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IE prowadziliémy doktadne)
buchalterli nadchodzgcej do
redakcji  korespondencii,

N

Wiele odpowiedzi na pytania kiero-
wane do nas przez Czyteinikow
znajdowato si¢, badz w najblizszym

czasie znajdzie sl¢ na tamach
JK8-a", Z otrzymywanych listow
wnioskowaé mozna o stanie nasze|
mikroinformatykl — jezell pod tym
pojeciem rozumieé¢ bedziemy stan
posiadania, llod¢ | jakosc sprzetu
mikrokomputerowego oraz poziom
wirdzy na temat jego wykorzystania,

Co zatem wiemy? Otoz najwigk-
$zg grupq uzytkownikow sg posia-
dacze poczciwego Specirum |
wszystkich jego wersjl, Niewiele
mniejsza grupa to wlasciclele Atari
800 XL, systematycznie przybywa
nowszych modell Atar/ 130 XE. Trud-
no jednak powledziec, ile kompute-
réw tego typu jest w Polsce, Na nasz
apel o przedstawienie si¢ odpowle-
dzlulo kilkanascie tysigcy Czyteini-
kow ~— wéréd nich nnllwlgci bylo
uzytkownikéw zdobywajgcego obec-
nie polski rynek Alar/. To im wiasnie
jeszcze niedawno dokuczat brak
oprogramowania — szczegoéinie w
mniejszych miastach, na warszaw-
skich gletdach bowiem, programow
na ten wiaénie komputer jest pod
dostatkiem (lak jest rowniez w Kra-
kowie). Podobna sytuacja panuje na
rynku oprogramowania Speclrum =
lloé¢ egzemplarzy tego komputera
rowniez stale rosnle. Oprngrlmo-
wanie jest, pojawiajq si¢ takze pro—
gramy utytkowe, choé racze] |e-
szcze niesmiato torujg sobie droge
do Indywidualnych uzytkownikow,
Od niedawna przybywa Amstradow.
Amstrad 464 |est juz co prawda prze-
sztoécig konstrukcyjng — do nas
jednak nadal naplywalg jego eg-
zemplarze, Znacznie zmniejszyia si¢
cena tego modelu, a w niektorych
komisach komputer ten (wyposazo-
ny w zielony monitor) mozna kupi¢
jut za 250300 tysiecy. Spadia

rowniez cena Amstrada 6128 - choé
500—600 tysigey dia prywatnych
wiasciclell, a 800 tysigcy do miliona
(z zielonym monitorem) dia odblor-
cow uspotecznionych, to |ednak
nadal duzo, Niewiele przybywa na-
tomiast Commodoréw. Nowe C-128
s§ nadal drogie | nie wytraymujq
konkurenc)l z innyml komputerami
te] klasy. Mamy tez nieco sprzetu
egzotycznego: Sharpy, Orici, CASIO ==
stosunkowo tanie, ale za to z ubo-
gim oprogramowaniem, szczegoinie
z niewlelkg lloscig gler,

Posiadamy zatem przede wszyst-
kim sprzet zagraniczny. Te niewlel-
kie llosci Meritum cay MK s bowlem
mniej niz kroplg w morzu potrzeb ~
pracuja gtéwnie w klubach, choé |
tam nikt ich nie wita z entuzjazmem.
Nie nalezy si¢ spodziewaé rychie)
poprawy sytuac)i — produkecja 2
wroctawsklie] ELWRO przeznaczona
dia szkét (E/wro 800 Junior) nie wy-
petni pétek w Sktadnicy Harcerskie),
nie zaspokol nawet komputerowego
glodu w szkofach. Na takq sytuacje
bedziemy musiell jeszcze poczekad.
Tymczasem komputer klasy Juniora
juz jest na swiecie kanstruke|g prze-
starzatg z co najmnie] pigcioletnig
historig, a to w przypadku mikro-
komputera jest juz archeologig!!l

Mamy w Polsce jeszcze prototypy
Mazovii | Kraka 86 - jest to sprzet
profesjonainy, ale perspektywy ma-
sowe| produkc|| s§ racze] mgliste —
choé z pewnoscly |ego obecnosc
uzdrowitaby kaleki rynek kompute-
rowy.,

Obecna sytuacja sprzyja udane-
mu wydawaniu duie| iloéci pienig-
dzy, a chcemy przeclez udostgpni¢
komputery miodziety, Nie kaidy
moze jednak wyda¢ co najmnie] sto
tysigey, aby rozwijaé swo|q osobo-
woéé, Pozostajq jedynie kluby kom-

puterowe, kidre tez potrzebuja nie-
mato grosza na rozruch, ceny obo-
wigzujqce przy zakuple na rachunek
88 bowiem u nas znacznie wyisze
niz na gleidach, cho¢ sprzet bywa
ten sam! Zaktady pracy rownlez wy-
daja miliony, kilkakrotnie przeptaca-
jac prawdziwg wartosé kompulera
-~ {aka jest cena rachunku | frycowe
za obowigzujgce przepisy finanso-
we,

Leplej jest 2 wiedzg. Niczym grzy-
by po deszczu rosng domorosli in-
formatyey, przed kiorymi komputer
nie ma tajemnic. | jesli bytoby u nas
moina wiamaé¢ sig do jakiegos kom-
puterowege banku danych, to z
pewnoscig Juz by si¢ wiamall — na
szczescie nam to nie grozl,

Grupa dociekliwych jest zdecy-
dowanie wigksza od te], w kiérej po-
szukuje sl¢ rozwigzan gotowych,
najchetnie] poprawnie dziatajacych
programéw. Diaczego drukujecie
program Sharpa, a nie Spectrum?” =
pytano mnie w liceum ogoino-
ksztatcqacym, na pofudniu Polski, w
ktorym Informatyka jest juz przed-
miotem nauczanial Kochani, jesli je-
szcze nikt Wam tego nie powledziat,
to pomysicie sami, llez to roboty,
aby dialekt Basica obowigzujacy w
Sharpie przerobié na Spectrum?
Przeciei algorytm dziatania jest ten
sam, inne Jedynie 8§ Instrukcje we/
wy. Ale jesli nie wuylcr‘ potrafia, to
ﬂownlk podstawowych Instrukcji
Basica roznigeych wersj¢ obowigzu-
jacg na Amstradzie | Sharpie od tej,
ktérg dysponuje Specirum, podaje-
my juz w tym numerze,

A teraz tyczymy przyjemne) lektu-
ry. Czekajq na Was programy, nauka
Basica, a dia tych, ktérzy Iubig
pogrzebaé sl¢g w ROM-ie kolejny od-
cinek ,8ztuk | sztuczek".

WIESLAW CETERA

Jak to zrobl

Dzi§ przedstawiam ,Edytor znakow"
— program pozwalajgcy na przygoto-
wanie ich wedlug wlasnego zyczenia,
W czasie pracy na ekranie widoczne
jest pole 8 x B8, na ktorym za pomocaq
joysticka (powoduje ruch) i przycisku
fire (zmienia kolor punktu wskazujgce-
go potozenie kursora — pozwalajgc na
zamalowywanie lub czyszczenie punk-
tow) mozemy utworzy¢ rysunek wias-
nego znaku. Dodatkowo, na wysokosci
kazdego wiersza rysunku podawana
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jest liczba, w znany nam sposob kodu-
jaca ten wiersz. W trakcie tej tworcze|
pracy mozemy na biezgco obserwo-
wac, jak nasz znak bﬁleB wyglgdat w

grafice @, 11 2.

Program ten jest dodatkowo wzbo-
gacony o :
— odczytywanie stanu klawiszy funk-
cyjnych,
— elementy samomodyfikacji pro-

gramu.
Dia lepszego zrozumienia tych za-

gadnien niezbedne sg jednak pewne
dodatkowe infarmacie.

| tak komorka o adresie §3279 poz-
wala nam stwijerdzic, jaki klawisz funk-

| cyjny zostal wcisnigly. Moze w nie

znajdowac sie wartos¢ z przedzialu
@ — 7 oznaczajgca uzycie:

0 — OPTION, SELECT, START

i — OPTION, SELECT

2 — OPTION, START

3 — OPTION

4 — SELECT, START

5 — SELECT

6 — START

7 — zaden klawisz nie zostal wcisnie-
ty

W programie wykorzystane mogaq
bycC nast@pujace klawisze:
SELECT — w zaleznosci od postaci

—wnd_‘h‘—— ._'-__.-ﬂ-




punktu wskazujgcego polozenie kurso-
ra, zamienia go na bialy prostokgt za-
ciemniajgcy zajete pole lub pozostawia
wolne miejsce (pozwala Spokojnie
przyjrze¢ si@ utworzonemu znakowi),
jest sygnalem do analizy klawiszy
funkeyjnych,
SELECT/START naciéniete jedno-
czesnie ponawiaja proces edycji po
weisnieciu SELECT
START — rozpoczyna od poczgtku
edycje znaku
OPTION/START nacisnigte jedno-
czesnie konczg dzialanie programu,
OPTION - w tresci programu zapa-
migtuje dane do ulwarzema przygoto-
wanego znaku; przed 'uzyciem tego
klawisza nalezy wiedziec, jaki znak
chcemy przedefiniowac,

W ten sposob doszlismy do dziwnie
brzmiacego, a w gruncie rzeczy bardzo

Uwagi na ten temat zacznijmy od
pokazania.., jak to zrobic. Otéz wsta-
wienie do komarki o adresie 842 war-
tosci 13 powoduje ustawienie naszego
komputera w tryb czytania z ekranu.
Umiejetne wykorzystanie te| sytuac
zasymuluje proste wcisnigcie klawisza
BREAK, wprowadzenie zadanych pop-
rawek | nastepnie instrukeji CONT. Ca-
ly pomyst opierac si¢ musi na tym, aby
na ekranie wypisac wiasciwe instruk-
cje i zmusic komputer do ich realizacj.
Spdjrzmy zatem, jak wyglgda nic nie
robigcy schemat rozwigzania naszego
problemu:

10 GRAPHICS @

20 POSITION 2.4

30 REM WYPISANIE INSTRUKCJI OD
DRUGIEJ KOLUMNY

40 PRINT ,CONT"

50 POSITION 22 : REM Instrukcja

60 POKE 842,13 | REM Czytanie ins-
trukejl z ekranu

70 STOP

80 POKE 842,12 : REM Powrot do nor-
mainego trybu
pracy

W prc:gramle powyzsze Instrukcje
majg za zadanie umiescic w odpo-
wiednim jego miejscu instrukcje DATA
z danymi potrzebnymi do zdefiniowania
aktualnie stworzonego znaku.

Czytelnikom, ktorym prezentowany
program moze pomaoc w pracy propo-
nuje wykorzystanie tej mozliwosci
do przygotowania procedury zmiany
znakow. Po - zakonczeniu dziatania
programu mozna @O 2apisac np.
na kasecie (LIST "C") | umiescic
w kazdym ze swoich programéw
(ENTER "C:"). Plerwszy krok jest juz
dokonany, w przypadku uzycia klawi-

prostego do realizac)i hasla samomo-
dyfikacji programu. To dziwne zjawisko
polega na kontrolowanej ingerenc|l
programu w swoja tres¢, w rezultacie
czego zmienié mozemy jego dzialanie,
a nawet otrzymac calkiem nowy pro-
gram.

16 REM Proaram demonstruie metode

15 REM tworzenia wlasnych znakow

20 REM

25 REM Rownoczesnie pokazany Jest

30 REM seposob wykorzystania klawiszy
funkecy Jnych

I5 GRAPHICS ©

40 DIM WCB)

;E EEH-FEEK(IBE)-B:PUKE 106, MEM: POKE 7

5@ CHADR=2SGXMEM: POKE 752, %

55 ZN=RSCC"!") i ZN=CHADR+(ZN=32)%8

50 REM Koriowanie zbiloru znakow

65 GOSUB 1000 LAB=1100

59 REM

70 REM Zmiany w Display List

71 REM

75 DL=PEEK(SE0)+256¥PEEK(SE]L 2

80 POKE DL+23,86

85 POKE DL+25.7

39 REM

990 REM Zmiana koloru ekranu

91 REM

9% FOR K=@ TO 2/'POKE 710+K, 144 {NEXT K

99 REM

100 REM Tworzenie obrazu na ekranie

101 REM

105 POSITION S.0:PRINT "ED Y TOR

Znakow”

110 POSITION 5,2:PRINT *"

1195 FOR I=3 TO 1@

123 P0§ITION 4, PRINT "

125 WCI=2)=0:POKE ZN+]1~-3.0

130 NEXT 1

13% POSITION %, 11 :PRINT "

140 X=S5 Yad COn32:/C1=32:C2=20

149 REM

150 REM Petla glouna

151 REM

160 S=STICK(Q) ' ST=STRIG(A)

STOP powodu-
|8 wypisanie na
ekranie dwoch
linil, musimy
ustawic kursor
0 te dwie linie
wyz2e|

165 L=0: I=0
170 IF STw@ THEN C1=192-C1:C2=168-C2

175 POSITION X,Y:PRINT CHRS(02>
180 OX=X:0Y=Y:QC=CO
185 IF (8>8) AND (3(12) AND (X>5) THEN
Kup=] 1| =]
190 IF (S>4) AND (8<8)> AND <x<12> THEN
Kaxe] =1
195 IF (8=10 OR S=14 OR 8=€) AND C(Y>3)
THEN YwY~]:|L=i
200 IF (8=13 OR 3-5 OR S=5) AND <Y<1B)
THEN YsY+l:L=] |
205 IF L= THEN GOTO 273
210 POSITION OX,0YPRINT CHR$(C1)
215 IF CO=Ci THEN GOTO 250
220 REM Zmiana znaku |
225 IF Ci=160 THEN 1=l
230 IF C1{160 THEN I=~}
235 OXm]i2-0X: 0Y=QY~2
240 WCOYI=WCOY)+IX270%
245 POKE ZN+0Y-1;N(DY) PDSITIOH ZB:OY*
2:PRINT W¢COY) ;"
250 LOCRTE x,v.ceaposzr:an K.Y PRINT b
HR$(C2)
255 REM Wypisanie wzoru znaku T
260 POSITION B, 16/PRINT ! .+ ¢+ 1
265 POSITION X, 18:PRINT "! | !' b o
270 POSITION 23,19:PRINT BRI
275 IF PEEK(S53279)=6 THEN GOTO 105
279 REM Analiza stanu klawiszy
| funkcy inych
280 POSITION X,Y:PRINT CHR$(CI>-IF PEE
K(S3279) >S5 THEN GOTO 160
285 WYsWCY=2) WWW2AC12~X) 1 IF (Ci=16@ A
ND COCO160) THEN WCY=2)sUY+l |
299 IF ¢C1<>160 AND CO=160) THEN W¢Y=2
YoYU 1 POSITION X.Y PRINT CHR$<C1)
2?5 Pﬁ%ﬁ ¥ E-SJH{?hZ):POBITION ZEJY'P
- " f
R
2
310 IF PEEK(S3279) 4 THEN GOTO 305

dokonczenie na str, 23
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szy OPTION/START, do zakonczenia
pracy programu usuwana |est jedna 2
jego linii, by po napisie READY otrzy-
madé zadana procedure nalezy wyma-
zac jeszcze kilka linii.

Ale jak to zrobic¢...?

Grzes




Z duzym zainteresowaniem przeczytatem w BAJTKU refleksje na temat
Staruszki ODRY" (S. Polak, R. Wojciechowski, Nie tylko male, BAJTEK
10/86.) Jestem jednym z wielu, ktérzy poznawali informatyke, dzieki tej, wow-
czas bardzo nowoczesnej, maszynie. Mimo uptywu lat jeszcze dzisiaj kompule-
ry z ELWRO (obecnie MERAELWROQO) dostarczajg podstawowych mocy obli-
cz'em'ﬂwyrh ao pmfesjnnamych zastosowan komputerow w Kkraju.

e s e = e et R W s Sy

ICL 1900... to juz historia

Szkoda tylko, ze. w bajtkowych re-
fleksjach ,zabrano™: przetwornicy kofo
zamachowe, kazdemu ze sterownikow
(kontrolerow lub po prostu PDSow) po
dwa napedy dyskowe, a dyskom tro-
che (300%) pamieci (ostatnio nie 8, a
32 Mega wynosi pojemnosc kazde,
stacy).

Najwazniejsze jest jednak, ze w mys|
zasady. ,szanujmy wspomnienia, pa-
nowie ' — temat zasluzonego kompu-
lera rodzime| produxcji znalazt troche
miejsca w nasze| bardzo poczytnej
prasie informatyczne|.

ODRA jest w petni kompatybilna z
ICL. 1900, Ale... to juz niemal historia.
Co slychac teraz w firmie ICL?

Okazuje sig, ze proponowany przez
ICL sprzet | oprogramowanie sg howo-
czesne | konkurencyjne wobec innych
firm zachodnich, takze IBMa. Przykla-
dem jest nowa generacja systemow
komputerowych ,SERIA 39" Sa to
dwie catkowicie nowe maszyny: LEVEL
80 1 LEVEL 30 — pierwszy owoc
wspolpracy ICL z FUJITSU.

Komputery systemu LEVEL 80 wy-
kKonujg ponad 13 milionow operacji na
sekunde przy pojemnoscli pamieci
RAM od 16 do 32 Mbajtéw. Natomiast
LEVEL 30 jest nieco skromniejszy i jest
przeznaczony do typowych biur. Kom-
puter ten wykonuje dwa miliony opera-
cji na sekunde, a jego pamig¢ RAM
wynosi od 4 do 16 Mega. Imponujgcym

- uzupeinieniem pamieci RAM tych

komputerow sa dyski 0 pojemnosci od
1000 do 10 tysiecy Mega!

Rewelacja w skali Swiatowe| sg pro-
pocnowane od ponad roku przez ICL
sieci typu MACROLAN. Potgczenia
sieci - to kable zbudowane ze swiat-

towodow. Przekazujg one informacje z -

ponad 1250 stron maszynopisu w cza-
sie |jedne| sekundy, to jest ok, 50 Mega-
bitow na sekunde. Technike te wyko-
rzystano do sprzezenia szybkich urzg-
dzen peryferyjnych, takich jak na przy-
klad dyski, a takze do tgczenia zesta-
wow komputerow w duze systemy —
sieci komputerowe. Qdleglos¢ migdzy
sprzeganymi elementami nie powinna
przekraczac 1500 m.

Kabel swiatlowodu tworza dwa
wiokna; jedno do transmisji informagii,
drugie do sterowania transmisja. La-
czna srednica wynosi zaledwie 5 mm.
Dotgczane sg one do urzgdzen za po-
srednictwem przystawki wielkosci teczki
(Port Switch Unit). Producent radzi, by
Jdeczke” te wieszac na $cianie. taczy
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ona szesc linin i moze wehodzi¢ w sklad
systemu do 15 stacji MARCOLANa.

Nieco tanszym rozwigzaniem jest
OSLAN (Open Systems Local Area
Network), taczy terminale, drukarki, i
inne urzgdzenia komputerowych ze-
stawow. Wykaorzystano tu tradycyjny
posrednik przesylania informacji —
kabel koncentryczny. Kabel wewnetrz-
nej sieci OSLANa ma srednice 10 mm,
odcinki po 500 m, co 1500 m wzmac-
niacz. Nie bytoby w tym nic nad-
ZWyczajnego, gdyby nie wartosci pa-
rametrow tej sieci — szybkosc trans-
misji wynoszgca 10 Megabitow/sek.
Jest to ekwiwalenterm okofto 1000
szybkich linii transmisji lub inacze;
rownoznaczne z przesytaniem 250
stron A4 w czasie jednej sekundy.
OSLAN moze ,jednoczesnie obstuzyc”
250 szybkich drukarek.

Obecnie system OSLAN stosowany
jest do taczenia komputeréw Serii 39 z
DRS 20, System 25, PERQ i SERIA
2900, a takze sprzegania z siecia tele-
foniczna calego Swiata.

Nowoczesne komputery firmy ICL
wyposazone s w szybkie kontrolery
dyskow. Ostatnio dostepne sg napedy:
FDS 300 z dyskami 0 pojemnosci 337
Mega i szybkosci transmisji 2,46 Mb/s
oraz FDS 2500 o. pojemnosci 2521
Mbajty 1 szybkosci transmisji 2,86
Mb/s. Zatem kazdy kontroler laczacy
cztery napedy FDS 2500 stanowi dla

komputera pamiec dyskowa 0 poje- |

mnosci ponad 10 GIGA!
Prezentowane parametry, bardzo

atrakcyjne parametry, ,wnukow, moze
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prawnukow, stryjecznych” ODRY za-
checaja do stosowania ich w wielu sy-
tuacjach, gdzie szybkosc przetwarza-
nia duzych zbiorow informaciji jest ce-
lem nadrzednym. Wigze sie to zazwy-
czaj z koniecznoscia zapewnienia bez-
awary|ne| pracy (elektrownie, fabryki,
koleje itp.) maszyn. Osigga sie to przez
systemowe dublowanie komputerow
lub taniej (w nieco ograniczonym za-
Kresie) przez tak zwany system wczes-
nego ostrzegania.

Komputery Serii 39 moga byc¢ pota-
czone za posrednictwem zwykle| tele-
foniczne) linii z centrum diagnozy i kon-
troli — ICL Support Centres. Linia ta
posredniczy w bezustanne| kontroli
poprawnosci pracy sprzetu i oprogra-
mowania komputera bez udziatu ludzi.
Diagnoza zestawu komputera dotyeczy
wszystkich elementow: pamieci tas-
mowych, dyskowych, RAMowskich, lo-
giki, dziatania systemu operacy|neqo
itp. W razie, gdy kontrola stanu lub dzia-
tania komputera wypadnie niepomysl-
nie, wediug oceny komputera central-
nego zainstalowanego w Support Cen-
tres, natychmiast powiadamiany jest o
tym uzytkownik ze wskazaniem miejs-
ca ewentualne| lub zaistniale| awaril,

Oferta programowa ICLa jest nie
mnie| atrakcyjna niz sprzet (bazy da-
nych, edytory, jezyki itp.). Takze UNIX
uznawany jest jako przysziosciowy
system operacyjny poltomkow naszej
ODRY.

WLODZIMIERZ GOGOLEK




Oprogramowanie dydaktyczne
nie nadaza za rozwojem opro-
gramowania uzytkowego, a w
porownaniu z tak popularnymi
grami to praktycznie margines
zastosowan.

Przedstawiony program jest przykia-
dem wykorzystania mikrokomputera
wiasnie w dydaktyce, zaréwno przez
uczgcych sie, jak i wykltadowcow. Jest
testem z wyborem wariantu odpowie-
dzi. Nie dotyczy konkretnego, tematy-
cznego zastosowania. Wiasne pytania,
warianty odpowiedzi, a takze dane do

| oceny (prawidtowe odpowiedzi, liczba

dopuszczalnych biedow) koduje uzyt-
kownik. llo$¢ pytan zalezy tylko od po-
jemnosci pamieci komputera,
Zakodowane pytania zostaja zapi-
sane na dyskietce, w zbiorze DANE. Z
jednolita nazwg zbioru zapisang w
wierszach 2010 i 3020 poradzi sobie
kazdy. Mozna uzywac roznych dyskie-
tek lub rozbudowac program, wprowa-
dzajgc alternatywne nazwy zbioru. Mo-

Po wykonaniu tych operacji TEST

gotowy |est do zapisu kolejnych pytan

(tematow).

Program zapewnia wykonanie na-

stepujacych operacii

Z — zapisanie przygotowanych pytarn
| wariantow odpowiedzi (wiersze
300-500), prawidlowych odpo-
wiedzi dla kazdego pytania (510-
-060) oraz dopuszczalnej liczby
bledow dla wuzyskania ocen:
b.db., db., dst. (600-790). Za-
frzymanie programu w wierszu
700 umozliwia przylaczenie dy-
skow. Po wcisnieciu dowoinego
kKlawisza nastepuje zapis danych
(pytan) na dyskietce.

T — realizacje testu. Wyprowadzone

- 8@ kolejne pytania wraz z warian-

tami - mozliwych  odpowiedzi
(800-920). Nalezy kazdorazowo
weisngC  klawisz numeryczny
odpowiadajgc przyjete) (za pra-
widtowg) odpowiedzi. Za kazdg
prawidiowa odpowiedZ uzysku-
jlemy jeden punkt.

Wyprowadzenie iloSci  po-

- COMMODORE

K — korekta zapisow. Wyprowadzane
sq kolejno wszystkie wprowa-
dzone na etapie ,Z" dane. Jezeli
wiersz zapisany jest prawidiowo
nalezy wcisng¢ klawisz RE-
TURN, gdy nie — wpisac prawid-
fowy tekst,

Kazde uruchomienie programu wy-
musza podanie ilosci pytan i wariantow
odpowiedzi, a operacje ,T" i K" po-
przedzane sg zawsze wezytaniem zbio-
ru danych z dyskietki,

Program moze by¢ wykorzystany w
praktyce, ale powstal w zasadzie w ce-
U pokazania idei (jednego ze Sposo-
bow) wykorzystania mikrokomputera w
dydaktyce, Stad proste (tatwos¢ adap-
tacji na innych komputerach) instruk-
cje oraz sprowadzone do minimum
procedury kontroli | korekty danych.

Nowy program mozna rozbudowac o
nowe elementy, takie jak: wprowadze-
nie nazwiska, wyprowadzenie wynikow
na drukarke, roznag ilos¢ punktow za
poszczegoine odpowiedzi (w tym punk-

zna takze skladowaé kolejne wersje prawnych i blednych odpowiedzi | Y Wemne za bigdne odpowiedzi)
| programu ze zmieniona nazwa (zarow- oraz uzyskanej oceny konczy X
no programu, jak i zbioru danych). test KRZYSZTOF SWIETON
S FRINI"Y FRIUD FETHT FRIMI"DoRLE 200 0 i TSt BLEDOKW DR DN
618 PEINT FRINT
LT <0 INPUT "B, DB, = ", 78CH$ Bt 3
18 PRINT"D | 233 F'F'I:-'IT FRINT ;
20 PRINT:PRINT:PRINT :RRINT :PRINT" TES T 640 INPUT "DOREY ~ *.24 (B4 )13
30 PRINT:PRINT:PRINT :PRINT :PRINT 1Ly L ot LD N g
4 INPUT “PODAJ ILOSC PYTAN  ";H 200 FRINT 3" PRINT FRINT T oot
S8 INPUT "PODAJ TLOSC WRRIANTOW" ;B 718 INPUTY2RF IS DAME" ; RS
69 PR.IHTHHH . 4 ?_i'.'ﬂ WEUBIWB = L
16’3 PRIHTPRIHTF‘RIHTFEIHT" K D DY P E H C t'!ll ;£ 2?1;”-%1“1 FEINT FRINT FFINT
| 110 PRINTY - oo e oo oo o o e o s s e o o @ iFEIHTiF'RIHT:F’RINT 800 le0: GOSUE 3000

120 PRINT"Z -~ ZAPIS PYTAN" :PRINT:PRINT
’ 130 PRINT"T =~ TEST":PRINT:PRINT
: 140 PRINTYK ~ KOREKTAR":!PRINT:PRINT

B10 L=AK{B+2)
820 FOR K=l TO R
838 PRINT"Z)" :FRINT PRINT -FRINIEK." = ",28(])

50 FOR J=1 TOD E
158 INPUT "PISZ KOD";A$ 85O le=]+1 .
208 IF A$="2" -THEN 3680 g7 :‘EII‘TH -rPﬂ.'IHT PRINT®  "iJi" = “; 28005

210 IF A$="T" THEN 8500

B30 Ja]l+] PRINT PRINT
220 IF A$="K" THEN 130@ 1 PRIN

200 INPUT “ODFOWIEDZ " Z8<L)

230 PRINT:PRINT:PRINT {PRINT"BLEDNY KOD PRACY" 910 LeLil
248 INPUT RS . 348 n0 KaME(De2)
258 60TO 68 950 FOR LeAkcBil) TO ANCBE+2) =1
308 DIM ZFCAKCB+3)4+3) . Bﬁﬂ IF 2028010 THEN 920
320 FOR K S50 Kot
{, 320 FOR K=1 TO A 990 NEXT 1
338 PRINT"":PRINT: PRINTYPYTRNIE WR - ":K 800 SRINT: Eo0-8 1 Py ..-,
348 PRINT PRINT:PRINT:I ¥ | ‘PR INT S ILDSC PY =
3 : 026 PRINT (PRINT PR INT"FPUPRRANNYLH DR 21 ~ "i8
350 FOR J=1 TO B | 1030 PRINT . PKINY ‘PRINT *BLEDNVLH ONPOMTEDST . — *)2
360 I=]+] s ) ¥ 1040 PRINT :PRINT :PRINT" ===t mmmmme cmimap s W
378 PRINT:PRINT :PRINT"WARIANT ODPOWIEDZI NR = ", J 1100 TRV CZSCRICINE) 2041
380 INPUT 2$(1) ' ks 20 VaVALC2SCARCES 3922 )
390 NEXT J | ﬁ £ %;E-ﬁhéef;'ff*;f' S
{400 I=1+ s AL el JIIEN R L
450 381 150 1F 21 1N Shevp Db, (hin
1490 J=1 1260 PRINT-PR.odT FRINT® 0.0 F N ¢ Y
|500 FOR I=A#CB41) TO AMCB+2)-1 - 1210 PRI PEINT CRIT PRI (RINT
1510 PEIHT'I'H" | 3 b 1300 GOSUR %0
520 PRINT:PRINT :PRINT"WPROWADZ PRAWIDLOWE ODPOWIEDZI 1318 =9 L =]
1538 PRINT!PRINT J;" -~ " i:'s.{::; F'I’_i"I;HIT";;]“IF_-'F'I::I FRINGPY IANLR"
548 INPUT Z$<I) ' i ol L AR R ST
360 NEKT 1 i B P T e
1 B B N R

dokonczenie na str. 6
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dokonczenie ze sir. §

1360 I=]+]:L=L+]
1370 IF KOR THEN19@Q
1360 FOR JwiTOB
1398 PRINT" HiJithw " Z28C1)

1400 Bs="":INPUT B$

1418 IF B#$="" THEN 1430

1420 Z#C1)=B%

1430 J=]+1

1440 NEXT J

1500 IF K=f THEN GOSUR 1800

1520 IF K=2¥A THEN GOSUB' 190#

1538 NEXT K

15468 GCOSUBZ000

155@ PRINT ! PRINT!PRINT:§TUP

18600 L=]

1810 PRINT"D (FRINT  PRINT ' PRINT"ODPOWIEDZT "

1828 RETURN

1900 L=

1918 PRINT"T)" :PRINT PRINT :PRIN "DOPUSZCZALNA ILOSC BLEDOW"
1920 PRINT"DLAR OCEN : B,DB. DB, DST," PRINT:PRINT
1930 REY e )

2000 OPENIS,

2019 UPEHQ.I:E."EB DANE, S, W"

FOR K=& TO RA¥CB+I)+3
PRIHT#3JZ$(K}

NEXRT K

FHE=" "
FRINT#3.: A%, CHE$C 13
CLONE 37 CLOSELS
KETIIEM

¥l r=bE%

WFEN 135,8,15
DIMESCAKCEFI D+ 0
OPENZ, 8,3, "0 DAME, S5, R"

e P
236
&@4L)
bl
2Be
2BV
260
ez kd
AR .
sale
a2

3030 FOR K= TO AKCE+3)+3
3040 INPUTH3, Ais

3045 Z$(K)=A$

3050° IF A¥="Rewk" THEN 3070
3060 NEXT K = ©

3070 CLOSES: CLOSELS

3980 RETURN

UWAGA! ATARI

Komputerowy teleexpress
Zapewne nieraz widzieliscie efektowny napis swietiny

biegngcy wzdiuz telewizyjnego ekranu. Bardzo czgsto
efekt ten wykorzystuje sie w celach reklamowych. Moze on
mie¢ rowniez zastosowanie w redagowaniu gazety swietl-
nej lub tez mozecie go wykorzystac np. do przestania bar-
dzo atrakcyjnych edytorsko zyczen kolezance lub koledze,
ktorzy dysponujg minikomputerem ,Atari". Program ten jest
nadzwyczaj prosty | fatwo mozna go rozbudowaé. A wigec,
przystepujemy do zredagowania naszej pierwsze| telega-
zety. A moze,., na naszym domowym ekranie wyswietlimy
komputerowe zyczenia noworoczne?... Sprébujcie!

10 DIM TEKSTS (200)

20 GRAPHICS 2

30 PRINT "PROSZE WPROWADZIC TEKST"

490 DIM SP$ (200)

S50 INPUT TEKSTS

B' sp - mmn

70 SP$ (LEN (8P8) + 1) = TEKSTS

80 TEKSTS = SP#

90 TEKSTS (LEN (TEKSTS) +1)=""
190 ML=LEN (TEKSTS)
119 POKE 752,1
120 PRINT ") "
130 SETCOLOR 20,0
140 FORP=1TO ML
150 EI=P+19:IF EL>ML THEN EL=ML
160 POSITION 0,5
170 PRINT # 6; TEKSTS (P, EL)
180 FOR W=1TO 99:NEXT W
198 NEXT P
200 GOTO 140

+KS UCZY": Projektujemy strone
tytutowa programu

Kazdy z Was zdazyt juz zebraé sporo programéw na
JAtari" — chociazby utozonych na podstawie iksowych li-
stingow. Warto wige zadbac i o to, by miaty one tadng stro-
ng tytutowq. Prezentowany tu krotki program jest jedynie
wstepem do te| pozyteczne| zabawy, Mozna go wzbogacic
np. 0 Mite dla ucha efekty dzwigkowe, czy tez swo| wlasny
piktogram lub hasto; date; mozna wpisac jakas dedykacje
itp. Przyjemnej zabawy!

IKS — 6
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Atari 260ST
10 GRAPHICS 2
20 SETCOLOR 2,0,0
30 POSITION 6,4
40 PRINT # 6; ,IKS UCZY"
50 FLIP=224
60 PRINT ,NACISNIJ START"
70 SETCOLOR 0,0,0
80 FOR WAIT=1TO 500: NEXT WAIT
90 SETCOLOR @, HUE,8
190 HUE=HUE+1
119 POKE 756,FLIP:FLIP=450—FLIP
120 FOR WAIT=1TO S#M:NEXT WAIT
130 IF PEEK (83278) <> 6 THEN GOTO 70

140 POKE 756,224

»Atarl” udaje, 2e kresll kota

Uzytkownicy ,Atari" — szczegodinie najmfodsi, nie bardzo

wiedzg, Jak posfugujgc sig wytgcznie  instrukcjami

BASIC-u" wykreslic koto. Podsuwamy wigc pomyst na
wykraélen:a kilku kot koncentrycznych wzgledem siebie.
Wpérawdme do elegancji daleko im, jednak zawsze to juz
co
19 GRAPHICS 7
20 DEG
30 FOR J=1TO 360
40 COLOR J
60 FOR |=1TO 360
:?NPLOT BR+INT(J+10+CO8 (1)), 40 + INT (J+ 10~
TON 'I' I
80 NEXT J

opracowata ANITA FRYSZKIEWICZ
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KRESKA

(Basic CPC 464)

(1)

Kaidy z nas w mniejszym lub wigkszym stopniu pniraﬂ postu-

giwaé sl¢ Instrukcjami Interpretera BASI

rezydujgcego w kompu-

terze. Istniejace rozkazy Interpretera, umotiliwiajg w praktyce na-
rysowanie kaide] ptaskie] figury geometryczne|, a takie realizacje
nieskomplikowane] grafiki przestrzenne).

Zamieszczony | opisany nize| pro-
gram KRESKA pozwala na tworzenie
prostych rysunkow ng ekranie monito-
ra, Jest jednoczesnie ilustrac)g okres-
lanych rozwigzan mozliwych do zreali-
zowania przy uzyciu jezyka BASIC. W
niniejszym numerze IKS-a" zamie-
szczona zostala podstawowa €z@SC
tego programu. W kolejnych odcinkach
bedzie si¢ on rozrastat 0 procedury
realizujgce kolejne funkcje, Cheiatbym,
aby jego koncowa postac byta przy-
datnym narzedziem do iworzenia ry-
sunkdw. Nie bedzie to jednak grafika
komputerowa, gdyz nie program bedzie
jej autorem. W naszym przypadku
ekran monitora zastapl papier | farby,
a klawisze kursora |ub joystick -
pedzel | kredki, Poniewaz w kolajnych
artykulach zamiescimy fragmenty pro-
gramu, ktore dolgczaé bedziemy do
czesci podstawowej, mamy wiec szan-
s¢ wspolnie tworzyc, przez kilka kolej-
nyceh miesiecy, program graficzny. Je-
go ja*0s¢ hedzie zalezala od naszych
pomysidw | rozwigzan, Przygotowalem
Jdwa pierwsze artykuty, Mam koncepc|e
odnosnie dalsze| rozbudowy programu.
Chcialbym jednak, abysmy wspolnie
sprobowali dokonczyC ,dzieta® —
oczekuje Waszych propozycjl | uwag.

L * w

odstawowym parametrem de-
cydujacym o jakosci widziane-

go przez nas obrazu jest jego |

rozdzielczosd, czyli maksymaina ilosc
punktéw swietinych, na jakie jest po-
dzielony ekran, Niezaleznie od trybu
pracy kazdy punkt mozemy opisac pa-
rg wspotrzednych x, y, Pozycje punktu
wzdluz osi Y mozna okreslic za pomo-
cq liczb od 0 do 399, przy czym dwie
kolejne wartosci odpowiladajg |edne)
pozycji na ekranie, O§ X posiada nu-
merac|e od 0 do 639. Zatem ekran jest
podzielony na 640 punktow w poziomie
| 400 punktéw w pionie. Rozwigzanie
takie przyjeto dla lepszego zachowania
proporcji obrazu. CPC 464 moze wy-
swietla¢ znaki w trzech trybach:
MODE O — tryb wielobarwny. Mamy
do dyspozyc|i jedynie 20
kolumn i 25 wierszy tekstu
oraz 160 x 200 punktow w
przypadku grafiki. Mozli-
we |est jednoczesne wy-
korzystywanie 18 koloréw

Z palety 27 barw ponume-
rowanych do 0 do 26.

MODE 1 — tryb standardowy. Miesci
on 40 kolumn | 25 wierszy
tekstu, co odpowiada 320
x 200 punktom dla grafiki.
Ale do dyspozycji mamy
juz tylko cztery kolory z
¥ i

MODE 2 — tryb  wysokiej ' rozdziel-
czosci, Pozwala na row-
noczesne uzycie |edynie
dwoch 2 27 barw, lecz
wynagradza nam to do-
stepnots B0 kolumn | 25
wierszy tekstu, lub 640 x
200 punktow w przypadku
obrazow,

Jak widaé parametrem zwigzanym
ze zmiang trybu pracy |est. wielkos¢
punktéw kreslonych wzdluz osi X. Po-
niewaz numeracia nie zalezy od trybu |
wynosi, jak juz wspomniatem, od 0 do
639, tak wigc, jedna pozycja na ekranie
w poziomie odpowiada kolejnym trzem,
dwdm lub jednej wartosci.

BORDER (ramka) to obszar otacza-
jacy PAPER (tlo). Znaki wyswietlane na
ekranie moga ukazywacC sig tylko
wewngtrz ramki, PEN (pioro) pisze sam
znak, INK (atrament) mozemy sobie
wyobrazi¢ jako zbiorniczek wypetniony
atramentem o wybranym kolorze, Re-
acje miedzy komendami PAPER, PEN,
NK sg ustawiane standardowo w chwi-
| wigczenia komputera, Mozemy je
zmieniaé poprzez uzycie instrukcji INK.

O miejscu zapalenia punktu na ek-
ranie decyduje potozenie kursora. Za-
zwycza) w programach wykorzystuje-
my dwa kursory. znaku | graficzny.
Roznig sie one przeznaczeniem oraz
wielkoscig — dziatajg w sposab rozig-
czny, Kursor znaku ma wielkos¢ ma-
trycy znaku i dopoki nie uzyjemy rozka-
zu LOCATE zaczyna on ruch od lewe-
go gérnego rogu ekranu co odpowiada
wspofrzednym (xy)=(1,1), gdzie X
oznacza numer kolejny, a y numer
wiersza. Wielkogd¢ maksymaina wspot-
rzednej x determinowana |est przez
tryb pracy (MODE) i przybiera wartosci
20,40 lub 80. W przeciwienstwie do
kursora znaku wspolrzedne kursora
graficznego odnoszg si¢ do lewego

A)QRAHKA

o ..-'F
2 &
(Nl

dolnege rogu ekranu (Xy)=(Q0).
Wspotrzedne opisujgce polozenie tego
kursara nie zalezg od trybu. Kursor gra-

| ficzny nie jest wyswietlany na ekranie.

Do pokazania jego pofozenia moze byc
uzyty rozkaz PLOT,

Pewne instrukcje jezyka BASIC wpro-
wadzajgce wyniki na okreslone urzg-
dzenie wyjscia uzywaja pojecia stream
— gtrumien, przy czym stream opisy-
wany |est cyfrg od 0 do 9, Pojgcie
stream okresla, jakie urzadzenie wy|s-
cia powinno byc wykorzystane, Znak #
to znacznik strumienia. Skierowanie
danych do strumieni o numerach od #
0 do # 7 powoduje wyswietienie ich na
ekranie monitora. Strumienie 0 powyz-
szych numerach sg przypisane do ca-
fego ekranu lub tzw, okienek (agn.
WINDOWS), o ile zostang one zdef-
niowane. Skierowanie danych do stru-
mienia # 8 powoduje ich przestanie na
drukarke. Strumiert # 9 zwigzany |est
natomiast z pamiecig kasetowg.

Po tych ogéinych uwagach przejdz-
my do prezentowanego przyktadu.

Ekran*w naszym programie zostal
zorganizowany w trybie standardowym
(MODE 1). Podzielitem go na dwie
czeséci, Gorna, wiersze 1 1 2, w tryble
znakowym, speiniajg funkcje informa-
cyjing. W lewym gornym rogu (WIN-
DOW # 5) wyswietlane sg biezgce
wspolrzedne  kursora graficznego.
Czeé¢ srodkowa (WINDOW # 2) prze-
znaczona zostata do prezentac)i funkcji
mozliwych do zrealizowania w dane|
chwili (tzw. menu), zas gorny prawy rog
(WINDOW # 3) wykorzystatem do uka-
zania wybranego koloru pidra. Pozosta-
ta czesé ekranu (WINDOW # 1) —
wiersze 3 do 25 — stuzyC nam bedzie
do tworzenia rysunkéw. Kreslenia do-
konuje si@ za pomocyg klawiszy steru-
jacych ruchem kursora lub joystickiem.

Program KRESKA realizuje trzy pod-
stawowe funkcie.

— Kkreglenie — opcja wybierana klawi-

szem 2 literg K,

- QZy8zCzenie czesci ekranu prze-

znaczonej do rysowania — opcja C,

- zakonhczenie pracy — opcja Z.
dokonczenie na str, 8
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dnkaﬁczpnlu ze str. 7

Wybor opcji K — kreslenie, daje nam

nastepujace mozliwosci: _

— przemieszczanie kursora grafi-

cznego bez sladu — opcja P; |

— wybor koloru pidra — opcja K;

— rysowanie  punkt. po punkcie"

opcja W

— wycieranie niepotrzebnych frag-

mentow rysunku — opcja G.

Podstawowymi komendami jezyka

BASIC wykorzystanymi w programie

KRESKA sa;

BORDER <nr INK> — okresla kolor
ramki

CLS [#<stream>] — wypetnia okres-
lony zakres ekranu odpo-
wiednim dla tla kolorem.

DRAW x.y, <nr INK>> — rysuije linie od
aktualne| pozycji kursora
graficznego, (x'y') do nowe-
go punktu (x.y).

INK <nr atr><nr> — przypisuje atra-
mentowl 0 numerze nr atr
Kolor o numerze nr, jaki zos-
tanie uzyty przez rozkazy
PEN lub PAPER.

LOCATE [#<stream>]x)y — okreséla
miejsce potozenia kursora
- Znakowego na ekranie w

okienku okreslonym nume-

rem stream.

MOVE x,y — przesuwa kursor grafi-
czny do punktu okreslonego
wspotrzednymi (x,y).

MOVER ab — przesuwa kursor grafi-
czny Z punktu (x,y) do punk-
tu (x\y)=(x+a, y+b).

PAPER [#<stream>]<nr INK> —
ustawia kolor tta w okienku
ekranu 0 numerze # stream,
zadeklarowanym komenda
WINDOW.

PEN [#<stream>]<nr INK> — okres-
la kolor atramentu pidra, kto-
ry jest uzywany do pisania w
okienku ©0 numerze #

~ stream.

PLOT x,y, <nr INK> — rysuje punkt o
wspotrzednych (x,y). Kolor
punktu okreslony jest nume-
rem atramentu,

PLOTR a,b, <nr INK> — rysuje punkt
wzgledem biezacego pofo-
zenia kursora graficznego
(x,y), 0 wspétrzednych (x-+a,
y+b) kolorem okreslonym
przez numer atramentu.

WINDOW [#<stream>>],1,p,0.d — Ok-
resla rozmiary okienka tek-
stowego nadajgc mu numer
strumienia — # stream. Pa-
rametry | — numer pierwszej
- lewe] kolumny, p —
ostatnie] — prawej kolumny,
g — numer gornego wiersza
| d — dolnego wiersza defi-
niujg punkly graniczne
okienka zgodnie z zadanym
trybem (MODE).

IKS — 8

| TEST Xy — bada numer atramentu

punktu o wspdétrzednych
(X,Y). |

XPOS YPOS - podaja wspotrzedne
odpowiednio x | y kursora
graficznego.

Powyzsze komendy zwigzane byly

bezposrednio z tworzeniem rysunku. W

programie uzywam takze innych ins-

trukcji: -

CALL adres — w naszym przypadku
umozliwia wywotanie pod-
programu znajdujacego sie
w pamigci ROM, |

INKEY (nr) — funkcja przyjmuje war-
tos¢ 0, jesli zostanie wcis-
nigty na klawiaturze klawisz
O numerze nr.

INKEY § — przyjmuje wartosc¢ pier-

. WSzego znaku wprowadzo-
nego z klawiatury lub tzw.

tancucha pustego — " ", gdy
zaden klawisz nie zostat
wcisniety.

GOSUB nr linii — skok do podprogra- |

mu okreslonego numerem
linii. Koniec podprogramu
jest oznaczony instrukcja
RETURN. Po zakonczeniu
jego realizacji nastepuje
powrot do programu gtow-
nego, do nastepnego rozka-
zu GOSUB.

GOTO nr linii — skok do okreslone;
numerem linii programu.’

FORwsk=aTOb

NEXT b — realizuje fragment programu
miedzy FOR a NEXT — b-a
razy.

IF wyr. log. THEN w1 ELSE w2 —
sprawdza czy wyrazenie lo-
giczne jest prawdziwe. Jeze-
i tak, to realizowany jest
cigg Instrukcji w1 zapisany
w te] samej linii programu.
Jezel jest fatszywe, realizo-
wana jest druga czest wy-
razenia.

Omoéwie dalej funkcje realizowane

przez poszczegolne fragmenty pro-

gramu KRESKA. Linie od — do zawie-
raja.

90 — 100 zdefiniowanie  okienek,
okreslenie koloréw MHa i
piora. Wyznaczaja punkt
startowy kreslenia.

140 — 170 wybor sposobu kreslenia

Z |ednoczesnym poczat-
kowym nadaniem war-
tosci parametrom G%,
D%,L%, P%,F%. Przypo-
rzadkowanie tym parame-
trom numeréw klawiszy
kursora i klawisza COPY
(odpowiednio: 02,8, 1,9),
ewentualnie stykéw joy-
sticka 1 przycisku FIRE
(72,73,74,75,76).

360 linla ta zawiera rozkaz
CALL B1A9. Wykonanie
tego polecenia powoduje
wyzerowanie oraz wystar-
towanie procedur ini-

cjujgcych prace (wynik

analogiczny, jak przy

rownoczesnym nacisnig-

ciu SHIFT, CONTROL |
- ESCY.

420 — 440 wypeltnienie  fragmentu
ekranu przeznaczonego
do tworzenia rysunkow
kolorem tla. Jednoczesnie
zostaje narysowany punkt
0 wspoirzednych (320,
200). W ten sposob zosta-
| okreslone nowe pofo-
zenie kursora graficznego,

480 — 590 w liniach tych tworzone
jest menu zwigzane z wy-
borem opcji K — kresle-
nie. Po dokonaniu wyboru
sterowanie przenoszone
jest do odpowiedniej linii
Zwigzane] z wybrang
opc|g. Akceptowane zna-
kKito: MPKGW,1I

630 — 700 wybdr koloru pidra. Moz-
liwy jest wybdr jednego z
trzech koloréw (kolor tia
jest niedostepny) W wy-
padku nacisnigcia klawi-
sza kursora nastepuje
Zmiana numeru atramen-
tu (nr INK) zwigzanego z
piorem (PEN). Zmiana po-
wyzsza jest sygnalizowa-
na w gornym prawym ro-
gu ekranu (WINDOW#3).

750 — 820w liniach tych zawarte
zostato sterowanie prze-
sunigciem kursora grafi-
cznego (bez kreslenia).
Samo przemieszczenie
odbywa sie przez odwo-
lanie do odpowiednich
procedur,

870 — 920 ustalenie numeru atra-
mentu  (INK) punkiu o
wspofrzednych (x%,y%) i
podstawienie jego war-
tosci pod zmienng p.

930 — 970 wypelnienie punktu (x%,
y%) Kkolorem atramentu
(INK) 0 numerze p.

9801020 sprawdzenie czy kursor
graficzny miesci sie w ob-
szarze przeznaczonym do

“kreslenia. Punkty grani-
czne tego obszaru to: dét
(0,0) i (639,0), gobra
(0,366) i (639,366), W wy-
padku, gdy nowe wspol-
rzedne  wynikajgce 2
przesunigcia wychodza
poza obszar dozwolony,
punkt jest cofany na gra-
nicg okna. Proby wyjscia
poza ekran sg sygnalizo-
wane dzwiekiem (CHR$
7).

1070—1120nadanie nowych wartosci
wspotrzednym (x%,y%) w
zaleznosci od nacisniecia




klawisza kursora lub wy-
chylenia joysticka.

1160 —1300kreslenie ,punkt po punk-
cie’ -z |jedneczesnym
sprawdzeniem czy Kursor
nie opuszcza dozwolone-
Qo obszaru.

1340 —1480wycieranie fragmentow
rysunku, Mechanizm wy-
cierania polega na wy-
pelnianiu obszaru ograni-
czonego rozmiarami gum-
ki kolorem tla (INK 0),

1530 — 1550 wyswietlanie aktualnych
wspolrzednych  kursora
graficznego. Nalezy pod-
kreslic, ze w j@zyku BA.
SIC wszystkie wyprowa-
dzane liczby uzupetniane
sa spacja konczaca. Stad
np. liczba trzycyfrowa zaj
muje cztery pozycje néa
ekranie. W naszym przy
padku wymusza to dekla
racje okna tekstowego ¢
szerokosci czterech zna
kow (3+1).

1600 —1610zapamigtanie - numeru
atramentu (INK) 1 biezg-
cych wspotrzednych kur
sora graficznego.

W programie uzywam nastepujacych

zmiennych:

x%.y% — wspolrzedne biezace kur-

sora graficznego;

— Wspotrzedne pamietane-
go punktu,

- Wspotrzedne stuzgce do
wydruku,

-— numer klawisza lub styku
joysticka wywotujacego
ruch kursora graficznego
w gore

— |.w w dot;

— |.W. w lewo;

— |.W. W prawo,

— numer klawisza COPY lub
przycisku FIRE;

— \nformuje, czy  punkl
przykryty kursorem grafi-
cznym zostal zamalo-
wany,

-— Informuje, czy nastgpita
zmiana  wspotrzednych
kursora graficznego;

— pamietany numer atra-
mentu (INK),

— oznacza stany gumki (@
-wyfaczona 1-wigczona).

xp%.yp%

X.Y

G%

D%
L%
%
%

SkY%

proo

D
ro%

10 RENSSESSSSSRsRssatnatsstassssssstssiy

20 REM  PROGRAM GRAFICINY - KRESKA

30 REM autor: Jan Romanowski 1986

40 RENSSERSSRRBERRRERSRERLERRIEIRINILINY

50 WODE 1:BORDER 13:INK 0,263 INK 1,0:INK
2,60 INK 3, 14:kolor=1¢x%=2320:y1=200

80 WINDOW #2,6,6,1,2:PAPER #2,2:PEN 42,1 530 IF INKEY (27)=0 THEN GOSUB 160016070
| 730 - |

tPRINT #2,CHRS (211) +CHR$(211);

90 WINDON #2,7,40,1,2:PAPER 42,21CLS #2:
PEN 42,1

100 WINDOW #1,1,40,3,25:PAPER #1,0:CLS #
[:PLOT x%,yX,0:x=XP0S:y=YP0S: 6OSUB 1530
110 RENSSSSSSSERSRERSRERstaRRsnesassenss
120 REM NENU GLOWNE

130 REMSSESRRSERSRSRRRssstsonatsassstnss

{40 PRINT #2," (K)LAWIATURA CZY (J)0YS
TICK.*
150 IF INKEY(37)=0 THEN G%=0:DA=2:L%=8:F

A=1:F1=9:60T0 180

160 IF INKEY(45)=0 THEN sz-:z-n:=73:Lz=7 YNAJ - *4CHRS (241) +*

4:P1=75:F%=76:6070 180
170 6070 150

- 610 REN

540 60TO 500

550 CLS #2:PRINT #2," (6) UMKA !llDLHE KRE
SLENIE LUB("+CHR$ (240)+")"

560 IF INKEY(0)=0 THEN GOTD 480

570 IF INKEY{59)=0 THEN 60TO 1160

560 IF INKEY(52)=0 THEN GOSUB 1340

590 GOTD 560

600 REMSSSEERRSREREBasentntassssssssssss
WYBOR KOLORU

620 REMSERRRRESERRRERRBRRsRtRtRssststing

630 CLS #2:PRINT #2,"WYBIERAJAC KOLOR UZ

PONROT DO MENU
- p*

640 1$=INKEY$2 IF 19="" THEN 640

180 CLS #2:PRINT #2," IZMKUHCIENIE PRIIE 550 IF INKEY(2)=0 THEN kolor=kolor+1:80U

Y (K)RESLENIE*;
190 LOCATE #2,2,2:PRINT #2,"(CILS *;

210 REM KRESLENIE

200 REMBESSRRRRRRIRRRARARERRORIRIIRIRING
250 REN  CLS - CZYSICZENIE EKRANU

260 RENSSRERURERRERRRIRBRRRIRARRIRINENIL
270 IF INKEY{62)=0 THEN CLS#2:PRINT #2,°
CLS - CZY JESTES PEWIEN T/N":6070 420

280 RENSOSSESSRSERRERusassstssissantisty

290 REM LAKONCZENIE PRACY
300 REMSEESSEERERBERsRRsRsstessstsstisn
310 IF INKEY(71)=0 THEN CLS #2:PRINT #2,
* C1Y JESTES PEWIEN ?  T/N":B0TO 360
320 6OTO 230
330 REMSEERRSRERRBORRaRussssassessssne
340 REM LAKONCZENIE PRACY T/N
350 REMSESSERERRRBERRRRisnstssassstsssiy
360 IF INKEY(S51)=0 THEN MODE O:PRINT *K
ONTEGC"sFOR n=1 TD 2000:NEXT n:CALL B
A9
370 IF INKEY{(46)=0 THEN GOTO 180
380 6OTO 360
390 REMSEBRBERRRSRaRanattsssansssssissy
400 REM CIYSICZENIE EKRANU
410 REMSOSEBRESEREERRBIRERRRItIRtILIIL]Y
420 IF INKEY(S51)=0 THEN CLS #1:xX=320:yX
=200:PLOT x%,y%,0:x=XP0S: y=YPDS:60SUB 15
30:60T0 180
A30 IF INKEY(44)=0 THEN GOTOD 180
440 60TO 420
450 REMSSERBRRSSREBRRRRssessnstitsssssey
460 REM KRESLENIE - MENU GLONNE
A70 REMSEESEREBERRORSORIRssttsssatesssne
480 WINDOW #2,7,38,1,2:PRINT #2," (M}ENU
GLOWNE (P)RZEMIESICIENIE (K)OLOR

LUB ("+CHR$(241)+")" 3

LS #3:PEN 43, 13PRINT i3,CHRi£2!II+CHRﬂS
2)+CHR$(211)}

50 WINDOW #0,1,5,1,2:PAPER #0,2:PEN ¥0,11500 IF INKEY(38)=0 THEN NINDOW #2,7,40, 1

1CLS #0:PRINT #0,"X=320°;
70 LOCATE #0,1,2:PRINT #0,*Y=200";

,2:6070 180

910 1F INKEY(2)=0 THEN 6OTO 550
320 IF INKEY(37)=0 THEN 60SUB 630

' ND 1,100,10,7,3,5,1

- 660 IF INKEY(27)=0 THEN 60TO 480
200 REMSEABSERERRRBRURBRRRRRRRRURIRININT) 470 IF kolor<A THEN PAPER #3,kolor:CLS #

| SsPEN 43, [:PRINT #3,CHRS (211) 4CHRS (32) +C
220 RENSEISSERSIREREORERRRRBIRREERNEENNT. HRe (211)+4CHRS(32);

230 IF INKEY(37)=0 THEN CLS #2:607T0 480 1 680 IF kolor<4 THEN FOR i=1 TO 100:NEXT

it60TD 640

690 IF kolor)>3 THEN kolor=1:PAPER #3, Itul

or:CLS #3:FOR i=1 TO 100:NEXT i:60T0 640

- 700 60T0 650
710 REMSSESERESARRBERRERRRRBessststsises

| 730

]

- YSTICK®

720 REN PRZENIESICIANIE KURSORA
BRAFICINEBD

740 REMSSORRBRRRERRORRRRRRRIRARRLIIRINS

750 CLS #2:PRINT #2," UZYWAJ :"+CHR$ (240

) #CHRS (242) +CHRS (243) +CHRS (241)+* LUB JO

760 60SUB 1600

770 LOCATE #2,1,2:PRINT #2," PONROT DO M
ENU ~ P*

- 780 IF INKEY(27)=0 THEN 480

790 60SUB 930:60SUB 1070:605UB 870:605UB

~ 930:605UB 980:60SUB 870
800 IF skX=0 AND pri=1 THEN PLOT xpX,ypX
. ykol:MOVE xX,ykiski=]

810 60TO 780

B20 RETURN

830 RENSESSSSRRREREREtRasssssssssssssss
840 REM ANALIZA KURSORA

850 REM  GRAFICINEGO

860 REMSSSSRERSBESRRRRESREROLLssasses
870 IF TEST(x%,y%)=1 THEN p=l

880 IF TEST(x%,yl)=2 THEN p=2

890 IF TEST(x%,y%)=3 THEN p=3

900 IF TEST(xZ,y%)=0 THEN p=0

910 PLOT x%,y%,1

920 RETURN

930 IF p=J THEN PLOT x%,y3, 1

940 IF p=2 THEN PLOT xX,y%,2
490 WINDON #3,39,40,1,2:PAPER #3,kolor:C.

990 IF p=3 THEN PLOT x%,y%,3

960 IF p<>1 AND p<>2 AND p(X3 THEH PLOT
x%,y%,0 +

970 RETURN

960 IF yX(1 THEN yx=1:PRINT #3,CHR$(7)

dukonczenle na str. 11
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Sztuki | sztuczki (4)

Imignne systemowe ROM Spectrum

EKRAN ZNAKOWY
S-POSN  23688/9
SPOSNL.  23690/1
DF-CC 23684/5
DF-CCL  283686/7
SCR-CT 23692
DF-SZ 23659
CHARS 23606/7
K-CUR 23643
MODE 23617

Uklad bajtow w obszarze ekranu nie jest sekwencyjny,
co hajlepie| sprawdzi¢ obserwujac pojawianie sie obrazka
z dowolnej gry. Adresy dostosowane 88 do wydruku zna-
kow. Kazdy standardowy znak ASCII na ekranie sklada sig
z 64 punktow w konfigurac|i 8 X 8. Definiuje to ekran zha-
kowy na 24 linle | 32 kolumny, 22 linie zawiera ekran glow-
ny, a dwie cze$c edycyjna, Te ustalenia mozna oczywiscie
zmienic. Rozszerzenie edytora nastapl po: POKE 23659, a
gdy a > 2, co |ednoczesnie zmnie|szy ekran gléwny do
24-a linil, Ustalajgc DF-8Z na zero pozbywamy slg edytora,
choc jest to pomyst troche hiebezpieczny. Nie mozna wte-
dy stosowac komend INPUT { SAVE w progamie, wymu-
szac pytanie scroll? | pieczotowicie omija¢ BREAK (z dru-
gie) strony to niezla blokada). Do dyspozycji sa 24 linie ek-
ranu glownego, ale o ile TAB w instrukcjach z PRINT dzlala
normalnie, to AT nie wolno uzywac dla linii ostatniej (23).
Ponize| przyklad wydruku w linlach edycii:

10 BORDER 21 PAPER 1:1CLB

20 POKE 23459,0: REM brak 1inii edycii

30 PRINT PAPER 2)AT 22,2;"WYNIK";TAB 10; "PALINO"
* TAB 203 “EI!.“|THI 4]0 TAB 1231005 TABR 20 "0s00"
40 POKE ESbH#.II REM dwie linie edycii

850 BOTO S0

Zmienna SCR-CT jest wskaznikiem przewijania ekranu.
Zawiera liczbg 0 1 wigkszg, niz liczba linii, 0 jaka przesunie
si@ obraz ku gorze.

10 POKE 23692, 10
20 PRINT AT 10,13 “TEKST"
30 PRINT AT 21,31°*°*

40 IF PEEK 23692=1 THEN STOP

20 PAUSE 4
60 6GOTO 30

Proszg zauwazyc, ze przesuwanie 2ostaje wymuszone w
linil 30 przez symulacje wydruku poza ekranem, co nor-
malnie spowodowaloby reakcje scroll? Efekt podobny mo-
Zna osiggnac przez bezposrednie wywotanie procedur
ROM w'adresach 3190 |ub 3582;

10 CLB1PRINT AT 21 s Og

1uHFUWIHmﬂIﬂHHHHﬂIﬁ

30 'IF NOT LEN INKEYS® THEN BOTO 30
40 IF CODE INKEY#=12 THEN PRINT CHR® 8)" “jCMRs 8):80TD &0

aulnumn'znutvt

&0 BEEP ﬂﬂ.-iﬂ

70 IF PEEK 23489=3 AND PEEK ¥ 88«1 THEN RANDOMIZE UBSR 31901
POKE 23488,33 .

80 BOTO 20

Przy okazji wykorzystalismy zmienng S-POSN. Okresla
ona pozycje wydruku kolejnego znaku. Oznacza to, ze jesli
wydruk byl w polu np. (x\y), to nastepny znak pojawi sig¢ w
polu (24-PEEK 23689, 33-PEEK 23688), Podobnie odczy-

IKS — 10

tujemy pozycje w linlach edycymych wykﬂrzystu;ac
SPOSNL Pnni?qzy pmgram nie lubi” przenosié czesci wy-

Iads L Ul K nt- |

10 LET M“H-Jl sposoben wWwydruku nha skranie jest
pquu ® II: kolejinych l1iter od leweS do prawe)
&6 Lar. kot strofy x ssybkobcip czytania wzrokiemn." -
- :

30 PRINT a®(k))

40 BEEP .08,20

850 IF NOT Ih-LIN a%) THEN BTDP

40 LET kmk+i

70 1IF ":"u 23408e] AND a®ik-1)¢>n @ m BsosUs 200

IF d®(lk)mh » THIH GOTD 280

210 PRINT CHRS® Bj1 REM cotace

220 LET kek=i

230 IF astk)<>" "THEN GDTD 210

240 PRINT TAB ©

250 LET kwk4iy
] Li & vy i

'|IF'||I._|1-|.-| :. ]

/U2 przoasuw ekrany, wige sprobujmy go te-

raz uniknac,

10 PRINT "mikrokomputss" " |
20 IFT:IEE 234689=2 THEN POKE zsaiv.:|antn ekran “stoi"
30 BO

Innym sposobem wydruku jest bezposrednie korzystanie
z adresow obszaru ekranu, Zmienne DF-CC | DF-CCL od-
powiednio dla ekranu gtownego | edycyjnego wskazuja ad-
res kole]nega wvdruku Wykorzystu;erny to do zrobienia

kbt d LKA nika

10 CLBi RINT "H“

20 GOSUB' &0

30 PRINT "O"y

40 STOP

EO ﬂﬂfﬂ ﬂ; f.". ﬂ; 25. 4] 24’ 32' &0

LET adres=PEEK 234844+28942PEEK 23485
LET licz=0
READ k
POKE adres,k
LET adres=adraes+254
LET licz=licz+1
IF licz2<8 THEN GOTOD 80
130 POKE 23484,PEEK 2348441
140 RETURN

anl, KlIOre ukaZujg sig na ekranie zdefiniowane sg w
ROM-le. W zmiennej CHARS znajduje sie ich adres po-
czgtkowy 15616 pomniejszony o 256. Wlasny zblér grafik
dla znakow o kodach 32..127 mozna wprowadzié do RAM
najlepie| pod adres modulo 256 pamigtajac, ze kazda gra-
fikg okresla 8 bajtow, Przejscie odbywa sie przez modyfi-
kacje CHARS

POKE 23404,0
POKE 23607,.dr¢:/256—1

Oto dwa przystady w,

40
70
80.
90

100

110

120

S LET =hﬂr|-r=t|: Em&:ﬂtﬂm 23407
a
;g iﬁ:ﬂﬁ"g I..!:l at>l OR CODE a#<32 THEN IIDTD 10
30 LET n=CODE a8
40 FOR a=0 T0 7 :
S50 LET x=PEEK (chars+Btn+a)
60 LET tgmun
70 FOR b=i T0 8
P0.LET ContrRs M s atee
g PALAEE AND NOT o)
100 LET x=g1 NEXT b e
110 PRINT p#1 NEXT a

10 DIM :(H;E’

20 LET chars=FPEEK 23606+2562FPEEK 23607
30 INPUT LINE as

40 LET s=LEN a#$#: IF a>8 THEN LET a=8

S50 FOR r=1 TO s




schars+B8SCODE adir)

=0 T0 N IJH'!HHHﬁtII#t:

=0 TO 7

(t+1,8-p) -n-lllNTlan!

lonljﬂ'n-nﬂrlMI

110 NEXT piINEXT ¢

120 FOR u=i TOD 41 LET teaiw

130 FOR z=1 TD 4

140 LET kg (28u=1, 282) +28c(20u~1, 2802~1) +4%c (280U, 208) +
Bic (2%u nl:-l" :

150 LET thstes CHRS (1204k)

160 NEXT =i PRINT AT u,48r-4)ts

170 NEXT Ul NEXT ¢ -

nggh

3838

Baijt 23606 mozna wykorzystac do innych efektow:

10 DATA "Imieniajpc","wartost","bajtu", "235604",
"osiagamy", "bardziel", "spektakul arny",; "sposéb",
"wydrukud",; "na","ekranie", "s"

» 20 RESTORE: PRINT AT 0,0y

30 READ a®% .

40 IF a#="%" THEN BOTO 20
%50 FOR a=7 TO 0 BTEP -1
60 POKE 23606,a
70 PRINT a® :

80 POKE 23489, PEEK 23489+1
90 NEXT at PRINT ¥
100 GOTO 30

Szczegolnym znakiem drukowanym na ekranie |est kur-
sor edycyjny. Miejsce jego aktualnego pobytu w obszarze
miedzy E-LINE, a WORKSP przechowuje zmienna K-CUR,
natomiast znak, jaki bedzie drukowany zalezy od bajtu
MODE. Manipulujgc tq ostatnia zmienng mozna otrzymac
rézne rozwigzania graficzne kursora w trakcle egzekuc
komendy INPUT, gdyz jest to jedyna sposobnosc, gdy bu-
for edyc|i przedstawlany jest na ekranie. Tu zajme sig tylko
wymuszahiem trybow pracy podczas INPUT. Tryb grafi-

10 POKE 23617,2
20 INPUT LINE i%
30 IF CODE is$>164 THEN GOTO 10

Tryb EXTENDED bedzie obowigzywat tylko dla pier-
wszego znaku, co moze postuzyCc do napisania podre-
cznego kalkulatora obliczajacego wartoscl zaimplemento-
wanych funkcjl:

10 POKE 23617, 1
20 INPUT LINE i%

SO0 PRINT VAL is

Po wezytaniu np. BIN 10 otrzymamy &, a po SIN (P1/2)
zobaczymy 1.
Mozliwe jest rowniez wymuszenie trybu K.

10 PRINT "Ktdra z komend sYu2y do
niszczenia obszaruzmiennych

BASIC ?"

20 POKE 23611,128: POKE 23617, ISB
30 INPUT LINE is

40 IF CODE 1i$<>253 THEN GOTO 20
50 PRINT is(1)°* INVERSE 1;"DOBRZE"

W nastepnym numerze o atrybutach ekranu,

czny oslgagamy przez.

Krzysztof MAMCARZ

W

dokonczenle ze sir, 9

990 IF y2)366 THEN yRe3661PRINT #3,CHRS |
7)

1000 IF x3¢1 THEN x%elsPRINT 03,CHRS(7)
010 IF 11X THEN 1s4SHIPRINT 43, MY

(7)
1020 RETURN

|
1250 IF x<1 THEN MOVER 1,0¢PRINT iJ,BHR‘E
(7) |
1260 IF x>839 THEN MOVEK =1,00PRINT #3,C
HR$(7)
1270 IF y>3bb THEN MOVER 0,<1:PRINT 0,0
'HR$(7)

1030 neutltttlttltlttt:ultlnnatlstnttllt*1390 IF y¢1 THEN MOVER O, 11PRINT i3.EHR!

1040 REN INIANA WSPOLRZEONYCH
1050 REM KURGORA GRAFICINEGD

1060 RENSSRERRRRERRRERRRRERRRRIRANRLILSY
1070 IF INKEY (6X)=0 THEN yX=yX+4iprie]
1080 IF INKEY(DX)=0 THEN yXeyX=4ipris}
1090 IF INKEY(LX)®0 THEN xX=xX=41prie]
1100 IF INKEY(PX)=0 THEN xXexiedipris]
1110 x=XPOB1y=YPOS:GOBUD 1530

{120 RETURN

1130 REMSORBERERERRRRERsiRttstRtitItIN
1140 REM WOLNE KRESLENIE

1150 RENSSRORRSRURRORRRRIRRIRIRRRRLRINLY
1160 CLS $21PRINT #2,"UZYWAJ 1" +CHRS (240
)+CHRS (242) 4CHRS (243) 4CHRO (241) +* LUB J0
YSTICK®

1170 LOCATE #2,1,2:PRINT #2,"PONROT DO M
ENU - P*

1180 IF INKEY(27)=0 THEN 60TO 480

1190 IF INKEY(GX)=0 THEN PLOTR 0,1,kolor
1200 IF INKEY(DX)=0 THEN PLOTR 0,~1,kolo|

r

~210 IF INKEY(LY)=0 THEN PLOTR =1,0,kolo
r
1220 IF INKEY(P3)=0 THEN PLOTR 1,0,kolor

1230 x=XP08:y=YPOS:608UB 1330
1240 xX=x1ydny

(7) |
1290 60T0 1180
1300 RETURN

1310 REH!lllllllllllllllltl!lllltllttllt
1320 REM GUNKA |
1330 REMSBARORBSIBARSNERRERERRIRIRNIRIISY
1340 CL8 #20PRINT 42, *6UNKA = WYLACZANA |
P « PONROT®

1350 LOCATE #2,1, 20PRINT #2,*UIYNAD 1*+C
HR$12401+BHRO(242)JEHROt2433+cHﬂ0124ll+'!
COPY LUB JOYSTICK ,
1360 rbi=0 |
1370 GOSUB 9301608UB 10701608UB 9801 6OSU
B 8701608UB 930

1360 IF INKEYI(27)#0 THEN GOTO 480

1390 IF INKEY(FX)=0' AND rbi=0 THEN rbyet

tFOR =1 TO 200tNEXT 11LOCATE #2,9,1:PRI|

NT #2,"WLACZONA *160TO 1400 ELSE IF INKE|
Y(FX)=0 AND rbX=i THEN rbX%=01LOCATE #2,9
y LAPRINT 92, "WYLACZONA®¢FOR i=1 TO 200¢N
EXT 116070 1400

1400 IF rbXel THEN GOTO 1410 ELSE GOSUB
67016070 1350 I
1410 FOR vXe=2 TDO 2

1420 NOVE ll'Sg"*Vllnlﬁ' KX+3,yievi, |
1430 NEXT vi

{440 FOR v%=-3 TO 3

LA50 MOVE xX=d,yXev ki DRAW xX+4, yhevi, 0
1460 NEXT vi

' 1470 6070 1370

1480 RETURN

CLAS0 REMSERRRBRBRBERBRRRRIBRBRRERRIEEIIY
1500 REM  WYBWIETLANIE WSPOLRZEDNYCH
{5910 REM - KURSORA GRAFICINEGD

1520 REMBSESBRARRRRROORORRRRRRBRRRBERILS

1530 WINDOW #3,3,6,1,21PAPER #5,2:1PEN ¥5
yLPRINT #5,USING"444°)x

1540 PRINT #5,USING"#48"}y

1950 RETURN

1560 REMSESERRRRRENERRRRRRERRENIRINRINTY
1570 REM CHARAKTERYSTYKA PUNKTU

1980 REM BIEZACEBD

1590 RENSSEERRRERERIRARORRERRRRREIRARLLY

' 1600 xpx=xPOStypXeYPOSLKOI=TEST (xpk, yp¥)

seki=01pri=0
1610 KETURN

W npastepnym numerze bedziemy
ozbudowywac prezentowany program
) gzereg nowych funkcji, w tym muin.:
<reSlenie linil, okregu, czworokata,
ktadowanie pamigci ekranu na kase-
i@ magnetofonowe|, wczytywanie ry-
sunku z kasety do pamieci obrazu.

Janek
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Mozliwosci Commodore 64

Commodore 64 jest jednym z mikrokompute-
row, ktore oferujg znaczne mozliwosci graficzne.
Niestety dostarczana uzytkownikowi wraz z mi-
krokomputerem instrukcja obstugi nie omawia
wszystkich szczegotow zwigzanych ze sposobem
wykorzystania C-64 do tworzenia grafiki kompu-
terowej. Zacznijmy zatem od poczatku.

Jak wyglada pami¢eé Commodore 64?

Mikrokomputer posiada dwa rodzaje pamieci potprze-
wodnikowe). pamigc statg (ROM) i pamie¢ o dostepie swo-
bodnym (RAM),

Po wigczeniu mikrokomputera C-64 wyswietlany jest
komunikat:

64 RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE

Informuje on nas o tym, ze system dysponuje pamiecia
64Kbajtow, lecz dla progamu w Basicu dostepne jest tylko
38911 bajtow.

R
anlil SR OPIS
od | do |
0 1 rejestry mikroprocesora
2 1023 | pamieC wykorzystywana przez sy-
. stem operacyjny |
1024 2039 | pamiec (matryca) obrazu wys$wiet-
lanego za pomoca znakdéw —
PAMIEC EKRANU
2040 2047 | wskazniki na bloki pamieci, w kto-
rych zdefiniowano postacie sprite
2048 | 40959 | pamiec wykorzystywana przez pro-
gram w Basicu, dane lub w inny
SpOsOb; jest to nasza dyspozycyjna
pamiec
40960 | 49151 | interpreter jezyka Basic
49152 | 53247 | dodatkowy obszar pamieci RAM do
wykorzystania przez uzytkownika
53248 | 53249 | rejestry ukiadu kontroli obrazu
(VIC-a)
54272 | 55295 | rejestry syntetyzera dzwiekow
(SID-a)
55296 | 56319 | pamieC (matryca) kolorow wy-
$wietlanych znakow — PAMIEC
KOLORU |
56320 | 57343 | rejestry wejscia/wyjscia
57344 | 65535 | procedury systemu operacyjnego
(KERNAL)
Rys. 1. Jedna z mozliwych (podstawowa) kmnfiguréé]i i

pamieci C-64,

Uwaga: Generator znakow ROM (zbidr standar-
dowych postaci znakow C-64) mozna uzyskac w
obszarze od 53248 do 57343 bajtu po ustawieniu
odpowiednich przetgcznikow.

IKS — 12

Na rys. 1. przedstawiono jedng z mozliwych, najczescie;
wykorzystywana konfiguracje pamieci.

Jak powstaje obraz?

Na ekranie monitora widzimy r6zne obiekty (np. litery,
znaki graficzne, sprite) wytwarzane przez mikrokomputer.
Kazdy obiekl powstaje po zinterpretowaniu okreslonych
obszarow pamieci definiujgcych jego postac, kolor, poto-
zenie na. ekranie. Mozna powiedzie¢, ze mikrokomputer
wyswietla swoja pamiec.

Calg grafikg mikrokomputera C-64 steruje uktad scalony
zwany uktadem kontroli obrazu, W dalszej czesci bedziemy
postugiwac sie jego skrotowa nazwa VIC (ang. Video Inter-
face Controller). Przetwarza on okres$lone obszary pamieci
mikrokomputera w obiekty ogladane na ekranie. VIC po-
siada nastgpujace podstawowe tryby pracy:

a) tryb znakowy — mozliwos¢ wyswietlania znakéw w 40
kolumnach i 25 wierszach:

b) tryb graficzny — mozliwos¢ wyswietlania obrazow gra-
ficznych o rozdzielczosci 320 na 200
punktow swietinych:

C) sprite — mozliwosC¢ wyswietlania do 8 ruchomych
obrazkow graficznych (24 na 21 punktéw
swietinych kazdy).

Wymienione tryby pracy moga by¢ realizowane w grafi-
ce wielobarwnej lub standardowe). Mozna je rowniez la-
czyC konstruujgc bardzo barwne obrazy graficzne,

Wazng wilasnoscig VIC jest niezatrudnianie do swoje]
pracy mikroprocesora. VIC jest sam specjalizowanym pro-
cesorem majgcym mozliwosc¢ niezaleznej adresacji pa-
migeci. Na forme obrazu ogladanego na ekranie, a wytwa-
rzanego przez VIC wplywa zawarto$¢ wielu obszaréw pa-
migcl. W schematyczny sposdl purasono to na rys. 2.

OBRAZ

UKLAD KONTROLI OBRAZU

—_—

T

LK

BANK

Rys. 2. Pudslawuwe viementy blorgce udziat przy two-
rzeniu obrazu graficznego przez C-64.

Do sterowania praca i komunikowania sie z VIC siu-
Zy 47 rejestrow rozmieszczonych miedzy 53248 | 53294
bajtem pamigci. Ustalajgc odpowiednie zawartosci tych re-
jestrow mozemy wplywac na grafike uzyskiwana na ekra-
nie. Niektore z rejestrow peinig kilka funkcji. Realizacje wy-
branej funkcji uzyskuje sie zapalajac odpowiednie bity
(ustawiajgc na wartosc 1), badz tez gaszac odpowiednie
bity (ustawiajgc na wartoscé 0).
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Wykonajmy nastepujac'a instrukcje w trybie bezposre-

“dnim:

POKE 53265, PEEK(53265)AND 239

W rejestrze zlokalizowanym w §3265 bajcie zgasiliSmy
bit 4. Spowodowato to zniknigcie obrazu na ekranie, Caly
ekran jest w kolorze obrzeza, a znaki nie sa wyswietlane
Przycisnijmy dowolny klawisz. Na ekranie nie pojawiajg si¢

zadne znaki. Nacisnijmy klawisz RETURN, a nastepnie

wprowadzmy kolejna instrukcje (ostroznie, gdyz wprowa-
dzane znaki sg niewidoczne).

- POKE 53265, PEEK(53265)OR 16

W tym samym rejéstrze zapalilismy obecnie bit 4 | otrzy-
malismy normalny obraz na ekranie.

Do tworzenia obrazu wykorzystywany jest rowniez ob-
szar pamieci zwany PAMIECIA KOLORU zlokalizowany
miedzy 55296 i 56319 bajtem. PAMIEC KOLORU okresla
kolor znaku wySwietlanego w kazdej pozycji na ekranie.

Oprocz wymienionych obszarow pamigci (rejestry | PA-
MIEC KOLORU) VIC wykorzystuje do tworzenia obrazu

blok pamieci wielkosci 16Kbajtow, zwany BANKIEM. W

BANKU VIC posiada formy wszystkich obiektow wyswiet-
lanych na ekranie monitora:

— PAMIEC EKRANU zawierajaca kody znakow wyswie-
tlanych w 40 kolumnach i 25 wierszach;,

— GENERATOR ZNAKOW zawierajacy zbior form
wyswietlanych znakow; kazdy kod znaku ma odpo-
wiadajaca mu doktadnie jedng forme;

- bloki definiujace postaé kazdego
wyéwietlanego na ekranie. y

Rozmieszczenie tych obiektow wewnatrz BANKU moze

ulegac zmianie. Sterujemy tym za pomoca rejestrow VIC.

sprite’'a

C-64 dysponuje pamiecia 64K. Mozna wyodrebnic w

niej cztery bloki o wielkosci 16K (rys. 3). Kazdy z wydzielo-
nych blokow moze zostac interpretowany przez VIC jako
BANK. VIC widzi tylko 16K naraz. Kazdy z BANKOW jest
adresowany od 0 do 16383 w procesie sterowania pracq
VIC, choc w rzeczywistosci moga to byc inne adresy.

| odresy rrecrywisle
(U | RN SRS
: mikrokormputera

BANK p BANN 1
Wi F [T Y Wi ¥

Rys. 3. Kuﬁcepcla BANKU.
Jak powstaja znaki na ekranie?

Kazdy znak wyswietlony na ekranie monitora mozna
scharakteryzowac nastepujgcymi sktadowymi: forma, ko-
lor i umiejscowienie. Z punktu widzenia mikrokomputera
dodatkowym i niezbednym elementem charakteryzujgcym
znak staje sie jego kod. Przyspiesza bowiem realizacje wie-
lu operacji na znakach np. porownanie,

Sprobujmy w bardzo ogdéinym zarysie przesledzic pro-
cedure tworzenia znaku na ekranie monitora. Naciska|gc
klawisz z dowolnym znakiem powodujemy generacje od-
powiedniego kodu dla tego znaku. Na podstawie zawar-
to$ci 648 bajtu pamieci system operacyjny okresla rze-

czywiste potozenie PAMIECI EKRANU i przesyta do odpo-

wiedniej pozycji tej pamieci kod znaku. Kolor znaku (kod
koloru) jest zapisywany do odpowiedniej pozycji PAMIECI
KOLORU. Aktualny kolor znakow wprowadzanych jest za-
warty w 646 bajcie. Majac te dane VIC pobiera z GENE-
RATORA ZNAKOW na podstawie kodu znaku jego forme,
a z PAMIEC!I KOLORU identyfikuje jego kolar i wySwietla

odpowiedni znak w odpowiednim miejscu i kolorze na ek-
ranie monitora. ' ; 1

GENERATOR ZNAKOW standardowych pochodzacych
z pamieci ROM jest dostepny dla VIC tylko w BANKU O i
2. Znajduje sig on migdzy 4096 18191 bajtem wg adresaci
VIC. Zawartosc generalora nie zmienia zawartosci pa-
mieci RAM w obu odpowiadajgacych mu rzeczywistych ob-
szarach. Z punktu widzenia VIC pamie¢ ROM przestania
pamieC RAM,

Jak gospodarowa¢ pamigcig?

Nie liczac rejestrow VIC | PAMIECI KOLORU wszyst-
kie pozostale obszary pamieci definiujgce forme obrazu sa
ruchome tzn. mozna je tworzy¢ w roznych rejonach pa-
mieci RAM., _

Stwarza to duze mozliwosci graficzne np..

— mozliwos¢ definiowania wtasnych znakow grafi-

cznych;

— MOozIwosc tworzenia animac)i, |

— mozliwos¢ optymalnego wykorzystania posiadane)

pamieel,

Dla tych, ktorzy pragna korzystac z tych mozliwosci za-
mieszczamy tabele, ktora w prosty sposob pozwala go-
spbdarowac wybranymi obszarami pamieci. Za pomoca
tej tabeli mozemy wybra¢ BANK, a wewngtrz BANKU
okreslic polozenie PAMIECI EKRANU i GENERATORA
ZNAKOW. Wykonujemy te czynnosci ustawiajac odpo-
wiednie zawartosci trzech bajtow:

— 656576 — najmtodsze dwa bity okreslajg BANK dolg-

czany do VIC,

— 53272 — rejestr VIC-a okreslajgcy potozenie GE-
NERATORA ZNAKOW (3 najmlodsze bity)
| PAMIEC!I EKRANU (4 najstarsze bity);

— 648 — wskaznik potozenia PAMIECI EKRANU uzy-

wany przez system operacyjny; oblicza sie go
wedtug wzoru:

adres poczatkowy PAMIECI EKRANU
256

wskaznik =

Przykiady uzycia tabel:
a) Wykonujac sekwencje instrukciji:

POKE 656576,149: POKE 648,140; POKE 5327253
dokonczenie na str. 28

__Rys. Michat Przybylowski
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Najwygodniejszym sposobem
sterowania grami jest zastoso-
wanie joysticka. Najpopularniej-
szy w naszym kraju mikrokom-
puter ZX Spectrum nie posiada
gniazda, dajgcego takg mozli-
woéé. W tym celu musimy zasto-

sowaé odpowledni interfejs.

W artykule opisano konstrukcjg inter-
fejsu pracujgcego w standardzie
SINCLAIR umozliwiajacego dolgczenie
jednego joysticka, Wybrano ten stan-
dard ze wzgledu na mozliwosé wyko-
rzystania do budowy interfejsu elemen-
tow tylko krajowe] produkci,

Schemat Ideowy urzadzenia przed-
stawiono na rys. 1, Zastosowanie cyf-
rowych ukladow scalonych rodziny
TTL-LS pozwala na zasilahie interfejsu
| zasilacza +5V mikrokomputera.

Z punktu widzenia oprogramowania
odczyt funkceji joysticka jest odczytem
stanu klawiszy: 6,7, 8, 9, 0.

Qdczyt stanu manipulatora nastgpu-
je w momencie wyblerania uktadu ULA
do odeczytu (sygnaly IORQGE, AQ, RD
ma|a niski stan) oraz po podaniu na li-
nie adresowa A 12 niskiego stanu,
Niski poziom naplecia z te| linii adre-
sowe| moze by¢ podany, poprzez stykl
joysticka, na jedna z linii F, G, D, P, L.
Stan zwarcia (niski stan) podawany
jest poprzez bramki NOR | NOT na linie
danych DO + D43. Informacja o funkgji
manipulatora pojawia sig na odpo-
wiednich bitach tej linii w postaci ni-
skiego stanu. W polozeniu neutralnym
joysticka wszystkie bity linii danych
maja (musza mied¢) wysoki stan,

Oslggnieto to przez zastosowanie
rezystorow R2 + R6 utrzymujgcych
wyjscie bramek NOR w stanie niskim.
Po zanegowaniu przez bramki NOT
ukfadu US1, daje nam to wysoki stan
na bitach DO + D4 linii danych mikro-
komputera. Uklad US1 ma wyjscia 2
otwartym kolektorem. Dzigki temu
uktady mikrokomputera moga ustawic
linie danych w stanie hiskim. Zapewnia
{0 poprawnag prace komputera

¢

‘ H!T

Us? ,L
, ln. #
i [EEd e

% = punkt Iutowniczy (awora)

Rys. 2 Rozmieszczenie elementow
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001

b

P L Mimasa)

do ghiazda , Joystick"

Rys. 1 Schemat interfojsu

Szerszg informacje 0 wykorzystywa-
nych sygnatach mozemy znale2¢ w

Uktad zmontowano na dwustronne)
plytce drukowanej o wymiarach 62x54
mm. Na rysunku 2 pokazano rozmie-
szczenie elementéw, a na kolejhych
rysunkach (3 | 4) widok mozalki potg-
czen po obu stronach piytki.

Do polgczenia interfejsu ze zlaczem
wykorzystano gniazdo
krawegdziowe, a do podigczenia joy-

sticka 9-stykowe gniazdo szufladowe.
Qba gniazda umocowano do phytki

Styki A

18

[N BT e S

drukowane). Ghiazdo krawedziowe
przylutowano (rys. §), a gniazdo mani-
pulatora przykrgcono za posrednict-
wem dwdoch wspornikow (katownikow),

Gnlazdo krawedziowe wymaga
przed montazem przygotowania. Nale-
zy |e przycigé na diugosc 17 stykow.
Styki niewykorzystane nalezy usungc |
w odpowiednim miejscu (rys. 8) umo-
cowac wykonang z izolacyjnego mate-
riatu gruboscl 1,6 mm przegrodke usta-
1a)g§cq.

Po umocowaniu gniazd lutujemy ko-

| leino elementy dyskretne | uktady sca-

Rys. 3 Plytka drukowana — widok od strony




Rys. 4 Plytka drukowana
widok od strony lutowania

lone. Tak wykohany interfe|s nie wy-
maga zadnych regulacji. Po wizualne)
kontroli montazu mozemy Interfejs do-
taczy¢ do ZX Spectrum.

UWAGA!

Dotgczenie interfejsu do komputera
nalezy przeprowadzic przy wylaczo-
nym zasilaniu komputera. Joystick mo-
zemy dolgczyc do interfejsu zardwno
przy wytaczonym, |ak i wiaczonym zasi-
laniu komputera.

Po dolgczeniu wg powyzszych uwag
interfejsu | joysticka wlaczamy zasila-
nie komputera, Uaktywnienie dowolne|
funkeji manipulatora powinno powo-
dowac wyswietlanie na ekranie telewi-
zora cyfr. Poszczegolnym funkecjom
joysticka powinny odpowladac¢ naste-

pujace cyfry:

Funkcja joysticka | Cyfra

B

/4
8
9
'

RS
komputera

Styki

of e i A ETWEL A YW

Styki A

2 34 5 67 8 910 1112131% 1 %617 18

Uwaga: Linig grubg oznaczeno
wykorzystywane styki

Rys. 6. Wykorzystanie stykow zigocza krawedziowego

[ ]
; l ._.j.l.l.. .I.l.-. | _JL iBL." AL LABL %4

Piytka drukowana

Styki B

towal
utowacd

Rys. 8 8zkic montatu ztacza krawedziowego do plytki drukowane)

Przy zastosowaniu sprawnych ele-
mentow oraz prawidlowym montazu
uktad powinien dziata¢ od razu po pod-
tfgezeniu,

(B. L.)

Wykaz elementow:
Uktady scalone:
US1 — UCY 74LS05,
USZ UL3 — UCY 74L802,
Dioda:
DD1 — BAVP 19 (lub dowolna im-
pulsowa),
Rezystory (wszystkie 0,125 W)
R1 — 4,7 kQQ,
R2+RB — 68k <+ 10 kQ;

Kondensatory:

Cl — D1 uF/163 V typu KFPm (lub
MKSE),

C2 — 22 uF/6,3 V elektrolityczny;,
inne.

Gniazdo krawgdziowe typu Eltra 801
(2X24 styki),

Gniazdo joysticka — wiyk szuflado-
wy typu Eltra 871 - 9 stykow,

Literatura:

| 1] Bednarski P.. Dodatkowa klawiatu-
fa do mikrokomputera ZX Spec-
trum, Radioelektronik 7185

[2] Dickens A.. Spectrum Hardware
Manual, Melbourne House, 1983,

2 CLS

S ORIGIN 70,200
5 FOR x={ 10 15
11 DRAW 400, 258x -
20 DRAN 108x, 58x
25 NEXT x |
30 ORIGIN 570,200
33 FOR y=1 TO 15
40 DRAW ~400, 258y
30 DRAW =108y, S8y
60 NEXT vy

70 ORIGIN 70,200 100 NEXT 2

110 ORIGIN 570,200
120 FOR ke{ T0 15

130 DRAN -400), 288k
140 DRAW =108k, <58k

130 NEXT k

GRAFIKA
AMSTRAD/

B0 FOR 221 T0 15
85 DRAN 400, ~2581
90 DRAM lﬂ‘!g"'!
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AMSTRAD
— BASIC

Pomimo wielu prob standaryzacji komend BASIC-a cigg-
le istnieje tendencja do pojawiania sie kolejnych wersji
tego jgzyka. Kazdy nowy typ mikrokomputera zawlera zbiér
unikalhych stow kluczowych, a z oryginatu pozostale nie wig-
ce| jak kilkanascie. Podobnie jest z maszyna AMSTRAD.

Ponizej opisane zostaly te jej slowa kluczowe, ktdre nie
wystepujqg w innych dialektach BASIC-a.

Komendy:

MEMORY — ustala wielkod¢ pamigci dostepnej dia
BASIC-a przez podanie najwyz-
szego bajtu (analogla do CLEAR
w Spectrum);

CALL — wywoluje podprogram w jezyku wewnetrznym;

FRAME — powoduje czasowe zgranie wydrukdw na ek-
ranie uptynniajgc ruch;

AFTER..GOSUB — obstuga przerwan (!); po pewnym,
okreslonym przedzlale czasowym
wywoluje podprogram w BASIC-u;

EVERY..GOSUB — obsluga przerwan (!); regularnie, co
pewien okres wywoluje podpro-
gram w BASIC-u;

ERROR — wywoluje bigd o podanym kodzie,

RESUME — wznawia normalng egzekucje programu po
powrocie z podprogramu obstugl

blgdow wywolanegb przez ON
ERROR GOTO lub ON BREAK
GOTO,

CHAIN — ladu;e (LOAD) | uruchamia (RUN) program od
podanego numeru linii;

OPENIN — otwiera plik ASCI| do odczytu z dyskietki;

OPENOUT — otwiera plik ASCI| do zapisu na dyskietke;

CLOSEIN — zamyka odczyt pliku ASCII;

CLOSEOUT — zamyka odczyt pliku ASCII;

ENT — definiuje parametry wysokodci d2wigku;

ENV — definiuje parametry glosnosci diwieku;

RELEASE — uaktywnia kanaty d2wigkowe;

WAIT — czeka na okreslong warto§¢ w porcie;

WIDTH — ustala diugosé linil dia drukarki,

SPEED KEY — okreSla szybko$é samopowtarzania kla-

wisza,
SPEED INK — okresla czestotliwos¢ zmian kolordw w trak-
cie migania (Spectrum FLASH),
SPEDD WRITE — okresla szybko$8¢ zapisu do pamigci
zewnetrzne,

CLG — czysci ekran gratficzny,

ORIGIN — ustala miejsce graficznego punktu (0,0) na
ekranie graficznym,

MASK — podaje parametr dla instrukcji DRAW powodu-
jgcy mozliwo$é modyfikowania li-
nil (np. przerywana, punktowa),

FILL — wypetnia kolorem figure zamknietg;

LOCATE — pozycja wydruku znaku (Spectrum AT);

MODE — ustala tryb ekranu tekstowego na 20,40 lub 80
znakow w linii;

MOVE - przesuwa kursor graficzny,

SYMBOL — definiuje grafike uzytkownika;

TAG — wigcza tryb wydruku znakéw na ekranie graficz-
nym:;
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TAGOFF — wylgcza powy2szy tryb;

ZONE — okresla liczbe znakow, o jakg przesunie sie kur-
sor tekstowy napotykajac prze-
cinek;

DEG — wigcza tryb obliczania kgtoéw w stopniach;

RAD — wigcza tryb obliczania kgtéw w radianach:

DEFINT — deklaracja zmiennych typu integer;

DEFREAL — deklaracja zmiennych rzeczywistych:

DEFSTR — deklaracja zmiennych tekstowych;

ERASE — wymazanie zmienne| 2 pamigcl;

KEY - definicja klawisza funkcyjnego.

KEYDEF — zmienia znaczenle klawisza;

CLEAR INPUT — powoduje wyczyszczenie bufora klawia-
tury;

CURSOR - odpowiada za wydruk kursora podczas symu-
lac|l instrukejl INPUT;

DI — wylgcza system przerwan;

El — wigcza system przerwan,

Funkcje:

CINT — 2mienia liczbg rzeczywistq na catkowitg;

CREAL — zmienia liczbe catkowlitg na rzeczywistq;

FIX — wyodrgbnia czg¢8¢ calkowitg liczby;

MAX — podaje najwyzszg wartosc 2 wyszczegdlmonych
argumentow numerycznych;

MIN - podaje najnizszg wartosé,

ROUND - zaokrggla warto8¢ do podanej liczby miejsc po
przecinku;

UNT — podaje dziesiethie adres wyrazony binarnie lub
heksadecymalnie;

ASC — podaje kod znaku w systemie ASCI|;

BINS — podaje wartoé¢ binarng liczby catkowitej;

HEXS$ — przedstawia liczbe w postaci heksadecymalnej;

DECS$ — przedstawia liczbe w postaci dzlesigtne;;

LOWERS - zmienia w taricuchu tekstowym duze litery na
mate,

UPPERS — zmienia w taricuchu tekstowym mate litery na
duze,

STRINGS — tworzy laficuch tekstowy zlozony z podane;
lloscl wybranego znaku;

SPACES — tworzy farfcuch tekstowy zlozony z podane
llogcl spac|i;

COPYCHFI$ — odozytuje znak 2z ekranu (Spectrum
SCREENS),

INSTR — szuka taficucha tekstowego w innym | podaje
pozyc|e, jesli znajdzie;

INKEY — sprawdza, w |akie| konfigurac|i naciénigto poda-
ny klawisz (shift, cnntrul);

JOY - odczytuje stan dolgczonego joystiok'a;

POS -~ okreéla poziome polozenle kursora tekatowego
glowicy drukarki lub llo8¢ przesta-
nych znakOw na dyskietke,

REMAIN — wylgcza zegar obslugujgey przerwania poda-
|§C jego dotychczasowy stan;

SQ — podaje stan jednego z trzech kanatow dtwigkowych

VPOS - okreéla plonowe polozenie kursora tekstowego;

EOF — wskaznik kofica zbioru Eodczan pracy 2 urzgdze-
niaml W

ERR — podaje numer ostatniego bigdu;

DERR — podaje numer linil ostatniego bledu AMSDOD;

ERL — podaje numer linli ostatniego biedu;

FRE — wskazuje liczbg wolnych bajtéw pamieci dla
BASIC-a;

HIMEM - podaje najwy2szy adres dostepny dla BASIC-a;

TEST ~— podaje kolor wyazcza?omionagu punktu na ekra-
nie graficznym,

TIME — 2wraca czas rzeczywisty od momentu wyzerowa-
nia komputera,

K. MAMCARZ



SLOWNIK SHARP — PC 1500

Japonska firma SHARP produkuje
mikrokumputarg posiugujgce si@ |ezy-
kiem BASIC. Obowigzuje tu typowy dla
BASIC slownik | gramatyka BASIC,

Na te| podstawie poszczegolne fir-
my, a w tym | SHARP opracowaly
wlgsn? VWZF«I %ZE?“# # fuguy

onlewaz Czytelnicy postugujq sie
ROZNYMI  komputeraml podajemy
skrocony .slownik”, wiasciwy dla
PC 1500 SHARP. To ulatwi
Jprzetlumaczenis” z SHARP na SPEC-
TRUM",

Wyrazenia (software) wynikajg z ar-
chitektury (hardware). Zatem krotko o
PC 1500: ma on wbudowany WSKAZ-
NIK 26-pozycyjny z cleklych kryszta-
6w LCD. Na nim wydawane sg infor-
macje literowo-cyfrowe. Przez konsolg
komputer jest po!qcznnb 2 miniplsa-
kiem czterokolorow oze on dru-
kowac (w pisywacy teksty literowo-
-cyfrowe, lub kresSlic minirysunki na
tasmie 58 mm zwyklego papieru.

PAMIECI SBHARP

Rejestracja LICZB: Jest tu cala
mnogosC  Sposobow  zhakowania
pamigci: Oto odmiany zapisu:

— |ednoliterowa: AB...Z i
- dwuliterowa: AA, AB..AZ BA,
BB...BZ ZA 2B..2Z

- |iterowo-cyfrowa: AD, A1
21....29.

J i Opery
TAKIMI SAMYMI ZBIORAM| SYMEOJLI
z tg uwaga, iz dla WYRAZOW dodaje-
my sufix $.

Np. CZS$ = ,czwartek”, A$ =  Jan",
Wis = 12 lipca”.
Pamiecl ZBIOROWE: Wyrazenle DIM

A(3) oznacza CZTERY pamigcl liczbo-
we A(0), A(1), A("). A(3). Wyrazenie
DIM T$ (7) oznacza OSIEM pamiec
wyrazow.

Zapis typu DIM A(1,2) oznacza pa-
miec hczbqu MACIERZOWA, magacq
DWA wiersze | TRZY kolymny, zas za-
pis typu DIM INS (5,10).

Przy klad LACZENIA parﬂ‘*:ci slow:

WS = WAC"WS = WS§ + ,
STR$1234

Daje W$ = WAC~—1234"

ROZKAZY SHARP

RUN 397, RUN A" — staruj od wier-
sza 397, etykiely A"

NEW — kasowanie calego programu
LIST 870, LIST ,2" — poda| wiersz B70,
etyklete ,Z" programu

DEKLARACJE SHARP

INPUT — wejscle (wprowadzenie) da-
nych

PRINT — wyj§cle: wyswietlenle na
wskazhiku,

CURSOR 13 — zacznij od 13 pozyc|l
wskaznika

PAUSE — krotkotrwale wyswietienie
na wskazniku

USIEG - deklaracja formy zapisu da-
nyc
WAIT 50 — wystepuje tgcznie z PRINT.,
Llest o czas wyswietlenia na wskazni-

u

CLS —

BEEP 7,123,
o 7 powtt&r:eniach
(Umowne|]) 123, Impulsu trwajgcego
300 jednostek czasu
CLEAR — zerowanie wszystkich pa-
migci
RANDOM — generacija liczb losowych
DEGREE — kat w stopniach
RADIAN — kqw w radianach

FUNKCJE SHARP

SIN, COS, TAN — sinus, cosinus, tan-
gens

ASN, ACS, ATN — arcusy: sinusa, co-
sinusa, tangensa

LN, LOG — logarytmy naturalny i dzie-
sigtny

EXP — exponenta

DEG - stophie | ich utamki dziesigtne
DMS — zapis typu STOPNIE, MINUTY,
SEKUNDY

RND 7 — generowanie liczb losowych
od1do7

SQR
(lub /)

ABS — wartos¢ bezwzgledna
INT — cz@8cC calkowita

OPERACJE SHARP

4, =, +, / — cztety dzialania
(,) — nawiasy

<, <=, > >= - nierownosci
=, <> — rownosc, nierownosc
N\ - do poteggi

AND — funkcja logiczna ORA?

gaszenie wskaznika

plerwiastek kwadratowy

00 — generacja d2wigku | |
czestotliwoscel |

OR — tunkc)a logiczna LUB
NOT — logiczne ZAPRZECZENIE
INKEY$ — startowanie dowolnym kla-

| wiszem

TIME - wywolanie zegara-kalendarza

STEROWANIE PISAKIEM
SHAPR

LLIST 230, 1600 — wydruk programu
od wiersza 230 do 1500 wigczhie
TEST — proba pisaka. Rysuje cztery
kolorowe kwadraciki

LPRINT — wydruk tekstu literowo-cyi-
rowego

COLOR 3 - pisak czerwony (0 —
czarny, 1 — nieblesk|, 2 — zielony)
GLCURSOR 138 — przesunigcie pisa-
kKa 0 138 .punkiow’

SORGN - ustawienie poczgtku w za-
danym punkcie

LINE — (0,0) —~ (20,~53) - wyrysowa-
nie linli od wspotrzednych xy = 0,0 do
20, —53

RLINE — (10,~12) -~ wyrysowanie od-
cinka o rzutach 10,--12

TEXT - stan typowy — gotéw do dru-
ku tekstow literowo-cyfrowych

GRAPH — przestawlenie na rysowanie
linti (LINE, RLINE...)

Wybrat: Janusz MILLER
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Elementy systemow mikrokomputerowych (4)

ARYTMETYKA
| ADRESOWANIE

Odcinek ten rozpoczynamy od
dokonczenia, omawianej w po-
przednim numerze, logiki i aryt-
metyki systemoéw cyfrowych.

Zapis w systemie dwojkowym, ina-

czej naturalny zapis binarny (dwojko-
wy), ma pewne wady, ktore sg nie bez
znaczenia dla mikroprocesora. Wyma-
ga on przeznaczenia najstarszego
(najbardziej znaczgcego) bitu liczby na
zapis jej znaku oraz nie bardzo wiado-
mo co robic¢ z faktem, ze istnie|g, jakby
dwa zera (+0 i —0) zapisywane jako
0 000011 0000. W 1 bajcie za pomoca
naturalnego zapisu binarnego, w skro-
cie NKB (natural binary code), mozna
zapisywac liczby catkowite z przedziaiu
(+0....:259).
- Z uwagi na niedogodnosc zapisu w
NKB w kodzie znak-modut, powodujq-
cym skomplikowanie operacji arytme-
tycznych, arytmetyka mikroproceso-
row oparta jest na zapisie w kodzie
uzupetnien do 2, oznaczanym U2. Kod
ten umozliwia zapisanie w 1 bajcie
liczby calkowitej ze znakiem z przedzia-
u (—128, +127). Liczba w kodzie U2
zapisywana jest nastepu|gaco:

(22) L,=—a,* 2"+ Zax2

Najwazniejsze cechy charakterysty-
czne zapisu w kodzie uzupeinien do 2
to: zmiana znaku liczby poprzez zane-
gowanie bajtu i dodanie jedynki; wyko-
nywanie dodawania i odejmowania jak
na liczbach w NKB; traklowanie catko-
witych liczb dodatnich jak zapisanych
w NKB.

Mikroprocesory 8-bitowe nie sg w
stanie realizowa¢ wprost operac
mnozenia i dzielenia. Wyjatek stanowig
mnozenie i dzielenie przez 2. Dzielenie
przez 2 wykonywane |est poprzez prze-

- sunigcie liczby w prawo i powtorzenie

na najbardziej znaczacej pozycji bitu,
jaki sie tam znajdowal przed wykona-
niem przesuniecia. Mnozenie przez 2

wykonywane jest poprzez przesuniecie

liczby w lewo i dopisanie na najmniej
znaczace| pozycji zera.

Z uwagi na uzywanie przez mikro-
komputery zapisu dwojkowego, a przez
czfowieka zapisu dziesietnego dobrym
rozwigzaniem problemu komunikaciji
miedzy cztowiekiem i mikrokompute-
rem mogtby by¢ zapis dwoéjkowo-dzie-
sietny, zwany BCD (binary code de-
cimal notation), W zapisie BCD kazda
cyfra dziesigtna kodowana jest od-
dzielnie za pomoca 4 bitow.

Przyktadowo zapiszmy liczbe dzie-
sietng w kodzie BCD 8421

1957 = 0001'1001'0101°0111
10

Z uwagi na architekture mikroproceso-
ra nie oplaca sie stosowac tego kodu
w mikrokomputerach, nabiera on
znaczenia w duzych | srednich syste-
mach komputerowych. |

Niejako rozwigzaniem posrednim
problemu komunikacjl jest zastosowa-
nie zapisu szesnastkowego, znacznie
ograniczajacego diugosc zapisu liczb,
latwego do konwersji na zapis dwojko-
wy.

Znane 8§ juz nam pojecia: cykl roz-
kazowy mikroprocesora (instruction
set) i cykl maszynowy (machine cycle),
zwany cyklem procesora. Z uwagi na
sygnaly sterujgce, wytwarzane przez
system mikroprocesorowy, mozna wy-
roznic kilka typow cykli procesora;

— cykl odezytu 2 pamigct;

— cykl zapisu do pamigct;

— cykl odczytu z ukladéw wejscia-
-wyjscia;

— tykl zapisu do uktadow wejscia-
-wyjscia,

— cykl przyjecia przerwania.

W czasie tych cykli mikroprocesor ge-
neruje sygnaly sterujgce, w przypadku
mikroprocesora INTEL 8080 sa nimi:
— MEMR (memory read), sygnat od-
czytu z pamieci,

— MEMW (memory write), sygnat za-
pisu do pamieci,

— JOR (input/output read), sygnat
odczytu z ukladdw wejscia-wyjscia,

— 1OW (input/output write), sygnal
zapisu do ukladow wejécia-wyjscia,
— INTA (interrupt acknowledge), sy-
gnal potwierdzenia przyjgcia przerwa-
nia.

Za pomocaq takich sygnatow mikro-
procesor 8080 komunikuje sie z pamig-
cig | uktadami wejscia-wyjscia, stano-
wiacymi jego moduty zewnetrzne. Wy-
bieranie modutow, z ktérymi mikropro-
cesor wymienia dane, nastepuje po-
przez podanie magistralg adresowg
kombinacji zer i jedynek logicznych,
stanowigce| adres modufu.

W zaleznaséci do realizacji ukladowej
(sprzgtowej) mozna wyroznic dwie me-
tody adresowania zewnetrznych modu-
fow mikroprocesora:

— jednolite adresowanie pamigci i

.ukladow wejscia-wyjscia (memory
- maped i/0),

— odrgbne adresowanie pamigci |
uktadow wejscia-wyjscia (isolated i/ 0).

W pierwszym przypadku istnieje jed-
nolita przestrzen adresowa, o0 2" adre-
sach (gdzie N — liczba linii adreso-
wych). W przestrzeni tej pamigci jak |
uklady wejscia-wyjscia ' mogg byc
umieszczone w dowolny sposob. Re-
jestry uktfadow wejscia-wyjscia trakto-
wane sa tu jak komorki pamigci. Meto-
de jednolitego adresowania przedsta-
wiono na rys. 7. Do odezytu i zapisy-
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Rys.7 Jednolite odresowanie moduldw zewngtrznych

mikroprocesora
wania danych fmigdzy Iikroproceso-
rem a modutami  zewnetrznymi

wykorzystywane sg dwa sygnaly steru-
jace: MEMR | MEMW. Ten sposob ad-
resowania posiada bardzo wazng zale-
dokonczenie na str. 22
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dokonczenie ze sir. 21
e, do komunikac)i mikroprocesora 2z
ukladami wejscia-wyj§cia mozna wy-

korzysta¢ bogatszy zbior rozkazow |

trybow adresowania, odnoszgcych sig
w przypadku odrebnego adresowania
tylko do pamigci.

W drugim przypadku, przy odrebnym
adresowaniu, istniejg dwie odregbne
przestrzenie adresowe. Do komunikaciji
2 modutami zewngtrznymi mikroproce-
sor wykorzystuje . cztery sygnaly:

MEMR, MEMW, IOR, IOW. Do przesy- |

lania danych z/do ukladow wej$cia-
-wy|$cia stuzg dwa rozkazy IN (input) |
OUT (output). Metode odrgbnego ad-
resowania przedstawiono na rys. B,

I Wease
v (AT *
lﬁ _1'

" » -.
m
ga— il i |

R R oy w——
mikroprocesoro

Wyjasnijmy dokladnie| sposob adre-
sowania poszczegoinych zewnetrz-
nyoh modutdw mikroprocesora. Ma-
gistrala adresowa mikroprocesora
dzielona jest w nast@pujgcy sposob.
Mniej znaczgce (mlodsze) bity stuzg do
adresowania kolejnych komorek pa-
mieci lub ukltadéw wejScia-wyjscia.
Bardziej znaczgce (starsze) bity siuzg
do wybierania, za pomoca dekoderéw
adresow, kolejnych modutdw, w kto-
rych uaktywnliane sg wejécla wyblera-
jJace C8 (chip select). W danej chwili,
w zaleznosci od sygnalow na wejs-
clach dekodera czyli od starszych bi-
tbw magistrali adresowe|, tylko na
jednym z wy|$¢ dekodera jest logiczne
zero, wybierajgce konkretny modut ze-
wnetrzny, Przedstawia to poglgdowo
rys. 9.

Jako dekodery moga by¢ wykorzy-
stywane rowniez pamigci PROM lub
EPROM. Na ich wy|sciach danych mo-
zna zaprogramowac odpowlednie
sekwencje zer | jedynek logicznych,
przelgczajgce — w zaleznosci od bitow
na wejsclach adresowych pamigcl -
kolejne moduly mikroprocesora.
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W systemach mikroprocesorowych
stosuje sie zwykle dwustopniowe de-
kodowanie adresu. Plerwszy dekoder
sluzy do zdekodowanla grupy modutow
drugl natomiast umozliwia zaadreso-
wanie ndpowiednieqo modulu.

i
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RyS. 9 Wybleranie modutdw priy Jednoiitym Gdresoworh
Za pomocyg dexuderow mozerny po

dzieli¢ dysponowang w systemie prze-
strzefh adresowg, utworzy¢ mape
przestirzen| adresowe). W zaleznosci
od potrzeb uzytkowych przestrzen ta
moze byé ciggla, 2 dekodowaniem pel-
nym [ub nleciggta, 2z dekodowaniem
czesclowym, jak narys. 9.

Zanim przejdziemy do trybéw adreso-
wania (addressing mode) czyli do spo-
sobow okreslenia miejsca umleszcze-
nia argumentu danego typu operacji
mikroprocesora, przypomnijmy okres-
lenie — stowo mikroprocesora. Jest to
elementarna jednostka Informacil, jaka
jest przesylana w systemie mikropro-
cesorowym. Stowo moze miec diugosc
4 bity, B bitow (tzw. bajt), 16 bitéw, 32
bity. W slowle moze byC zawartly kod
rozkazu (operacji), kod rozkazu wraz 2
posrednim adresem argumentu, liczba
binarna lub w kodzie BCD, kod znaku
alfanumerycznego. Rozkazy moga
mie¢ postaé jednostowowa, lub wielosio-
wow, gdy zawierajg argument bgdgcy
liczbg lub numer komorki pamigci (ad-
res), w ktore| zapisana |est liczba.

W llezniku rozkazéw mikroproceso-
ra zawsze zawarly jest adres komorki
pamieci, w ktore| zapisano kod wyko-
nywanego rozkazu. W zaleznoscl od
zastosowanego w rozkazie trybu adre-
sowania argumenty mozna okreslac¢ w
rozny sposob. Wsrdd sposobow adre-
sowania, wykorzystywanych w mikro-
procesorach, wyroznia sig nastgpujgce
podstawowe tryby:

— adresowanie natychmiastowe (im-
mediale addresing),

— adresowanie bezposrednie (direct
addressing),

- adresowanie posrednie (indirect
addressing),
— adresowanie wzgledne (relative
addressing),
— adresowanie indeksowe (Indexing
addressing),

Adresowanie natychmiastowe do-
tyczy rozkazdw wielostowowych, 2- lub
3-stowowych. W plerwszym stowie roz-
Kazu umieszczony jest kod operacji, w
slowach nastepnych znajduje sie
argument (operand). Tryb ten stoso-
wany |est do umieszczania w pamigci
danych statych.

Adresowanie bezposrednie odnosi
si¢ do rozkazow co najmnie| 3-slo-
wowych. W rozkazie, bezposrednio za ko-
dem operac|i, umieszcza sig adres
komorki pamieci, z kiorej nalezy po-
bra¢ argument, lub do ktore| nalety ten
argument przestac. Tryb ten wykorzy-
stywany jest rowniez przy wykonywa-
niu operacjl na rejestrach wewnetrz-
nych mikroprocesora. Sq to zazwyczaj
rozkazy 1-stowowe, Programisci stosu-
jg ten tryb wowczas, gdy znany jest ad-
res argumentu, dotyczy to np. rozka-
20w skokoOw. |

Adresowanie podrednle dotyczy
rozkazow, w ktorych poza kodem ope-
racjl, umieszczony jest adres pamigci,
pod ktory zapisany |est adres argumen-
tu operac|i. Do adresowania posred-
niego mozna réwniez zaliczy¢ adreso-
wanie rejestrowe posrednie (pointer
addressing), w ktorym adres argumen-
tu umieszczony jest w rejestrze (rejes-
{rach) roboczym mikroprocesora. Re-
jestr taki nazywany jest wowczas li-
cznikiem danych (data counter) lub
wskazniklem danych (data pointer).
Tryb adresowania posredniego umoz-
liwia korzystanie z argumentow znajdu-
jgecych si@ w cate| przestrzeni adreso-
we| mikroprocesora.

Adresowanie wzgledne odnosi sig
do rozkazow, w kiorych adres argu-
mentu |est wyhikiem dodania liczby
umieszczone| w rozkazie (za kodem
operac|l) | zawartoscl licznika rozka-
20w. Tryb ten stosuje sig w rozkazach
skokow warunkowych, adresowanie to
jest stosowane w programach, ktore
moga pracowac w dowolnym miejscu
przestrzeni adresowe|,

Adresowanie Indeksowe jest (o
odmiana adresowania wzglednego.
Adres argumentu |est sumg adresu
zawartego wewnaglrz rozkazu, bezpos-
rednio za kodem oOperac)i, a zwanego
przesunigciem oraz adresu umie-
szczonego w rejestrze Indeksowym
mikroprocesora. Adresowanie to jest
oczywiscie stosowane w mikroproce-
sorach posiadajgcych takl rejestr. Tryb
wykorzystywany jest glownie, gdy ko-
nieczny jest dostgp do danych umie-
iszczonych kolejno w pamiecl jako tab-
ica.



Omowione tryby adresowania sg
podstawowymi, Spotykanymi w wigk-
szoscl mikroprocesorow. Jak wiele jest
sposobow adresowania nlech gwiad-
czy to, 2e 16-bitowy mikrokomputer IN-
TEL 8086 posiada ich az 24.

Zrodlem danych dla mikroprocesora
jest swiat zewngtrzny, 2 ktorym to ko-
munikuje sl on za pomoca ukladow
wejscla-wy|scia, a 8g himl urzadzenla
zewnetrzne takle jak: klawlatura, moni-
tor lub wyswietlacz cyfrowy, drukarka,
pamiec masowa (np. na dyskach ela-
stycznych) etc,

Wymiana danych 2 urzgdzeniami
zewnetrznymi moz2e byc realizowana
m.in. poprzez.

— System przerwan (interrupt system);
— bezposredni dostgp do pamigci (di-
rect memory access DMA).

System przerwan umozliwia przer-
wanie wykonywania przez mikroproce-
sor programu glownego | przejscie do
podprogramu obslugujgcego urzg-
dzenie zglaszajgce przerwanie. Sygna-
ly- 2qdania przerwania (kazdy z nich
posiada przyporzgdkowany odpowied-

Jak 1o zroblé — dokonczenie ze str. 3

nio priorytet) mozna potraktowad jako
sygnaly sterujgce pracg mikroproceso-
ra. System przerwarh umozliwia wiec
reakcje mikroprocesora na zdarzenia
W |ego otoczeniu zewnetrznym. Aby by-
0 10 mozliwe mikroptocesor, pod ko-
niec kazdego cyklu rozkazowego,
sprawdza czy nie pojawily sig sygnaty 2g-
dania przerwania. Jesli w systemie za-
stosowano jednopoziomows struktu-
re przerwan to mikroprocesor obsluzy
2gioszenie przerwania, ktore pojawilo
8ig jako plerwsze. Ingorowane 88 inne
Zgtoszenia — nawet 0 wy2szym priory-
tecie, az do konca obslugl pierwszego.
Jesli pojawito sig kilka sygnalow zglo-
szen przerwania to obstuzone zostanie
{0 Z nich, ktore posiada najwy2szy prio-
rytet. W ten sposob mikroprogesor ob-
sluzy wszystkle zgloszenia | doplero
powrocl do wykonywania programu
glownego. Jesll w systemie zastoso-
wano  wielopoziomowg  struklure
przerwan, to podczas wykonywania
obslugl przerwania, gdy pojawl sig
2gloszenie przerwania o wyzszym priory-
tecie, nasigpuje zawieszenie obstugi

danego przerwania, az do momentu
zakonczenia obslugl zgloszenia waz-
niejszego. Doplero wtedy nastepuje
powrO! do obslugi mnie| waznego 2gto-
szenia (posiadajgcego Nnizszy priory-
tet).

Bezposredni dostep do pamieci
DMA umozliwia przeprowadzanie
szybkich przesian danych (tzw, trans-
misjl blokowych) migdzy pamigcia sy-
stemu mikroprocesorowego a urzg-
dzeniami zewnetrznymi, Transmisje te
wykonywane sg bez udziatu mikropro-
cesora, poprzez specjalizowany uklad
we|scla-wyjscia tzw. sterownik DMA.
Gdy ' ze sterowniklem wspoipracuje
wiele urzgdzer zewnetrznych, to po-
dobnie jak w systemie przerwar okres-
Fﬂl?f jest priorytet urzgdzenia.

erminologia | pojecia wprowa-
dzone w plerwszych ozterech od-
cinkach eykiu stang sig leple] zro-
zumiate juz w nastgpnym numerze
+KS-a", od kidrego rozpoczynamy
omawlanie budowy | programowa-
nia konkretnych systeméw mikro-

ProCesoroWy el cek WOUTALA

e

1015 FOR I=1 TO 32

H(\I)J— |

owadzenie soprawki w
pProsr |
1 91PRI

"CONT" (POSITION

ggg~u<vhz>-uv'a | | 1920 READ B:!PROCSCI)=CHR$(B)
POKE ZN+Y=3, NCY«23:POSITION 20,Y:P | 1025 NEXT 1
RINT MNCY=2)," . | - 19030 DATR 104,104, 133,213,104,133,212,
325 GOTO 160 C104,133,215,104,133,214,162,4,168,0.,17
34% REM Zacamietanie danych dla 7,212,145,214
o definiedl znaku 1035 REM

350 IF PEEKC(S3279)<3 THEN GOTO S0 1040 DRATA 200,208,249,230.,213,230,215,
385 WCY=2)=iY ZN+Y=3, W Y=2) 1POSIT | 202,208,240,96

ION 20,Y ! PRINT WCY=2);" - 1045 REM Koeiowanie zbioru znakow

360 ‘GRAPMICS @:'POSITION 2,2 | | 1050 REM

369 PRINT “Podal kod ASCII definiowane 1055 A=USRCADRCPROCS ), 2244256, CHADR)

1 AR M | 1060 READ J:IF J=@ THEN RETURN

370 CH!PRINT * Prawidlowa postac 1065 RETURN

ins Ji DATA" 1070 RERD B:POKE CHADR+(J-32)%8+1.B
375 POSITION 2,7 P 1075 NEXT 1

380 PRINT LAB;" DATA ",CM; 'LAB=LAB+S | 1995 DATA ©
285 - TO B S| 2000 GOTO 1068

g "y GRZES
400

405 |

2:4
410

415

420 GRAPHICS @ |
425 REM Ddtworzenie srodowiska
430 MEM=PEEKC106)~8:POKE 186, MEM ' POKE

435 CHRDR=2SEXMEM: POKE 752,2

440 ZN=RSCC" ! ") 1 ZN=CHADR+ (ZN-32)%8
445 GOSUB 18 * % T
IF PEEK(S53279)<2 THEN GOTO 303
TON/START ~Koniec prodramu

9 -_
2,4 PRINT "1056"
“CONT" 1POSITION 2,0

| az: 13:8TOP
2,12

iniowanie procedury
wiaCed znaki.

2

g
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PASCAL ®

Dotychczas poznane instrukcje wyczerpujg
zbi6ér najczesciej wykorzystywanych instrukcji
jezyka PASCAL. Jednak o uzytecznosci jezyka
decyduja nie tylko dostepne instrukcje, ale takze,
w znaczne] mierze, dostepne dla programisty ty-
py danych. Wystepujace w przedstawionych
wczesnie] przykiadach typy INTEGER | REAL na-
leza do grupy typéw prostych. Oprécz typow
prostych w jezyku PASCAL istnieja typy struktu-
ralne, umoiliwlajagce opis obiektéw, traktowa-
nych jako zbiory wartosci typow prostych i struk-
turainych. Do typowych obiektow tej klasy nale-
23 znane z matematyki wektory i macierze. W je-
zyku PASCAL odpowiednikiem wektoréw i ma-
cierzy s3 tzw. tablice, ktorym poswigecamy niniej-
szg cz¢$C.

1. Deklaracje | wykorzystanie tablic

Jednowymiarowa tablica to cigg ponumerowanych ele-
mentow, ktérych wartosci 3§ tego samego typu. Dwuwy-
miarowa lablica to cigg wierszy lub kolumn, z ktdrych kaz-
da liczy tyle samo elementow tego samego typu. Rozmiary
dwuwymiarowe| lablicy to liczba wierszy i liczba elemen-

toOw w wierszu (czyli liczba kolumn). Za pomocg jednowy- -

miarowych tablic opisujemy zwykle takie obiekty jak wek-
tory, natomiast za pomoca tablic dwuwymiarowych — ma-
cierze. (PASCAL pozwala na definiowanie tablic o wigksze,
losci wymiarow. Poniewaz nie przewidujemy przedstawia-
nia problemow wymagajgcych takich tablic poprzestaniemy
na omowieniu tablic co najwyzej dwuwymiarowych).

Naturalnym sposobem opisu tablic jest wigc notacja.

a) ARRAY [1..n] OF integer,
dla opisu tablicy )jednowymiarowe) o0 .n" elementach typu

integer,

b) ARRAY [1..m, 1..n] OF real,
dla tablicy dwuwymiarowej o rozmiarach m X n i elemen-

tach typu real.

Sposoby deklarowania | wykorzystania tablic w pro-
gramach przedstawiamy na przyktadach.

Rozwazmy nastepujacy problem: nalezy uporzgdkowac
rosngco 6 zadanych liczb catkowitych, Jeden ze Sposobow
rozwigzania tego problemu opiera sig na zasadzie porow-
nywania i zamiany par sgsiadujgcych ze soba liczb dopoty,
dopoki wszystkie liczby nie zostang ustawione w kolejnosci
od najmniejsze| do najwigksze). Z przedstawionego Sposo-
bu wynika, ze warunkiem jego zrealizowania jest jedno-
czesne udostepnienie wszystkich szesciu liczb. Jezeli po-
traktujemy zadane liczby jako elementy .pionowe)" tablicy
jednowymiarowe| to, przy pewnej dozie wyobrazni, moze-
my je uwazac za znajdujace sie w naczyniu Z wodg bgbelki
w ,wagach” proporcjonalnych do ich wartosci. Zatem kaz-
de przejscie przez tablice da w wyniku wypchnigcie babel-
ka na poziom odpowiadajgcy jego wadze. Metoda ta jest
znana pod nazwg sortowania bgbelkowego. Przyktadowy
przebieg sortowania bgabelkowego ilustruje ponizsza tabel-
Ka.

Tabelanr 1
Tr-:-lh Crwarte Pigte
= =R e
574 8 8 8
303 23 23 23 :
34 34 34 .
125 | 574 125 125
8 303 574 303
23 125 303 57

 Program realizujgcy porzadkowanie dowolnych szesciu
liczb calkowitych metodg sortowania bgbelkowego zamie-
§2Cz0N0 W przykladzie 8. -

Przyklad 8

PROGRAM progB
vﬁﬂﬂf:lﬁkﬂ:ﬁ%ll zadangch & liczb rosnacol

ligz?vingﬂnftl..a OF integer;
1in

BEEIN | ey
FOR it=1 T0 6 D0 (wczytanie liczb}

READ(liczbylil)}

WRITELN
WRITELN{’wprowadzone liczby:’ l-

F%I%mi.r b lflll 3 33
: 8 ? ‘! .
FOR i:=2 % 1 ’ rudknﬁnu liczb)

FOR ji=b DUUHTU 1 Bﬂ
leliczhylj 11)1iczbylj] THEN
BEGIN
:lllczhvti-ll
liczby[j=1)1=11czby(j];
liczbyljla=x
END;
HRITELH{
WRITELN llczbzﬂgpnrzidkoulnel ¥
FOR i:=1 TD 6
WRITE(liczbylil:5,’ ":3)

END.

Zadane liczby wczytywane s3 do jednowymiarowe| szes-
cioelementowej tablicy .liczby". Dziatania na elementach
tablicy przeprowadza si¢ tak, jJak na zmiennych typu zgod-
nego z typem elementow tablicy. Kazdy element tablicy
jest identyfikowany jednoznacznie przez nazweg tablicy
oraz tzw. indeks, okreslajacy polozenie elementow w tabli-

cy, np..

liczby [i] — i-ty w*ﬂazywany przez wartosc zmiennej I
element jednowymiarowej tablicy liczby ,

liczby |j—1] — [|—1]-szy (wska-

zany przez wartoSC wyrazenia ,|—1°
element jednowymiarowe] tablicy
Jiczby”.
W przypadku, gdy indeks jest wyrazeniem, wartosSC wyra-
zenia jest obliczona przed udostgpnieniem elementu tabli-
cy. Nalezy zauwazyc¢, ze biezgca wartosc indeksu musi
miesci¢ sie w przedziale wartosci dopuszczalnych dla tego
indeksu (w naszym programie <1,6>). Zmiana elementow
lablicy miejscami odbywa si¢ za posrednictwem pomocni-
czej X" (dlaczego?).
Program wykonano dia danych z przed'-;taw:onel tabelki,
uzyskujgc nastepujgce wyniki:

owadzone liczby:
np§7= 303 34 125 R 23

liczby uporzadkowane:
E’ ‘ 23 34_ 125 303 574

Wprowadzajac dane do programu .prog 8" nalezy pamig-
tac¢, aby po kazdej wprowadzanej liczbie nacisngc klawisz
ENTER (co spowoduje wykonanie instrukcji READ wczytu-
jgacej w tym przypadku jedng liczbg). Wyjasnienie, dlacze-
go jest to konieczne, przedstawimy w odpowiednim czasie

Nowo wprowadzonym typom — w tym przypadku tabli-
com - mMozna przypisywac nazwe, ktora bgdzie traktowa-
na jako synonim danego typu. Nazwa ta moze byC nastep-
nie wykorzystana miedzy innymi w deklaracji zmiennych.
Taki sposdb deklarowania tablic zastosowano w progra-
mie dodawania dwoch macierzy o ustalonych wymiarach
(przyktad 9). Przypomnijmy, ze suma dwoch macierzy A1 B
tego samego wymiaru jest trzecia macierz C, kiorej ele-



menty wyznaczane sa wediug zaleznosci.
Cj=aj+bj

gazie:
| — Indeks wierszy,
| — indeks kolumny

Przykiad 9

PROGRAN prog?; :

T#ggdlnan1! sacierzy o ustalonych wysiarach}
vz:mmmun..s y1..9) OF rnl;

a,b, {macierze wejsciowe)

10 —615 1 33
A= 25 —-1231 6 89}
16 4 819 -7

1 2 3 405
B=jJ1 2 3 4 5
A8 a8 Y W

uzyskujgc nastepujgce wyniki.

dane wejsciowe:
sacierz a

cimacierz; {macierz wyjsciowal
Ebf:intmr;{uienm posocnicze}

{wczytanie elementow macierzy a}
FOR i:=1 TO 3 DO

1.0000E+01 . -6, 000E+00
2.5000E+0! 1.2000E+01
1.6000E+01  4,0000E+00
macierz b
1.0000E+00  2,0000E+00
1.0000E400 2.0000E+00
1.0000E+00  2,0000E+00

1.5000E+0]
'3- lm*ﬂ
8. 0000E+00

3. 0000E+00
3. 0000E+00
3. 0000E+00

1. 0000E+00

6. 0000E+00
1.9000E+01

4. 0000E+00
4.0000E+00
4.0000E+00

3+ J000E+01
8, 9000E+01
=7, 000E+00

9. 0000E+00
3. 0000E+nQ
E-M*'lﬂ

BEGIN
FOR j:=1 10 5 DO
READ(ali,j1);

RElDLH

{uc: anie elementow macierzy b)
FOR i:=1 T0 3 DO

IEBII
6lll 105 00
REA (bli,j1);
REﬁDLH

{dnﬂannil sacierzy a i b}
Fgﬂ it=1 T0 3 DO
BR[ zig Tu[s gg*bti il
cli,jle=ali, ' J 13
WRITELN;
WRITELN('dane bljs:1uu¢:’)t
{wydruk lltilrtr
NRITELN(® 7310, macierz a’);
marﬂrnsw

4{-1 10 5 DO
WRITE(* ":3,ali, j1:10);
WRITELN

END;
{wydruk macierzy b}
WRITELN(" ’110, macierz b’);
FOR i:=1 T0 3 OO

BEGIN

FOR j:=1 TO 5 DO

WRITE(” *:3,bli.j1:10);
WRITELN 3
END
WRITELN;
NRITELN( wynik:’) ;
{n¥druk lltilrlr
NRITELN(® *:10, macierz cn*h'l;
rmuﬂmsm
BEEIN
FOR i:=1 T0 5 DO
WRI.{" "¢3,cli,j1:10);
WRITELN )
END

W programie, w deklaracji zmiennych typu tablica (a,b,c)

wykorzystano wezesniej zdefiniowany typ ,macierz” opisu- |

jacy macierze o wymiarach 3 X 5 i elementach typu REAL.
Typ ten zostal zdefiniowany zgodnie z nastepujgca, przyje-
tg w jezyku PASCAL, 0go6ing postacig definicji typu:
TYPEt=T,
gdzie:
TYPE — sfowo kluczowe oznaczajgce definicje typu,
t — nazwa definiowanego typu (,macierz”),
T - opis definiowanego typu
(ARRAY [1..3,1..5) OF real)
Program wykonano dla macierzy:

wynik:
i IWEIE?HI:;;;E*M 1.BO00E+0
. * “% . ! 5-W+W 31%5%1
2,6000E+01  1,4000E+01 ~2,.B00E+01 1,0000E+01 9, 4000E+01
1.7000E+01  £.0000E+00 1.1000E+0! 2,3000E+01 =2.000E+00

Elementy obu macierzy zostaly wprowadzone wierszami
przy czym, w odniesieniu do kazdego wiersza, obowigzy-
waly te same zasady wprowadzania danych, jak w pro-
gramie poprzednim. Przejscie do nowego wiersza naste-
powalo po dodatkowym wcisnieciu klawisza ENTER, po
wprowadzeniu elementow danego wiersza (odpowiada to
wykonaniu instrukcji READLN).

Zastanowmy sie obecnie, jakie zmiany bylyby konieczne
w przedstawionych programach w przypadku zmiany wy-
miarow tablic. Nietrudno zauwazy¢, ze zmiana wymiarow
Jozprzestrzeni' sig na caly program. Nalezy bowiem zmo-
dyfikowacC rOwniez wszystkie instrukcje programu, w kio-
rych wystepuja wartosci graniczne wymiarow tablic. | tak,
zmiana wymiarow tablicy liczby" z przykiadu 8 wymaga
wprowadzenia zmian w szesSciu wierszach programu a
zmiana wymiarow tablicy ,macierz’, z przykltadu 9 — az w
trzynastu wierszach!

Wad lych jest pozbawiony program mnozenia dwoch
macierzy, z przyktadu 10. Przypomnijmy, ze iloczyn A * B
dwéch macierzy A i B jest takg macierzg C, w ktdrej ele-
ment I-tego wiersza | |-te] kolumny jest sumg iloczyndw
elementow i-tego wiersza macierzy A przez odpowiednie
elementy j-tej kolumny macierzy B. Liczba kolumn macie-
rzy A musi byC przy tym rowna liczbie wierszy macierzy B.
Jezell wiec macierz A jest stopnia p+q i macierz B —
stopnia q * r, to macierz C jest aIOpma p*r

Cp:r - Ap q X EQir
gdzie:

Cjj = Z ajk * Dkj

k=1
Przyktad 10

PROGRAN progl0;
{mnozenie lacllr:y}
CONST

u-1: {dulnl wartosc indeksu wierszy )
Y ’ul nl wartosc indeksu uilrszyl 3
olna wartosc indeksu kolusn
TaPE ; gurna wartosc indeksu koluan)

uﬁaﬁli:nﬂﬂﬂtﬁ..qs,dh..qn OF real;

——

{liczba wierszy macierzy a)
q! {liczba kelusn macierzy a )}
12. {licaba wierszy litjlr:v b)

dokoniczenie na str. 26

IKS — 25



dokonczenie ze str, 25

r:intmn {liczba kolumn macigray b )
macierie wejsciowe
fltnhlicga nacierz wynikowa
iin
nm

egery (zaienne robocze
':EAEL"'!'&i'EEEEEEf“}H wymiarow ll:ilrlfll}

y
“ T&l 'nupmlunl mlm macierzy a')

EL
B

N
l:ldu T0 p DO uclrtmll llmntm

!"!hﬂ) cieriy a

b
ﬁl

o mﬂ "nispoprawne wyniary macierzy b')

tldn T0 92 DD i::: .mn ol ementon

ot »
i‘ I.Il‘{u
l

ol 10 1
*it?ati THTRT

l| u::vt,?vch sacierzy )
lt oz

!

3s

ITELII' 'ua& wim b' )y

slﬁ'
il

loqz TN {sprandun P«:nﬂ }

lruu nac
{1%dw mm ® pacierzy
|

lllk
lhll jlll sy

+'Pl k?lg!k 31

!" '&8. wlm c=atb’ )y

i‘LI‘h !Jilgn' "

e
“I TELN("niezgodne wysiary macierzy 2 i

END.
IKS — 26

s 2;&“:’ n&{ucg tﬂwﬂnu macierzy b)

Wymiary tablic zostaly okreslone poprzez nazwy stalych
(dw, gw, dk, gk), zdefiniowanych w czesci definiujgcej pro-
gramu po slowie kluczowym CONST. Poniewaz w czgsci
operacyjne| programu rowniez uzywamy zdefiniowanych
stalych, nie jest ona ,wrazliwa" na zmiany wymiarow tablic,
Ewentualna zmiana wymiarow tablic wymaga |edynie
przedefiniowania odpowiednich statych.

Analizujgc program .prog 10" mozna zauwazycC, 2e ak-
tuainie wymagane wymiary tablic sg wczytywane w czasie
wykonywania programu. Pozwala o na zmiane wymiarow
tablic bez koniecznosci modyfikacji tekstu programu.
Oczywiscie zakres zmian jest ograniczony zdefiniowanymi
wymiarami tablic. Zatem po wezytaniu biezgcych wartosci
wymiarow tablic nalezy sprawdzi¢, czy mieszczg sig one w
przedziale wartosci dopuszczalnych. Program wykonano
dia macierzy,

D1 a4 0
¢ [22 —14 -5]

-7 2 1 20
B=1 12 2 b5 1-1
d 2—-89 1 0

uzyskuiac nastep iace wyniki
005555'5 iooo 401 0, 0000E400
R 117 MR s WAL e

pacier:z b
-7,0006+00 1,0000E+00 2,00008+00 0, 0000E+00
§ g gg+o1 5, 00006400 1,0000E+00 =1 ,000E+00
+00 =9,000E+00 {,0000E+00 0., 0000E+00

oﬁlfo'z"f 5“ 6000E+0] =3, 400E+0]
; J0E402 -3 Mmg !'SOOOBGI 1,400 +0]
2. Skitadowanie zbioréw roboczych

Czytelnicy wykorzystujgcy praktycznie system TURBO
PASCAL zauwazyli zapewne, 2e 2adanie utworzenia no-
wego zbioru roboczego, gdy w pamieci istniat juz zbior (np.
poddawany edycji), powodowalo wyprowadzenie pytania
dotyczgcego skiadowania istniejgcego zbioru. Qdpowied?2
twierdzgca (Y) powoduje w tym przypadku skladowanie
zbioru w pamigci dyskowej, przeczgca zad -— |ego zni-
szczenie poprzez otworzenie nowego zbioru roboczego.
Widzimy zatem, ze skladowanie zbioru zapobiega jego zni-
szczeniu. Skladowanie programu mozna uzyskac rowniez
przez wykonanie komendy 8, Jezeli istnieje poprzednia
wersja zbloru o te| same| nazwie, co skladowany zbior ro-
boczy, o typ zbioru w te| wers|l zostanie przemianowany
na BAK. Nalezy podkresli¢, ze wprowadzajgc nowy pro-
gram 0 duze| llosci wierszy zrodiowych warto dokonywac
jego sktadowania po wprowadzeniu kolejnej porc|i wierszy.
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Zapobiegnie 1o utracie calego wprowadzonego programu WRITELN( brak

w przypadku jakiejkolwiek awarii. Wezylanie skladowane- ' :'t“hEi"““H”' TEPRRTNE 4
Qo programu umozliwia znana juz komenda W. ELSE
= 0 THEN
3. Zadania I; E'm
l--bfl2lal
Zadanie 7 ITELNC trnjmn ma jedan mm '
Napisa¢ program obliczajacy iloczyn skalarny dwéch wek- 'astek podwojny x = "yxl)
torOw 0 n wspodirzednych catkowitych, Efgg
BEGIN

Zadanie § | , kl1=(-b-50RT (delta) )/ (283) ¢
NapisaCc program porzgdkowania n-elementowego ciggu x21s{=b+80RT idelta)) /121a)
liczb rzeczywistych metodg .przez proste wybieranie”. W WRITELNT -
metodzie tej przyjmuje sig nastepujgce zasady: WRITELN{"trojmian ma dwa piasrwiastki’,

— wybieramy liczbe najmniejsza, ' ; %) @ .ul};

— zamieniamy ja z pierwsza liczbg ciagu, NRITELNC" *427," 1+ 28 7,x2)

— Qperacje powyzsze powtarzamy dia pozostatych n-1 END

liczb, nastepnie dla n-2 liczb itd. az pozostanie tylko EHEHB
liczba najwigksza, v

Zadanie 8
Napisac program odejmowania dwoch macierzy o0 zada- PROGRAM progd)

nych wymiarach | elementach rzeczywistych. VAR x,yrinteger}

IEEIN

ARITEL

WRITE(’ na{uilti:v ulgolnv gndxlnln:k'

Zadanie 10
Napisac program, kiory dia zadane) macierzy kwadratows)
oblicza sumy elementow lezgcych:

a) nad przekatng glowna. liczb "yx," 1 "yy," wynosi '’
b) na przekgtnej gltownej, mi}‘ﬁ;’hga
c) pod przekging glowna.  Stefan ROZMUS yieiey
EL
Przepraszam Mkl
Zam'ﬁﬁchmlﬂc POPrawr¥E dobrze napisane programy “g?"!“{”

Z plerwsze| czescl PASCALA.

“eh.:lg::ﬂfll l o i mvmlnt

aracse ll’!::}lh)'

Y A
zﬁﬂ 1 WYKWALIFIKONA~-
| Pl Jethe e il NYCH NAUCZYCIEL !

e

HIVM'

i .*““”""*

PROGRAN pr 93!
ki t i .
Wi ltcanuid tronian
5:

tllfll } (zmienna posocnicia)
tll

T"‘" 4upu|: :aln' wartoese ',
uspn c:vnn

b
f ‘ iil:ll wepolczynnikow E
|

: : :l il
rTL(' 2 e /101
tarsbib-48aicy {nglictlntl wyrozn kll
rojeiany |
IF delta < O THEN , Rys. Michat Praybylowsk
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MOZLIWOSCI COMMODORE 64 — dokonczenle ze str. 13
osiggniemy naslepujgce efekty:

— VIC korzysta z BANKU drugiego,

— PAMIEC EKRANU rozpoczyna sie od 35840,

| — GENERATOR ZNAKOW jest standardowy
-‘ (z ROM) od adresu 36864,

— system operacyjny poinformowany jest o ak-
tualnym  polozeniu PAMIECI EKRANU
(35840:256=140),

Bd ) Wykonuiac‘ sekwencje instrukcii:
POKE 56576,150: POKE 648,120: POKE 5327225
POKE 56,28672/256: CLR lub POKE 56,112. CLR
osiggamy nastepujace efekly:
— VIC korzysta z BANKU pierwszego,
— PAMIEC EKRANU rozpoczyna sie od 30720,

— GENERATOR ZNAKOW rozpoczyna sie od
28672,

— gystem operacyjny poinformowany jest o ak-
tualnym  polozeniu PAMIECI = EKRANU
(30720:256=120),

— zabezpieczenie GENERATORA ZNAKOW i PA-
MIECI EKRANU przed ingerencjg Basica w tym
obszarze. Wskaznik (bajt 56) okreslajgcy naj-
wigkszy adres uzywany przez Basic ustala go na
28671. |

Po wigczeniu mikrokomputera VIC pracuje w BANKU 0.
PAMIEC EKRANU zlokalizowana jest poczawszy od 1024
bajtu, a GENERATOR ZNAKOW (standardowych) od 4096
bajtu. Jezeli zmienimy potozenie PAMIEC! EKRANU, to
powroOt do standardowego obszaru uzyskamy przyciskajgc
jednoczes$nie  klawisze (energicznie): RUN/STOP
| RESTORE. Brak kursdra na ekranie bedzie $wiadczyl o

niezgodnosci rzeczywistego potozenia PAMIECI EKRANU

ze wskazaniami bajtu 648. Standardowa wartos¢ wynosi 4.

Jak programowac wiasne znaki i jak korzystac z grafi-
cznego trybu pracy VIC w nastepnej czesci.

Program demonstracyjny:

@ REM C-é44 ZADEMONSTRUJE UZYWANIE DMOCH EXRANUW

10 POKE S4574+14C¢ REM WYBIERAMY BANK 3

20 B9="NWERT"r REM DOWOLNE 4 INAKI e ,
99 REM WYSWIETLAMY JEDEN EKRAN JEDNOCZESNIE ZAPISUJAC MNASTEPNY
L09 GOSUF 1009: POKE 53272¢171 POKE 648:200: REM EKRAN |
110 GOSUR 10001 POKE 53272+331 POKE 64801941 REM EKRAN 2
120 GOTO 180 '

799 REM BUDUJEMY LOSONY LANCUCH ZNAKOW DO WYSWIETLENIA
LOO® X#=""1 FOR J=1 TO 91 L=RND(L1)w4+]

1010 XAenXS+MIDS(Bheblol)t NEXT .

1029 PRINTCHRS (L47) 1 FOR Je1l TO 1440 PRINTXWIS NEXT

1839 RETURN

BANK 0: wybiarafny za pomocg instrukcii

POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR 3
(zwykle wartos¢ 151)
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-—I SR
Adresy |
mczatkowe q GENERATOR ZNAKOW .|
PAMIEC POKE ROM
EKRANU 648, |2048 4096 6144 8192 10240 12288 14336
POKE 53272,

1024 4 W gl 23029 ¢ 21 28k
2048 8 w30 338 . 41 43 45 47
3072 12 . OF - B8uc BB 1 58 281588

PAMIEC EKRANU nie moze byé zlokalizowana migdzy 4096-
-8191, poniewaz VIC widzi tu GENERATOR ZNAKOW stan-
dardowych z ROM-u

8192 32 131 133 135 137 139 141 143
9218 36 147 149 151 153 155 157 159
| 10240 40 163 165 167 169 171 173 175
11264 44 179 181 183 185 187 189 191
12288 48 195 197 199 201 203 205 207
13312 52 “211* 213 218 AT 219 221 223
14336 56 227 229 231 233 235 237 239
15360 60 243 245 247 249 251 253 2h5

BANK 1: wybieramy za pomocg instrukciji

POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR 2
(zwykle wartosc 150)

Adresy T :

poczgowe | (EEN‘E_FLALTOR ZNAKOW hy ]
PAMECPOKE [ & 2 S B 2 8 8 8
EKRANU 648, | & .%. 8 R S X SIS
F POKE 53&1’1‘."1

'S — —-—-—-—-—.—_——-—l

16384 B CER SV 0BT LT 9 A 18588
17408 88 <17 A9« 213703 25 i W 3
| 18432 72 3335 37 29 4t 43 & &
19456 76 49 51 53 55 57 59 61 63
20480 80 65 67 69 71 73 15 71 19
21504 84 81 83 8 87 89 91 93 95
22528 88 97 99 101 103 105 107 109 111
23552 92 113° 115 117 119 121 123 125 127
24576 | 96 129 131 133 135 137 139 141 143
25600 {100 145 147 149 151 153 155 157 159

26624 |104 161 163 165 167 169 171 173 175
27648 1108 177 179 181 183 185 187 189 191
28672 (112 193 195 197 199 201 203 205 207
2969 |116 209 211 213 215 217 219 221 223
30720 |120 225 227 229 231 233 235 237 239

31744 (124 241 243 245 247 249

BANK 3: wybieramy za pomocg instrukgji

POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252)
(zwykle wartosc 148)

UWAGA: pamie¢ o adresach 49152-53247 moze by¢ tylko
uzywana jako PAMIEC EKRANU (patrz komentarz

w BANKU 2).

Adresy
poczatkowe

PAMIEC POKE
| EKRANU 648,

GENERATOR ZNAKOW

POKE 5327¢,

B2 - LesanditdBas T o180 18
196 17 19'21 23 25 27 29 31
200 33 35 37 39 41 43 45 47
204 49 H51 63 55 57 .89 61 63




-

BANK 2. wybieramy za pomocg Instrukc

POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR 1
(zwykle wartosc 149)

-Ad;ésyh
poczatiowe | GENERATOR ZNAKOW
ROM |
SR S e el R
PAMIEC POKE Of - .00 QO N A ey gD T
EKRANU 648, | ® & £ o & ®© & &
e —————— st —e — —y
[ POKE 532772
12768 T n L R - G L ek o R T b DA L e b

33792 12 17 19, 21 23 25 27 29 31
34816 196 33 35 37 39 41 "43 45 47
35840 AL A9 3) 09 .DD OF F 0¥ bt D

4

PAMIEC EKRANU nie. moze by¢ zlokalizowana miedzy
36864-40959, poniewaz VIC widzi tu GENERATOR ZNAKOW
standardowych z ROM.

Obszaru pamieci o adresach 40960-49151 nie nalezy uzy-
wac jako PAMIECI EKRANU. VIC ma dostep w tym obszarze do
pamieci RAM, natomiast mikroprocesor widzi pamiec ROM
Pamig¢ RAM | ROM jest w tym rejonie zrownoleglona | stanowi
dwie odrebne czesci. Chegce uzyc tych obszarow jako PAMIECH
EKRANU nalezy wylaczy¢ pamie¢ ROM. VIC i mikroprocesor

widzg wiedy len sam rchzymsw obSszar pamiect

e

Chcesz sieg|

® uiytkowania mikrokomputeréw

W naszym komputerlandzie

Wsrod robotow z kierowanego przez Bmm |
Spektrus$ uchodzit zawsze za szefa dobrego, wyr :

- go lecz pryncypianego, wymagajacego i dominujgcego

nad wszystkimi. W jego domu od dawna jednak panuje
réwnouprawnienie. Moze wiasnie dlatego trzepanie dywa-
nu, pastowanie podiogi | zmywanie naczyn znuzylo Qo juz
troch@. Jego zona, Elwra, parokrotnie zwracala na to uwage.
Najpierw delikatnie, potem nieco ostrze|. Spektrus prébo-
wal si¢ mobilizowad, ale bezskutecznie, Stosunki pariner-
skie polegajq jednak na tym, ze gdy jedna strona przezywa
kryzys — druga wycigga do niej pomocng dion. |
Obliczywszy, 2e trzepanie duzego dywanu moze koszto-
wac 2 tys. zI, a pastowanie i mycie podiog jakies 5 tys., zona
postanowita zastosowac elementy reformy.
~ Daj mi najlepiej te pienigdze — rzekla kiedys. Prze-
~ clez. gdyby$ byl obcym robotem, musialabym ci 1
wiasnie tyle zaplacic. A przeciez jakos ostatnio praca
w domu wcale cig nie interesuje.
Trudno bylo Spektrusmwn zapfzeczyé Chwycﬂ za porllel
| niesmialo zapytat: |
— A jak bedzie 2 porzadkan'ﬂ" |
— Nie marlw si¢ — odrzekla. Za takg sumg rnozna wy'- |
pucowac mieszkanie do potysku.
Po dwoch dniach zona pojawila sig w nowej sukni. Do |

- tego zmienila uczesanie | klipsy Z zadawoiemem pr:eﬁq- |

dala sig w lusirze.

—~ No, jesli chcesz, zehym hm eleg ancka zabiarm sie
do roboty. Chyba nie chcesz, 2ehym pobrudz:la 1e ‘
eleganckg sukienke,

Spektrus bez namysiu ziaﬁhi za éclerke Tak wipc dzlekl

drobnym reformatorskim posunbaom wspélpart-
‘nerstwo l harmonia... _
Pomu:augoum m.tm _1

@ projektowania systemow informatycznych — 230 godz.

® programowania w jezyku FORTRAN - 200 godz.
® programowania w jezyku BASIC — 180 godz.
— 100 godz.

zapisz si¢ na kurs,

organizowany przez Polskie Towa-
rzystwo Cybernetyczne. Zajecia od-
bywac si¢ bedg w Poznaniu raz w
miesigcu przez 3 dni. W przypadku
wybrania 2 lub 3 specjalnoséci, za
kazda nastepng specjalinosé oplaca
sig tylko 50 % kosztow.

Zgloszenia prosimy kierowaé na ad-
res: Polskie Towarzystwo Cyberne-
tyczne, ul. 28 Czerwca nr 231/235
budynek TASKO, 60-965 Poznan,
lub tel. 32-12-41, telex 0413353.
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BITWA MORSKA

Proponowana bitwa morska od-
bywa si@ na ogra%czonym AKWE-
NIE: ma on 25 POL uszeregowa-
Tych w 5 wierszy i b kolumn. (Rys.

)

Moja pierwsza salwa zostata od-
dana w pole o wspolrzednych
.wiersz" 1, kolumna" b, czyll skro-
towo (1,8).

Komputer zameldowat pudio,

Moja druga salwa ma wspol-
rzz‘dne (4,4). Komputer: W CELU
ZATOPRIONY. |

Mam satysfakci¢. poniewaz zni-
szczylem pierwszy cel. Procz tego
dostatem cenng informacje. po-
niewaz cel zostal ,zatopiony", za-
tem wokol niego 8§ obszary, w kto-
re nie warto celowac.

Moja trzecia salwa wywolata od-
powiedZ ,w celu nie tonie" (2,2).

Mam drugie trafienie | bardziej
niz istotng informacj?: poniewa
Jnie tonie", zatem jest to ,duza |ed-
nostka" | nalezy jg ostrzelar. 2 za-
chodu, ze wschodu, z poinocy lub 2
potudnia.

Ja w moich rozgrywkach postu-
guje sig kratkowanym ,akwenem’,
rejestruje kazdg saiwii starannie
planuje wspdirzedne kolejnej sal-
wy.

Zdaje@ sobie sprawe, 2e taki maty
akwen moze byc zbyt skromnym
Jteatrem wojny’. talwo dokonac
modyfikacji dla DUZEGO AKWE-
NU (100 pol, 10 wierszy | 10 ko-
lumn. 40 celow | 50 salw),

Przed kazdg bitwg generator
iczb losowych rozmieszcza cele,
Sg one ,nieznane” w czasie bith.
Ich lokalizacje, oraz raport walkl
poda meldunek ,po bitwie",

Program wywoluje RUN ,B".

Zyczymy rozgromienia armady.

10583 "B":1CLEAR
WAIT 1USING
1DIM TG, B)
10621FOR L=]TO 10
18701 W=RND SiK=
RND S
12821 IF T(W, K)=]
GATO 1ere
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11PBINEXT LtPRINT
"81TWA MORSK
X

{11@23FOR L=ITO 1@

SHARP

1128¢ INPUT "CELUJ.

(1,20 3,4, 3
W="3WiB=0
11301W=INT Wil=
ABS WiIIF W<
OR W>SLET B=
]

11481 INPUT "CELUJ
(1,234, 5)
Ke"iKIWRIT

%
115@1K=]INT KiK=
ABS Ki]F K<
OR K»>30R B=]
THEN PRINT "
1, 2 3 4y ot
BEEP 1, 188,95
2Rt GOTO 1120
1160t IF TCW, K)=@
THEN PRINT "
P U DL
BEEP 3, 120, 2
20: GOTO 1232
1178t PRINT "W CEL
U"s CURSOR /¢
Q=Q+]1:C=@1D=
BTCW, K)==1]
11881 IF TCW-1,Ko=
| 10R TCW+1,K?
=]LET C=]

11801 1F TCW, K+12=

I10R TCW, K=1)
=]1LET D=l

1200: IF (C+D)»>@

THEN PRINT "
NIE TONIE"$
GOTO 1228
12104PRINT "ZATOP
IONY"
122EIBSEP 18, 3@, |
%
1238 WAIT SPRINT
IISQLHQH’ L’ "
TRAFIEN"}Q
12403 CLS INEXT L¢
WARIT $PRINT
"PO BITWIE"

1250t FOR W=1TO S

12860t FOR K=1TD S

12784 IF TCW, K>=8
GOTO 13180

12801 28="("+STR$
W+!", "+STR$ K
+H>II

12901 IF TCW, K)==1

THEN PRINT "
ZATORPIONY "3
28:G0TO 131@
13221 PRINT "WALCZ
"1 2%
1310INEXT K
1320 NEXT WIEND

Wydruk . Przykiadu” dotyczy innego przy-
padku niz przedstawiony na rysunku.

PRZYKLAD

PO BITWIE
ZATOPIONY <1,12
WALCZY (1, 3)
SATOPIONY (2, 3)
WALCZY (2, 4)
ZATOPIONY (3, 2>
ZATOPIONY (3, 30
WALCZY (3, 4>
WALCZY (4, 1)
WALCZY (4, 5)
WALCZY (5, 3>

JANUSZ MILLER
SHARP FC-1508
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Pocztowa
gietda

Rozwigzanie kray2éwkiz ,,IKS8-a" nr 8

Haslio brami: ,DO SIEGO ROKU",
Bony pienigzne (1000 zt) wylosowa-
li: Garlak Plotr - Legnica, Jolanta
Mycek — Ruda 8I,, Beata Konieczna
- Leszno, Mnriuu Kordys — Rze-
szow, Dariusz Tokarew — Ziotow,
Nagrody ksigtkowe otrzymujq: Do-
rota Mastowska — Aleksandréw
Kuj., Magdalena Grzeék — Byd-
goszcz, Mirostaw Cwalina — Lomia,
Tomasz Malus — Ostrolgka, Aneta
Czartoryska — Zambréw, Jan Cho-
lewa — Ustron, Tomasz Radzlewicz
-~ Braniewo, Dorota Tyszka — Ty-
chy, Andrze| Kwiatkowskl — Szcze-
cin, Stawomir Czerwiecki — Bytom,

Stawka w te) grze
Jest komputer

Aby ztamac szy'r, irzeba odnaleié
klucz, Oto zapis, ktéry nalety odezy-

“C aYs 2%)"zNr)x$Ss
dUIKIr | #2ZN"#o ! 2N
SRAJASY U4, "7 PsN
dOpU+$z2TX" 1 =yqeN

Przypominamy: obowigzujq znakl
ASCIl zastosowane na Sharple.
Klucz jest datq wydarzenia histori
wspoéiczesne] zapisang w migdzyna-
rodowym systemie:

DATA: RRRR. MM, DD,

Jakie lo wydarzenie? Szukajcie go
w naszym stuleciu, dodajmy, 2e
suma cyfr roku, w ktérym do niego
doszto, wynosli 19,

O tym, jak tamaé szyiry pisaliémy
w poprzednim numerze ,IKS-a" (nr
1/87). A teraz do dziefa,

rozwigzanie konkursu juz w maju,

-

Poszukuje ksigzkl:

1. Ukiady scalone serli UCA 84/VC 74,
Parametry | zastosowania — Wiodazl-
mierz Sasal WKL Warszawa 1985,

2, Mikrokomputer — slementy, budowa,
dziatanie Andrzej Rydzewek|, Krzysz-
tof Socha, Sigma Warszawa 1988,

3. Mikrokomputery — programowanie w
lezyku Basic. Bogdan Frelek, Andrze|
Lewandowski, 8Sigma Warszawa
1986,

JANUSZ JANASIK, ul, Zawadzkiego
22/68 63-100 Srem.

Commodore 128 + magnetofon 340 tys, 2!

Commeodore 16 65 tys. zf

Commeodore 16 + magnetofon 1531 100 tys. zt

I!ME]HIiﬂIIllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIHEEI!I
SharpMZ-78 000000 1sStys.at
OrukarkaSerlai8056 ~~ 115tys.al
DrukarkaSelkoshaGP§05 ~~ 105tys. 2t
Drukarka SelkoshaGP800 ~ 180tys.al

Drukarka MPS 802 220 tys. 2!
Atarl — kaseta 800 — 1500 z!
Atarl — kaseta zawierajqca 5 gler | 3 programy kopiujgce 1700 z¢
Atarl — ¢ 100 — 300 zi/s2t.
Spectrum — kaseta 1200 z¢
Spectrum - gry 100 — 300 zi/szt.
Spectrum — programy utytkowe od 150 zi/szt,

Commodore — gry, programy uzytkowe 150 — 300 z#/szt,
Studio SYSTEM — W-wa Wola

Schneider Amstrad CPC 6128 885 tys, 2i
Schnelder Amstrad PCW 8256 1 200 tys, 21
Schneider Amstrad PCW 8512 1 540 tys, 2i

Komputer kom Mpltyblln y XT:
- 640 KB RA

- 2 X FD 360 KB

- 20 MB HD

— Hercules
- RS 232

Komputer kom Jmtyblln y AT:
- 840 KB RAM (512)

- 20 MB HD

- 1,2 MB FD (5 360 KB)

- (Coprocessor 80287)

- Hercules (EGA)

- RS 232

11—~ 13 min 24

Drukarki:

~ 8G 15 |

- 15 XI a

- 8G 10 700 Iyl 2t
- 10 XI 630 tys. zf
- NL 10 840 tys. zi

Manipulatory kulowe (myszki) do IBM od 280 tys. 2!
Interface'y KEMPSTON 10 200 zi
Interface'y SINCLAIR 10 620 zi

Dyskletkl 5.26" 2D 1071 2
Dyskietkl 525" 2D firmowe 3 500 zt
Dyskietki 525" 2HD 6,5 — 9,5 tys. i
Dyskietki 3~ 6,2 — 8,4 tys. z!

Zestaw programoéw SPECTRUM (min 8) 1 600 24

Bogata biblioteka programéw ATARI 400 zi/szt.
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Krzyiéwka nr 2

4557891011
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POZIOMO: A-1) Moze byé na przyklad aperturowa, duaina,
indeksowa itp. A-7) Sekwencja rozkazdw, kiora zoslala celo-
wo okreslona przez programiste | jest wykonywana przez
procesor w sposdb powtarzainy, at do momentu spetnienia
zatozonego warunku B-5) Jednostka gestosci zapisu na mag-
netycznym nosniku danych C-1) Okresiona porcja np. pro-
mieniowania C-7) Uniwersainy jezyk programowy stosowany
w zagadnienlach ekonomicznych i zarzgdzania D-5) Jedno 2
wcielert Janusza Gajosa E-1) Robocza nazwa komputerow
JJednolitego systemu” E-8) Grecki Mars F-4) Jednostka opor-
nosci elekirycznej F-7) Slala czesC nazwy syslemoOw opera-
cyjnych dla komputeréw rodziny Riad lub firmy IBM G-1)
Skrétowa nazwa angieliskiego specjalistycznego systemu
przetwarzania danych przeznaczonych do informowania kile-
rownictwa G-8) Czeé¢ ciata ludzkiego H-5) Potrawa na ratu-
nek I-1) Osoba 2yjaca przy klasztorze nie skladajaca $lubow |-
7) Odwrotnosé rézniczki J-5) Imig 2enskie K-1) Metropolia
Jordanil K-7) W starozytnym Rzymie piesn zalobna
PIONOWO: A-1) Urzadzenie zmieniajgce symbole pewnego
alfabetu na symbole innego alfabetu G-1) Obraz religijny w
sztuce Wschodnio-Chrzescijariskie] E-2) Skrétowa nazwa
firmy, bedgce] najwiekszym producentem sprzetu kompute-
rowego na swiecie A-3) Pokaz, parada G-3) Mahometanizm
E-4) Ogoéina nazwa systemoéw operacyjnych dia komputeréow
rodziny RIAD lub firmy IBM A-5) Starozytne liczydia H-5) PI-
stolet maszynowy skonstruowany przez Shepparda | Turpina
D-6) Przyjeta z jezyka angielskiego nazwa spojnika LUB G-6)
Klasyczny japonski balet dramatyczny A-7) Naxwa systemu
informatycznego przeznaczonego do kierowania produkcjs
H-7) Nazwa pakietu programéw przeznaczonych dla kompu
teréw serii ODRA 1300 oraz ICL-1900 | stosowanych do kon-
troli zapasdéw magazynowych E-8) Stosowana w jezyku rosyj-
skim skrétowa nazwa zautomalyzowanego systemu zarzjy-
dzania A-9) Srodki transportowe G-9) Moze byé¢ operacyjny
(mnozenia, sumujgcy itp.) E-10) Skrot oznaczajgcy kompuler
Hybrydowy A-11) Najpopularniejszy instrument muzyczny w
starozytne] Grecji, Atryhut Eulnrpc G-11) Lek, :trlch przed
czyms — L 9 i
HASLO: (3-B, 3-1, 3 C B-E 7- F](dl A, B-C}(ﬂ!‘l 9-J, 2-!( 7-A,

)5: 8:-A, 8-K, 3-_1\)(1-&‘ 11-C, 2-A)(7-C, 3-D, 5-J 2\1 1-G, 1&
E e b L) L 2 A \

Rozwigzania (tylko haslo) nale2y przesylac pud adresem re-
dakcji do korica marca 1987 r. Wsrdd czyteinikéow roziosuje-
my bony pieniezne | nagrody ksigtkowe.

SAM 3001 AT produkowany jest przez korearnska
firme¢ Samsung Semiconductor Telecommunications |
Co. Ltd. Jest kompatybilny z komputerem IBM PC AT. |
Pracuje w oparciu o mikroprocesor 80286 z mozliwos- |
cig dotgczenia dodatkowego procesora arylmetyczne-
go 80287. Pamie¢ operacyjna ma 640 Kbajtéw z mozli- |
woscig powigkszenia jej do 16 Mbajtéw. Pojemnosé
pamigci na dyskach elastycznych 1,2 Mbaijta | na dy- |
skach sztywnych 20 Mbajtéw z mozliwosciag powieksze-
nia do 80 Mbaijtow. Cena podstawowa 4395 dolaréw. |
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