Ty Masz kfopoty z matematyka
%‘5 — spobjrz na str. 25
}Tfnh*“;u{ — str. 229

. ¥ !

r-,'n'l -:. i :'...-' ] ,'.'J'lmrll'
i e LS 'II-
i

an
L Y
s 'lJ.-

T ] A [
gt SRR e L
- A A L } 'I(_'-':'*'n"
o |; ¥ -:II:‘:|.-“ ._-_"'\lrl. -Jl ‘I":..I--J
5 oblfs o Il
k Ty 1 5 'l'?ﬂ"'
oo+ U e T ¥k
Syl 10T W
Ay ) RELE R e i J__"
T RN e L et
L A L ik
" i T -
iy b R T
] I Ll el
1 ' ]
| | b
. T
| 1 ¥

]
I
b 1
i
-— L e e B i e e o
d
r
’ R e T - L Py g ey
' I : '
1 » 3 1 i i k go e H .I-'H'...l- AT Tl 1O PR :_.r

™ e '
!-.'.".*

- -
- ®

PEEETY S
N

— i ’

...
=2 =
1

-l

o, e
e T

\
A ——— O WA s & i R L e e T e L B L — - ’
" ‘I t Ll 1.-.-I v 1 Mt I 'I'-‘ g -:1' :l.-":. ! L 1'-' I: LY .1—'|I ; I:F|r i _I'I ?r?‘“:”.,‘_ Py |1 1y '_] . i T A Il e W 'I_I'l. | -'..;'“_l f.:l T
| [ . gl b i Tl e Rl v B e [ N e 1 R, R TR e e G i W sl e TR ik =y
-—r-r-l'-i;-:-.-— 1':P||,|.l| ml...ﬂ..;. Ir..|| ,: ey e |_. ylo ¥ kb des & el i .-! II-.|. B R J'r. - J_-._'a A .'.|I"|IJ'!; ¥ | il i i | - -lf'll‘-"l' W ol
' "‘l: i 4l Ry 1 - r " J i i il i - = 1 G HETE LY - “m
- Ap i f r 4 5 ¥y ., T |_-'_ v § cidl I.HI.: L Rl VI T | -.I.'_-I.'".._'ul.' J el p i ’ .-Iill I L
L o 2 g Tl ] ._l- __-r x & t P H .I } _'I| [} X -__I_I- -.-I'l.'| . it I:.LI.._.::I i |r "r I‘. . l...l. . ) _|-. i
| 1 .I'_;'I I;--'-‘:I g j % i J i ’ 1 : * ', LY ey i e . : Fj b
[T il LR ¥y [ i i o i i . i ¥ ] ; | j ai | i il | | { / it b
._ll*llﬂl '.-I.|'|~'_ '\-"E:’.:II Pa | | L i 2 | ] | . i, il TalLE L " 1 .|'I.. RO I . j_ ¥ i r
; . = 1 J ! Y | ! P { T By, L | ol e Sl Tt e P i L
i ! 3 i N L ] \
i bt d § "

. e |I'. S g g 1 B
H"'T"".""" Qlﬂliil{l " 'ﬂ'.r'li' i Lot 0 i i s b 55 s gl ™ . il Rl

¥,
i e L ] [T:
F R T | Mg i @ Bad
i
=
{

LTI A I"'lli-;.;p Lasye ¥ gapurr
L1

(¥ |

‘ " :J,_,,.'_ I

1170 LT if

SR
TR i ;."","‘--_I " A i e e e L -,I
i ol B i o i LT h.h.-. --I ?." i
A ly pdigi Wiin r‘."&fb‘:'.-':'-!..’ i il ¥
-'- i

S L

L A E le E R RE  l £ Sh Bl
- ki T :'. Wa: g i | "Iﬁ i . I

gl g e Hﬂ - :_r-_ i i i ] L
' ¥y 1 ¥ Ty 'i T P LT Nl g
] "l‘r |.|-h-nr'r ¥ 'II-."' ir I.' .I-".“
i | r:‘!” 1:‘4:“.-"'.' _.’._- L.II': _"I"' T 1 ". iy
| J "I-.."",}"If! '-.I-'.-'; .-.I"-;I‘ Pl h e
! i B B J-.'-p_ 7 ey el

4 wi il

Fa sl |F T bl 1 P

T

;

o

.hl-"-u_rl"
R 0




- Uwazni Czytelnicy z pewnoscia do-
strzegaja zachodzace na famach na-
szego pisma zmiany;, coraz wigcej
miejsca poswiecamy na prezentowa-
nie programow na wszystkie najpo-
pularniejsze w Polsce mikrokompu-
tery. Staramy sie, aby w wigkszosci by-
ly to programy uzytkowe — takie,
ktére moga przydac sie na co dzien.
Chcemy, aby nasze publikacje zaspo-
kajaty nie tylko ,pierwszy gléd” in-

formatycznej wiedzy, ale i s.a'.ttj,/'si’.ak-I

cjonowaly bardziej wymagajacych
sympatykow mikrokomputerow.

Chroniczny brak literatury facho-
wej sprawia, iz uzytkownicy Atari czy
Commodare skazani s3 niemal na
obcojezyczne instrukcje. Dlatego tez
prezentujemy ciekawsze rozwigzanie
programowe dotyczace poszczegol-
nych typow mikrokomputerdw.

Liczymy oczywiscie zawsze na po-
moc Czytelnikéw. Dobrych pomys-
low z pewnosciag Wam nie brakuje.
Nie brakowato ich nigdy — gorzej by-
fo z ich rozpowszechnianiem. Wiedza
jest towarem najcenniejszym — Szu-
kajmy zatem talentéw potrafigcych
robi¢ wiasciwy uzytek ze swych sza-
rych komdrek.

PROGRAM 87 — to haslo konkursu
ogloszonego przez Ogdlnopolska
Federacje Klubéw Komputerowych
Milodych Mistrzéow Techniki, ktore-
mu nasza redakcja wiernie sekundu-
je. Konkurs odbedzie sip w trzech
etapach: listopad — grudzien 1986,
marzec — maj 1987 i wrzesieri — li-
stopad 1987 r. Programy oceniane
beda w pieciu kategoriach: programy
dydaktyczne, graficzne, gry kompu-
terowe, programy sterujace robotami
i automatami oraz programy rozwig-
zujace zagadnienia techniczne.

Federacja Klubéw Komputerowych
ostro wziela sie do roboty. Jeszcze w
tym roku rozstrzygniety bedzie ko-
. lejny konkurs — tym razem na najle-
piej pracujacy klub komputerowy —
a jest ich juz ponad 200 (to tylko te,
ktére naleza do Federacji).

Komputery tanieja, ale jeszcze nie-

predko osiggng odpowiednia cene.

dla ,popularnej pomocy szkolnej” —
stad tez czesto wilasnie klub kompu-
terowy jest jedyng forma kontaktu 2z
tym sprzetem. By¢ moze problem
zostanie rozwiazany, kiedy ruszy pef-
na parg produkcja elwrowskiego Ju-
niora, ale tymczasem wiedza informa-
tyczna miodziezy zalezy czesto, na
- szczescie, od licznych zapalencéw,
ktorzy uwazajg, ze bez komputera
nie ma przyszto$ci; skupiaja wokof
siebie podobnych pasjonatéw, zdo-
bywaja srodki i organizujg klub kom-
puterowy. Czasami o powodzeniu
przedsiewziecia decyduje przypadek.
Tymczasem sukces powinien by¢ re-
gula i do tego dazymy.
: | REDAKCJA
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SHARP PC-15080
AL TR A A
LISSAJOUS

19: BEEP 10, 190, 18
2

 20:"A":CLEAR :

USING. :GRAPH :
DEGREE :WAIT ©
38: INPUT "POZIOM
X="3XiX=ABS X:
X=INT- X
40: INPUT "PION Y=
"3Y:Y=ABS Y:iY=

INT Y
20: IF (X*+Y2=8G60TO
18

5@=INPUI "FRZA F=

il a

£
70:LINE ~(B,08>-(]

00, 8>, 3: SORGN

C BBiIR=/5:T=0: X2=0:

Y2=0

90: N=36X(X+Y):5=3
60/N

1900: X2=RXSIN (XXT)
2 YZ2=RXSIN (YX(
T+F))

11B:LINE ~(B,B8)-C(X
2: Y27, 9

130:FOR K=BTO N

140: T=T+S: X1=X2:Y1]
=Y2

158: X2=RXSIN (X%T)
tY2=RXSIN (Y%(
T+F)J)

160: LINE ~(X1, Y1)~
(X25Y2>:1'

170: NEXT K :

180: LINE -(X2,Y2)~
(8, R8),9 -

190: TEXT :END

X

SHARP PC-1500
KRYSZTAL

largEEP 19, 1208, 10

20:"A":CLEAR ¢
USING :WAIT O

30: INPUT "ILE BOK
OW B="3;B:B=ABS
B:B=INT B

40: IF B<4GOTO 1@

oB: INPUT "WIELKOS
C Q="3;Q:Q=ABS
@:QA=INT Q

60: IF Q=BGOTO 10

780 A=2X]T/B:DIM W[

By 2)

" 8B:FOR K=8TO (B-1
)

90 M=K+1: WM, 1)=0
XCOS (KXA)

100 WM, 2)=Q%SIN (
KXA)

110:NEXT K
120:GRAPH :RLINE -
(118, 8), 3
130:SORGN :RLINE -
(@, 0,9

140t X2=0:Y2=0

150:FOR L=1T0 B

160 X1=WCL, 1):Y1=W
(Ly 2)

17B:LINE ~-(X2y Y2)~-
(X1l;Y1>,8

180:FOR K=LTO B

200:N=K+1:IF N>B
GOTO 248 - |

210: X2=UW(Ny 1):Y2=W
(Ny 2)

220 LINE ~(X1,Y1)~
ARy YLl o

230 LINE ~-(X2,Y2)~
(X1, Y1), 8

240:NEXT KiNEXT L

200 LINE ~-(X2,Y2)~
(8, 3)1 9 |

2060: TEXT :END
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Elementy systemow mikrokomputerowych (1)

Na poczatku

byt ENIAC ...

Wyprodukowanie pierwszego mikroprocesora stato
sie poczatkiem przewrotu, kojarzonego z drugg rewo-
lucja d:rzomyslowq, zwang rewolucja mikroprocesoro-
wa. Mimo dopiero pietnastoletniego istnienia, uktad
elektroniczny, nazwany w zwiazku z technologia jego
wykonania mikroprocesorem, nabrat historycznego
znaczenia, znalazt wielostronne i niebanalne zastoso-

wania.

Postep w dziedzinie technologii ele-
mentow elektronicznych powodowat
kolejne kroki w rozwoju techniki kom-
puterowej. Powstawatly kolejne gene-
racje komputerow. Oczywiscie, warun-
kiem koniecznym ich rozwoju, poza
doskonaleniem technologii, byt rozwoj
koncepciji dziatania systemow oblicze-
niowych i oprogramowania.

Elementy elektroniczne wkroczyly do
techniki abliczeniowej w 1946 r. Na
Uniwersytecie Pensylwania skon-
struowano wowczas pierwszy dziatajg-
cy komputer ENIAC (Electronic Nume-
rical Integrator and Computer). Wazyt
30 ton (1), zuzywat 150 kW energii elek-
trycznej (), a zbudowany byt z 18 000
lamp prézniowych i 1500 przekaznikow
elektromagnetycznych. Na wykonanie
operacji dodawania dwoch liczb dzie-
sieciocyfrowych ENIAC potrzebowal
0,2 milisekundy (1 ms = 0,001 s), a na
wykonanie operacji mnozenia 2,8 ms.
Komputer posiadat: procesor, ktory
tworzyly: Jednostka sterujgca i aryt-
mometr, pamigé wewnetrzng, skiada-
jaca sie z 20 rejestrow mjeszczgcych
liczby dziesigciocyfrowe; pamieé ze-
wnetrzng, na pliku kart dziurkowa-
nych.

Komputer ENIAC dzialat w nastepu-
jacy sposob. Jednostka sterujgca
wprowadzata na wejscie arytmometru
dang liczbowg, zapisang w rejestrze
pamieci lub na karcie dziurkowanej, a
nastepnie wysterowywala arytmometr,
co oznaczato wykonanie odpowiednie
operacji arytmetyeznej. Wynik operacii
wyprowadzany byt do jednego z rejes-
trow. Kolejne dziatania procesora za-
programowane byly w ftzw. lablicy
punktow. Rozwigzanie problemu obli-
czeniowego oznaczato wprowadzenie
wtasnie tablicy punktow, ktérych kolej-
no$¢ odpowiednich potgczen interpre-
towana byta przez jednostke sterujgca
oraz przygotowanie danych na kartach
dziurkowanych,

Czasochtonnosc¢ oraz niedogodnoscé
programowania oraz mata pojemnosc¢
pamieci wewnetrznej, ktorymi to cha-
rakteryzowat sig ENIAC, ,poprawione”
zostaty w koncepcji J. Eckerta i J. von
Neumanna. Koncepcja ta ukazywaia
ogromng rolg pamigci wewnetrznej
(operacyjnej) i jej wptyw na architek-
ture komputera, a polegata na tym, ze
jednostka sterujgca mogla wykorzy-
stywac, zapisane w tej same| pamieci,
dane i instrukcje programu (rozkazy)

Architektura komputera, zgodnego z
ta koncepcjq, zawiera¢ miata procesor,
tor przesytania danych i pamiec. Pro-
cesor tworzyty arytmometr | jednostka
sterujaca, ktora zawierata m.in. licznik
rozkazéw i rejestr rozkazéw. Pamiec
operacyjna zawierata, oprécz komorek
pamigci, rejestr adresowy pamigci.

Cykl pobrania rozkazu przez kompu-
ter o takiej architekturze wygladat na-
stepujaco. W chwili poczatkowej licznik
rozkazow ma wartosc zerowgq. Zawar-
tos¢ licznika przesytana jest do rejestru
adresowego pamieci. Po czasie, zwa-
nym czasem dostgpu do pamigci, za-
wartos¢ komorki o adresie zerowym
przesytana jest do rejestru rozkazow.
Rozkaz po pobraniu jest interpretowa-
ny przez procesor, a nastepnie wyko-
nywany.

Rozkaz procesora skiada si¢ z czg$-
ci operacyjnej, wskazujgcej, jaka ope-
racje ma wykonac procesor oraz z
czeécli adresowej, wskazujacej adres
komaorki pamieci (adresy komorek pa-
mieci), w ktorych, zawarte sg argumen-
ty tej operacji.

Do momentu sformufowania kon-
cepcji Eckerta i von Neumanna do bu-
dowy komputerow wykorzystywano
proZniowe lampy elektronowe 2
trzema elektrodami: katodg, anodg |
siatka, lampy zwane triodami, 0 zdol-
nosciach wzmacniajgcych. Jako ele-
menty logiki wykorzystywano przeka-
znikl elektromagnetyczne. Pamjgc
zewnetrzng stanowity  wspomniane
wezesnie] karty dziurkowane (perfo-
rowane), na ktorych informacje kodo-
wane s$3 za pomocag tzw. kodu Hollerit-
ha. Konieczne stato si@ konstrukcyjne
rozwigzanie ,duze|” pamieci operacyj-
nej, 0 pojemnosci kilku tysiecy komo-
rek.

W komputerze EDVAC, uruchomio-
nym w 1950 ., do budowy pamigci wy-
korzystano rteciowe linie op6zniajg-
ce. Odznaczaty si¢ duzg szybkoscig
dziatania, ale matg pojemnoscigq | byty

| szkodliwe dla ludzi, zostaty wigc szybko

wyparte.

Rozpoczeta sie era panowania tech-
niki komputerowej. Opracowywano
nowe technologie i konstrukcje, poszu-
kiwano nowych rozwigzan funkcjonal-
nych.

Powstaty trzy podstawowe typy pa-
mieci elektromechanicznych: pa-
mie¢ bebnowa, pamiec¢ tasmowa i pa-
mie¢ dyskowa.

W pamiegci bebnowe| glowice mag-
netyczne zapisuja (przez lokalne na-
magnesowanie) lub odczytujg infor-
macje z wirujacego bebna, na ktory
naniesiony jest materiat magnetyczny.
Z uwagi na koniecznos¢ ustawienia
gtowic na odpowiedni obszar begbna
pamige¢ bebnowa jest powolna, ale ma
waznag zalete — duzg pojemnosc. Czas
dostepu do informacji zazwyczaj wy-
nosi kilkadziesigt ms. Pamige¢ umazli-
wia zapisanie na jednym bebnie do mi-
liona bitow (bit — binary digit — naj-
mniejsza jednostka do reprezentacj
danych dwuwartosciowych, czyl zer
lub jedynek liczbowego systemu dwoj-
kowego).

dokonczenie na str. 4
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dokonczenie ze str. 3

Pamieci na tasmie magnetycznej
stosowane sg do dzi$, ze wzgledu na
znaczng pojemnosc, mimo stosunko-
wo dilugiego czasu dostepu do po-
trzebnej informacii.

Pamieci dyskowe, wykorzystujgce
lokalny zapis magnetyczny, znalazty
trwate zastosowanie w komputerach,
ze wzgledu na duzg pojemnosc, rzedu
miliardow bitdw w konstrukcjach wie-
lodyskowych. Czas dostepu do infor-
macji wynosi kilkanascie ms.

Wymienione pamieci elektromecha-
niczne stosowane sg jako masowe
pamigci zewnetrzne.

Bardzo duzy wplyw na rozwgj
techniki komputerowe| wywarty rdze-
niowe pamieci ferrytowe. Charakte-
ryzowaty sie one duzg szybkoscig
odczytu, rzedu kilku mikrosekund
(1 s = 0,000001 s ). Byly one wyko-
rzystywane jako pamieci wewnetrzne,
wyparte zostaty dopiero przez pamigci
potprzewodnikowe.

Odkrycie w 1948 r. przez W. Sho-
kleya, J. Bardeena | W. Brattaina no-
wego, polprzewodnikowego elementu
elektronicznego, tranzystora, ktory
zastapit jedyny dotad element wzmac-
niajacy — lampe elektronowa, to po-
czatek ery tranzystorowe| w elektroni-
ce | poczatek |l generacji techniki
komputerowe;.

Zanim przejdziemy dalej, kilka zdan
0 Innych konstrukcjach komputero-
wych | generaciji.

W 1951 r. firma UNIVAC polecata
swoj komputer UNIVAC—1, zbudowa-
ny z 5000 lamp iz 112 rteciowych linii
opozniajacych, mieszczacych 1000
liczb dwunastocyfrowych. Wykonywat
on 45 rozkazow z wyrozniong czescig
operacyjng i czescig adresowg (trzy-

cyfrowg). Do komunikacji operatora z
systemem po raz pierwszy wykorzy-
stano elektryczng maszyne z klawia-
turg, natomiast do zapamigtywania du-
zych zbiorow danych wykorzystywano
tasme magnetyczng. Operacje doda-
wania dwoch liczb dwunastocyfrowych
UNIVAC-1 wykonywat w 0,5 ms, ope-
racje mnozenia w 2,5 ms. Juz w rok po-
zniej w komputerze UNIVAC 1103 jako
pamiec operacyjna zastosowano rdze-

nie magnetyczne. Zwigkszylo to piec- |

dziesigciokrotnie szybkos¢ UNIVAC
1103 w stosunku do UNIVAC-1.

W 1952 r. firma IBM weszta na rynek
komputerowy z udang (nie pierwsza)
konstrukcja, komputerem 701. Zawie-
rat on 4000 lamp i 12 000 diod germa-
nowych. Jako pamieC operacyjng za-
stosowano 72 pamietajace lampy ka-
todowe, o0 czasie dostepu 12 us. W
komputerze zastosowano kilka urzg-
dzen wejscia — wyjscia systemu: czyt-
nik | dziurkarke kart, drukarke o szyb-
kosci 150 wierszy/minute, tasme
magnetyczng o gestosci zapisu 100 bi-
tow/cal. IBM 701 wykonywat operacje
na danych 36-bitowych, operacja do-
dania dwoch liczb trwata 62,5 us, ope-
racja mnozenia 500 us. Kolejne mode-
le firmy IBM 702, 704, 705 miaty pa-
mieci rdzeniowe. W nastepnych mode-
lach RAMAC 305 i 650 jako masowa
pamiec zewnetrzng zastosowano pa-
mieci dyskowe, panele ztozone z 50
dyskow. Na kazdym z dyskdw znajdo-
walo si¢ 100 Ssciezek, 0 pojemnosci
10 000 znakow kazda. Pamiec wyroz-
niata sie wiec olbrzymig pojemnoscia.

Przedstawiony wyze| etap rozwoju
techniki komputerowe] charakteryzo-
wat si¢ pogonig za parametrami tech-
nicznymi. Niewiele uwagi poswiecono
systemom operacyjnym | jezykom pro-
gramowania, sterowanie pracg Kompu-

tera oznaczato zmudne pisanie pro-
gramow w jez tku procesora, Jako
pierwsza tymi groblemami zajeta sie
firma UNIVAC. Komputer UNIVAC
1103 wyposazony zostal w interpreter,
program ttumacz 3cy na jezyk proceso-
ra kolejne wiersz 2 programu. Po prze-
tlumaczeniu dane'go wiersza procesor
komputera wykcinywat odpowiednie
rozkazy, nastepnie czekat na przettu-
maczenie kolejne: Jo wiersza programu.

W firmie UNIVAC uruchomiono réw-
niez program translatora, ttumacza-
cego na jezyk procesora od razu caly
program. Po przetl,maczeniu procesor
wykonywat wszystkie rozkazy. Taka

| metoda nazywana jest kompilacja, a

program kompilatorem.

Bardzo wazng sgrawg jest organiza-
cja pracy systemu komputerowego
czyli wspotdziatania wszystkich ele-
mentow. Zbidr programoéw obejmuja-
cych te zagadnienia nazywa sie gy-
stemem operacyjnjrm.

Kolejnym problemem s3 jezyki pro-
gramowania, umo:liwiajgce pisanie
programow w jezy <u zblizonym do
ludzkiego, mozliwie dalekim od jezyka
procesora. Dany jezyk jest zazwyczaj
przeznaczony do rozwigzywania prob-
lemow z pewnej dziedziny. Wsrdd jezy-
kow programowania wspodtczesnie
.panujacych” najwazniejsze to: AL-
GOL, do opisu algorytméw obliczen:;
FORTRAN, do zastos:owan naukowo-
-technicznych, COBCIL, do przetwa-
rzania duzej liczby dariych; BASIC, do
rozwigzywania problemow naukowo-
-technicznych; €, do prac nad syste-
mami operacyjnymi; PA{SCAL, do ope-
racji na zlozonych strukiurach danych;
LOGO, do nauki pods'aw informatyki;
PROLOG, do prograimowania logi-
cznego | oprogramowania robotéw.

T S ——————

JANUSZ MILLER AN\ ' A%
SHARP PC-1500 <1~;;,..§_=__i_i.,;_§',i‘:> Ly
e LR -

1aa=ann§ CELINE ~(0y0)-¢118,8), 9t
11@SLINE ~(0, @)=(Ay 8, Ot X2%AT Y2203 T

9
1203 FOR L=0TO 39
1303 X1 =X28 Y ]|=aY2: T=T+S
1403 X2=R¥COS T2 Y2=BXSIN T
1SOTLINE ~C(X1y Y1)=CX2, Y22, 1

1@ BEEP 10, 100, 199

2081 "AYSCLEAR SUSING SRADIAN

303 INPUT “LICZBA ELIPS ? N="jNiN=
ABS NEN=INT N2 JF N<380TO 1@

40: INPUT “A+B=l1 ? M="jMsN=ABS MN:]F
M=@0R M)99GOTO 1@

SO:F=N/203 D=1/ (N+} )3 5=Ns20 160sNEXT L |

7Q1FOR KmiTO N | 1205 LINE ~CX2y Y2040, B), O

893CaC+)s JF CH3LET C=C-3 1891 TEXT ¢NEXT K v
903 A=-K¥D 1§ BoIC¥D s GRAPH 1998 END
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Wspomniane problemy oprogramo-
wania wieksze odzwierciedlenie zna-
lazty w komputerze UNIVAC I,

- Opanowanie technologii tranzysto-
row, zwlaszcza tranzystorow bipolar-
nych, to podstawa konstrukcji kompu-
terow |l generacji. Tranzystory unipo-
larne, inacze| polowe, konstruowane
na strukturze MOS (Metal — Oxide —
Semiconductor), wykorzystywane byty
tylko w uktadach peryferyjnych sy-
stemow komputerowych. Technologia
MOS nabrata znaczenia dopiero w la-
tach siedemdziesigtych.

W latach szescdziesiagtych poczy-
niono kolejny krok, na jednym krysztat-
Ku poOtprzewodnika umieszczono wie-
ce| niz jeden element. Zaczeto kon-
struowac uktady scalone, zawierajace
wiele elementow — tranzystoréw, diod,
rezystorow itp. |

Uktady scalone, w zaleznosci od
liczhy elementow w strukturze pot-
przewodnika, mozna podzielic m.in. na:
matej skali integracji SSI (Small Scale
of Integration) — zawierajgce do 100
tranzystorow w swojej . strukturze |
sredniej skali integracji MSI (Medium
Scale of Integration) — zawierajgce do
1000 tranzystordw.

Uktady scalone SSI i MSI postuzyty
do konstrukcji komputeréw Il genera-
cji. Wymienione uktady scalone wyko-
nywane byly gtownie technologiami

G @©

R M

wykorzystujacymi tranzystory bipolar-
ne. Z technologii tych najwigeksze zna-
czenie osiggnela TTL (Transistor —
Transistor Logic), ktora kréluje na ryn-
Ku elektronicznym do dzis.

W zwigzku z wprowadzeniem ele-
mentow poétprzewodnikowych, za-
pewniajacych wzrost szybkosci dziata-
nia | niezawodnos¢, zmniejszenie po-
DOru mocy oraz spadek kosztow wyko-
nania oraz w zwiazku z pracami nad
oprogramowaniem, sprzet komputero-
wy stat sie bardziej dostepny, pow-
szechniejszy. Bardzo popularnym by
komputer IBM 1360 oraz najszybszy do
1979 r. komputer ILLIAC IV, wykonuja-
cy 200 min rozkazow/sekunde(!).

Na rynku komputerowym zaczety
panowac dwie tendencje. Pierwsza z
nich to upowszechnienie szybkich i du-
Zzych komputerow. Druga to miniatury-
zacja systemow komputerowych, przy
zachowaniu parametrow technicznych
duzych systemow,

W 1970 r. firma Digital Equipment
Corporation  wprowadzita PDP-11,
Komputer o bardzo oryginalnej archi-
tekturze. Wszystkie elementy tego
komputera: procesor, pamigc i urzg-
dzenia wejScia-wyjiscia, dofaczone byty
do jednej wspolnej szyny.

W tym czasie opanowano technolo-
gie wytwarzania ukfadoéw scalonych
duzej skali integracji LS| (Large Scale

2

POSZERZANIE TABLICY ZMIENNYCH — I

Spectrum 48K

?900 LOAD "nazwiska" DATA n$()
9902 LET n$(l)=n$(1)

9904 RANDOMIZE FN p (234629)
9904 LET wymiarl= FN p( FN p(23470)~4)
7908 LET wymiarZ= FN p( FN p(23&470) ~2)
7910 INPUT "ile nazwisk extra? "jile

SPECTRUM

of Integration), zawierajeacych do
10 000 tranzystoréw w jedrej struktu-
rze potprzewodnikowej. Rozpoczela sie
era dominac|i technologli MOS, zwia-
szcza PMOS, NMOS, CMOS a ostatnio
CHMOS. W 1971 r. zaprojelitowano i
wykonano pierwszy mikrojirocesor.
Rozpoczeta sie |V generacja kompute-
row. Uktady LS| to na pewnc najwigk-
sze osiggniecie elektroniki, nd czasu
wynalezienia tranzystora.

Lata osiemdziesigte to nowe ukfady
scalone, VLSI (Very Large Scale of In-
tegration) o olbrzymich mozliviosciach.
Przykiadowo koprocesor arytrmetyczny
firmy MOTOROLA MC 68881, wyko-
nany w technologii CHMOS, przezna-
czony do wspolpracy z 32:--bitowym
mikroprocesorem M 68020, zawiera
165 000 tranzystorow w strukturze o
wymiarach 27 na 33 mm,

Tak w skrocie przeszlismy Jo kom-
puterow nam wspéiczesnych, Reasu-
mujgc — komputer to: archite'stura i je;
elementy skiadowe, czyli hardware;
system operacy|ny i jezyki programo-
wania, interpretery i kompilatcory, czyll
software. W nastepnych numerach zaj-
miemy sig tym pierwszym, ciyli ele-
mentami elektronicznymi, z ktérych
zbudowane sg komputery.

Jacek WOJTALA

9912 IF ile<0 OR INT ile<>ile THEN 130TO
9910
914 IF NOT ile THEN STOF

Jak 2-wymiarowg tablice zmiennych tek- ;g:g gé['rl :' ; wymiarl,wymiar2)
stowych nS, w ktérej przechowujesz np. al .
pewng liczbe nazwisk, powiekszyé o kilka ??EnginziT?YEE$El?;;§N WY R AM) ST LN
zmiennych? Program wczyta zmienng (linia 9922 DIM n$ (wymiari+ile,wymiar2)
9900), ustali je] wymiary (linie 9902—9910), 9924 LET a=1
zapyta o liczbe dodatkowych nazwisk (linie 9926 IF a<=wymiarl THEN LET n$(a)=r$ (a)
9912—9916), powigkszy odpowiednio tabli- ! LET a=a+1: GOTO 9926
c¢ (linle 9918—9932) oraz nagra no- YIEw LET a=i ;
wa tablice na tasme (linia 9936). Aby przys- bt e gt bt o Kbt S i St sp o
pleszyé te operacje nie uzywamy petll S BT e 4
FOR—NEXT. Poniisza sekwencjg mozesz 9932 DIM r$(1)
stosowac jako czeé¢ wiasnych, wiekszych
baz danych.

II; {
a=a

9934 SAVE "nazwiska" DATA n$()
9940 DEF FN p(a)=PEEK a+254&% PEEK (a+l)
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SPECTRUM

PO R

199 REM MIGRCZ
209 POKE 22912, 143

;2{3 220 REM LOSOWANIE=KTO ZRCZYNA
23@ IF RND<Q.S THEN GO TO 350
24@ PRINT. AT 16,@; ; |

“ILE JABEEK ZRABIERASZ 7

25@ LET r=CODE INKEY$-48
250 PAUSE 12: BEEF @.01,RND#30
270 IF r{l QR >3

,Kto zabierze ostatnie jabtko ten wy- THEN GO TO 250

&
2
i
Q@
vl
9
@
)
\d
gral” Twoim przeciwnikiem jest SPEC- 280 PRINT r+ .
TRUM. Znajdujecie jabtka i bierzecie je na 290 PE % NT AT 18,23;"
zmianeg. Ostatnie jabtko jest najsmaczniej- 398 BEINT BT 9.2
sze. Czy komputer zawsze musi je zabrac¢? 3 B %‘GETREE 9 P,
Sprébuj odkryé ,,system” | zacznij wygry- 220 GO 2UB H4é 3 A
F - { [ . ll-'ql *-. ¥
wac. W trakcie zastanawiania sie stuchasz gx% AP 941 THRN BQ. Tl Ol1e
muzyki aleatorycznej (przypadkowe| — li- 3@ REM KOMPUTER MYSLI
nia 260), Jezeli chcesz zawsze zaczynaé EE;_g IZEE'TPEEI‘I\#&EQP[:E%H
gre jako pierwszy skasuj lini¢ 230. F=INT (RND#3+1)
Powodzenia i... smacznego! 8@ IF _p<>n THEN LET r=p-n
520 LET p=sp=-r
, 400 FRIUSE B0
@HREM LerId WOZN1ak 410 BEEF 1.,10%r
- 420 FPRINT AT 13,9,
19 BORDER @: PAPER @: INE 7 "SFPECTRUM ZREBIERA g
=g CLS 430 PRINT AT 16,23,
3@ PRINT " KTO ZABIERZE OSTAT 440 30 _SUB 540
NIE JREEKD" ~ 450 PRINT AT 9,2;
4@ PRINT "ZOSTREQ “;p ;" M
&9 PRINT TEN LIYERA ! 46@ IF p+<1 THEN GO TO 180
50 PRINT 47Q G0 TO 240 -
V@ FRINT JJOLHND BRAC 1,2 LUEB 450 FRINT FLASH 1,HT 2@.,2,
3 JABEKRA." . WYGRAE RKOMPUTER !}
S0 FPRINT "o s 4290 BEEF 1,20: BEEFP 2,3
' SO0 PRAUSE 10@: SO TO 19
=) Sl PRIMT FLASH 1,8T 2,2,
120 REM LOZOLANIE JRABEEK S D TY WYBRAELES ! 1!
110 LET p=INT (RND#%14)+11 S20 BEEP _.1,20: BEEP 2,20
120 ; SI@ PRAUSE 20Q: GO TO 10
120 FRINT AT 8,18, "JRBELEK ", p 240 FOR L=1 TO r
140 280 PRINT AT 1l2,p; "XXX"( TO )
N PR IENT B AL 8 i aa e ae s SEe® BEEFP .1,10%r
B T L B AR e iR Y ) S7® PRINT AT 12.p. LT &)
160 S8d PRUSE 10
170 PRINT AT 12,.9@; " 000Q20cddond 229 NEXT |\
LGSR T TO P 1_:_@3 EETUF{I"J
13D : 2180 SHUE "ZREIERANKA" LINE 1@

-
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Nasz program nazwalismy , Czy-
tanie mysli”, gdyz moze on sprawiac
takie wra2enie.

Aby postugiwac sie ,odczytywa-
czem mysli”, wystarczy znajomosc...
alfabetu: scislej znajomos¢ KOLEJ-
NOSC! LITER ALFABETU LACIN-
SKIEGO.

Przyktadowo na pytanie:

PRZED C ? T=1 N=0
nalety odpowiedzie¢ ,TAK”, czyli
wypalcowac¢ 1, gdy pomyslang literg
jest A lub B.

Jezeli zaé pomyslang literg jest |

C,D,E,...Z, to nalezy odpowiedzie¢
+NIE”, czyli 0. Uwaga: litera C NIE
JEST PRZED C.

Po zatadowaniu programu po-
mysimy jaki§ wyraz. Na ‘poczatek
kréotki: UL, LAS, KOT.

Program wywotuje RUN ,X". Od
tego momentu bardzo uwaznie od-
powiadajmy na pytania. (Nasz jeden
biad psuje zabawe).

Gdy na pytanie

OSTATNIA T=1 N=0
czyli ,,czy to byta OSTATNIA litera
pomysélanego wyrazu” — gdy na py-
tanie odpowiemy ,TAK"” (1), wow-
czas komputer ,,odczyta pomyslany
wyraz”.

CZYTANIE... MYSLI. Wykorzystuje
si¢ tu zasad¢ DYCHOTOMII (po-
dziatu na dwie przeciwstawne czes-
ci). Najplerw catoé¢ alfabetu dzieli-
my na pot. Wskazang przez odpo-
wiedz potéwke dzielimy na ¢wiartki.
Potem na ,,6semki, szesnastki | trzy-
dziestkidwojki”.

Poniewaz 2 X2 X2 X 2 X 2 = 32,
zas liter jest 26, zatem wigkszos¢ li-
ter ,odczytujemy” po PIECIU odpo-
wiedziach, niektére za§ po CZTE-
RECH.

Zyczymy dobrej zabawy!

JANUSZ MILLER
SHARP PC-1500

CZYTANIE MYSLI

600: "C":CLS

BI1B:WAIT BIPRINT "
PRZED "37Z8%;"7
T=1 N=B "

620: CURSOR 16:
INPUT ™ "3D:
CLS :RETURN

630:"D": USING

640: Z2$="N":GOSUB "
C":IF D=8GOTO

. 820

658: Z$="H":GOSUB "
C":+1IF D=BGOTO
/50

660: 2$="E": GOSUB "
C":IF D=8BGOTO
/20

6/8:2¢="C":G0OSUB "
C":IF D=BGOTO
/00

680: 2%$="RB":1 GOSUB "
C":1F D=BLET X
$="B": RETURN

690: X$="R": RETURN

/00t Z2$="D":GOSLB "
U IF DEILET &
$="C":RETURN

/10: X$="D"iRETURN

/220:28="0G":6GOSUB "
C":IF D=BLET X
$="0G": RETURN

730:Z2¢="F":60OSUB "
C":IF D=BLET %
$="F": RETURN

740 X$="E"1:RETURN

/750:2¢="K":GOSUB "
C":IF D=0GOTO
/90

T 760 28="J":605SUB "

C"s1F D=BLET X
="J":RETURN

27041 Z2¢="1":G0SUB "

C":1F DP=@LET X
="]"iIRETURN

780: X$="H":RETURN

790:2$="M":60SUB "

C":IF D=BLET X
$="M":RETURN

800Q: Z2¢="L":05UB "
it ¥ lF U=BLET X
="L"s RETURN
810: X$= ”K”'RETJRN
820:2%="T":6G0SUB "
C":¢1IF D=8G0OTO
1%1%

- 83B:2Z2$="Q":6G0SUB "

C":IF D=8GOTO
8/0

840:28$="P":GOSUB "

C"$IF D=OLET X
$="P":RETURN
850:2$="0":G0SUB "
C":1IF D=BLET X
="0":RETURN
860: X$*“N“'RETURN
870:2$="5":GOSUB
C":IF D=BLET X
$="S" I RETURN
880: Z$="R":GOSULUB "
CY:IF D=BLET X,
="R":RETURN
890: X$="Q" : RETURN
900: Z2$="W": GOSUB "
C":IF D=aGOTO
940
910:2%¢="Y":G0OSUB "
C":1IF D=BLET X
="U" i RETURN
929:Z2$="U":GOSUB "
C"¢1F D=BLET X
$="U":1RETURN
930: X$="T"tRETURN
940: 2$="Y":GOSLB "
C":IF D=8GOTO
9/9
95p: 2¢="X":GOSLUB "
C"¢IF D=BLET X
$="X":RETURN
960: X$="W" t RETURN
S70:2%$="2":605UB "
C":IF D=BLET X
$="2":RETURN
980: X$="Y" tRETURN
1998: "X":CLEAR @
WRIT $CLS
1010:K=K+1:WAIT =
PRINT "LITER
A" 3K
1020: GOSUB "D":iY$
=Y$+X$
19030: INPUT "OSTAT
NIAR? T=1 N=0
“3sDsIF D=6
GOTO 1919
1240 WARIT ' *PRINT
| "KRYPTONIM "
sY$: END
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Sztuki i sztuczki

Zmienne systemowe

ROM SPECTRUM

Dla tych, ktérzy poznali juz BASIC,
proponujemy spojrzenie w te sfery pa-
mieci, ktére pozwolg wszechstronnie;
wykorzystac mozliwosci SPECTRUM.
Dobra znajomos¢ zmiennych syste-
mowych jest wygodna dla programisty;
utatwia prace | pozwala giebiej poznac

system. Wiekszos¢€ sztuk i sztuczek, ja- |

kie mozna wydobycC z tego obszaru,
postaramy sie przedstawic w kilku naj-
blizszych numerach. -

Klawiatura

KSTATE 23552..9
LAST— K 23560
REPDEL 23561
REPPER 23562
PIP 23009

Co 20 ms procedura przerwan ma-
skowalnych o adresie 56 przeszukuje
Klawiature z tym samym celem — od-
szukania przycisnietego klawisza. W
przypadku pozytywnym dodatkowo na-
stepuje dekodowanie na system ASCII.
Aktualny stan klawiatury zostaje umie-
szczony w grupie bajtow KSTATE, kto-
rg mozna podzieli¢ na dwie czesci po 4
bajty. Oznaczmy adresy 23552...5, jako
B1, B2, B3, B4 zas adresy 23556..9, ja-
ko A1, A2, A3, A4,

Wciskamy klawisz, Reaguje grupa
druga (A1..A4).Bajt A1, ktéry miat do-
tad wartos¢ 255, co oznacza, ze zaden
klawisz nie byt wcisniety, szybko reagu-
je kodem naszego guzika. Przy czym
jest to kod cyfry albo duzej litery. Nie
ma wiec znaczenia dla A7, czy przy-
cignieto cos z CAPS SHIFT, czy SYM-
BOL SHIFT. Wyjatkiem jest reakcja na
oba shifty (kod 14). Z chwilg przycis-
nigcia pary innych klawiszy (oprocz
obu shiftow) fadowany jest kod pier-
wszego wykrytego.

Natomiast A4 pokazuje juz bardziej
sprecyzowany kod ASCII. Uwzglednia,
czy nacisnigto guzik z CAPS, czy
SYMBOL SHIFT. Teraz wystarczy juz
tylko skupi€ sig nad dtugos$cig trwania
nacisku. Z chwilg wykrycia klawisza w
A3 taduje sie wartosc zmiennej syste-
mowe| REPDEL. Jest to czas mierzony
w 50. czesciach sekundy, po-tym
czasie klawisz zostanie uznany za
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przycisniety powtornie. Standardowo
ma ona wartosc 35, czyli ok. 0,5 s. Z
kazdym przerwaniem A3 jest dekre-
mentowane (zmniejszane o 1), az do
zera, Komputer wie wtedy, ze dalej
trzymamy palec na klawiszu. Jesli je-
stesmy w edytorze, nastapi drugi wyd-
ruk znaku o kodzie A4 dla trybu matych
liter (kursor L) lub o kodzie A7 dia trybu
duzych liter (kursor C). O tym, ze kom-

| puter ,czuje" nacisk palca, niech

swiadczy ponizszy test:

10 POKE 23542,1 :

20 1F NOT LEN INKEYS THEN GOTD 20
S0 IF LEN INKEYS THEN GOTO 30O

40 IF PEEK 23558 +3 >= PEEM 215461
HEN PRINT "krotko": STOP !

S0 IF PEEK 23338 +11 >= PEEK 23541

THEN PRINT "srednio“: 8STOP
&0 PRINT “dlugo"

Kontynuujgc, dalsze samopowtarza-
nie zalezy juz od zawartosci zmienne;
systemowe| REPPER. Decyduje ona o
odstegpie czasowym, w jakim ma po-
wtarzaC sie uznawanie trzymanego
klawisza za ,ponownie wcisniety" po
wyzerowaniu zawartosci REPDEL w
A3. Normalnie jest tam wartosé 5, co
oznacza 0.1 s. Samopowtarzanie od-
bywa si¢ na te| samej zasadzie co
wczesniej, czyli na dekrementacji. Jesli
teraz A3 wyzeruje sie, zawartosc¢ REP-
PER fadowana jest tam znowu itd. Gdy
podczas tego procesu przycisniemy
NNy klawisz, system zignoruje go, chy-
ba ze puscimy ten pierwszy. Wtedy na-
stapi przerzut na komorki B1... B4 i caty
omowiony proces powtarza sie. W A1
pojaw! sig 255, za$§ precyzyjny kod
ostatnio przyciskanego klawisza zosta-
je umieszczony w zmiennej LAST—K i
nie zmieniany, poki nie zostanie wykry-
ty nowy klawisz.

Upraszczajac, pierwsze powtérzenie
guzika nastgpi po czasie zawartym w
REPDEL, a kazde nastepne po czasie
zawartym w REPPER.

Nalezy podkreslic, ze guzik nacisnie-
ty z CAPS SHIFT lub SYMBOL SHIFT
jest traktowany jako pojedynczy. Pozo-
staje do wyjasnienia zawarto§¢ A2 lub
B2. Jesli nie naruszamy klawiatury, sg
tam zera, lecz po wykryciu nacisku po-
jawia sie tam warto$¢ 5 dekremento-

wana za kazdym nastepnym przerwa-
niem. W praktyce oznacza to, ze kom-
puter 5 razy musi mie¢ potwierdzenie
nacisku (0,1 8), i dopiero wowczas za-
reaguje dekodowaniem klawisza. Stuz-
bista? Nie tylko. Otéz zwarcie stykow
klawiatury powoduje ich nieznaczne
drgania, co mogtoby spowodowac bte-
dy w wykryciu klawisza. Spokojne od-
czekanie przez system daje wieksza
pewnoseé uzytkownikowi.

Poza otrzymywaniem szeregu infor-
macji o stanie klawiatury, w zasadzie
zmienna KSTATE nie jest wykorzysty-
wana do innych celéw. Zmiana war-
tosci ktoregokolwiek bajtu nic nie*da,
gdyz uaktualnianie danych nastepuje
piorunujgco szybko. Zmienia¢ mozemy
wartosci REPPER i REPDEL, modyfiku-
|ac w ten sposob parametry samopo-
wtarzania. Dobre efekty dla zaprzyja-
znionego juz dobrze z klawiaturg daje:
POKE 23562,1
POKE 23561,30
POKE 23609,40

Ten ostatni adres (23609), to zmien-
na systemowa PIP. Decyduje ona o
dtugosci dzwigku wydanego z gltosnika
przy nacisku na klawisz. Poczatkowo
zawiera 0, co objawia sig cichym trza-
skiem (ang. click). Podwyzszenie o 1
powoduje zwiekszenie czasu trwania
dzwieku o ok, 1/765 s.

Na zakonczenie kilka sztuczek. Po-
NIZSZy program przetgczajacy wydruk
tekstu z ekranu na drukarke i odwrotnie
jest pretekstem do rezygnacji z dwu-
znacznej funkcji INKEYS$:

10 PRINT "Drukarka / Ekran®
13 PAUSE 1: PAUSE O !
20 LET a= PEEK 235%&

30 IF a= CODE “D" THEN LET ge2
40 IF a= CODE "E" THEN LET gwz

S0 PRINT #s;"tekst”

Dla programistow zniecheconych
niedostatkiem instrukcji PAUSE 0 ma-
my dobrg rade. Sekwencja:

10 PAUSE 0

20 IF PEEK 23558 < 35 THEN GOTO
10

dziata znacznie lepiej.

Brak reakcji pojedynczych klawiszy
SHIFT rowniez mozna ominad. Poniz-
szy program zakonczy sie, jesli rze-
czywiscie przycisniemy dowolny kla-
wisz:

10 PRINT #1;AT 1,B;"dowolny klawisz

20 LET a= IN 254

S0 IF a=259 DR a=191 THEN GOTOD 20
40 STOFP

W  najblizszym numerze troche
szczegoldw o pamieci RAM,

Krzysztof MAMCARZ




MOZNA INACZE]

Chcialtbym podzieli€ si¢ z Czytelnikami ,,JKS-a” kil-
koma uwagami dotyczgcymi przedstawionych w nu-

merze 1/86 programéw ,,Wykresy” i ,Mapa Polski”.
Wartos¢ dydaktyczna programu ,Wykresy” jest

znacznie obnizona przez obarczenie uzytkownika ko-

niecznoscig ania wartosci maksymalnej i mini-

| malnej funkcji w rozpatrywanym przedziale. Wartosci

te — niqzbedne do prawidlowego wyrysowania ukladu
wspoélrzednych i opisu osi — mogg i muszg by< obli-
czone przez komputer, na podstawie przepisu funkcji i
przedzialu zmiennosci zmiennej niezaleznej x. Obli-
czenie tych wartosci dla wielu niebanalnych funkcji
nie jest rzeczg prosta, dlatego tez zadanie to powinna
wykona¢ maszyna. Podanie bi¢dnego zakresu zmien-
nosci wartosci funkcji powoduje catkowite znieksztal-
cenie wykresu (dla przykladu prosz¢ sprawdzié:
y=SINX, XMIN=0, XMAX=S5, MIN =0,
YMAX = 2).

Przedstawiony program nie sporzadzi wykresu
funkcji stalej y(x) = a. Funkcja stala, aczkolwiek
bardzo prosta, musi by¢ przez program akc:ptnwana.
Program nie poradzi sobie rowniez z funkcjami nie-
cigglymi w zadanym przedziale, np. y(x) = 1/x czy
y(x) = (SIN X).

W przypadku podania przedzialu zmiennosci argu-
mentu x mniejszego od 4.5 np. (4.1, 2.2) wygenerowany
opis osi bedzie bledny. Prawidlowe dzialanie progra-
mu dla malych dlugosci przedzialu jest niezb¢dne, po-
niewaz umozliwia ogladanie wycinkéw wykresu funk-
cji.

W programie nie sg sprawdzane dane wejsciowe
XMIN, XMAX, YMIN, YMAX (powinny to by¢ liczby).
Bardzo latwo mozna wigc doprowadzié do wystgpienia
bledu, Fndajac ~ omylkowo lub swiadomie — wiel-
koéci nie bedace liczbami.

Sprawdzenie warunku w instrukcji 460

IF CODE Z$ = 84 OR CODE Z$ = 116...
mozna uproscic piszac:

IFZ$ =, T"ORZS = ,t"...

Ponadto nalezaloby najpierw sprawdzi¢, czy wpro-
wadzony znak jest jednym ze znakéw T, t, N, n. Mil-
czace zalozenie, ze wszystkie znaki rozne od T i t sg
rownoznaczne z N/n jest blgdem, gdyz prawdopodo-
biefistwo bl¢dnego napisania znaku N lub n jest rowne

rawdopodobienstwu blednego wpisania znaku T
ub t.

W programie ,,Mapa Polski” do wykreslenia kontu-
row mapy wielokrotnie uzyto instrukcji DRAW z
trzema parametrami (luki), co znacznie wydluza czas
rysowania cho¢ program czyni czytelnym. Ponizej
przedstawiam swojg wersj¢ rysowania mapy, ktéra —
cho¢ troche dluzsza — jest kilkadziesigt razy szybsza
(czas rysowania mniejszy od 0.5 s).

Ponadto w obydwu programach po zakoficzeniu ob-
liczen nie przywrdécono ,,warunkéw normalnych”, tj.
BORDER 7: PAPER 7 : INKO : CLS. Pozostawienie po
wyjéciu z prograquesikich warunkéw powinno by¢ re-

gula, aby nie powddowaé ewentualnych zaklécen w |

pracy programu nastepnego uzytkownika.

Janusz MORBITZER

SPECTRUM
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S l.
r
44N 17',1-
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4D i
W 5 :
-|-,'H t

=R REE M fysowany e

S01@ CLS . FLUT 1350,. . DR 27
,-3; DRAW 3,3: DRAU 9,-5: DRAL_ 5
,~286: DRAW 1,-15: OCRRJ -4 ,-=2: DR
AL =6 ,-3: DRHEW 35, -2

SQ2Q0 DRAW -2, -8 CRAW 35,-10: [GRHA
L 3,-2: DRAW ©,-2: LRRW 5,~5: [OR
I:“-"j "'"."E.' , _E'. E:'F:ﬁl.\l '-3 » "'"'4' : l:-'Fn' F_r‘“*.i - .l. g ""'E" :
,~10: DRRW O,-2d: DRRAW =-2,=-2

S930 DRALW -12,4: DRAW -1,2: ORAW
_l;‘: ) I DRF‘IL.I ""'E I ":'.l'. [:F':i:'ltl - ) &1 D
RRL -5,8:; DRHLW -3,-2: DRAW -1,-4
: DRAW =-2,3: DRAW -2.,-2: DRRL 9,
S: DRAW -4,0: DRAW -2,3 ;
S34Q DORAW -3, ~2:. DRHW -1,-5: LURH
W =-6,0: DRAW -&,11: DRAW -3,4: 0
RAW -4 ,-2: DRAW -4,5: DEREHALW o,

DRAW =1,&: DRHAW -3, 1

S50 DRAW -4 .4: DRAL =2 ,.-1:' DFAL
3 [ -7 E"F;'.F‘l'hl -E " -3 E.-'F';“i - .IEI ‘ D
RHW 4 .3: DRRW =-1,2: DRAL -5,-1:

CRAW -1.,2: DRAW -3,0: DRAUW -2,
PRHEY -53,-1: DRRW -1,7

S50 ORAW -3,0: DRAW -1,-4. CRAU
-6,1: DRAW 2,3: DRAW 2,11: ORAU
-5 ’ 3 . E“F:FIL‘J l 2 l . Er"l:'.l:'ai-.‘ - I & L}F‘:Hi.-.'
2,4: DRRAW @,&:. DRAW -5.,1. CHAW

Q.,68: DRAW 1,90: DRAW -&,89° ..
Q70 DRAL -7 ,56: DRHMW 2,0 DRHW -
2,20 DRAW 28,9: DRAW &,5: DRAW.
J—l

S50 DRAVW &,-6: DRAUW -2,-2: DORRHW
-4d,4: DPRAW 1,-6: DRFAW S5,-3: DRA
W S5,1: ' DRAW S.,3: DRRAU 12, -1

SQ9® RETURN

Program ,Wykresy”

na stronie 10
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35 LET dLlugosc=0+LEN K§:

CUMeEGO DD DEARL
xnﬁo Hﬂqhnron M
rﬂp'

e H'ﬂﬁcj

& NW--o~=-

T
HOOGT 6

=B =N R E =2

CLS

INK Q@ :
9,50
fBRIonT 4,

HT 8,8
C éR
'Rutar

INT
danusz MO
AT 16,11, BRIGHT

CIM f(2SQ): DIM

SUB B8Q0: CLS : PRINT AT
oQram ""Funkcga"'" realizu
IHT RT 9,6, "uddruk funkcy
J .
<
-

DD XD :
-={T MM

- 1
>

. PRINT AT 19,8, "w pPrZe
a,b>”: PRINT RT 11,86, "0r
za maksimum ": PRINT AT
m;n:mum FUnkcigi': RPRINT
‘e tdmr przedziale”: GO S

(1) =1000000: LET pl(2)=

 PRINT RT 14,5, BRIGHT
J Przepis ftunkcyr:"”
PUT “f(X}s "; LINE k$: iF
K$=0 THEN GO TO 3@

LET P

-

*nr&m m“"
mm

9Z24=131-dLugQosc) /2
4@ CLS PRINT BRIGHT 1”7 14,
Foday PFZEleat
¢1 IHPUT wonpm?y LINE &%
b=", LINE b%: IF LEN as$=9
R LEN b%$=0 THEN GO TO 41

45 FOR

yu''@"
" AR

APRE o o
A0 CETIE

a4
51

El1)=
& THEN NEXT i:

b:
RBE
55

al=1
7

oM OGO
mm#mHamr

LET dd=4%d

o
&, "PO

AT 15,6,

i 21 TO LEN a

HND ag(i) (="9"

a’lll—'ﬂ'oﬁ =]
JUR asii) =
NEXT 1: GO

GO0 TO 40

FOR 1=21 TO LEN $:. IF b!(xl

AND b$(1) <="3" OUR b§l1)="

""" OR bBS1)="+"
"PI" OR bsi(1)="%" UR bsl(1)=
GO0 TOQ S8
GO TO 40

LET a=URL a%: LET b=URL bS
IF a»=b THEN GO TO 4@

LET prZedZial=0

LET dt=b-a: LET r=5GN (a#b)
IF r=1 AND a>@ THEN LET dti=

O TO 68

IF r=1 AND a<@ THEN LET di=

ra)

IF dt<{>b=-a THEN LET przedzi
LET z=RBS (a): LET d=dt1 /250
FRINT BRIGHT 1,KRT 14,

punktduw': PRINT
l,"MiecCiagto

CLOS ¢
day LicCZb
ERIGH

Q=-2) .

8a

LET w$=INKEY&: IF LEMN w$<>1

THEN GO TO 32

1"

IF w$<'"'@" OR ws:>"2" THEN GO

TO 8g

1900

g T0O
105

119

Pkt

115

THEN
129

II@II

135
137
140
145

ET dk=(28-LEN a$-LEN b§) /2:

LET w=URL w%$: IF w=0 THEN G

149

1=1 TO w +
T AT 21,3;"Podaj ";i;".
$: IF LEMN c$=0

o
m=l TO LEN Ca: IF C&(m)
F =

cHEim) =",
" OR cs(m)="%" OR ¢
g$(m)="PI" THEN NEXT
URL C%:
S
P

™ TMO=HZ2TN

G0 TO 159

(i) >»=3a HAND p(1) <=b
=w~-1

m

NEXT 1

LET pnl=p(l): LET pn2=p()
LET n=249: LET L=0

SBORDER ©: PHRPER @: INK ELSL
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ftmin=f(1): LET fmaxX=rf(l

T Re3sd: LETVI R
R i=2 TO L
(fFli)=fmin) >=® THEN GO T
IRARar A LET Risi: U
(fFla)-fmax) <=0©@ THEN GO T
LET k=i
250 NEXT 1
gga LET Xmin=X(R1): LET Xmaxsax(
K )
29SS LET m$=3TRs fmax: IF LEN mn$
9 THEN LET mg=ms( TO 3)
fman: IF LEN NS$
L LEN X%
EN LET x$=x¢$( TO 3]
LET u$=STRS xXmax: I1IF
9,0, "FMIN
FMHN
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279 LET rmax=f(1):

2

=
7
™
=
=

296 LET n$=5TRS
HEN LET ng=ngi TO I
o
LEN 4§
HEN LET u$=ug( TO 9)
BEEP .5,1

3
g ET x$=3TRS$ xXmain: IF

i
> 9
SQQ LET dy=fmax-=fmin:

S: BORDER 7: PHPER 7: IMK @: CLS
310 FRINT BRIhHT 1, AT

'NABs . dLd X="32RS$
3_'9 F’F\INT BRIL‘!HT SRl 1i,9;°

A2 mE; " dila X=e"jJuB

330 G0 SUB SS©

340 CLS : LET s=3CGN (fmin#fmax)

oS8 IF 5=1 HND fnin:@ THEN LET
J=5: G0 TO 490

360 IF s5=1 RND fmin<®@ THENM LET
J=16@: GO TO 400

379 IF 5=0 RND fmax»@ THEN LET
J4=S5: GO TO 490 )

25Q IF 5=0 HND fmax=0 THEN LET
w=160: GO TO 400 g ‘

399 LET Ud=INT ((HBS (rfrmin) /dy) %
1685) : IF U<S THEN -LET y=$

995 IF w169 THEN LET 4y=1l60

A0 LET 1=5SGN (a#bl

4190 IF t:»=@ HND a3:>=0 THEN LET x
=5 B0 TO 448

420 IF t:>=0 RND aaa THEN LET x=
=49: G0 T 440

430 LET xX=INT tsztJiESSJ

4409 1IF X <25 THEN RPLOT - DPRRA
W 249,0: PLOT 249,u+2: Dnﬁu 2, -4
. PRRAW ©.,2: \PRAV :6 2: GO TO 4080

450 PLOT 6,4y DRAY 249,8: PLOT
©,§+2: DRAY 0,-4: DRAW -8,2: DRA
29

4o IF 4yl THhH PLOT x,9: DRR
ikl 3315i¢ L DE , 159 DRHEW 4,8

DHAL 13,5 RAL -aﬂes- GO TO 47

70 P A5 DRAU @,153: PLOT
wixa: DRAL -2, -6: DRA

: JLET pOopry=0:| L
IF fmin<>® THEN LE

-
M

THEN LET poprx=5
THEN LET pPOFPry=95S
Xx=0 THEM GU TO 48%
=lEeQ/fhmax
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IF 8>=@ RAND fmax>® THEN LET
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Prenumerate przyjmuja od-
dziaty RSW ,Prasa-Ksigzka-
-Ruch”, a w miejscowos-
ciach, gdzie ich nie ma

urzedy pocztowe i dore-
czyciele.
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FrzedZiat (V,0%F 1] :
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\ s
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Frzedziat: [(-2.2)
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METODA

TRAPEZC

Znalezienie wartosci catki oznaczo-
nej zadanej tunkcji w okreslonym prze-
dziale na ogo6t nie jest trudne. Pier-
wszym, najtrudniejszym krokiem jest
znalezienie funkcji pierwotne; — czyn-
nosci nastepne sg juz dziataniami
arytmetycznymi, nie sprawiajg wigk-
szych kiopoidw. Prawdziwe zmartwie-
nie zaczyna sie wtedy, kiedy funkcja
podcatkowa nie posiada funkcji pler-
wotnej. Taki problem mamy z funkcjg
exp(—x2), ktorej catke oznaczong mo-
zemy obliczy¢ jedynie metodami nu-
merycznymi.

Mozemy tc zrobiC metodg Newtona-
-Cotesa, Simpsona albo metodg trape-
zow. Wybierzmy te ostatnig. Przedziat
catkowania dzielimy na n rownych
czesci, w konsekwencji otrzymujemy
wezty:

X% =a<X < << <Xk <X%=D

Jako przyblizenie catki w metodzie

comment Obliczanie catki metoda tra-
PeZOW
begin
real h, a, b, eps, x; x0, x1,vy, s,
integer |, n;
line (1),
print (WARTOSC CALKI W
PIZEDZIALE a, b >),
line (1);
P: read (a, b, eps),
=ph—an=I1i;
s = (exp(—at2) + exp(—Dbt12))/2,
xO0 =8+ h;

y=101 2;
for n=2 » n while y > eps do
begin
h=h/2, x1 =s,
X = a,
for i =1 step 1 untiln — 1 do
begin
X=X+ n
x1 = x1 + exp(—x12)
end |,
X1 =x1+*h;
y = abs(x1 — x0),
x0 = x1
end n;

format (' —-12.346 '), line (2);
print('a="a, 'b="D, "eps ="
eps 'wartosc catki = ', x1),
wail (' nowe: dane );
goto P
end programu
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trapezow przyjmuje sie wartosc naste-
pujacego wyrazenia:
S=h"/zy+¥: + Y2+ .. Yoy + '/2¥n)
gdzie:

yvi=Hx)(1=0,1.2,..n)

f — funkcja podcatkowa

h — wysoko$¢ elementarnego tra-
pezu (jednakowa dla wszystkich trape-
z0w, co wynika z podzialu przedziatu
catkowania na n rownych czesci).
Metoda ta nie jest wolna od biedu, jest
on okreslony wzorem:

—(b — a)h2 y" t
12

Przystepujac do obliczania catki me-
toda trapezow nie wiemy na ile czesci
podzieli¢ catkowania < a, b >, tak, aby
wynik miescit sie w zadanej doktad-
nosci eps. Musimy to uwzglednic w
realizowanym algorytmie.

Krok pierwszy. Jako pierwsze przybli-

R = datc<ab>

Algorytm zakodowany zostat w
dwoch jezykach: Algolu i w dobrze nam
znanym Basicu. tatwo wyrozni¢ w nich
sekwencje wykonujgce te same obli-
czenia. Algol jest jezykiem, w ktorym
zapis programu pozostaje w duzej
zgodnosci z  ksztattem™ algorytmu —
bardzo czesto zamiast rysowac sche-
mat dziatania rozwigzanie problemu
zapisuje sie wprost w Algolu.

Roznice? Program w tym |ezyku
wymaga wczesniejszych deklaracji
zmiennych i statych. Real to liczby rze-
czywiste integer — catkowite. Komen-
da line (1) powoduje wysunigcie papie-
ru drukarki o jeden wiersz, Inne sg
oczywiscie komendy i formaty instruk-
cji we/wy.

Wtasciwosci Algolu pozwolity na wa-
runkowe zorganizowanie petli

forn= 2+ n while y > eps do
Instrukcje z je| wnetrza wykonywane sg
W przypadku gdy y > eps. Aby zapew-
nic sobie przynajmniej jednokrotne
ich wykonanie przed petla dokonano
podstawienia y = 100 — eps z pew-
nosciq jest mniejsze.

W Basicu natomiast warunek ten
sprawdzany jest w wierszu — 200 — w
ten sposoOb, bez uprzednich podsta-
wien, obliczenia pierwszego przyblize-
nia wartosci catki bedg zawsze wyko
nane,

zenie (poczatkowe) catki przyjmujemy
warto$c¢ catki obliczong dlan = 1. Jest
ono réwne polu trapezu o bokach f(a),
f(b) i wysokoscih = b — a.

Krok drugl. Nastepne przyblizenie
otrzymujemy przez podwojenie liczby
podziatbw przedzialu < a, b > z po-
przedniego przyblizenia. Przedziat cal-
kowania dzielimy oczywiscie na rowne
czesci. Liczba podzialdow jest podwaja-
na, a wysoko$¢ h zmniejsza si¢ 0 po-
fowe.

Krok trzecl. Z otrzymanych podzialow
obliczamy kolejne przyblizenie catki.
Sprawdzamy, czy modul roznicy po-
miedzy tym i poprzednim przyblizeniem
jest mniejszy od zadane| wielkosci eps
Jezeli nie, to cofamy sie do kroku dru-
giego, jezeli tak, to w tym miejscu na-
stepuje koniec obliczen i wydruk wyni-
KOW.

10 REM Obliczanie calki metoda

| trapezow

15 PRINT WARTOSC CALKI W
PRZEDZIALE < a, b >"

20 INPUT ,poda; dolng granice
catkowania“, a
30 INPUT ,podaj gorng granice

catkowania’; b
35 INPUT ,.podaj doktadnosSc"; eps
40 LETh=Db — a

50 LET n=1
60 LET s = (EXP(—at2) + EXP(—Dbt2))/?
70 LETx0O=s+*h
90 LETn=2*n
100 LET h=h/2
110 LET x1 = s
120 LET x=a
125 REM Poczatek petli warunkowe|

130 FORi=1TOn — 1

140 LET x=x+h

150 LET x1 = x1 + EXP(—x12)

160 NEXT 1

170 LET =x1 =x1 +h

180 LET y = ABS(x1 — x0)

190 LET x0 = x1

200 IFy > = eps THEN GOTO 90
210 PRINT "a=" a, "b=" b,
‘eps = ", eps, "wartosc catki = ", x1

220 LET b$ = "TAK"
230 INPUT "czy nowe dane TAK/
/NIE"; a$
240 |IF b$ = a$ THEN GOTO 20
250 STOP
AlSl



Jedno z komputerowych pism angielskich nie bez
ztosliwosci stwierdza, ze trudno jest podziwiaé francu- |
ski mikrokomputer bez swiadomosci, ze wytwarzane
we Francjli produkty sa niepowtarzalne: sery, wina,

samochody i... komputery.

Tylko Francuzi mogli stworzyé wehi-
kut (CITROEN 2CV) o uroku, ktory nie-
sie sobg brak elegancii. "y ko oni mogli
rozwingC mikro typu GCL PIL G4, G4
pracuje pod systemem MS DOS i prak-
tycznie jest kompatybilny ;2 IBM. Oce-
niajgc ten mikro, nalezy mie¢ pewien
poglad o genealogii magzyny i firmie,
ktora ten komputer zbudo vata, SOCIE-
TE DE MICRO — INFORMATIQUE lub
prosciej SMT International Firma ta ma
zaledwie pigC lat, ale juz od ponad
dwoch lat stara sig zdoby'é rynek an-
gielski. Oczywiscie, towaremr jest mikro
typu GOUPIL. Stowo to wedtug $red-
niowieczne| francuskiej lege ndy ozna-
Cza sympalycznego drapiexznika —
LISA.

Do konca 1983 roku SM1 sprzedat
nieco ponizej 10 000 tych ma szyn. Po-
temn firma zdecydowala sie 11a wspom-
niang probg zdobycia rynku angiel-
skiego. Proponowano tam komputery
w trzech wersjach roznigcyc 1 sie pro-
cesorami: 6809, Z-80, 8088. Oferowa-
ne maszyny umoziiwiaty miedzy innymi
wieloprogramowosé.

Niestety, wynik byt mizerny. Starano
Sig wigC wykorzystac¢ bardziej konwen-
cjonalny komputer G4. Wyka rzystuje
on standardowag (nleco zmedy fikowa-
ng) klawiature IBM. Klawisze fi inkcyjne
zostaty przesunigte z lewej stiony nad
klawisze alfanumeryczne.

Warto w tym miejscu podkre &li¢ ol-
brzymie znaczenie usytuowanii klawi-
szy, szczegolnie funkcyjnych, MNawet
pozornie drobne zmiany przyjetych
standardow (praktycznie narzuca je
IBM) moga znacznie utrudni¢ wykorzy-
stanie komputera. Tak jest w wypaiiku
G4, bowiem cze$¢ klawiszy jest ile
usytuowana; trudno na przyktad zna-
lez¢ klawisz BREAK.

W mikro G4 zainstalowano dyski typu
IBM, a w skiad jego wyposazenia wchod, i
,myszka" | dtugo oczekiwany system Micrg -
softa OKNA (WINDOWS). Serce G4 10 1€;-
-bitowy mikroprocesor 80186.

80186 jest zastanawiajgcym wyborem,
jest rézny bowiem od 8088 wykorzysta -
nym w IBM PC, a jednoczesnie ma liczne
braki wobec 80286, wykorzystanego w
IBM PC AT, |

G4 realizuje oprogramowanie IBMa, Elec-
tric Disck, Chit-Chat | Framework w wigk-
szosci wypadkow robi to szybciej niz kon-
wencjonalne maszyny IBM.

Ocenlany model ma pamieé 256

KB RAM, twardy dysk 10 MB i kompatybilne |

do 1BM floppy. Typowe uzupelnienie to mo-
nitor oraz klawiatura. Jednak o atrakcyjnos-

ci G4 decyduja OKNA Microsofta i doskona- |

le oprogramowana ,myszka".

F

Daje sig odczuc, ze jakosé konstrukciji
KOomputera, |ego oprogramowanie wiaze sie
Z odpowiednim przygotowaniem rynku, za-
spokojeniem najbardziej wyszukanych po- I
trzeb potencjalnych klientéw, tgcznie z po-
radnictwem np. w zakresie instalacji kompu-
lera w wybranej firmie. -

SMT zdaje sobie sprawe, ze nie zdobe- I
dzie rynku jedynie niskimi cenami, Jest tu
Zbyt wielka konkurencja w postaci takich
tirm jak TANDY, COMMODORE. Goupil ofe-
ruje trochg wigkszg szybkos$e, nieco lepszy
slyl oraz oczekiwane, bardzo praktyczne
OKNA.

OKNA sa realizacja i jednoczesnie zwia-
stunem nowej, niewatpliwie trwalej tenden-
Cji rozwoju | doskonalenia ,interfejsu uzyt-
kownika", Tych mozliwosci komputera, ktd-
re decydujg o wzroscie ,2yczliwosci
komputera®, prostszym | bardziej natural-
nym sposobie komunikowania sie z kompu-
terem.

Komputer G4 jest przyjemny w eksploa-
tacji i nie zaskakuje do$wiadczonych uzyt-
Kownikow PC, aczkolwiek podczas pracy
zestawu pojawla sie¢ czasem bilgd parzy-
stosci. .

Jedynie monochromatyczny ekran nieco
zaskakuje zbyt malg rozdzielczo$cig, jakiej
nalezatoby oczekiwaé w maszynie, ktdra ma
si¢ staC popularna wlasnie dzieki grafice
uzytkowe.

Interfejsowe mozliwosci G4 wydaja sie
standardowe. Oba szeregowe | réwnolegle
porty sg wbudowane w tylnej czesci. Pracu-
|3 poprawnie z modemami i réwnolegla dru-
karkg, System twardego dysku jest cichy i
szybki —— sprawia wrazenie, ze to dodatko-
wa pamiec RAM.

Gielda na Grzybowskiej... wrzesieri’86

PamigC 640 KB powinna by¢ wystarcza-
jgca dia wigkszosci zastosowan. Nalezy
jednak sprawadzic, ile OKNA zostawiaja pa-
migci dia programow uzytkowych, przed ok-
resleniem ostatecznej konfiguraciji G4 (cena
1395 funtow 128 KB lub 4420 funtdow 512
KB).

CzeSC przedstawionych powyze
uwag na temat jednego z ostatnich
francuskich komputeréw tylko pozornie
jest nieco rozna od informatycznych
zainteresowan czytelnikow ,IKS-a", Ju-
tro bowiem istotng kwestig stanie sie
wybor komputera dla naszego zaktadu
pracy, wyroznienie jego podstawowych
cech, ktore decyduja o jakosci | kom-
forcie pracy maszyny. Wydaje sie, ze
zasadniczym wnioskiem jest uznanie
kompatybilnosci z IBM jako podstawo-
we| cechy profesjonalnego mikrokom-
putera. Kolejna cechg, ktéra wyrdznio-
no jest ,zZyczliwos¢ komputera” (friend-
liness). Miesci sie w tym zardwno
mechaniczna konstrukcja, jak i opro-
gramowanie maszyny.,

Na przyktadzie G4, ,zyczliwosé" swa
mikro uzyskuje dzigki bardzo komuni-
katywnemu systemowi OKNA. Uzupel-
nieniem tej wtasnosci miata byé nie-
udana proba poprawienia konstrukgcii
klawiatury (rozmieszczenia klawiszy).

Wymowne jest to, ze profesjonalne
pisSmo komputerowe bardziej eksponu-
je sktadowe ,zyczliwosci komputera”,
na przyktad kiepska jakos¢é monitora,
niz szybkosc¢ G4, ktéra przekracza moz-
liwosci IBM,

Mozna sqdziC, ze wkraczamy w no-
wy etap rozwoju mikrokomputerdw,
etap dazen ku poprawie jakosc
wspolpracy z komputerami w pracy | w
domu,

W.G.

Foto: Jan Zeiman
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lak to zrobi¢ "

Zapewne ws ';stklch fascynuje barwny, ruszajacy

si¢ sSwiat gier.

ruch joystick’iem, zastanawla ja sie,
jasnia podstawy najprostszej

ZROBIC. Artykut ten

ociekliwi, zanim wykonaj % Slorwszy

JAK mozna

techniki anlmac i na A#XRIBOO jaka dostarcu grafika
PLAYER-MISSILE odpowlada]qca SPRIT’'om na in-

nych komputerach

W zwiazku z tym, 2e w dalsze| czesci
uzywane bedg operacje POKE i PEEK,
a nle chce osobom rozpoczynajgcym
swo0jq przygode z komputerem odbie-
raC szansy zrozumienia, rozpoczgc
musze od kilku uwag z nimi zwigza-
nych.

PEEK jest funkcjg, ktéra odczytuje
warto$¢ bajtu spod wskazanego adre-
su. Na przyktad instrukcje

A = PEEK (704)

B = PEEK (53248)
przypisujg zmiennym A i B wartosci
zapamigtane odpowiednio w komor-
kach o adresach 704 | 53248.

Odwrotne role odgrywa procedura
POKE. Pod adresem wystepujgcym w
roli jednego z jej parametrow umie-
szcza ona dowolng wartos¢ z przedzia-
tu 0—255, podana jako drugi parametr.
Na przykfad

POKE 704,160

POKE 53248,100

Przechodzgc juz do wtasciwego te-
matu, nalezy odpowiedzieC na pytanie,
czym jest player?

Wyobrazmy sobie pionowy pasek na
ekranie. Podobnie jak wszystko, co jest
wysdwietlane, pasek nasz jest obrazem
pewnego kawatka pamigci komputera.
Jezeli teraz (... na razie) uwierzymy, ze
moze sie on przesuwac wzdtuz ekranu,
zmieniaé swojg szerokos¢ i barwe, to
bedziemy znali najprostszg odpowiedz
na to pytanie.

Nalezy dodac, ze dysponujemy czte-
rema playerami i czterema misselami,
Zz ktérych kazdy jest takze paskiem’,
ale o szerokosci 1/4 rozmiaru playera.

Wielu zapalonych amatoréw pro-

gramowania juz wyobraza sobie baje-

czne obrazy wiasnego autorstwa, prze-
suwajgce si¢ po ekranie. My jednak
postepowaé powinnismy systematy-
cznie, a w fazie poznawania mozliwosci
playeréw powoli, ale dokladnie anali-
zowac kazdy krok.

Rozszyfrowywanie tajemnic grafiki
PLAYER-MISSILE rozpoczniemy od
nastepujacego stwierdzenia:

player jest obrazem cigglego obsza-
ru pamieci.
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Fakt ten ma ogromne znaczenie przy
definiowaniu ksztattu p/ayera, co zoba-
czymy dalej. Rola. jakg on odgrywa, |
cata filozofia" playeréw szczegoinie
widoczna jest w momencie analizy
sposobu, w jaki komputer wysSwietla
zadane informacje na ekranie.

Wiemy, ze obraz widoczny na moni-
torze jest odwzorowaniem pewne
czesci pamigci. W zaleznosci od wy-
branej grafiki, rézne jej komérki moga
by¢ wyswietlane w réznych miejscach
ekranu (zalezy to od liczby bajtow two-
rzgcych linig dla danej grafiki). R6zny
jest takze sposoéb liczenia adresow baj-
tow wyswietlanych bezposrednio wyzej
i nizej wybranej pozycji ekranu. Dla gra-
fiki ,0" adresy pamieci, tworzgcej obraz
ekranu, przedstawiC mozna nastgpu|g-

CO.

Realia te powoduja, ze stworzenie
pionowego obrazu, ktéry mogtby sig
porusza¢, jest, moze nietrudne, ale
dos§¢ skomplikowane i pracochtonne.
Ponadto zauwazmy, ze kazdorazowa
che¢ zmiany grafiki niesie ze sobg nie-
bezpieczenstwo zniszczenia rysunku.

Rozwigzanie tego problemu dostar-
cza grafika playerow. Cigglos¢ obszaru
pamigci przeznaczonej dla ich repre-
zentacji i jego niezaleznosc od pamigci
ekranu zapewniajgq:

— ftatwosc¢ dostepu do kolejnych baj-
téw, odpowiadajgcych nastepujg-

cym po sobie liniom obrazu,
— uniezaleznienie playera od trybu
graficznego tia.

Ponadto komputer dostarcza nam
mozliwos¢ wyboru jednego z dwoch
sposobOw odwzorowania pamigci
playera na ekran roznigcych sig rezo-
lucja, tj. liczbg linii opisanych jednym
bajtem. Mozemy zazgdaC, by kazdy
bajt przeniesiony zostat na dwie linie
ekranu — rezolucja podwojna, ale wy-
razniejszy rysunek uzyskujemy przy re-
zolucji pojedynczej] — kazdy bajt two-
rzy jedng linie obrazu.

Do wskazania wybrane| rezolucj
stuzy czwarty bit komérki o adresie
559. Brzmi to przerazajgco, dlatego na-
lezy natychmiast zapomniec to zdanie,
a zapamietat dwie liczby 62 i 46, ktore
wpisane instrukcja

‘ _POKE 959....
zapewniajg
62 — rezolucja pojedyncza,
46 — rezolucja podwojna.

Z rezolucjg playeréw ScisSle zwigza-
na jest wielko$¢ pamigci, potrzebna do
ich reprezentaciji, dla pojedynczej wy-
nosi az 256 bajtow, dla podwéjnej tylko
potowe, czyli 128 bajtow. Dia popraw-
nej obstugi playerow adres tego pola
znajdowac si¢ musi w komorce o adre-
sie 54279. Moze to byC oczywiscie
liczba nie przekraczajgca 255 (dlacze-
go?), dlatego wiasciwy adres wyraza
ona w postaci blokdw po 256 bajtow
kazdy.

Ponizszy rysunek prezentuje sche-
mat omawiane| pamieci.

i 1

Po tych niezbednych wyjasnieniach

- przystgpi¢ mozemy do nadania playe-

rowi ksztattu. Metoda jest powszechnie
znana — rysujemy planowan obraz na
siatce o szerokosci osmiu pol, w ktorej
kolumny, poczgwszy od prawej strony,
ponumerowane sg kolejnymi potegami
dwojki 1,2.4,.. Nastepnie pola, przez
ktore przechodza linie rysunku, zamie-
niamy na 1, pozostate na 0. Dla kazde|
linii rysunku obliczamy warto$¢ bedgca
sumg iloczyndw wartosci pola (1 lub 0)
przez warto$¢ kolumny, w ktorej sig
znajduje (1,2.4,...
asade i!ustrula ponizszy przyktad:



Szczegolng ostrozno$é nalezy za-
chowac przy tworzeniu rysunkdw mis-
seli, bowiem jeden bajt pamigci zawie-
ra informacje o postaci pojedyncze;j lj-
nii kazdego z nich. | tak na powyzszym
rysunku kolumny (bity) z numerami

1,2 — zawierajg informacije dotycza-
ce missela 0,

4,8 — dotycza missela 1,

16,32 — missela 2, za$

641128 — missela 3.

Nie zmienia sie sposdéb liczenia od-
powiednich wartosci.

Liczby, ktore w opisany sposéb utwo-
rzylismy, musimy teraz umiescié we
wlasciwych miejscach pamieci. Przyj-
rzyjmy sig nastepujacemu programowi,
umieszczajgcemu pokazany wyzej
prostokat w playerze 0.

10 REM DEFINIOWANIE RYSUNKU
PLAYERA — PROSTOKAT
11 REM MAMY NADZIEJE, ZE
PAMIEC PLAYERA JEST
LCZYSTA", |
12 REM W PRZECIWNYM
PRZYPADKU NALEZY UMIESCIC
W NIEJ STOSOWNA
13 REM LICZBE ZER
20 AD = PEEK (106)—16
30 POKE 106, AD—16:REM
REZERWUJEMY PAMIEC DLA
PLAYEROW
40 POKE 54279, AD:REM
INFORMUJEMY SYSTEM GDZIE
ZNAJDUJA SIE
OPISY PLAYEROW
41 REM
50 POKE 53277,3:REM ,WLACZAMY"
GRAFIKE P—M
60 POKE 559,62: REM WYBIERAMY
REZOLUCJE OBRAZU
70 START = AD 256 + 1024 + 100
80 FOR | = START TD START + 5:
REM PETLA WPISUJACA DANE
90 READ B
100 POKE I,B
110 NEXT |
120 DATA 255,129,129,129,129,255
- Wyjasnienia wymagajg instrukcje w
nastepujacych liniach:
50 — ,wigczenie” polega na wskaza-
niu systemowi, jakie elementy
majq by¢ uwidocznione na ekra-

nie, wstawiajgc do komorki
53277 wartos¢ 1, pozwalamy na
przeniesienie na ekran obrazu
misseli, — warto$¢ 2 — obrazy
playerow, w celu wykorzystania
wszystkich mozliwosci, nalezy
postuzy¢ sie¢ suma tych wartosci
— stad liczba 3,

obliczanie adresu ‘pierwszego
bajtu, od ktérego nalezy rozpo-
czgC wpisywanie definicji linii
playera. Liczba 100 okre$la na
ekranie linig, od ktérej pokaze
sig nasz prostokat. Ponizej
przedstawione zostaty numery linii
zapewniajgce widzialnosd¢ obraz-
ka na monitorze. Podane liczby
dotyczg rezolucji pojedynczej, w
nawiasach. znalazly sie ich od-
powiedniki dla rezolucji podwoj-
nej.

~ Z powyzszego rysunku wiemy, jakimi
wartosciami mozemy opisywaé pozio-
me ustawienie playera. Zobaczymy te-
raz, jak to zrobi¢. Dla utatwienia zapo-
znajmy si¢ od razu z nastepujacymi
komorkami pamigci, ktére bedg nam
jeszcze potrzebne. Dla potrzeb nasze-
go programu sg to adresy dotyczace

playera 0.

53248 — przechowuje warto$¢ okres-
lajgcg poziome pozycje
playera,

— definiuje jego kolor, jest to
liczba postaci 16 (kod kolo-

© ru) + (jasnosdé)

53256 — opisuje jego szeroko$é, w

sposob nastepuijacy:
0,2 — normalna, to znaczy jed-
nemu bitowi z kazdego baijtu
playera odpowiada jeden punkt
w linii ekranu, ma on szerokos$é 8
punktow (uff, to byto trudne wy-
jasnienie),
1 — podwdjna, rozumieé nalezy
w SposGb oczywisty,
3 — poczwérna,

704

Natychmiast wykorzystajmy nowo

zdobytg wiedze do rozszerzenia pro-

gramu o nastepne instrukcje:

130 POKE 53248,100:REM
USTAWIENIE POZYCJI
POZIOMEJ

140 POKE 704,64:REM NIECH
BEDZIE CZERWONY

150 POKE 53256,0:REM

SZEROKOSC NORMALNA
Dalej wzbogaci¢ go mozemy ins-

trukcjami  powodujgcymi  poziomy

przesuw, zgodny z ruchami joysticka.

Oto one

160 HPOZ = 100:REM USTALENIE
POZYCJI POCZATKOWEJ

170 IF STICK(0) = 11 THEN

HPOZ = HPOZ—1:REM W

LEWO

F STICK(0) = 7 THEN {

HPOZ = HPOZ + 1:.REM W

PRAWO

190 POKE 53248 HPOZ

200 GOTO 170

180

Kryja one jednak powazny btad (op-
récz tego, ze tworzg nieskoriczong pet-
Ig). Prosze sprobowac przesunad pro-
stokgt poza ekran (np. w prawo), zaob-
serwowac efekt | wyttumaczy¢ go. Po-
winienem przy tym wyttumaczy¢ sie, ze
nie zapomniatem o misselach, ani o
pozostatych.playerach. Po prostu up-
roscitem sobie problem, wiedzac, ze
operacje dotyczace wszystkich ele-
mentow grafiki P—M sa jednakowe |
przedstawitem je na przyktadzie playe-
ra 0. Jest to jednak moim obowiazkiem
podaC adresy wszystkich komorek,
ktore mogg miec¢ znaczenie w trakcie
programowania 2z wykorzystaniem
przedstawionej techniki. Oto one:

704 kolor playera i missela 0,
705 kolor playera i missela 1,
706 kolor playera i missela 2,
707 kolor playera i missela 3,

53248 pozioma pozycija playera 0,

53249 pozioma pozycja playera 1,

53250 pozioma pozycja playera 2,

53251 pozioma pozycja playera 3,

53252 pozioma pozycja missela 0,

53253 pozioma pozycja missela 1,

53254 pozioma pozycja missela 2,

53255 pozioma pozycja missela 3,

53256 rozmiar playera 0,

83257 rozmiar playera 1,

53258 rozmiar playera 2,

53259 rozmiar playera 3,

93260 rozmiar wszystkich misseli, jest
to liczba tworzona jako suma
wartosci opisujgcych szeroko§é
kazdego z nich,

Na tym chciatbym zakonczy¢ rozwa-
zania dotyczgce playerdéw. Zachecam
wszystkich do wpisania tych kilku za-
prezentowanych instrukcji i przepro-
wadzenia eksperymentéw. Zycze przy-
jemnej zabawy | powodzenia przy two-
rzeniu swoich wiasnych ruszajacych

Sie obrazkow.
GRZES
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BASIC

Kontynuujem
mikrokomputer
W wyktadzie tym podamy podstawowe wiadomoséci | zasad
tworzenia cykli obliczenio

& ﬂ:t::' z programowania w jezyku BASIC na
rum.

ch, zwanych takie petlami. Omowi-

my odpowiednie instrukcje BASIC-u, za pomocg ktérych zapisu-
jemy cykle obliczeniowe (petie). Wiadomosci te bedg uzupeiniane
(Podstawy programowania) W nastepnych wykiadach.
Wykiad czﬁarty: cykle obliczenowe (petle) zapisywanie petli | b) program :
w programach w BASICu z wykorzystaniem — instrukcji IF
— instrukeji cyklu FOR | NEXT. r 4.2
w poprzednirn wykladzie (wyktad 3) zapoznaliSmy sig miedzy lg gEq ﬁ - :f 'f Ié SL g : wWeZytywandch
innymi z instrukc)g IF. Stosowalismy jg np. w celu sprawdzenia od- LiC2Z b |
powiedzi na pytanie: ,czy wprowadzamy dalej?". Jezeli odpowie- X=kOolegna CzZytana La ;z‘ ba
dzieliémy ,tak”, 10 wykonujgc instrukcje skoku bezwarunkowego Ai~LiczZnik,s~suma n Liczb
(GO TO n) powracaliémy do wykonania instrukcji o numerze n ga INPUT ,.n il Bl . "
| powtarzaliémy cykl obliczed 2apisany kilkoma instrukciami. | tak tTe il il OblLiczanig 3UMY "R,
np. w programie z przyktadu 3.5 instrukcje o numerach 30—80 sg L .
wykonywane lyle razy, ile razy napisaliSmy ,tak", gg EE% NI =0 B N
Omowimy teraz zapisywanie za pomocg instrukciji IF cykli obli- 40 LET i=1
czeniowych zwanych takze petlami. Jak zwykle zaczynamy od 45 IF i>n THEN GO TQO 80
przyktadu, : gg 3E§H$ X
| 9 ‘
Przykiad 4.1 6@ LET s=8+X
Napisac program na nblicm sumy S liczb (dowolinych) wezy- -?,g EETTEI e i% 1
gﬂ\:?:gﬂh w lrakcie realiza ogramu. Nﬂpiﬂﬂny program ma 80 PRINT ° 'sSUMS ¥ LicZb =
; " ; 5

10 REM Przyklad 4.1
1S REM s-3suyma & LiCZb _
X=-koLeyna cZytana L(1CZba
2@ LET 5=0
%% EE#UT "x=";X: PRINT X
S =S+
3% IE?UT TR X PRINT x
av L € =35 4+X
45 INPUT "x=";X: PRINT X
SO LET & =% +X
S5 INPUT "x='";X: PRINT X
60 LET & =85+
68 INPUT "x=";x: PRINT X
70 LET S=8&+X e
7€ PRINT "suma S LiAicCZb = ,5

Napisanie takiego programu, gdy chcemy zsumowaé wiece,,
np. 100 liczb, byloby bezsensowne. Sumowanie dowolnej ilosci
liczb mozna przeprowadzi€ za pomocg programu, w ktoérym wy-
stgpu)q instrukcje wielokrotnie wykonujgce te same obliczenia dla

- réznych wartosci danych.

Przykiad 4.2

NapisaC program obliczajgcy sume n liczb (dowoinych) wczy-
tywanych w trakcie realizacji programu. W programie nalezy sko-
rzystac z instrukcji IF.

a) schemat blokowy:
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c) wyniki dla przykltadowych danyct

Obliczanie sumy S LicZb

wczytane LicZby
.9 5B @ ©

suma 85 LiczZb = 24

Zauwazmy, ze |ezel rozwigZywanie problemu zawiera pewien
proces powtarzainy, to w schemacie blokowym pojawia si¢ pelta
(cykle obliczeniowe). Petla musi zawieraé okreélenie sposobu jej
zakonczenia. CzynnoSC polegajgca na wykonaniu kazdej operaci
w jednym przebiegu petli nazywa sig cyklem petli.

Zajmiemy si¢ teraz analizg schematu blokowego z przykfadu
42. Czynno$ci opisane blokami: czytanie x | sumowanie
(S = § + x) majg sie wykona¢ n-razy dla réznych wartosci x (w
tym miejscu wartos¢ n jest juz znana). Wykonanie tych czynnosci

dla jednej wartosci x to cykl petli.

Y.

/

(/
¢

S

=

AY

f

=
/.
Y sy,

[Ca
7¢ ’ -:.- ".:;:

Iir

-

7

T

70
'7

b7 7777 7L L T2

—
T

Msmophqhzig jeyorp "shy



Zapis w tym bloku odczytlujemy w nastepujgcy sob: jezell wa-
runek / > n jest speiniony, to przejdZ do wypisania wartosci sumy
n-liczb; jezeli jest nie speiniony, to powtorz obliczenia tzn.:

— czytaj x

— dodaj x do sumy (s = 8 + x)

— dodaj do | "Cib?j 1. obliczong wartos¢ podstaw pod

zmienng i (i =1

— powrdé do pytania i > n

W tym przykladzie zmienna / sluzt do zliczania ilosci liczb, a za-
razem zlicza liczbg wykonanych cykli w petli, mozna takze powie-
dzieé¢, ze zmienna / odgrywa rowniez role licznika ,obrotow” petii;
jej warto$¢ zmienia sig o staig liczbe réwng 1. Po zakoriczeniu ob-
liczen, tzn. w razie speinienia nierébwnoscii > n, warto$¢ zmienne;
i wynosin + 1,

apiszemy teraz program 2 przykiadu 4.2 w postaci:

&a REM Przdklad 4.2.1
2 REM Nn-ilDsc wezZutdwangoh
LiCZb
X=kolL&jna czytrtana LicZba
2-sUuma nNn LicZb
20 INPUT "fn= ";n .
a5 PﬁINT “"UblLiczZanie sSumw "N
LicZb" ;
39 PRINT “‘“"wezytans LicZby :°
35S LET &=
42 FOR i=1 TO n STEP 1
45 REM {-zZmienna sterv,aca
5@ INPUT X
S5 PRINT x.," g
33 KEir*
80 PEINT cevigungd ;0" AMICZD =

h;s

Wprowadzmy | wykonajmy ten program dla tych samych liczb
co program z przyktadu 4.2. Otrzymane wyniki sgq takie same jak
pnBrzedniui | |

o zapisu petli w BASICu przeznaczone sg dwie specjaine ins-
trukcje zwane instrukcjami cyklu (lub instrukcjami powtorzen), sg
to instrukcje czynne FOR | NEXT. Sg one zawsze uzywane razem
i majg dwie postacie ogobine:

ny FOR zp = wy TO w, STEP w,

nay NEXT Zp
lub
n; FOH Zp = W, TO Ws

Ny NEXT Zp
gdzie: ny, N, — nuUMery wierszy

Z, — zmienna sterujgca (lub zmienna kontrolowana, lub wska-

znik petll) jest zmienng prostg numeryczng, nazwa
zmiennej sterujgce| musi by¢ jednoliterowa,

w, — wyrazenie arytmetyczne okreslajgce wartos¢ poczgtko-

wg zmiennej sterujgce;, '

w, — wyrazenie arytmetyczne okreslajgce wartoSC korficowg

zmienne) sterujgce;, ‘

wy — wyrazenie arytmetyczne okreslajgce wartoSC kroku

Zzmiany Zmiennej sterujgce, . 1

Wi, Wa, W3 — Nazywane sg parametrami cykiu.

Jezeli krok zmiany zmiennej sterujgcej ma wartosc 1 (wa = 1) to
fragment STEP w, moze byé pominigty. Instrukcja FOR przyjmuje
wiedy postac drugg.

Przykiady instrukcji FOR:
a) 100FOR/i=1T0n

140 NEXT /
b) 60 FORk =+ kTO5+i+2+k+ 1 STEP 2

160 NEXT K
¢) 70 FOR | =—25 TO 20

170 NEXT j
d) 50 FOR x = x1 TO x2 STEP x3

100 NEXT x
@) 100 FOR/i=1TO n STEP k

150 NEXT J
W przyktadach b, d, e, przed wej$ciem do petll muszg by¢€ znane
wartosci |, x1, x2, x3, oraz /, n, k.
Instrukcje cyklu umotliwiajg proste zapisanie w programie te

czeéci schematu blokowego, ktorg opisywalismy za pomocy ins-

trukcji warunkowej IF. W naszym przyktadzie zamiast instrukcji:
40 LET i=1
45 IF i > n THEN GO TO 80
oraz
65 LETi=i+1
70 GO TO 45
napisalismy instrukcje:
40 FOR i=1 TOW STEP 1
oraz |
70 NEXT i

Przy tworzeniu petli mozna wyrdznié pieé grup czynnosci, Z kto-
rych kazda zostala opisana w postaci odpowiedniego bloku na
powyzszym schemacie.

Wyjaéniert dodatkowych wymaga blok 1.

Parametry cyklu w,, w,, w; S§ wyrazeniami arylmetycznymi, a
wigc mogq byc to state numeryczne nazwy zmiennych numery-
cznych lub wyrazenia arytmetyczne. Przed wejsciem do petli mu-
szq byé nadane warto$ci zmiennym numerycznym wchodzgoym
w skiad wyrazer arytmetycznych, reprezentujgcych parametry
cyklu wy, wp, W, :

Zapamigtajmy pewne regufty obowigzujgce przy pisaniu pro-
gramoOw z instrukcjami FOR | NEXT:

— instrukcje postaci:

nFORz,=w, TO w, STEP wy .
piszemy w miejscu, ktére odpowiada na schemacie blokom
o numerach 2 i 3 (uprzednio nalezy ustali¢ warto$ci wyrazen
Wy, Wa, Wa, blok numer 1),

— instrukcje postaci:
ny NEXT 2,
piszemy w miejscu, ktére odpowiada na schemacie blokowi
0 numerze 5. ‘ -

— blok o numerze 4, to cigg Instrukcli, ktére majg by¢ wykona-
ne tyle razy, ile wskazujg parametry cyklu.

Tak wiec realizacje podanego schematu mozna w BASICu za-
pisa¢ ciggiem instrukeji postaci;

40 REM instryukc e przed pPetlis,
BLOK FPL

20 REM nadanie wartosci Zmien-
NYm wystepugadcdm w Para
metrach Cykilu (Jjeze li
wysztepugal

5@ FOR Z=wl TO wa STEPFP w3

70 REM Ci1i89 instirvkcai =

30 REM wnetirze petli

90 NEXT Z

19Q@ REM instrukcje po petili,

bLOK P2

Ten sam cigg instrukcii zapisany w BASICu za pomocsg instruk-
CpiF wyglgoa nasigpujgco:.

490 REM instrukcJje PrzZed retia,
bLOK Pl . ; ‘
€0 REM nadanieé wartoscy Zmaign=-
Nym wystepujacym w Para
metrach cykiu (jezeli
Wystepuga)
ES REM G, H -~ Zmienne dostepne
JEdYNig translatorows
J&Zyka BRSIC
60 LET .2=¢1l
62 LET G=w2
54 LET H=w3 |
, B8 IF SGN (H) #(2-~6) @ THEN GO
TD 10 ‘ 7
7O REM C139 instrukcyyr =
22 REM wnetrze petlia
, 9@ LET 6=é+H
92 G0 T )
120 REM instrukcig PO petlii,
bLok F
dokonczenie na str. 20
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DYSPONUIAC NOWOCZESNYM SPRZETEM

HOMPUTEROWYM 2 £ATWOSCIR WYZNACZYC
MOZNA STRONY SWIATR , GDYZ HOMPUTERY
PORASTAIR MCHEM ZAWSZE OD POENOCY.,

dokonczenie ze str. 19

Z podanego ciggu instrukciji wynika, ze na wykonanie instrukcji
cyklu FOR—NEXT skiadajg sie nastgpujace czynnosci:

1. obliczenie wartosci wyrazenia w, i nadanie zmiennej sterujace;
z wartosci poczgtkowej (wiersz 60),

2. obliczenie warto$ci wyrazen w; i ws (z uwzglednieniem nowej
warto$ci zmiennej) oraz zapamigtanie wartosci koficowe| w; |
kroku wz pod zmiennymi G i H niedostepnymi dla programu
uzytkownika (wiersz 62 i 64),

3. sprawdzenie warunku niewykonywania cyklu (wiersz 66), przy
speinieniu tego warunku nastepuje przejscie do instrukcji wy-
stgpujgce] bezposrednio po instrukcji NEXT.(SGN (x)) jest to
funkcja standardowa - podaje ona znak zmiennej x, wartosci
wykonania tej funkcji wynoszg (—1) jezeli x < 0; 0 jezeli x = 0;
1 jezeli x > 0),

4. wykonanie ciggu instrukcji bedgcego wnetrzem petli,

9. hadanie nowe| wartoSci zmiennej sterujgce) (wiersz 90),

6. przejScie do wykonywania nastepnego cyklu (wiersz 92).

Z podanych czynno$ci wynika nastepujgce dziatanie instrukcii
Cyklu:

— jezeli wartoSC kroku jest wigksza od zera (w, > 0), to war-
toSC poczgtkowa w; musi by¢ nie wigksza od wartosci kon-
cowe| ws (wy = wy),

— jezell wartosC kroku jest mnre;sza od zera (w; < 0) to war-
tos¢ poczgtkowa w, musi by¢ mniejsza od warto$ci konfco-
we| w, (wy = wy)

W przeciwnym przypadku cykl nie jest wykonywany, a zmienna
sterujgca przyjmuje wartoS¢ poczgtkowg. Po wykonaniu instrukciji
Cyklu wartosC zmienne sterujgcej jest wigksza od w;, 0 krok w, tzn.
Z = w; + w, (patrz: wydruk do przykiadu 4.3).

Podalismy obszerng porcje informacji teoretycznych, postara-
my si¢ je zapamigtac, wykonujgc kilka przyktaddw.

Przykiad 4.3

Danych jest 15 liczb. Nalezy wczytywaé po jednej liczbie w cza-
sie realizacji programu oraz drukowac te liczbe, jej kwadrat i szes-
cian.

Program jest prosty i podajemy go bez schematu blokowego.

é% REM Przyklad 4.3
REM X = czutana Lxc;ba

3@ anﬁg ! F Xta
{1 | x ia

4@ FOR i=1 TO 185 STEP 1

o0 INPUT "X= ";X

ea PRINT - I 5 T :

lx -u ll;x*x*x;u i

55 REM L:czbu noga byc dOowolne
vJiemne ,rowne zZero Lubk
dodatnie.,a wiec N1& mozZe
my Zastosowac operatora
POLE9OwWaNnia  *+ )

70 NEXT i

8@ PRINT "i=";i
Wprowadzmy | wykonaymy ten program. Nizej prezentujemy
otrzymane wynrik: g przykladowych danych:

4 XT2 X713

>3 1 -1

- 4 -3
» -27
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Q Q
: i $
f ?5 27
64
2 25 128
o 36 216
7 49 343
S 54 S12
= 81 729
& 36 218
E fg 1235
i=1l6 4

Patrzgc na programy z przykladow 4.2.1 i 4.3 zauwazamy, 2e
instrukcje cykiu zostaty zastosowane do zliczenia powtérzen
wykonywania ciggu instrukcjl. Mozna powiedzied, ze jest to
podstawowa funkcja tych instrukci.

W przykiadzie 4.2 instrukcje cyklu spowodujg wykonanie ciggu
instrukcji (wiersze 50, 55, 60) n-razy, (wartosSC n jest juz w tym
momencie znana), a w przykiladzie 4.3 — wykonanie ciggu ins-
trukcji (wiersze 50, 60) — 15 razy.

Przykiad 4.4

Napisac program na mnozenie danej liczby x przez 10 kolejnych
liczb naturalnych, poczynajgc od zadanej liczby 1.
Program jest prosty i podajemy go bez schematu blokowego.

%B REM PrZuklad 4.4

B INPUT x: » X

3@ INPUT "L= *;

40 FOR J=L TO L+10~1 STEPFP 1
OO PRINT X7 ¥ “;J;" = "™ j#x
83 NEXT J

Wprowadimy | wykonaymy ten program. Nize| prezentujemy
otrzymane wyniki dla przyktadowych danych.

S
19

1S5
20
25
1"
-9
40
45
1@ = SO

W programie tym cigg instrukcj powtarzanych (wnetrze petli)
sktada sig z jadna; mstrukch

70 PRINT x;, "+" . j, "=" ] » x

W instrukcji tej wystepuije zmienna J, ktéra jest zmienng steruja-
cq instrukcji cyklu napisanej w wierszu 40. Wykorzystujemy tu je
wartosSC. W cliqgu instrukcji powtarzanych (we wnetrzu petli)
mozna wykorzystywaé warto$é¢ zmienne| sterujgcej, ale nie
nalety zmieniac jej wartoéci.

We wnetrzu petli mozna zmieniac (ale si¢ nie zaleca) warlos¢
zmiennej sterujgcej. Nowa wartos¢ nadana tej zmienne) zostanie
uwzgledniona przy kolejnym obliczaniu nowej wartosci zmienne,
sterujgce] i sprawdzaniu z wartoscig korficowa.

Przykiad 4.5

Dany jest program. W programie tym w linii 70 nastepuje zwiek-
szenie warto$ci zmiennej sterujgcej o 3:

58 58 rzu#éid 4.5

=1") PRINT 3,

“1‘
O i

@A neao
e ok o ok ok ok ok ok ok
OCO~NBAS WM
HUHHNBENHRUN

78 LET i= =1+3
8@ PRINT i
S92 NEXT i

Instrukcje wnetrza petli wykonane zostang tylko 5 razy zamiast
18. Wprowadzmy ten program i wykonajmy. Sprawdzmy wynik z
wynikiem podanym nizej.

e e U U S
~J
e = U

S



Przyktad 4.6

Dany jest cigg liczb naturalnych 1, /5 .i. Napisa¢ program na
wybietanie sposrod tych liczb | drukowanie liczb podzielnych (bez
reszty) przez zadang liczbe p.(p-naturalne, 0 wartosc nie wieksze|
od wartosci maksymalnej liczby w ciggu tzn. p < k).

a) schemat blokowy

wezytanie wa
11, Lk

it
b) program
1 PR;NT “wubatranze Z danego
Ciagu Li1CZb naturalnych LiczZb PO
gg:ttnUCh PrZez Zadana LicCcZbe
20 REM Li-PierwszZa LicCZba w
“i14ag9u
LK~-081atnia LicCZba w
g:gggar L b
-4 | 1!‘.'2 3
28 INFUT “ladsx “C A3 8CKkm -G
30 INPUT "p= '";p
40 IF p<=LKk THEN GO TO 1@
_Sa PRINT “""pPOodana LicCcZb3a p= ',
PUJRST wWieksZa o0d ostatniey
Lil2bY W C139U = *; LK
6@ PRINT “"wizZutujemny nowe p Lt
ak/sniel)?";
70 INPUT x8: PRINT x8&
89 IF x%="tak" THEN GQJ TO 3@
2@ STOR |
180 FRINT ““LicCzby podZiclnhe gr
fez g e RN S r U Rl T s s A
185 PRINT
11@ FOR L-tl TY LKk STEPFP 1

120 LET zZ=L/p
}3@”;F L=INT

140 NEXT |
150 STOF

LZ) #p THEN PRINT |

c) wyniki dla przyktadowych danych

wubi&ranie z danego ciasv Liczb
naturalnych Liczb podzielnych
Przez 2adana LicIbke P

Liczby pPodZielne przez 3
W CLAPY B eo v oo

6 9 12 186 AN 21 2 27 30

Przykiad 4.7

NapisacC program drukowania tablicy wartosci funkcji In (x2+4=2)
dla argumentu x zmieniajgcego sie w granicach od x7 do x2 z kro-
kiem h. Wartosci x1, x2, h wczytywane sg w czasie realizacji pro-
gramu. Nalezy sprawdzic czy speiniajg one warunki

x1<x2ih>0.

a) schemat blokowy

1@ REM Przyklad 4.7 i

15 PRINT ""Tablicowanige rfunkcya
LMNIiX1T2+2) W przedziale <xi.,xz»
Z krokigm h"

2Q INPUT "x1l= ";x1l,"x@=_",X

S IF xl<x2 THEN GO TO 60

4@ PRINT “""Zle wartosca x1 a1 X
2 - X1r=x2" "X = ";X1,"Xe 3 ;X
=

50 GO TO 201

80 INFUT "“h= ", h {7

70 IF h:®@ THEN GO TO 95

80 PRINT “"“"zZla wartosc Kirokvu h
o h';,,: Iln'llh = ”‘;rl

0 G0 TO @ ; e

O PRINT ““"Dang: ":;"x1 = ",;x1;
.. g B Y.k R = ;N0 .
100 PRINT " X"," Lh(x12+2)

11@ FOR x=x1 TO x2 STEF h
120 PRINT X,LN (XX +2)
13@ MEXT X

149 STOF

dokonczenie na str. 22
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dokoficzenie ze str. 21
c) wyniki dla przyktadowych danych

TablLicowanie funkcdai

LN(XT2+2)

W przedzZiale (X1,x2» Z Krokiem h
Dane: X4 =1 X2 =28 h = 21

“ LRai(xt2+2)
1 1.9986123
= 1.791758S
3 2.3978883
4 2.85§903718
= 3.295836%8
oraz
TablLicoOwanie funkcJiyr LNIXT2+2)
w przedziale ¢x1.x2» Z krokigem h
Zle wartosci X1 i X2 -~ xlirsxz
X1l =S Xxa = 3
ZLa Wartosc kroku kh -~ h<¢<=0
h = =1
ane. X1 = 1 A = S h = 1

X LN iXtT2+2)
1 1.2986123
- 1.7817588
3 2.3978%953
4 3803718
S 3.29853369

Przykiad 4.8

Napisa¢ program drukowania tablicy wartosci funkcji y zadanej
wzorem:

x2 42 da x=<0
y = cos (x)+ln5r.] dla 0<x<4
)/e+ )73+ x)'/2 dla x>4

dla n -~ wartosci zmiennej x

Kolejne wartosci zmiennej x majg by¢ wezytywane w czasie rea-
zacjl programu.
) schematplokowy

Tocoa X#® luk

IKS — strona 22

D) program
10 REM FPrzyklad 4.8
1S PRINT "tablLicowanie funkcJi
L s N-wartosci zmienne
J
20 INPUT '"'n = ":n
o@ FRINT - - g Thee y"
38 PRINT
490 FOR i:; TO n
53 INPUT = I:x
6@ IF x{=@ THEN LET y=x#x+2: G
O TQ 90
70 IF x4 THEN LET y=50R (SOR
LX) I +XTL1/8)+5S0R ixX): GO TO S@
80 LET y=C0O0S X +LN X
9@ PRINT x.,d
10@ HNEXT 1
11@ ETUP
ke Ul pr2yxtadowych gdanych
tabLicowanie funkcyi ¥ dLs
N=WartosCcy ZMmaighney X
B E
-2 &
-l 4 L
1.5 R.47620251
A Q.1038187%
16 E€.5193421

Na tym koiczymy omawianie podstawowych informacji o pet-
lach (cyklach obliczeniowych) oraz o instrukcjach cyklu FOR
I NEXT. Wiadomosci te bedg uzupetniane | rozszerzane w nastep-
nych wyktadach,

Zadania

4.1 Podac ile razy i jakie wartosci zostang wprowadzone w trak-
cie wykonywania nastgpujgcych fragmentow programow
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REM ZHD.4.1.3

LET b=32

FOR J=1.TG b STEP 4
PRINT "4 =", 4

LET J=J+2

LET b=b+2

NEXT J

FRINT "b = ", b

REM 2ﬁ3i411l¢

LET 135 -
ETOR 1=1-10 TO 1i+1Q@ STEF RBS
pﬁ INT “i - n; 1

NEXT i

PRING . "1 5e"s e

RS =G O~JOO SO

gooNeaE 06068686

42 Napisa¢ nastepujgce programy, tak, aby nie wystepowaty
w nich instrukcje cyklu FOR | NEXT — wykorzystac instruk-
cje IF: |
42| program z przykiadu 4.7
422 program z przyktadu 4.8

ZZ



LOGO

Program w jezyku Logo sklada sie z procedur — tyle
wiemy juz z dotychczasowych rozwazan. Wiemy tez, ze
procedury mogg by¢ wywotywane od roznych parametrow,
a zatem wywolane w odmienny sposob, mogg obliczac
rdzne wartosci — dla innych danych, albo tez, jak to sie
niebawem okaze, wykonywac zupeinie inne obliczenia dla
rozrniych wartosci parametrow. Zazwyczaj rozwigzanie
Broblemu wymaga napisania wigce| niz jednej procedury.

rocedury te muszg mie¢ mozliwos$c¢ porozumiewania sig
miedzy sobg, przekazywania sobie nawzajem wynikOw ob-
liczen. W tym celu w Logo przyjeto, ze kazda procedura
moze zwracaé warto$¢. Wewnatrz tresci procedury nalezy
umiesci¢ stowo WYNIK, a nastepnie wielkos¢, ktéra po-
winna by¢ dostepna na zewnatrz procedury. Wielkoscig ta
moze byC dowolny obiekt Logo, moze tez by¢ to dowolne
wyrazenie, ktore po obliczeniu ,stanie sie” obiektem (wyra-
zenie jest po prostu skomplikowang nazwg obiektu). Wy-
konanie komendy WYNIK powoduje, ze nazwie procedury
nadawana jest wartos¢ i wykonywanie tej procedury jest
przerywane, Nazwg takiej procedury postugujemy sie tak
jak obiektem, ktory jest je) wartoscig. Oto proste przykiady:
1) Obliczamy pole i objetos¢ kuli o promieniu r, korzysta-

|gc z procedury liczgce) poleakoia 0 tym samym promieniu
(zauwazmy, 2e: 4, mrd = -4-'5“— )

éTO KQ4O :r
WYNIK PI* % 7 & :T

JUZ

QT0 KULR :r :

£isE ettt o

P objetos¢ kuli =]
ﬁugg ) ,’3 £ : %X KOtQ :r

2) Rysujemy wielokat foremny, korzystajac z procedury li-
czacej, 0 jaki kgt powinien obrocié sie 26tw zaleznie od
liczby bokow wielokata:

31‘ LOKAT :Lh :dbd
POBngg :tg tnp :db Lewo ilestop
ni_:th
Ju2
OTO ILESTOPNI :16
HYNIé 580 / +1b
Juz
Napiszmy teraz procedure ,wielokat 2" tak:
->
OTO SPIRALA :0dl :kat :5kok

i i34
- 53
35 RALA :ndl + :akok :kqf :skok

| wywoltajmy j3. Na ekranie nie bedzie zadnego rysunku, ale
Logo zapyta, co zrobi€ z wynikiem zwracanym przez pro-
cedure ,wielokgt”. Komenda WYNIK przekazuje dane na
wy2szy poziom i jednoczesnie zatrzymuje dziatanie proce-
dury. Jest to logicznie uzasadnione — éao CO jeszcze co$
oblicza¢ skoro wynik jest juz ustalony. dzbyémy w ostat-
niej procedurze ,wielokat" zamiast WYNIK napisali STOP,
nie otrzymaliby$my na ekranie w ogoéle zadnego efektu —

procedura nic nie robi i nie ma zadnej wartosci. Komenda

STOP po prostu koriczy, dziatanie procedury. Na obecnym
etapie znajomosci Logo moze si¢ wydawac, ze uzywanie
STOP jest pozbawione wigkszego sensu. Tymczasem
okaze si¢ poZniej, ze komenda ta jest bardzo potrzebna i
czesto stosowana. W angielskim Logo WYNIK to OUTPUT,
a komenda STOP brzmi tak samo po polsku.

Procedury rozwigzujgce ten sam problem komunikuja
sig miedzy sobg, wywotujg si¢ nawzajem. Gdy jakgs czyn-
noSC nalezy powtdrzyC wielokrotnie, najprosciej jest, gdy
procedura, ktora t¢ czynnosSC wykonuje, wywotata samg
siebie. Jest to tak zwane wywotanie rekurencyjne. Logo
pozwala na postugiwanie si@ rekursjg w programowaniu.
Co wigcej, w Logo rekursja jest jednym z podstawowych
narzgdzi programowania. Dla niektérych obliczer program
rekurencyjny jest najprostszym i najltatwiej narzucajgcym
sig rozwigzaniem. Tak jest choCby przy liczeniu ,silni" liczby
naturalne;:

! .
LI
n

L}
L]

W procedurze te) pojawita si¢ nader uzyteczna instrukcja
warunkowa JESLI. Jej zastosowanie w tym programie jest
oczywiste, szczegély JESLI nieco nizej. Tymczasem
wroCmy do rekursji. Stuzy ona w Logo dostownie do
wszystkiego. Korzystajgc z niej mozna szybko i elegancko
programowac. Sprobujmy natomiast napisat jakikolwiek
wigkszy program, zupetnie nie postugujac si¢ rekursjg. Je-
stem pewny, ze bgdzie to nietatwe zadanie, jesli w ogdle
wykohalne. Logo dysponuje tylko jedng instrukc|q iteracyj-
ng (powtorzenie) — jest to juz omawiana instrukcja
POWTORZ. Wiemy juz, ze nie daje ona zbyt wielkich moz-
liwosci — trzeba z gory okreslic, ile razy nalezy wykonaé
podane po stowie POWTORZ instrukcje. W Logo nie ma
instrukcji skoku w rodzaju chocby Basic'owego GO TO.
Zatem zakladanie petli z uzyciem skoku jest niemozliwe.
Pozostaje rekursja, z ktorej nalezy jak najwiece| korzystac.
Przy pewne| wprawie programowanie rekurencyjne |est
bardzo naturalne i oczywiste, Trzeba sie tylko przestawic
na teh sposob myslenia. tatwie| z pewnoscig bedzie tym,
dia ktorych Logo jest pierwszym poznawanym jezykiem
programowania, trudniej tym, ktérzy przyzwyczaili si¢ do
programowania w jezyku bez rekursji np. w Basic'u. Maja
oni juz utrwalone schematy myslenia programistycznego i
trudniej im przyjdzie znajdowac rozwigzania rekurencyjne,
bo mimo woli najpierw bedg sie gltowi¢ nad rozwigzaniem
iteracyjnym (za pomocg péetli) danego problemu. Tacy fani
programowania najlepiej zrozumie|g to, co fachowcy wcigz
powtarzajq: ze wazne jest nie tylko to, by jak najszybciej ze-
tkngc sie z komputerem i programowaniem, ale takze, a
moze nawet giownie to, by zrobi¢ to w sposob wiasciwy —
tak, aby od poczatku ,zakodowacé" sobie odpowiednie od-
ruchy myslenia programistycznego. A oto przykiad nad-
Zwycza) prostej a dajgce) niespodziewanie ciekawe efekty
procedury rekurencyjnej:

"
OTO WIELOKAT2 :Lb :db
WYNIK ILESTOPN -

ek sy

paﬂ?nz b [Nnp :db Lw ilestopni

Juz |

Jak wskazuje to jej nazwa, procedura rysuje spiralg — je)
ksztalt jest zalezny od podanych parametréw: diugosci do-
dawanego odcinka | kata, o jaki za kazdym razem obraca
sie¢ 20tw. Czytelnikom siedzgcym przy komputerze radze
wyprobowaé dziatanie procedury ,spirala” dia réznych
wartosci parametrow. Prawda, ze rysunki sg interesujgce?
Ci, ktorzy testowali procedure zauwazyli juz, ze procedura

,Spirala” raz uruchomiona dziata bez korica. Trzeba jg
dokoriczenie na str. 24
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przerywaC naciskajgc klawisz BREAK. Aby procedura
konczyla swe dziatanie bez brutalnej interwencji z ze-
wnatrz, trzeba w je| wnetrzu umiesci¢ instrukcje stopu, ob-
warowang jakims sensownym warunkiem. Instrukcja wa-
runkowa w polskim Logo zaczyna si¢ od stowa JESLI, dalej
nastgpuje warunek (na przyktad: n=0) i dwie listy, Pierwsza
z nich zawiera instrukcje, ktore sg wykonywane, gdy waru-
nek jest spetniony, druga — instrukcje do wykonania przy
niespetnionym warunku. Pierwsza lista musi by¢ podana,
drugg mozna pomingc. Instrukcja warunkowa w procedurze
,Silnia” jest zapisana wiasnie z pominigciem drugiej listy. W
tej sytuacji Logo stwierdzajgc, ze zadany warunek nie jest
spetniony, po prostu przechodzi do wykonywania nastep-
nej po JESLI instrukcji. Zauwazmy, ze procedure ,silnia 2"
mozemy rownowaznie zapisac tak:

?

D79 SILNIRR2 :n

JESLT N = @ [wy 13 [wy :n ¥ sil
SG IN = 3%

W procedurze ,spirala” instrukcje warunkowg wykorzy-
stamy dla zatrzymania rysowania spirali w odpowiednim
momencie. Przyjmijmy, ze na przyklad procedura ma
przerwac rysowanie, gdy jednorazowo kreslony odcinek
bedzie miat diugosg wigkszg niz 100:

ETG SPIRALARZ :04dL k3t a2 kok
jEéLi adl > 100 [(stopld
o= :?dt

ook ; BT
ESIQQERE ‘odl + 3K0K kRt (Skd
JUZ

W angielskim Logo zamiast JESLI nalezy pisaé IF. Inne
zasady dotyczgce zapisu instrukcji warunkowej sa takie
same, jJak w polskiej wersji jezyka. A oto jeszcze jeden pro-
gram w istotny sposob wykorzystujgcy instrukcje warunko-
wa | mozliwos¢ przekazywania wynikdw obliczen przez
procedury. Podany nizej komplet procedur oblicza i wypi-
suje na ekranie pierwiastki rownania kwadratowego oraz
wspolrzedne wierzchotka paraboli, bedgce; wykresem
funkcji kwadratowej o zadanych wspétczynnikach. Pro-
gram doskonale nadaje sie do weryfikacji rozwiazan szkol-
nyeh zadan  do odrobienia® w domul

gTO ROWKWAD :a4 :b :¢

MIEJUSCRZERDOKNE :a :b :C

WIERZCHOZEK :a : o -

JU 1

DT M1 CRNZERAWE :8 :b :C

41 8 BELIE (2 ik e felag?

B 2 s . .

g] =) PISZ - ‘b » (2 % :aPl STO

PIS2 1 PISS X1 8 0 €

Pgsz E:Q :g PISZ X2 :® :b :¢€

JuU

OT0 DELTR :3 :b :¢

WYNIK b & :b ~ 4 % : 08 ¥ :¢

JuZ

OT0 X% =56 €

WY - - PIERWIRSTEK DELTR :8
LR LT L a

JUu

070 X : : s

WY 3 :g +b?KH DELTH :a :b :¢ )
s (2 X :2 |

Ju2

2TO WIERZCHOIEK :8 :b :¢
g:t?‘ saﬂﬁlrzqdne u;ethhntkai
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PISZ [x =)
PISZ - :b / (2 % :3)
= .
F’Ig? jig- PELTA :a W TN PR A
- 4
JUZ

Nic dotychczas nie mowilismy o zmiennych w Logo. A
zatem zmienng w tym jezyku mozna utozsamiac¢ z nazwa.
Jest to jak gdyby etykietka przyporzgdkowana obiektowi
Logo, a nie tak jak w niektérych innych jezykach pudetko,
do ktorego wkiada sig wartosci zmiennej. Obiekty opatry-
wane sg etykietkami za pomocg instrukcji przypisania. Po
sfowie PRZYPISZ nalezy poda¢ nazwe zmiennej, poprze-
dzong cudzystowem, a nastepnie warto$¢ nadawang tej
zmiennej. Warto$c¢ ta powinna mie¢ normalng dla Logo po-
staC. liczby podaje si¢ zwyczajnie, wartosci zmiennych
powinny byC poprzedzone dwukropkiem (zapis taki jak dla
parametrow procedur), nazwy funkcji (procedur zwracaja-
cych wynik) wymienione normalnie, listy jako ciggi obiek-
tow ujgte w nawiasy kwadratowe (o listach i operacjach na
nich bedzie szczegotowo w nastepnych odcinkach), stowa
(napisy) poprzedzone cudzystowem. Na przyktad:
PRZYPISZ "y 89
PRZYPISZ "ala "kot
PRZYPISZ "x .y — etykietka dla x zostata przypisana takze
wartosci 89. Przypisywa¢ mozna takze skomplikowane wy-
razenia np:

PRZYPISZ "X1 (—b — PIERWIASTEK delta :a b :¢)
/2 + .a

W angielskim Logo odpowiednikiem stowa PRZYPISZ jest
MAKE. Instrukcjge przypisywania mozna wykorzystac
choCby do zaprogramowania iteracyjne| wersji procedury
JSilnia”;

Na zakonczenie, jak zwykle, przypomnijmy sobie nowe

siowa poznane w tym odcinku. A wigc:

PRZYPISZ (PRZYP) przypisuje wartosci nazwe: np.
przyp "all to nadanie nazwy
a liczbie 11 (ang. MAKE)

WYNIK (WY) n przypisuje procedurze wartosc i

konczy jej dziatanie (ang. OUT-

PUT (OP))

STOP konczy dziatanie procedury

(przerywa — powoduje ,wyjscie”

Z procedury) (ang. STOP)

Jesli war akcjal akcja2 jesli warunek jest prawda wyko-
nuje sie lista — akcjal, w przeci-
wnym przypadku akcja 2 (moze
jej zresztg nie byc)

PIERWIASTEK (PKW) n daje (zwraca) pierwiastek kwa-
dratowy n (ang.SQRT)
SIS
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W bardzo wielu zastosowaniach matematyki korzy-
sta sie z funkcji zwanych wielomianami. Wynika to ze
szczegobinych wtasnosci tych funkciji:

— fatwos$¢ obliczenia wartosci wielomianu za po-

mocg skoriczonej liczcby mnozen | dodawan;

— fatwo$¢ wykonywania podstawowych dziatan
arytmetycznych: dodawania, odejmowania, mno-
zenia, dzielenia, obliczania pochodnej i catkowa-
nia;

— moiliwo$¢ wykorzystania wielomianéw do apro-
ksymacjl funkcji ciggtych z dowoing doktadnos-
cig.

Wykonanie takich podstawowych dziatan arytmety- '
cznych, jak dodawanie | odejmowanie wielomianéw, z |

reguly nie sprawia nam trudnoséci, gdy2 sprowadza si¢
do redukcji wyrazow podobnych. Natomiast mnozenie
| dzielenie wielomianéw wymaga nie tylko znajomosci
odpowiednich metod, ale cierpliwosci w wykonywaniu
zmudnych obliczen. W takich przypadkach okazuje si¢

pomocny mikrokomputer. Zamieszczony ponitej pro- |

gram WIELOMIANY wspomaga wykonanie tych ope-
racji. Jest on tak skonstruowany, Ze pozwala w prosty
sposob rozbudowa¢ swe mozliwosci o dodatkowe
operacje na wielomianach.

Program WIELOMIANY opracowany zostat na mi-
krokomputery: Commodore 64, Plus/4 | 16. Dla mikro-
komputerow Commodore 16 | Plus/4 nalezy wiersz 10
zmieni¢ wedtug wzoru (patrz 10 str. 26).

Program WIELOMIANY umozliwia wykonanie dzia-
tan (mnozenia | dzielenia) na wielomianach postaci:

A(x) = 8nX" + 8n-1x" " + .. + @0
B(x) = bmX™ + Bm-1x"" + .. +bg

gdzie a, # 0; b, # 0.

Zapisujgc wielomiany (np. A(x) = 2x* + x* + x — 1)
podajemy:

— stopienn wielomianu (w naszym przykiadzie jest

rowny 4)

— dla wspéiczynnikéw réinych od zera: numer
wspoitczynnika | jego wartosé (nr 0, wartosé¢ —1;
nr 3, warto$¢ 1; nr 1, wartos¢ 1; nr 4, wartoé¢ 2). _

Zapisywanie wielomianu korniczy si¢ po podaniu war-
toscl wspoéiczynnika o numerze rOwnym stopniowi wie-
lomianu. Istnieje mozliwoéé modyfikacji postaci wie-
lomianow przy ponownym wykorzystaniu operacji za-
pisu.

W wyniku operacji mnoienia wielomianéw A(x) |
B(x) uzyskujemy wielomian W(x) = A(x) * B(x). W wy-
niku operacji dzielenia wielomianu A(x) przez wielo-
mian B(x) otrzymamy lloraz W(x) | reszte z dzielenia
R(x) speiniajgce rownosé:

A(x) =W(x) « B(x) +R(x)

Wyniki wyprowadzane s§ wediug konwencji zapisu,
tzn. numery i wartosci wspoétczynnikéw réznych od ze-
ra.

Algorytmy mnozenia | dzielenia wielomianéw wyko-
rzystywane w programie WIELOMIANY s3 odmienne
od tych, jakimi postugujemy sie w obliczeniach re-
cznych. Zainteresowanych namawiam do przesiedze-
nia tych algorytméw | na ich podstawie opracowania
uczegblnycq algorytmow dzielenia wielomianu przez

COMMODORE C-64

dwumian x — by lub
x° + byx + bo.

Dla osdb, ktére beda chceiaty rozbudowaé program
WIELOMIANY, podaje krétki opis kodu programu:

tréjmian  kwadratowy

1. wiersze 20—70: wyswietlenie informacji o
operacjach aktuainie moz-
liwych do realizacji; wybér
operaciji;

wiersze 90—160: zapis wielomianu A(x)

wiersze 170—230: zapis wielomianu B(x)

wiersze 240-—-300: wykonanie dzielenia wie-
lomianéw A(x) przez B(x)

wiersze 310—350: wykonanie mnozenia wie-
lomianéw

wiersze 360-—560: wyprowadzenie wynikow
w zaleznoscl od ostatnio
wykonane| operac)i

wiersze 600—620: ,czyszczenie” ekranu po

o obejrzeniu partil wynikéw.
2. zmienne sterujgce:

T — okresla aktuainie dostepne operacje;

D — okres§la matryce, wedtug ktérej nalety wypro-
wadzac ostatnio otrzymane wyniki.

Uwaga: w tekécie programu zamiast znaku $ uzyty jest
znak

@ REM %*%%WIELOMIANY *%x

190 T=1aDIMW(3?) tC=1064:FOKES3280,0:
FOKES 3281 ,0

20 FRINTCHR=(147)"0PCJE:z " :ONTGOT0&6@
y D, 49, 30

3@ FRINT 6 - WYNIKI™

49 PRINT™S = MNOZENIE WIELOMIANOW A
(X)®BIX) " :FPRINT 4 ~ DZIELENIE WIELO
MIANOW AX)/B(X)™

S50 PRINT™3 «~ ZAFIS WIELOMIANU BOXO”
6@ PRINT 2 —~ ZAFIS WIELOMIANU A(X)”
tFRINT1 —~ KONIEC” sPRINT: INFUT “WYBI
ERAM™ 304

| 70 FRINTCHR=(147):0N 0/ GOSUEB 80,90

» 179,249,310, 360:G0T020

80 ENID

0 IFT>1THEN129

100 INFUT"MAKSYMALNY STOFIEN WIELOM
IANOW™ s MSZ s IFMSZ<QOTHEN10

1190 DIMA(MSZ) ,BI(MSX) ,C(ME/+MSX) 1 T=2
120 INFPUT"AKTUALNY STOFIEN WIEL. A(
X) " 38AZ 2 IFSAZIMSZORSAZ{1THEN120

130 INPUT A(X)2 NR WSF." sNWZ2IFNWA
Y>SAZORNWZ COTHEN130

140 INFUT A(X)E: WARTOSC” s A(SAX~NW
) 2t IFNWZ < )SAZTHEN139

150 IFA(Q)=0THEN149

160 RETURN

170 IFT<2THENRETURN

dokoriczenie na sir. 26
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1680 INFUI “AKTUALNY STOPIEN WIEL. HC

X)) pSRAIFSBZOMSAORSEZCITHEN16O

1990 INFPUT"B(X): NR WSF., " sNW/3sIFNWX
PESRZORNWACOTHEN1 90 '

200 INPUT EBX):  WARTOSC™ s B(SE/~NWX
) R IFNWYCISBATHENLY®

210 IFB(Q)=ATHENZO?

220 TFT=2THENT =3

230 RETURN

249 ITFT<ITHENRETURN

250 TFSBZA)SAZTHENF ORK=QTOSAZ s (K ) =A
(K) e NEXT s D=2 s RETURN

260 B=BAA-SBZ FORK=QTOSAX i JFPuRK~SE/
IFJFCOTHEN.F==@ :

26% IK=K~1 3 IFK)STHEN.JK=S

270 CIRI=QzFORJ=IFTOIK:CIK)=C(K)+( (¢
JYMBIK= ) sNEXTECIK) #=ACK) ~C(K)

280 IFK<(=S8THENC(K)=C(K) /B(Q)

290 NEXTeIFT=ITHENT=4

300 D=1 sRETURN

319 TFT<ITHENRETLIRN !

3290 FORK=QTOSAZ+SRA 1 JF=K~-SAX t IFJF<®
THEN,JF=@

339 JK=SEZr IF JKXKTHENJK=K

3490 CI(K)=QaFOR.J=JFTOIKECIK) = (K) +E(
JIRACK~J) eNEXTaNEXT s IFTs=3THENT =4
350 DN=XsRETURN

360 ITFTCATHENRETURN

370 Km@ s ONDGOSUBIE? , 470,520 :FRINT:2 1
NFUT"OREJRZALES” y Ze s RETURN

2680 PRINTWSFOLCZYNNIKTI ILORAZL ROZ
NE ON ZERA:z " s FRINT ¢ Ws=1

390 TFCI(K)=QTHEN41®

400 GOBURGOO : FRINT “WSF. NR”S-Kj; TAK(

12) “WARTOSC: "C(K)
410 K=K+1 3 IFKC=8A%-SBY4 THEN390
41% PRINT s INFUT OREJRZALES" p 2o s PRIN

TCHR=(147)
429 FPRINTWSFOLCZYNNIRI RESZTY ROZN

E OO ZERAS " sFRINT s W=]

430 TFCIK)=QTHEN4TO

440 GOSURSOD:FPRINTWSF. NRy “SAL~KsT
ARC12) "WARTOSC s " C (K)

450 KuK+1 g IFK{=SAZTHEN439

460 RETURN

4790 PRINTWSPOL.CZYNNIKI RESZTY ROZN
E O ZERAR" sFPRINT alW=]

480 IFC(K)=@THENY29

490 GOSLBAOA:FPRINTWSF . NRYSAZ~K3TA
BC12) "WARTOSC: "CIK)

500 KuK+1lp IFK{=SAZXTHEN4S

10 RETLURN

520 FPRINTWSPFOIL.CZYNNIKI TLOCZYNU RO
ZNE OD ZERA®” eFRINT slW=1

Y30 IFC(K)=QTHENDDO

540 GOSURSOO:FRINTWSF. NRs“SAZ+ER/
~KyTABC12) "WARTOSC: "C(K)

550 K=K+1pIFK(=SAZ+SHRATHENY3Q

9460 RETURN

HOO Werld+ 1 g TFWC2OTHENRE TURN

610 W@ rFRINT s INPUTYOBEJRZALES  y Zx s
FORI=QTO3PaW (] )=FEEK(C+] ) s NEXT

H29 PRINTCHR=(147) e FORI=QTO3Y ¢ FORKEC
+I,WCT) aNEXTaFRINT e FRINT : RETURN

10 T=i s DIMWCED) 1031125 COLOR®, 1, 18
COLOR4, 1, 1

ATARI

znakow dekodowanych | otrzymy-
wanych w postaci alfabetu facin-
skiego na ekranie monitora wpro-
wadzono petie L.2120,2140. W petli |
tej zmiennga CZ ustala si¢ czas, w
jakim jest dekodowany wprowadzo-

Program moze stuty¢ do nauki al-
fabetu Morse'a z diwigkowym | wi-
zuainym jego odwzorowaniem lub
po podigczeniu mikrokomputera do
nadajnika jako moduf usprawniajgcy
pracg operatora. .

Korzystajqc z tego programu mo-
zna nadawac¢ klawiaturg lub klu-
czem. W obu przypadkach jest mo2-
liwe otrzymanie na ekranie znakéw
Morse'a lub alfabetu tfacinskiego.
Ponadto takie kody jak: nazwa sta-
cji, wywotanie ogdine itp,, nadawa-
ne s§ w calosci przez naciénigcie
okredlonego klawisza. W tym celu
nale2y powrécié do MENU wciska-
jgc klawisz , + ", a nasigpnie wcis-
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ng¢ klawisz z literg wystepujaca przy
danym kodzie.

W miejsce nazwy stacji SPSIVJ na-
lezy wpisac swojg nazwe. Dokonuje
si¢ tego w L.136 | L.4000 (na konicu
ciggu nalezy pozostawi¢ gwiazdke).
Gdyby uiytkownik zechciat rozsze-
rzy¢ zestaw znakéw alfabetu Mor-
se'a, wystarczy wprowadzié do pro-
gramu dane pomi¢dzy L.20050 |
L.20060 np. 20055 DATA (znak),
(kod znaku).

Szybko$¢é emitowania znakdow za
pomocq klucza zalezy od sprawnos-
¢l manuaine] utytkownika eraz ja-
koéci klucza. Stgd tez w przypadku

ny znak. Zmienna CZ obliczana
jest w L.2103 na podstawie danej Z
wprowadzonej w L..2102.

Jako klucz nadaje si¢ najbardziej

rzedstawiony na rysunku manipu-
ator klucza elektronowego, Przylg-
cza si¢ go do wyprowadzen nr 3, 4 |
B (GND) gnilazda joystick'a ozna-
czonego na obudowie mikrokompu-
tera jako CONTRLLERS 1. Zamiast
kilucza moina stosowaé¢ rowniez
joystick, jednak powoduje to zna-
cznle wolniejsze nadawanie. Prze-
¢ anie sygnatu z mikrokompute-
ra do nadajnika dokonuje si¢ z kot~
cowek nr 3 | 2 (GND) gniazda
MONITOR.



S REM XXAlfabet Morse’ axx
& REM <C) Janusz J.

7 REM Warszawa 1986,7
10 OPEN #1.4.0,"K:"
12 y "}-‘POKE ?52J1
14 GRAPHICS 2

16 POSITION 2.1:? #6, "~=.~c=e=e=s=e™ ™
18 POSITION 2,3:2 #6; “alfabet morse’a"
20 POSITION 2,5:7? ﬂﬁ:"(C) 1986, ?"
22 PUSITION 2,77 *Ej s3 pwl B _l-l-l--l-

25 DIM BC12,.9),5P$(7), LS(IB?

26 DIM WL$C1),DL$C1),A$CE)

28 DIM KL$<E),ALSC1).K$(B)>

29 L$="0123456783"

58 FOR E=8 TO 4

35 FOR F=8 TO 4

48 EF=E+F :FE=INT(9,3XFXE)

45 B(F.,EF)>=45

50 B(F+5,EF+1)=4t

55 B(F+6,FE)=45

68 B(F+1,FE)=46

65 NEXT F:NEXT E

66 BC(10,8)=45:B(10.,1)=46:B(10, 2)=46
E<13J3)'46=B(1914)=45

67 B(11,0)=45:B{11,1)=46:B(11.,2)=4b6
B(11.,3)=45:B(11.4)=46

rg B s A
75 GET #1.FP
50 GRAPHICS B+16

82 POKE 752.1

84 POKE" 764,147

1668 7 ")"

118 POSITION 186,5:7 " MENU "

120 POSITION 7.7:7 *A - KORZYSTANIE

Z KLAWIATURY "

138 FPOSITION 7.8:7 "B - KORZYSTANIE
Z KLUCZA "

135 POSITION 15,11:7 " KODY: *
136 POSITION 14,13:7 "D - SPSIVJ"
137 POSITION 14,14:7 "E - GRZ"
132 POSITION 14,15:7 "F - QRA"
139 POSITION 14,16:7 "G -~ GRT"
140 POSITION 14,17:7 "H - GRX"
141 POSITION 14,18:7 "I ~ QTH"
166 GEJ #1.ARM

165 IF AM<ES OR AM>73 THEN 168
178 MA=AM-64

1886 GOTO 10086xMA
1000 REM WYKORZYSTANIE KLAWIATURY
1816 GOSUB 1508

1020 ? “}"
1025 IF AK=42 THEM 100

1930 GET #1.X
1832 IF X=42 THEN 1010
1833 IF AK=65 THEN ? CHR$(X),

1935 IF X>46 AND X<58 OR X=61 THEN 148v

" 1940 WL$=CHR$(X)
18580 RESTORE

1060 READ DLS$.A$
1865 L=LEN(AS$)

1970 IF DL$='$" THEN ? #BRAK DANYCH 4

; 'GOTO 1836

1080 IF DL$=WL$ THEN 1200

1090 GOTO 1968

1268 FOR D=1 TO L

1218 IF AK=65 THEN 1230

1220 ? A$D.D),

1238 IF A$CD,D)="-Y THEN GOSUB 1300
:GOTO 1245

1240 FOR F=1 TO 8:SOUND 9,20.14,15:
NEXT F

1242 FOR F=1 TO 10:NEXT F

1245 SOUND ©8,0.0.0

1256 NEXT D

1209 0 %4

1260 GOTO 1638

1308 FOR F=1 TO 38

1316 SOUND ©,20,14.15

1320
1350
1460
1482
1484
14106
1415
1420
1425

NEXT F

RETURN

Z=K-48 "

IF Z=13 THEN Z2=16@

IF Z2=-1 THEN Z=11

FOR FF=2 TO 4

IF RK=65 THEN 1425
7?7 CHR$CB(Z,FF));

IF B(Z,FF>=45 THEN GOSUB 1306:

GOTO 1432

1438 FOR U=1 TO 8:S0UND 9,20, 14, 15:
NEXT U

1431 FOR U=1 TD 18:NEXT U

1432 SOUND ©.0.0,0

1435 NEXT FF

1440 2 * "

1450 GOTO 1038

1580 2 )¢

POSITON 7,5:7 #CO CHCESZ HH
EKRANIE 2?7

15260 POSITION 16.7:? "R -~ alfabet"
1536 POSITION 10.8:? "B -~ kod Mors’
15480 POSITION 10,18:? “% ~ powrot

Weignid dowolny klawisz

do menu ~

1956

1560
2000
2004
2005
2007
2008
2018
2815
2020

OET #1.AK

RETURN

REM WYKORZYSTANIE KLUCZA

POKE 764,235

GOsSUB 1509

IF AK=65 2100

%F"?5I42 T 100

ST=STICK(@)>

IF ST=11 THEN 7 *,%;:FOR F=1 T

0 8:S0UND 9:29:14}15‘HEXT F

2830

IF ST=7 THEN ? “=%; :FOR F=1 TO

30:S0UND 0,20,14,15: HEKT F

2840
2856
2060
2100
ANIA
2101
2192
2183

2185 7

2110
2115
2120
2121
2123
2123
2139
2133
2134
2135
2136
2140
2170
2175
2180
2185
2199
2195
2210
2212
2215

SOUND 9.,0.,0.0

IF PEEK(764)=7 THEN 2004

GOTO 2015

gﬂngIOH 190,14:7 *CZAS DEKODOUW
POSITION 17,15:7 "(10 -~ &@)"
POSITION 27,14:7 i INPUT Z
CZ:;?T(I?QIZ)

DK=1

KL*:HH

FOR R=1 TO CZ

SOUND 0,0,8,0

ST=STICK(8)

IF 3T=11 THEN 2216

IF ST=7 THEN 2238

L=LENCKLS)

IF L=6 THEN 2175

IF PEEK(764)=7 THEN 2004

IF L=5 THEN 2300

NEXT R

IF L=0 THEN 2120

RESTORE :

RERD AL$.K$

IF AL#="8$" THEN 2400

IF K¢=KL$ THEN ? ALS$,; :00TO 2118
GOTO 2180

IF DK>6 THEN 2400

KL$CDK,DK)=" " :
FOR F=1 TD 3'SOUND @,28,14,15

'NEXT F

2220
2225
2239
2232
2235

DK=DK+1

GOTD 21286

IF DK>6 THEN 2433
KL$DK,DK)="-"

FOR F=1 TO 30:SO0UND ©,20,14,15

‘NEXT F

2240
2245
2300
2310
2315

DK=DK+1

GOTO 2120
FOR G=0 TO 11
FOR E=@ TO 4
N=E+1

dbhnﬁmunwln-tMuZI
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4210 IF L#CM, MI=SPE$CN. N, THEN 4829

4515
4520
4834

NEXT M
MM=M-1
FOR F=88 TO 4

GOTO 4860

4850
4860
48390
4300
43106
4920
4330

4940
4950
4960
4970
4975

4988

9000
20109

5020
6006
6018
60208
7008
/919
7a2a
8000
Bal1a

GOSUB 4966

NEXT F

LOTO 4516

FOR E=1 TO 19
SOUND 8.20.14,15
NEXT E

FOR E=1 TD S
SOUND ©,28,14,15
NEXT E

FOR E=1 TD 5
NEXT E

RETURN

SP$="QRZ%"
GOSUB 4590
GOTO 160

SP,= " GRH* "
GOSUB 4500
GOTO 150

SPE="QRTXx"
GOSUB 4500
GOTO 168

SP$="RXx"
GOSUE 4500

8020 GOTO 168
3000 SP$F="QTHx"

9916

GOSUB 4500

3020 GOTO 160

4840 IF B(MM,Fi=46 THEN GOSUB 4336

2%% DHTH H.l'n.-.'B.-'-'liiFSJ.-.JTJ'-.FEI*-"-

EBEIE I}HTH J.l -""".-N.l'- JGJ_"".!KJ";"J \"r""."-
EBBEB DHTH ”.-"'"‘JFJ-."..«2:""-..:1.-...'::?{.!"'.-"‘
EBBSE’ DFlTﬁ DJ".-JF‘.‘;-"-JH:-...JEJ.JN.--"'"‘
23343 D’HTH LJ‘-"- " .'u.""'l"".'FJ a0 F'?’.‘l . .""pl:_-‘."'_
%59 DﬂTH U.F--"J?.!--"".'-'J!.l""---"

8060 DATA $.%

2317 IF G=11 AND RSCCKLECHN,NYY OB *
JE) THEN 2400 ' |
2320 IF ASCCKL$CN, NI I <BCG, EDTHEN 2 38 4

330 : ' |

2323 IF E=4 AND RASCCKLECS,S))=B(G, 4

) THEN 2333

2325 NEXT E Ay

2328 NEXT G 5
2333 IF G=19 JTHEN 7 “="; :GOTO 2116 '*-“b
2335 IF G=11 THEN 7 “~%;:GOTO 2110 |

2350 ? G;
2360 GOTO 2116

2400 7 “BRAK OKRESLEMIA ZNAKLY,
2410 GOTE 2116

4000 SPF="SPSIYJ%"

4005 LS=LENC(SP$)

4819 GOSUB 4500

48260 GOTO 160 -

4500 N=@ .

4510 N=N+1

4515 IF LS)4 AND N=3 THEN 4860
4520 RESTORE

4530 READ DOL$.A$

4548 IF A$="%" THEN RETURN

4550 IF DL$=SP$CN.M> THEN 4578
4568 GOTO 4530

4578 L=LENCR$>

4580 FOR: F=1 TO L

4598 IF A$CF,Fi=",7 THEM GOSUE 4934
GOTO 469G

4610 GOSUB 49080

4690 NEXT F

4700 FOR.E=1 TO 12

4710 NEXT E

4728 GOTO 4510

4309 FOR M=1 TO 1@

IKS — strona 28




Wideo —
straszak

Cokolwiek zrobilibySmy — bedzi
zle. Nie bylo w Polsce komputerow —
Zle. S3 — tez 2le. Taka ocena sytuac)
przypomina starg anegdote. Znacie”
No to, postuchajcie! Otdéz w knajpct
siedzi kilku ,podcietych” facetéw. Nu
dzi im sig. Spostrzegajq przy sgsiednin
stoliku chudego, bladego faceta w oku
larach. Rozmowa ,zmeczonych™ nabie
ra rozmachu.

— Trzeba by mu dac¢ w ucho!

— Ale za c0?

— Spytaj sie go czy byt kiedys w
Grédku...

— A jak byi?

— Dasz mu w uchg.

— A jak nie byi?

— Tez dasz mu w ucho!

Ludzie nam niechetni zawsze znajdy
powdd, aby prébowac wbi¢ przysto
wiowg szpile. Tym razem okazjq staly
sie minikomputery | videokasety. Nie
dawno londynski dziennik ,The Times
opublikowat artykut pod frapujgcym ty
tutem: ,Poczatek innych wojer
gwiezdnych”. Autor, mister Roge:
Boyes rozwodzit sige dlugo | bolesnie nza
temat zagrozenia, jakie rzekomo dla
Polski i w ogéle krajow socjalisty
cznych stanowiga owe minikomputery
videokasety, Dlaczego?

Poniewaz mozna | wykorzystas
do antypanstwowe| roboty, np. w
zaciszu domowym, wyswietla¢ dla ro
dziny, a co gorsze dla sgsiadow, tak
np. film jak ,Amadeusz” Milosa Forma

na, ktéry z pewnoscig uwazany jest|

Jdam”, to znaczy — u nas, za ,niebez-
pieczny ladunek” | wiasnie, dlatego,
micliSmy okazje zobaczyc go przed pa-
roma miesigcami na ,Konfronta-

cjach'86’.
Henryk KAWKA

Gielda... patdziernik’sé
Foto: J. Zelman

JANUSZ MILLER
SHARP PC-13508
N e N L IS S

19:BEEP 10, 100, 10

2
20:"QA":CLEAR :
USING :WRIT 8:
RADIAN :GRAPH
30: INPUT "ILE SPI
RALI ? N="jN:N
=ABS N:N=INT N
: IF N=BGOTO 180
49: INPUT "“ILE ZWl
TEK ? 2="34t<&=
ABS Z2:Z=INT Z:@
IF 2=8BG0OT0C 18
SB: A=2%XJI/NtDIM W(
Ny 2) .
68: S=N,4B:Q=1-(2Z¥
2):PRINT "N"3N
;Il., 2“;.2
78:FOR K=8TO (N-1
: ) -
80:M=M+]1:U<lM, 1)=6
BxC0S (KXA)
90: WM, 2)=SBXS]N
(KXA)
180: NEXT K
]10:RLINE ~(88, 8),
. 9:SORGN
120:FOR K=1TO N
130 X=WCK, 1) Y=W(K
23

148: LINE -(8, 8)-(X
» Y), 9: SORGN
150: T=B:R=D: X2=B:Y

2=0tU=U+1:]F U
=4LET U=l
160: COLOR U
170:FOR J=1TO 2
180:FOR L=1TO 80
190: X1=X2:Y1=Y2:T=
T+S:R=R+Q: X2=R
xCOS T
200: Y2=RXSIN T:IF
" (K=INT (Kr2)%2
Y=PLET X2=-X2
210t LINE (X1, Y1)~
(X2, ¥2),1
220: NEXT L:NEXT J
230:LINE -(X2, Y2)~
(@, 0,3
240:NEXT K: TEXT
250: END

ZAKLADY ELEKTRONICZNE ,MICRONET"”

MICRONET

ODDZIAL Gdanski

ul. Krasickiego 9

81-836 Sopot

tel. 51-13-17, 41-32-25 w. 36, 65
tix 051-2299

ODDZIAL BYDGOSKI

ul Sobieszewska 17

85-717 Bydgoszcz

tel. 42-29-32

oferujg do sprzedaly:
TERMINAL EKRANOWY SERII AN-2000

— 24 wiersze po 80 znakow

— duie | male litery, alfabet polski

— interfejs szeregowy V-24

Wykorzystujgc ww. terminal instalujemy réwniez wielodo-
stepne systemy na mikrokomputery typu IBM PC
OFERUJEMY PONADTO WSPOLPRACE W ZAKRESIE:

-~ konstrukcji | oprogramowania mikroprocesorowych sy-
stemoéw kontrolno-pomiarowych

— elektronicznego sprzetu medycznego

— montazu | uruchomien urzqdzen elektronicznych w matych
seriach na podstawie zlecone) dokumentacji technicznej

ZAPRASZAMY!
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[IGA MYSLACYCH

Zadanie nr 1

Na drodze o diugoéci 720 m przednie koto wozu wykona-
fo 0 96 obrotow wigecej niz tylne. Gdyby obwod kazdego ko-
la byl o pdt milimetra mniejszy, to przednie koto na tej
same] dradze wykonatoby o 128 obrotow wiecej niz tyine.

Obliczy¢ diugos¢ obwodu kazdego kofa.

Zadanie nr 2

-~ W szkole przeprowadzono ankiete wsrod ucznidw na
temat nowo wprowadzonego programu nauczania z ma-
tematyki. Jeden z uczniéw, mito$nik tamigtdwek w rubryce
wiek ankietowanego wpisat: jesli moj wiek, ktory bede miat
za trzy lata, trzykrotnie zwigkszycie | odejmiecie aod tego
powigkszony trzykrotnie moj wiek, ktéry miatem trzy lata
temu, to dowiecie si¢ ile mam obecnie lat.

Zadanie nr 3

Na przebycie drogi 0 diugosci 520 km, jeden podrézny
zuzyje o 3 dni wigce| czasu niz drugi, ktory przebywa
dziennie 0 12 km wigce| niz pierwszy. lle dni potrzebuje
kazdy z nich na przebycie tej drogi?

Zadanie nr 4

W trojwymiarowej przestrzeni danych jest n-punktow, z
ktorych zadne cztery nie leza na jednej ptaszczyznie. lle
prostych i ile ptaszczyzn wyznacza|a te punkty?

Rozwigzania zadan praosimy przesyta¢ do redakcji do konca
listopada br,, z dopiskiem ,,Liga MySlacych”. Punktacja zalezy
od liczby prawidtowych rozwigzan. Wérdd uczestnikow rozlo-
sujemy ksigzki, a na zwyciezcow ,Ligi” czekajg dodatkowe
cenne nagrody — niespodzianki. |

'O'd'powiedzl do zadan z 4 nr. ,,IKS-a”

Zadanie 1

Z warunkow zadania wiemy, ze z kazda godzing réznica
wskazan zegardw rosnie o 3 minuty. Zatem, od momentu
wyregulowania i nakrecenia, 1 godzine roznicy wskazan,
zegary osiggnety po 20 godzinach. Stad, do chwili zatrzy-
mania, budzik pospieszyt si¢ 0 20 minut. Z tego wynika, ze
w momencie zatrzymania zegarow byla godzina 7.40 (od
chwili, w ktorej stanat budzik tj. od godziny 8.00 odejmuje-
my 20 minut). Wyregulowanie i nakrecenie zegaréw odbyto
sig 20 godzin wczesniej, 1j. 0 godzinie 11.40 dnia poprzed-
niego. -

KR -

- ﬂn

Zadanie 2

Wszystkich mozliwosci wylosowania trzech réznych cyfr
Z dziesieciu, a wiec wszystkich kombinacji 3-elemento-
wych z 10 jest:

10!
31 (10-3)l

(1%) = 1. 120.

Sprzyjajacych kombinacji czyli takich, kiedy suma

cyfr rowna sie 9 lub 18 jest tylko 14 (018, 027, 036,
045, 126, 135, 234, 378, 468, 567, 918, 927, 936,
945). A wigc prawdopodobienstwo wyciggniecia ,na
chybit trafit” sposrdod 10 cyfr od 0 do 9 trzech takich,
aby mozna z nich ufozy¢ liczbe podzielna przez 9
WYNOoSI:

ARARE | IR §
= o = 85

Zadanie 3

Jezell n-2 zawodnikow rozegrato miedzy soba partie
kazdy z kazdym, to rpzegrano tyle partii ile jest 2-elemen-
towych kombinacji ze zbioru n-2-elementowego:

(-2) - (0-3)n-2)
2 2

- Gdy zatozymy, ze pozostali dwaj gracze nie rozegrali par-
tii miedzy sobg, to z warunkOow zadania wynika, ze:

(n-3)(n-2)
2

+ 10 + 1 = 55,

czylin®* — 5n — 82 = 0.

Rownanie to nie posiada rozwigzan w zbiorze liczb natu-
ralnych a zatem zalozenie, ze dwaj gracze nie rozegrali
migedzy sobgq partii byto btedne. _

Zalozmy wigc, ze pozostali dwaj gracze rozegrali miedzy
sobg partie. Wtedy otrzymamy nastepujgce rownanie:

(n-3)(n-2)
2

+ 10 =55
czyli n® — 5n — 84 = 0.

Rozwigzaniem tego rbwnania sg n, = 7, ktére odrzuca-
myin,=12. |

Zatem w turnieju szachowym brato udziat 12 zawodni-
kOw, a wspomniani dwaj gracze rozegrali miedzy sobg par-

tie.

NAZWISKA OSOB, ktére wylosowaty ksigzki za
poprawne rozwijgzanie zadan z 4 nr. ,IKS-a".

1. Krzysztof PAROL z Mifiska Mazowieckiego (05-300
ul. Obroncow Stalingradu 27/11)

2. Bartosz BOBER z Rzeszowa (35-106 ul. Wnukow-
skiego 47/44)

3. Witold ZYLA z Warszawy (02-123 ul. Korotynskiego
19a/32)

4, Beata BIESZK ze Szczecina (70-136, ul. 9 Ma-
ja 8/21 -

_H—--l--ul--p--_ I'—-F.



Pocztowa gietda

Rozwigzanie krzyzéwki z ,,IKS-a” nr 4

Hasto brzmi: ,,Z komputerem do szkoty”. Bony
pieniezne (1000 zt) wylosowali: Maciej Janik —

Czestochowa, Grazyna Kolbusz — Brzot. Adam
Kardasz — Gdarnisk, Jarostaw Pigstka — Lucyno-

wo/Ostrowite, Stawomir Rydel — Koino,

Nagrody ksigzkowe otrzymujg: Monika Andrze-
[Iv_umka — Ostroteka, Robert Kalisz — Wroclaw,

omasz Lapinski — Pruszkéw, Michat Sutkowski
— Tarnobrzeg, Dariusz Domanskl — Zaréw, Ade-
la Kop}rcluk — Swietochtowice, Sylwester Bak
— Lublin, Mirostawa Orlowska — Kiodzko, Beata
Bobowska — Wroctaw, Barbara Siarkiewicz —
Sosnowiec. |

UWAGA — KONKURS!

Mitosgnicy literatury science fiction z oryginal-
nymi pomystami | fantazjg! Kazdy z Was ma szanseg
sprobowac swoich sit w naszym konkursie na nowe-
le lub opowiadanie pod hastem ,Przed nami XXl
wiek".

.Najfantastyczniejsze” utwory zostang uhonoro-
wane przez ziemskie jury, ktore przyzna nagrody:

| — 15 tys. ztotych
Il — 10 tys. ztotych
Il — 5 tys. ziotych

Nad ich sprawiedliwym | obiektywnym podziatem
czuwac bedzie komputer. Autorzy materiatow zakwa-
lifikowanych do druku zostang ponadto usatysfak-
cjonowani godziwym honorarium zgodnie z obowig-
zujacymi stawkami,

Entuzjastéw informatyki i komputerow nie musimy
przekonywad, ze i fantazja musi mieC swoje sciste
parametry. A wiec mile widziane bedg pface o obje-
tosci nie przekraczajgcej 15 stron maszynopisu bgdz
czytelnego rekopisu.

Jak bedzie wygladat nasz glob opanowany przez
komputery n-tej generaciji, w jaki sposob informatyka
zmieni zycie cztowieka XXI wieku, jak homo sapiens
utozy sobie koegzystencje z rozumnymi maszynami?
To tylko niektére sugestie organizatorow dotyczgce
tematyki nadsytanych utworow.

Prace opatrzone godiem nalezy nadsyta¢ do kon-
ca grudnia, dotgczajgc kopertg podpisang godtem,
zawierajgca dane o autorze, pod adresem:

SIKS” — ul. Grzybowska 77
00-950 W-wa

Przychylnosci weny, zdyscyplinowane| fantazji —
zyczy REDAKCJA

PS Zastrzegamy sobie prawo pierwszenstwa
publikacji prac nagrodzonych oraz wybranych
spoéréd nie nagrodzonych.

W naszym komputerlandzie

W zakresie ksztaicenia intelektualnego pracowity Spek-
trus ,zabezpieczyt" dla kierowanego przez siebie zespotu
robotow uznanego lektora. Przygotowat on wyklad oraz dy-
skusje panelowg na temat. ,Dlaczego w komputerlandzie
jest tyle znakow nierownosci, a tak mato réwnania do
przodu?”,

Zaplanowano trzy spotkania, w ktorych wzigé miatly
udziat wszystkie roboty a takze sam Spektrus. Prelegent
jednak najzwykle| przynudzal | po dwudziestu minutach
pierwszego wykiadu okazato sig, ze potowa miejsc na sali
jest pusta bo niesforne roboty wycofaty sie po angielsku,
zeby nie zwracac uwagi. W pofowie drugiego spotkania wy-
taczono Swiatlo i zanim znaleziono swieczki lektor oberwat
po gltowie | mogt jedynie bredzi¢. Tym samym prowadzit
wyktad na takim samym poziomie, jak w pierwszej czesci.
Do trzeciego spotkania nie doszio, bo wczesniej ktos zam-
kngt lektora w ustronnym miejscu i zgubit klucz od skobel-
ka. Kiedy go wyswobodzono sala byla juz pusta.

Aby unikngcC takich sytuacji w przysziosci i zapewnic
wysoki poziom prelekcji zapobiegliwy Spektrus opracowal
kompetentng i wszechstronng $cigge dla prelegentéw na
kazda okazje. Jego zdaniem najlepsze efekty mozna uzy-
skac jesli jedna trzecig odczytu stanowig stare, odwieczne
prawdy, zeby stuchacze doszli do wniosku, ze wcale nie sg
glupi — a przeciwnie. Srodkowa cze$¢ nalezy poswiecié
zagadnieniom nowym lecz podanym w przystepnej formie,
by stuchaczom zdalo sig, iZ Z odczytu odnoszg korzysé.
Ostatnia czeS¢ powinna traktowac o takich czy innych
zjawiskach jezykiem niezrozumiatym, aby stuchacze nie
stracili szacunku dla nauki. No | osoby prelegenta...

podgladat: Eugeniusz MLECZAK
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chal Przybytowski

Przepraszamy...

JKS” nr 5, program ,Wykres funkcji” — powtarzamy
nieczyteine fragmenty

900 rksM WYZNRCZENIE WSP. SKALI

9180 XZ=XK-XP:YZ=YG-YD

920 DX=XZ,/239:DY=YZ2/1353

938 CY=INT(ABSC(YDXC(YD<@))>sDY) CY=160~CY
540 CX=INTCABSC(XPR(XPLB) ) /DX)+40
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Krzyzowka nr 6
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POZIOMO: 1-a) Kapelusz lub czeéé silnika, 2-h)
Praca w polu, 3-c) ,Wypadek"” na ringu, 4-a) Kolezanka
Oli, 4-h) Jeden z gromady stawonogéw, 5-d) Tkanina

1 runowalub miasto w Indiach, 7-a) Swiattoczuty barwnik

w precikach siatkowki oka, 9-e) Rodzaj kaktusa, 11-a)
Miasto w ZSRR, 13-a) R6j.meteoréw, 13-g) Port nad
Niemnem, 15-f) Gryzoh 2z komputera, 16-a)
Wygnaniec.

PIONOWO: 1-a) Waina dia kobiety, 1-c) Rzeka lub
imie Zenskie, 1-e) Wystepuje w jadrze i cytoplaimie
kazdej komorki, 1-h) Wirnik, 1-k) Kaptan w przed-
chrzedcijaniskiej Litwie, 6-a) Mieszkaniec Nilu, 6-c)
Imi¢ meskie, 6-I) W piosence nauczycielka..., 9-g) De-

4 formacja tektoniczna warstw skalnych, 11-j) Autobus

lub rzeka, 13-b) Taricowata z nitkg, 13-d) Tajemnica
Tybetu, 13-i) Zezwolenie na pobyt za granica, 13-k)
Panstwo na Piw. Arabskim, 15-f) Jedna ze stron konta.

Hasto: 9-f, 7-a, 15-i, 13-d, 9-1, 2-h, 15-, 9-c, 13-J, 2-K,
151, 13-d, 3-d, 9-1, 1-h, 5-e, 9-h, 5-g, 14-k, 1-g, 5-h, 12-),
9-i, 13-b, 14-d, 16-d, 11-g, 15-h, 4-c.

Rozwigzania (tylko hasto) prosimy przesytaé¢
pod adresem redakcji do korica listopada. Wéréod
Czytelnikow, ktérzy nadeslg prawidiowe rozwig-
zania rozlosujemy. bony pienieine i nagrody
ksiazkowe.
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Oto najnowszy produkt firmy ICL — DRS 300. Najwaz-
niejszg jego zaletg jest modutowa konstrukcja; podstawows
konfiguracje moina tatwo rozbudowywaé doltgczajgc kolejne
urzqdzenia. Nie ma przy tym pigtaniny kabli; foremne moduty
ideainie pasujg do siebie, a moina je ustawi¢ nawet w pod-
recznej biblioteczce.
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