Gniazdko oznaczone EAR stuzy

do polaczenia piora z gniazdkiem

! EAR ZX Spectrum. Gniazdko
oznaczone PEN stuzy do podia-
! czenia czujnika piora (fototranzy-
stor T1).

Tak wykonany i sprawdzony
pod wzgledem poprawnosci
montazu uklad mozemy podia-
czy¢ do mikrokomputera.

UWAGA

Podlaczenie do ZX
Spectrum nalezy wyko-
nywac przy odlaczonym
zasilaniu piora. Najpierw

ku.

zmieniamy polozenie suwaka (w
gore lub w dot) i probujemy ska-
librowaé pioro ponownie. Czyn-
nosci te powtarzamy az do skut-

Raz skalibrowane pioro prakty-
cznie nie wymaga juz regulacji.

| czamy zasilanie pioéra.

laczymy fototranzystor z
gniazdkiem PEN, naste-
pnie laczymy gniazdka
EAR piora 1 mikrokompu-
tera (firmowym kabel-
kiem). Dopiero teraz wia-

W czasie tych czynnos-

ci ZX Spectrum jest wia-
czony | ma wczytany pro-
ram obslugi piora. Nie-
tore egzemplarze ZX
Spectrum lepiej pracuja,
gdy podlaczymy piéro do
gniazdka MIC.

—_

| jedylnq regulach, jakiej wymaga
pioro jest kalibracja, do przepro-
wadzenia ktorej stuzy potencjo-

metr montazowy P (rys. 1). Nalezy |

zaznaczy€, ze kalibracji dokonuje
SI¢ W Cczasie pracv z programem
obstugi piora. Ustawiamy suwak
potencjometra w  potfozeniu
srodkowym i postepujac wedtug
instrukcji zawartej w programie
probujemy pi6ro skalibrowac. Je-
zeli proba nie powiodfa sie,

Spis czesci
Kondensatory (dowolne-
8o typu)

C1—22nF
C2 —1,5nF

Rezystory (najlepiej typu
MLT 0,125 W I’ubpogstw)
R1—1kQ
R2 — 2,7 MQ2
R3 — 47 kQ
R4 — 2,7 kQ

Polprzewodniki
$1 — MCX74000 N
T1 — BPYP 22
T2 — BC 238, BC 237

Inne

P — miniaturowy po-
tencjometr montazo-

- wy 220 k2

2 gniazdka typu ,,mini
Jack”

2 wtyczki typu ,,mini
Jack”

Miniaturowy wylacznik
zasilania

Rys. Michat Przybylowski




Rozwiazania zadan z nr. 1

Zadanie 1: Aby dowiedzie¢ sig, jakie kule s3 w poszcze-
gbInych koszach wystarczy tylko jedno ciggnienie. Jezeli
np. z kosza oznaczonego kartky czarno-biatg (o ktérym
wiemy, Ze nie ma w nim kul biatych i czarnych) wyciq?-
niemy kule biatg, mozemy powiedzie¢, ze sg tam 2 kule
biate, w konsekwencji — w tym, na ktorym jest kartka
biata-biata, muszg by¢ 2 kule czarne, a w trzecim koszu:
biafa-czarna, analogiczne rozumowanie trzeba przepro-

wadzi¢ gdy wyciggniemy kule czarng.

Zadanie 2: )est to najbardziej znane zadanie w teorii gra-

fow nazywane ,,problemem mostéw krolewskich”. Zos-
tal on rozwigzany przez Leonarda Eulera (1707—1783) w
roku 1736. Dwie wyspy, A i B, na rzece Pregole w Kro-
lewcu (bwczesna stolica Prus Wschodnich, obecnie Ka-
liningrad w zachodniej czeéci ZSRR) byly polaczone ze
soba | z brzegami C i D siedmioma mostami, tak jak to
pokazano na rys. 1.1, Euler przedstawil te sytuacje za

pomocy grafu (rys. 1.2.).

Punkty A, B, C, D, zwane w teorii grafow wierzchotkami,
reprezentuja czesci ladowe, a linie t3czgce te punkty, w
teorii grafébw — krawedzie reprezentujy mosty. Euler
udowodnit, Ze rozwigzanie tego zagadnienia nie istnie-
je, a wiec nie jest mozliwe przejscie przez wszystkie mo-
sty dokfadnie jeden raz, tak, aby powrécié do punktu

wyjécia.

Zadanie 3: To typowe zadanie z kombinatoryki. Jest to
5-elementowa permutacja okre$lona na 5-elementowym
zbiorze i wyraza sie wzorem 5! =1x2x3x4x5=125, a
wiec na pieciu krzestach piecioosobowa komisja moze
usigs¢ na 125 roznych sposobow,

Zaaanie 4: W pudetku byfo x sztuk amunicji. Wiedzjc, -

ze liczba amunicji na wszystkich stanowiskach jest row-
na, mozemy utozy¢ rownanie:

1+j%1 =24 (x = "Eils__l —1==2) : 6; po uproszczeniu

% ot RN Lo VA
L =2+ L skad

6x+30=72+5x~—"17
x = 25
Na kazde stanowisko ogniowe bylo przeznaczone

1+ -5;—1 = 5 sztuk amunicji, a stad otrzymujemy, Zze by-
{o 5 stanowisk ogniowych.

Przedstawcie sie...

lle jest w kraju mikrokomputerow i
jakich? Pomoézcie nam zbada¢ ,,roz-
tad” sprzetu komputerowego w Pol-
sce. Prosimy przysyfajcie do nas infor-
macje o tym, czy macie mikrokomputer
badz dostep do niego (u kolegi, w klu-
bie) i koniecznie zaznaczcie, jaki jest
jego typ. Czekamy na informacje. Pro-
simy o odpowiedzi na kartkach pocz-
towych — utatwi to nam znacznie prace
redakcyjng, a wyniki tej sondy pomogg
w redagowaniu ,,IKS-a”,
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LIGA MYSLACYCH

Zadanie nr 1

- Roman dojezdia do szkoty autobusami linii miejskiej, au-
tobusy te w godzinach szczytu jeidizg w rébwnych od siebie
odstepach czasowych, co 6 minut. Czas postoju na przystanku za-
lezy od trzech czynnikow:

— liczby pasazerbéw wysiadajqcych,

— liczby pasazerow wsiadajycych,

— stopnia napeinienia autobusu,

Jeden z autobuséw pod wplywem przypadkowych zakloceh
op6Znit sie. Co bedzie sie dziato dalej na tej linii autobusowej?

Zadanie nr 2

— Mapa Polski jest podzielona na 49 wojewodztw. Na mapie
administracyjnej kazda para sasiadujycych ze sobg wojewoddztw
powinna mieé inne barwy, lle najmniej barw trzeba uzy¢ do
prawidiowego sporzadzenia takiej mapy Polski?

Zadanie nr 3

— Prosze poda¢ czynnoéci Andrzeja przy prébie telefono-
wania do Piotra w kolejnodci ich wykonania. Czynnoéci te pro-
sze narysowat w dowolnym schemacie rysunkowym, uwzgled-
niajac wszystkie okolicznodci towarzyszgce prébie telefonowa-
nia, przy czym schemat rysunkowy powinien zaczynac si¢ jedng
czynnoscig — kohczy€ tez jedng czynnoécig, a wszystkie one
powinny by¢ polaczone ze sobg w sposob logiczny.

Zadanie nr 4

— Pocigg polpieszny mija zawiadowce stojacego na poczat-
ku peronu w ciggu 11 sek., a caly peron majgcy 120 m diugosci
w ciggu 26 sek. Jaka jest dlugod¢ tego skladu pociggu?

Zadanie nr 5

— Aby rozstrzygngé€, ktoéra z dwoch druirn pitkarskich jest
lepsza, nalezy rozegra¢ jeden mecz. Podaj ile meczy musi ro-
zegra¢ dwanascie druiyn, grajqc systemem kazdy z kazdym.

Rozwigzania zadanh prosimy przysyla¢ pod adresem redakcji
do kohca czerwca br., z dopiskiem , Liga MySlgcych”. Punkta-
cja zalezy od liczby prawidlowych rozwigzah. Wérdd uczestni-
kow rozlosujemy ziiqikl, a na zwyciezcow ,Ligi" czekajq do-
datkowe cenne nagrody — niespodzianki.

Rozwigzania (tylko haslo) nalezy przesylac pod adresem
redakcji do kornca lipca br, Wsrod czytelnikow rozlosujemy
bony pienigzne | nagrody ksigzkowe.



Pocztowa gietda

Rozwigzanie krzy2éwki nr 1. Haslo brzmi: ,IKS MOIM PI-
SMEM". Bony pienigzne 1000 zi wylosowall: Przemystaw Muraw-
ski Radom, Elzbieta Bienkowska Szczecin, Ewa Chruéciel Rze-
szow, Zenon Swierczynski Ogrodzieniec, Adam Mazurczak
Sokotéw Podlaski.

Nagrody ksigzkowe otrzymujg: Zdzistaw Wozniczko Tarnow-
skie Gory, Romuald Sztukiewicz Poznan, Praveen kant Shara-
ma Wroclaw, Witold Turklewicz Kolobrzeg, Marlusz Jaworskli
Pablanice, Leszek Szydelko Kalisz, Dariusz Rulskl Piekary Sig-
skie, K. Kullkiewicz Wroclaw, Mikota] Kmita Gdynia Karwiny |,
Jerzy Pyszny Rybnik 12
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W ,.Lidze Myslgcych” wysoki poziom. Kilkuset uczestni-
<Ow przystalo prawidiowe odpowiedzi. Lideréw" oglosimy
w nastepnym numerze.

Warszawskie notowania ,komputerowe":

ZX Spectrum 48K + magnetofon — 100 tys.
ZX Spectrum 128K — 200 tys.

Atarl 600XL + magnetofon — 120 tys.
Atari 800XL + magnetofon — 120 tys,
Atari 130XE — 130 tys.

Commodore C 84 + magnetofon + 2 joystiki — 300 tys.
Commodore VC 20 — 55 tys.
Commodore 16 + magnetofon — 65 tys,

Sharp 700 — 190 tys.
Schneider Amstrad CPC 464 — 250 tys

Lista ,przebojéw”

Notowan cz@s8C druga. Najwigkszym powodzeniem cieszy! si¢
program ,,Odwracanka” — lak zadecydowali nasi Czyteinicy. ,Tu
irzeba myslec” — slyszelismy najczescie] w uzasadnieniu. W na-
sze| tabeli na drugie miejsce wysungl si¢ ,Compect” — program
na Spectrum.

Prowadzgcy w naszych notowaniach do tej pory program
~Wykresy"” spadl na lrzecig pozyc)¢, a jego uzytkownicy wskazujq
na niedoskonalosci — program zmodyfikujemy | zgodnie z zycze-
niem posiadaczy innych mikrokomputerdw przedstawimy wersje
na Commodore | Alari. |

Nadal czekamy na Wasze propozycie | opinie,

Ogtoszenia

Sprzedam:

ATARI 800 XL

Z firmowym magnetofonem i 2 joystikami

Helena Calanca ul tambowskiego 6/3
45-031 Opole Tel. — 36204

Przyjmujemy ogloszenia, Zadzwon lub napisz. Adres w stopce.

W naszym komputerlanqzie

Tak sie jako$ zlozylo, ze w naszym kompu-
terlandzie wypoczywaly ostatnio prawie
wszystkie roboty i jesli nawet ktérys miat
ochote, chotby dla draki, od rana co$ zrobi¢,
to i tak okazywalto sie, ze jest kolejne $wieto,
dzieh wolny, dzieh juz odpracowany, dzien,
ktory bedzie odpracowany, wolna sobota,
niedziela itp. Poniewaz zespét robotéw w
Swigtowaniu i odpoczynku osiggnat juz praw-
dziwe mistrzostwo, postanowﬁ przetestowac
nastepujgce sytuacje:

Teza: Robot nie jest stworzony do pracy.

Analiza moiliwoéci: Jak wiadomo z ogb6l-
nych doSwiadczeh praca robota meczy. Po
Eracy, podobnie zreszty jak przed iracq, ro-

ot czuje si¢ zmeczony, wypluty, skotowany
oraz oczekuje zbawczego dzwonka na fajrant.

Whiosek: Gdyby robot byt stworzony do
pracy, to by go praca nie meczyta c.b.d.u.

Whioski crulttycme: Nalezy rozwazy¢ po-
myst przydatnosci wolnych poniedzjatkéw,
rozwazy¢ koncepcje stopniowego wprowa-
dzania wolnych wtorkéw, skupi¢ uwage nad
projektem zarzadzen w sprawie wolnych §réd,
przeanalizowa¢ idee ustalenia wolnych
czwartkow i dokona¢ wstepnych przymiarek
do projektu wolnych piatkow.

Gdyby jednak, wéréd ogblnego luzu i bim-
bania znalezli sie ekstremiéci i zaprzysiegli
malkontenci (jak — nie wytykajgc — Spek-
tru$), takim nalezy w nagrode za dotychcza-
sowe zastugi udzieli¢ bezterminowego urlopu
wypoczynkowego i oglosi¢ jeden wielki CZAS
RELAKSU...

Podgladat:
Eugeniusz ML quAK
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Krzyzowka Nr 3
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POZIOMO: 2-A zajmuje sie elektroni-
ka, 4-G napdéj alkoholowy, 5-A bizantyj-
ski okret wiostowy, 5-1 100 m?2, 7-H popu-
larny kwiat rosngcy w zbozu, 8-A reda,
10-C 220 V, 11-A wiadca wiatrow, 13-A
posiada, 13-D bieg na..., 14-A mata Ur-

4 szula, 16-A np. odnoszenie si¢ referatu
lub ustawy do czeqos.

PIONOWO: A-1 przeciwienstwo ko-
dowania, G-1 starsza siostra pompki, I-1
wystepuje na scenie, E-2 sakwa, kiesa,
C-4 atomowa lub sezonu, I-4 moze by¢
cukrowa, D-7 imie Zzenskie, J-7 zbieracz,

G-8 Hg, H-10 w6z pancerny, B-11 ka-

mien szlachetny, F-12 przedmiot, A-13
ﬁrl:: przeptywajaca przez Dessan, D-13
ek, :

HASLO: 2-1, 14-1, 7-H, 8-E, 14-A, 2-E,
g 16-G, 13-E, 6-|, 4-|,
8-F, 10-A, 5-D, 10-E, 8-G, 16-F,
16-F, 16-D, 13-l, 5-G
10-H, 2-1, 2-A, 11-C, 11-A, 6-C.

Rozwiazania (tylko haslo) nalezy przesyla¢ pod
adresem redakcji do konca lipca br. Wsrod czytel-
nikow rozlosujemy bony pieni¢zne i nagrody
ksiazkowe. |

Komputery serii GRiDCase wyprodu-
kowane przez firme GRiD Systems, Co. s3
utrzymane w standardzie IBM. Ich wiel-
kos¢ odpowiada rozmiarom malej teczki.
Poszczegolne typy roznia si¢ mie zisobq
zastosowanymi monitorami od zwyklych,
cieklokrystalicznych w cenie 2975 $ do ga-
zowo-plazmowych za 4350 $. Pracuja
opierajac si¢ na 16-bitowym mikroproce-
sorze 80C86. Standardowy akumulator
umozliwia ciagla prace przez 5 godzin dla
komputera z cieklokrystalicznym monito-
rem i 1 godzine dla komputera z monito-

_rem gazowo-plazmowym. GRiDCase wy-

.

I:osazony jest w stacje dyskow dla 3,5-ca-
owych dyskietek, z ktérych kazda moze
zawierac 720 KB. (c.)

Z OSTATNIEJ CHWILIT W KOLUSZKACH
PRZED HWADRANSEM SPRZEDANO

OSTATNI EGZEMPLARZ NAINOWSZEGO
NUMERUV MIESIFCZNIKA , I1Ks" !l

o

Rys. Michat Przybytowski
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