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UWAGA! PRZYPOMINAMY

Juz wkrétce do kio-
skow Ruchu dotrze
drugi numer specjal-
nego numeru ,IKS-a”
poswieconego wytacz-
nie programom. Wie-
rzymy, ze wsrod kilku-
nastu propozycji nasi
Czytelnicy znajda cos$
ciekawego dla siebie.
Zatem uwaga uzytko-
wnicy Atari, Commo-
dorow, Spectrum |
Amstradoéw, pytajcie o
programy ,IKS-a” w
kioskach. |

1Sz

Znamy juz szczesliwego
laureata naszego konkursu.
Sposréd nadestanych do re-
dakcji  kilkunastu tysiecy

prawidtowych rozwigzan pig--

cioletnia Monika wylosowata
ZWyciezce.

Uwaga. Niebieska koperta:
Posiadaczem komputera ZX
Spectrum +, magnetofonu,
| joysticka | zestawu progra-
mow ufundowanego przez
firme ICL zostat

BOGDAN OLSZEWSKI
z SOSNOWCA

| jeszcze dwie Kkoperty.
Radioodbiorniki ,Maria” otrzy-
muja. Bozena Silezin-Budek
z Warszawy i Michal Staj-
szczak rowniez z Warszawy.

A teraz jeszcze kilka stow O
I konkursie. Naszym zdaniem

odczytanie Kryptogramu nie
byto zadaniem prostym. Naj-
wazniejsza sprawg byto
oczywiscie odnalezienie klu-
cza, a potem krok po kroku
I nalezato odczytac niezrozu-

miaty ciag znakow, w ktorym
dodatkowe

znalazty
| utrudnienia.
Zatem najwazniejszy byl
klucz. W kolejnych numerach
staraliSmy sie podac o nim
blizsze informacje. Ale ten
trud okazat sie niepotrzebny.
| Juz wkrétce po ukazaniu sie
pierwszego numeru zaczety
naptywac¢ rozwigzania. Pra-
widtowe?

Klucz nie sprawit wiek-
szych kiopotow — pisano. |
stusznie, klucz miat postac
Data:1945.05.09. — jest to
szczegolny dzien w historil
naszego narodu | S$wiata.
Kiedy znamy klucz, reszta

sie |

vir juz ztamany

A 10 juz wszyscy szczesliwey

jest formalnoscia. Odczytany
kryptogram miat postac:

WSZYSTKIE BOJOWE
. OPERACJE MIALY
JEDEN AZYMUT:

*WOLNA POLSKA*

Okazato sie. ze tegich gtow
nam nie brakuje, a liczba
rozwigzan wskazuje, jak wie-
lu doskonale daje sobie rade
z matematyka.

Zwyciezcom gratulujemy.
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##%u% STC POBILA REKORD SWIATA  #####

8§TC - Standard Telephones and Cables wygrata kontrakt wartodci 3 miliondw funtéw
na potozenie kabla dwiatiowodowego o diugosci 56 mil faczgcego wyspe Man (Wielka
Brytania) z ladem staiym. Kabel ten pozwoli na wprowadzenie cyfrowe) telekomuni-
Kac)i na wyspiae. Po raz pierwszy kabel dwiatlowodowy te) dilugosci nie bedzie
potrzebowal po drodze wzmacniaczy co Jjest swoistym rekordem swiata.

PTT T TANI SUFPERKOMPUTER W W B

Ceny superkomputeréw rozpoczyna)s sig@ od kwoty 7.5 miliona dolardw, pdy tym-
czasem Uniwersytet w Southampton obiecuje juz niediugo taki komputer za.....750

tysigey dolarow. Superkomputer skladac sie@ bedzie z 320-stu transputerdw czyli

komplatnych komputerdw zawartych na "kodéci" wielkosci ...znaczka pocztowego.

P ICL I SUN W N

Jeszcze pod koniec ubiegiego roku zostalo podpisane porozumienie pomigdzy ICL -

International Computers Ltd. i firmg SUN Microsystems Ltd. specjalizu)ace sie w

systemach graficznych. W ramach porozumienia nastgpi sprzedaz systeméw komputer-
owych ICL i jakeo stac)i graficznych systemdw SUN - wymagajgcych maszyn o duze)

mocy przetwarzania. Drugg ptaszczyzng porozumienia )jest wzajemna wspédipraca w

zakresie projektowania i konstruowania urzgdzeh graficznych nowe)j generacji.

Na zdjeciu pozbawiony
migotania 19 calowy
monitor kolorowy o
rozdzielczosci 1152 #
900 punktow. Moie wy-
éwietlad jednoczednie
256 koloréw lub odeoie-
ni szarosci z palety
seenen 167! miliondw,

Stacje graficzrne SUN
WYpOosSazZone s w 32 -

- bitowy mikroprocesor

MOTOROLA 68020, a ich _
moc przetwarzania wynosi od 1.9 do 4 MIPS (miliondw operacji wykonywanych w
ciggu Jjedne) sekundy). Stacj)e graficzne firmy B8UN s§ obecnie uwazane za

najleps:e na dwiecia.

#xu%%  DWR NOWE PC APPLA ##&%%%

Firma Apple wylansowata w USAR dwa rowe modele komputera oscbistego McIntosh.
Nazwane zostaly Maclntosh II i Maclntosh SE. Fosiada)s znacznie wigkszg moc
obliczeniows niz ich poprzednicy i mogs by¢ rozbudowywane. Oba mogs wiernie na-
g$ladowa¢ PC IBM-owskie i ich kopie-przy czym Macintosh II proponuje bardzie)
zaawansowang technologie od orginalnego IBM PC przy znacznie niisze) cenie. .
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CZY KOMPUTER
MOZE UCZYC?

Kilka dni temu mialem okazje porozma-
wia¢ z Robertem absolwentem
skomputeryzowane| uczelni”. Zwazywszy
na bardzo ciekawa (i pouczajaca) tresc te
rozmowy przedstawiam jg w niewielkim
skrocie.

Komputery w uczelni Roberta wykorzy-
stywane sa niemal we wszystkich dziedzi-
nach zycia szkoly: zarzgdzanie, administra-
cja, prace naukowo-badawcze, wszelkiego
typu banki informacji — a w szczegolnosc
informacja biblioteczna i naukowa. Jednak
najciekawszg, moim zdaniem, sferg zasto-
sowan jest nauczanie wspomagane przez
komputer, tym bardziej ze dotyczy ono
przedmiotéw humanistycznych.

Podczas nauki wspomagane| przez ma-
szyne, uczacy sie ma do dyspozycji indywi-
dualne stanowisko — miejsce odizolowane
od pozostatej czesci sali o ,wyciszajgcych”
gcianach (w kolorze pastelowym). Mie-
szczacy sie tam stolik wyposazony jest w
mikrokomputer, ktéry stanowi element siecl
komputerowej uczelni. Dzigki polgczeniom
(sieci) z kilkoma liniami telefonicznymi —
kazde stanowisko ma lacznosc z wieloma
innymi uczelniami, bibliotekami, a takze z
gomem.

Rozmiar mikrokomputera, czeslo nazy-
wanego nanokomputerem, jest odwrotnie
proporcjonalny do jego mozliwosci. Przede
wszystkim, nanokomputer wyposazono w
kolorowy monitor ,z dostepem™ do kazdego
z 1024 x 1024 pikseli. Oznacza to, 1z kazdy
umowny punkt (piksel) ekranu moze miec
inny kolor — zmieniany zaleznie od potrzeb.
W efekcie pozwala to uzyskac dobrej jakos-
cl postac¢ tekstow oraz bardziej ztozonych
rycin na ekranie. Istotny udziat w komforcie
odbioru (czytelnosci) tej formy informacj
ma fakt, 12 obraz na ekranie ,odswiezany,
jest 100 razy w czasie jedne] sekundy —
dwukrotnie czesciej niz ma to miejsce w
standardach TV (60—60 Hz). Rezultatem te-
go jest ,papierowy” obraz, ktorego oglada-
nie, nawet przez kilka godzin, nie meczy |
jest zdecydowanie mniej szkodliwe dla
zdrowia oczu.

Mowiac o ekranie, nie sposob nie wspo-
mniec o tym, ze ,wskazanie komputerow!
dowoiiiego punktu ekranu, polega na do-
tknieciu tego miejsca, na przykiad po prostu
palcem. Czynnos$¢ te mozna takze wykonac
Jtradycyjna myszka", piorem swietlnym lub
tak zwanym digityzerem. Urzadzenia te
umozliwiajg przemieszczanie na ekranie
kursora (migajaca plamke).

Zatem podczas nauki geografii, a w za-
sadzie kontroli zdobywania wiadomos-
ci z tego przedmiotu — komputer wyswietla
na ekranie mape okreslonego kraju | zgda
wskazania na niej miejsc usytuowania nie-
ktorych bogactw naturalnych. Jednoczesnie
na lewe| czeéci ekranu ukazuja sie male
okienka z obrazkami symbolizujgcymi we-
giel, siarke, miedz itp. Sg to tak zwane ikony.
Na przyktad ikona siarki to po prostu rycina
zapatek z symbolem Si. Uczgcy sie wybie-
ra" dowolna ikone przez jej] dotknigcie (lub
wskazanie). Potwierdzeniem, ze komputer
,zrozumiat” nasz wybor jest ukazame sig
tej ikony w lewym gornym rogu ekranu. Wy-
starczy teraz wskazywacC odpowiednie
miejsca na mapie. Gdy znajomosc¢ geogra-
fii Polski jest przedmiotem kontroli — wska-
zanie wybrzeza jako miejsca bogatych po-
kladow wegla napotyka na zrozumiaie
.zdziwienie” komputera, natomiast w po-
prawnie wskazanych punktach pojawiajg sig
miniaturki ikon. Gdy wegiel zostal  rozdys-
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ponowany", uczacy sie dotyka ikone siarki,
nastepnie miedzi itp.

W trakcie tej pracy mozna oczywiscie po-

peinic¢ biad, ktory zostat zauwazony po pew-
nej chwili — jego poprawie i innym typowym
czynnosciom stuzy zestaw stlatych ikon
(niezaleznie od przedmiotu) wyswietlanych w
dolnej czesci ekranu. Symbolizujg one takie
czynnosci jak na przyktad: kasowanie (ma-
zanie, scieranie) — najczescie] w postaci
obrazka gumki, prosba o pomoc (ikona
uniesione) do gory dioni), polecenie zapisy-
wania wyréznionych informac)i (zwigzanych
z treSciami nauczania) do wiasnego (pry-
walnego) zbioru — dostepnego takze w
domu, powiekszanie fragmentu ekranu
(obrazek lupy, szkla powigkszajgcego) itp.
. Wydaje sig, ze bardzo atrakcyjng zdol-
no$cia komputera podczas zajec z geografii
jest powigkszanie fragmentow obrazu ak-
tualnie wyswietlanego na ekranie monitora.
Na przyktad oglgdajac mape Polski prosimy
0 powiekszenie jej centralnej czesci — w
odpowiedzi komputer wyswietla fizyczng
mape wojewodziwa warszawskiego | czgSci
sasiednich wojewodztw, Mozna zadac ko-
lejnych powigkszen — ostatnim Krokiem jest
np.. plan miasta towicza.

Regulacji jasnosci | kontrastu obrazu za-
zwyczaj dokonuje sam komputer, bowiem
uprzedza chwilg, w ktore] uzytkownik sam
zdecydowalby sie na zmiang tych parame-
trow ekranu. Wykonywane jest to.w bardzo
przemysiny sposob — komputer mierzy do-
kladnie czas naszych odpowiedzi na obrazy
(treéci) ukazywane na ekranie. Korzystajgc
ze znanej (maszynie) zaleznosci miedzy
czasem reakc)i na informacje (komunikaty)
wyswietlane na monitorze, a skutkami
wspomnianych regulacjl (im wigkszy kon-
trast tym szybciej rozpoznawany |est obraz
— niestety kosztem zdrowia oczu | pogor-
szenia samopoczucia), komputer dobiera
odpowiednie parametry wyswietlanego
obrazu, W praktyce ustawiona jest.taka jas-

nosc i kontrast ekranu by pngndzié potrzeby

(szybkos¢ oraz poprawnosc) i mozliwoscl
(nasze zdrowie) odczytywanych z niego
tresci.

Majac na uwadze indywidualne wymaga-
nia uczacych sie, w podobny sposob jak
jasnosc i kontrast, komputer dobiera wiel-
koS¢ | proporcje stosowanych znakow |
symboli. Uwzglednia to miedzy innymi stan
zdrowia naszych oczu. Na poczatku wspoi-
pracy z uzytkownikiem maszyna Stopniowo
zwigksza wielkosc, az do chwili, gdy dalsze
powigkszenie nie daje widocznego skutku
$szybkuéé | poprawnos¢ odczytywania in-
ormacji z ekranu nie zmienia sie) lub po
prostu nie jest fizycznie to juz mozliwe. Ana-
logicznie przebiega proces odwrotny
kontrolowane zmniejszanie znakow. Proce-
dura ta, facznie z podobnie wykonywang we-
ryfikacja proporcji znakow, realizowana |est
bez przerwy. Ma to na celu uwzglednianie
postepujacego zmeczenia uczgcych sig.

Wracajac do meritum sprawy — nauki
wspomagane) przez komputer — rozpoczy-
na sie ona od prezentacji — uczgcy wymie-
nia swoje nazwisko, piszac je na ekranie (za
posrednictwem klawiatury) lub ostatnio po
prostu (wyraznie) na papierze, ktory stanowi
jeden ze sledzonych przez kamerg obiek-
tow. Jest ona sprzezona z komputerem, kto-
ry odpowiednio analizuje przekazywane mu
obrazy. Rowniez informacje mozna przeka-
za¢ do maszyny za posrednictwem glosu —
rozpoznaje ona ponad siedem tysigcy stow.
Czasami niektore z nich trzeba powtarzac,

szczegoblnie podczas pierwszych godzin
wspolpracy z komputerem, bowiem z cza-
sem maszyna sie ,uczy" rozpoznawac nasz
gltos. Zatem przekazanie informacji do kom-
putera jest czasem 0 wiele prostsze niz wy-
konanie tej samej ¢zynnosci w rozmowie z
kolega — maszyna jest bardzie| cierpliwa |
dostarcza dodatkowe srodki przekazywania
informacji — pismo oraz ikony. W ogélnosci
stanowi to efekt prac nad interfejsem uzy!-
kownika, czesto nazywanym ,zyczliwoscig
komputera” lub  tatwy w uzyciu’.

Komputer wiedzac z kim ma do czynienia,
siega do odpowiednich informacji, ktore do-
tycza uzytkownika. Wsrod nich jest zyciorys
uczacego sie, dane o jego stanie zdrowia (w
tym oczu), 0 cechach osobowosci, znaczg-
cych doswiadczeniach. Uzupelnieniem tych
informaciji sa dane aktualne: ocena dotych-
czas zdobyte| przez uczacego.sie wiedzy na
temat bedacy przedmiotem, zajec, a takze
aktualny stan zdrowia, ktory stanowi kolejny
temat ,rozmowy" po przedstawieniu si¢ stu-
denta. Méwiac lub piszgac, mozna poinfor-
mowac maszyne, ze nasza obecnosc wyni-
ka tylko z obowigzku — stanowi to cenng
wytyczng do doboru stosowane) przez kom-
puter strategii nauczania — rzadziej zwraca
uwage. najczescie| chwali i nie wymusza

-duzej aktywnosci uczenia sig. Jak ON to

czyni — jest bardzo przebiegly, bo poza zna-
jomos$cig naszego Zyciorysu, samopoczu-
cia, kontroluje nasza aktualna aktywnosc
emocjonalng. Czyni to bardzo dyskretnie |
bez przerwy — poprzez wspomniany precy-
zyjny pomiar czasow reakcji (odzwierciedla-
ja one w duze| mierze aktywnos¢ emoc)o-
nalng czlowieka) oraz gdy wyrazimy zgode!
— kontrolujac szybkos¢ przeplywu krwi oraz
EKG i GSR (galwaniczng reakcje skory) —
wymaga to zalozenia na lewy przegub cat-
kiem eleganckie| ,bransoletki”. Podigczenie
to, poczatkowo budzi mieszane uczucia stu-
dentéw | przez kilka pierwszych zajec
Jbransoletka” wisi ,na gwozdziu". Jednak
przyktad bardzie| zaawansowanych w ,bo-
jach z komputerem” przekonuje, tym bar-
dziej ze to nie boli, a nauka przebiega o po-
nad 30% sprawniej (szybciej i trwalej”).
Jak to sie dzieje? Komputer dysponujgc
pomiarami z ,bransoletki” szybko okresla
nasza optymalng aktywnos¢ emocjonalng.
to znaczy taka, przy ktérej najszybcie| uczy-
my sie. Istnieje bowiem Scista zaleznosc
nasze| aktywnosci i efektow uczenia sig.
Gdy materiat jest zbyt trudny, aktywnosc
nasza wzrasta ponad granice poprawnego
funkcjonowania tych czesci mozgu, ktore
odpowiadajg za przyswajanie nowe| wiedzy,
czeslo zachodzi proces odwrotny — nasza
aktywnos$¢ maleje (po prostu nudzimy sig)
— material jest zbyt trudny. Spadek aktyw-
nosci emocjonalnej towarzyszy takze pre-
zentacji zbyt latwego materialu — mecha-
nizm i skutek jest ten sam — nudzenie sie.
Maszyna ,zdajac sobie z tego sprawe” do-
biera odpowiednig trudnos¢ materialu, by
efekty nauki byly jak najwigksze. Jesli | to
nie pomaga, komputer dysponuje setkami
komend o doskonale znanych mu efektach
dziatania na zmiane stanu aktywnosci emo-
cjonalnej uczacych sie. Sg to zazwycza
pochwatly, nagany, propozycje przerwy lub
jeszcze bardziej przekonujgce komentarze.
Temat ten stanowit poczglek naszej ko-
lejnej rozmowy z Robertem — absolwentem
.skomputeryzowanej uczelni".

W. G.




W szponach Atari (4) |

Sposoby

kreslenia okregow|

Podczas pisania programow wy-
korzystujacych lub tworzacych gra-
fikg od czasu do czasu musimy
wykreslic okrag. Wtedy z zazdro$-
cig patrzymy na wiascicieli ZX
Spectrum, ktérzy moga to zrobié
za pomocag jednej instrukcji BA-
SIC'a. Mamy nadzieje, ze po prze-
czytaniu tego artykutu i wprowa-
dzeniu zamieszczonych progra-
mow, rowniez wiasciciele Atari
beda mogli kresli¢ roznorodne ok-
regi roznymi metodami. Zaprezen-
- tujemy kilka procedur od najprost-
szej, w jezyku BASIC, ktora potrze-
buje na kreslenie okoto 60 sekund,
do procedury w jezyku maszyno-
wym, ktora kresli okrag w utamku
sekundy.

Pierwszy z prezentowanych pro-
gramow ,punktuje” okrag w ciagu
okoto 60 sekund, bez wzgledu na
wielkoSC. Trwa do dosy¢ dtugo.
Gdy musielismy wykresli¢ kilka
roznych okregdw na ekranie i cze-
kaliSmy na efekt koncowy, nasune-
ty si¢ nam pewne refleksje. Okrag
jest symetryczny, dlaczego zatem
nie wykorzystac tej wiasnosci? Je-
zeli znamy wspotrzedne jednego
punktu, mozemy zrobi¢ jego ,,0dbi-
cie” wzgledem osi x lub osiy. To
znaczy, jesh wiemy, ze punkt (x.y)
lezy na okregu, to punkt (x,—y)
rowniez lezy na okregu. To samo
jest prawdg dla (—X, y) | (—X,—Y).
Musimy zatem wykonac tylko jed-
na czwarta obliczen. Ale dlaczego
nie iS¢ dalej? Okregi sa takze sy-
metryczne wzgledem linii y=x oraz
y=—Xx. Jesli wiemy, ze (x,y) lezy
na okregu, wtedy to samo dotyczy
(x,y). Teraz musimy wyznaczyc¢
tylko jedng 6sma punktéw. Opisa-
na metoda wykorzystana jest
drugim programie. |

Niestety, nawet

wykonujac tylko l

Tomasz MROWIEC
Ludwik PIELA

jedng Osma obliczen, wcigaz po-
trzebujemy ponad 10 sekund na
wykreslenie okregu. By¢é moze ist-
nieje lepszy sposob? Zamiast uzy-
wania funkcji trygonometrycznych
sSinus | cosinus wykorzystajmy na-
stepujgace rownanie:

X * X ylvy =py

Nie jest ono zbyt przydatne, lecz
PO przeksztatceniu otrzymamy:

y =SQRT (r*r — x +x)

Zatem wszystko co musimy zro-
bi¢, to wyznaczy¢ y dla wartosci X,
zmieniajgcych sie od —r do .
Poniewaz funkcja pierwiastka
kwadratowego daje tylko wartosci
dodatnie, musimy pamietac o wyk-
resleniu ujemnych wartosci pier-
wiastka. Program 3 jest przykta-
dem, jak to zrobi¢. Metoda ta jest
szybsza od wykorzystujgce| funk-
cje lryg,pnomelryczne. lecz wciaz

‘wymaga ponad 16 sekund. Uzyjmy

zatem sposobu wyprobowanego w
programie 2. W efekcie otrzymuje-
my program 4, ktory zuzywa tylko
pieC sekund na kreslenie duzych
okregow | nieco mniej dla mniej-
szych.

| to jest minimalny czas kreslenia
okregu, mozliwy do uzyskania w je-
zyku BASIC za pomoca znanych
wzorow. Dalsze sukcesy mozemy
uzyskaé, zmieniajac albo sposéb
podejscia, albo jezyk programowa-
nia, albo jedno i drugie.

Zacznijmy od pierwszego. Wyo-
brazmy sobie ekran jako siatke,
ktorej oczka reprezentowane sa
przez elementarne punkty grafi-
czne (pixele). Kazdy punkt adre-
sowany jest za pomoca dwdch
wspotrzednych (x,y), ktére sa za-

wsze liczbami catkowitymi.
Wprawdzie mozemy napisa¢ PLOT
0.5,0.5, lecz adresy sq zaokraglane
do wartosci catkowitych. Dzieki
temu, jesli jesteSmy w pewnym
punkcie na okregu i probujemy ok-
reslic, gdzie bedzie nastepny
punkt, mozemy przenies¢ sie w
jednym z osSmiu kierunkéw. Jesli
podzielimy okrag na ¢cwiartki, wtedy
poprawne sg tylko trzy z tych kie-
runkow. Jezeli jednak podzielimy
okrag na osiem czesci, wtedy mo-
zemy wybrac tylko jeden z dwéch
kierunkdw. Na przyktad, jesli je-
ste$my na okregu w punkcie (r,0),
nastepnym punktem moze byc¢ al-
bo (r,1), albo (r—1,1). Poniewaz
ekran nie moze kresli¢ punktdow in-
nych niz o adresach catkowitych,
Istnieje maty btad, ktory nie zawsze
rowny jest zero. Zastosujemy spo-
sOb sprawdzony w programie 2.
Zajmuje to tylko trzy sekundy i nig-
dy nie kreslimy linii o dowolnej dtu-
gosci. W ten sposdb dziata pro-
gram 5.

Zauwazmy takze, ze uzyskujemy

| zgdany efekt, wykorzystujac tylko

dodawanie | odejmowanie. Takie
programy moga byc tatwo przettu-
maczone na |ezyk maszynowy.
Program 7 jest przyktadem proce-
dury kreslenia okregéw w jezyku
maszynowym. Program 6 stuzy do
wywotania tego ostatniego i1 zuzy-
wa mniej niz 0,2 sekundy na kres-
lenie okregu. Wywotanie odbywa
sie za pomoca funkcji USR, Prze-
kazywanymi parametrami sa kolej-
no: adres kodu procedury; wspot-
rzedne srodka okregu x iy, pro-
mien okregu i tryb kreslenia.

Poszczegoblne wartoéci trybu
kreslenia oznaczaja: 0 — zgaszenie
punktu; 1 — zapalenie punktu; 2 —
odwrocenie punktu (tj. zapalenie
lub zgaszenie, w zaleznos$ci od sta-
nu, w jakim sie znajduje).

Jedyng trudnoscia w uzywaniu
programu w jezyku maszynowym
jest niekontrolowanie czy okrag nie
wyszedt poza ekran. ’
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100 REM KRESLENIE OKREGL

119 REM

1280 REM PROGRAM #1

138 REM

148 REM CZAS KRESLENIA OKOLOD &

B S‘EKI
289 DEG

210 GRAPHICS 8:COLOR 1
2380 SETCOLOR 2,8,0

240 H=160:B=80 =50

+88 FOR ALFA=a TO 360
218 X1=INT(RACOSCALFAR)>+B,5)
528 Y1=INT(RXSINCALFR>+@.5)

o538 PLOT
48 NEXT

A+X1.B+Y1
RLFH

190 REM KRESLENIE OKREGU

119 REM

129 REM PROGEAM #Z

139 REM -

148 REM CZAS KRESLENIA OKOLD 1

3 SEK.
2089 DEG

218 GRAPHICS §:COLOR 1

230 SETCOLOR 2,8.0:A=160
250 B=80:R=50:PLOT A+R,E
300 FOR ALFA=R TO 45

318 X1=INT(RECOSCALFAY+A,S)
320 Y1=INT(RASINCALFR)+@.5)

538 PLOT
348 PLOT
398 PLOT
S8 PLOT
378 PLOT
>80 PLOT
o989 PLOT
408 PLOT
418 NEXT

A+X1.B+Y1
R-X1,B+Y1
A+X1.,B8-Y1
R-X1.,B-Y1
A+Y1.,B+X1
H“erB*xl
A+Y1.B=X1
ﬁ"’Yl .r B":":i
HLFH

184 REM KRESLENIE OKREGU

119 REM

128 REM FROGRAM #3

158 REM

149 REM CZAS KRESLENIA OKOLOD 1

¢ SEK.
156 REM

218 GRAPHICS 8:COLOR |
238 SETCOLOR 2,0,8:R=160
250 B=8@:R=50

270 X9=-R: Yo=0

388 FOR Xi=-R TO R
218 Yi=INT(Q, S+SAR(RAR-X1XX1))
328 PLOT RA+X@,B+Y0:DRAWNTO A+X1

B+Y1

338 PLOT R+X0.B-Y0:DRAWTO A+X1

;B“Yl

248 XA=X1:Y8=Y1

398 NEXT

%1

186 REM KRESLENIE UKREGU

116 KEM

120 REM PROGRAM #4

158 REM

146 REM CZAS KRESLENIA OKOLO 5

SEK.
156 REM

218 GRAPHICS 8:COLOR 1
23@ SETCOLOR 2.0.9:A=160

299 B=80:

R=58

278 Xo=-R:Y@=0:xX]=~R
292 Y1=INT(D, S+SOR(RE¥R-X1XX1))

o88 PLOT
s B+Y1
318 PLOT
,B+Y1
3268 PLOT
;B*Yl
Jo8 PLOT
JE‘?!
340 PLOT
»B+X1
358 PLOT
, B+X1
368 PLOT
JB-XI
378 PLOT
 B=X1

A+X8,B+Y@:
A-X0,B+Y8:
A+X0,B-Y0:
A-X8,B~YA:
A+YA, B+XA:
A-Y@,B+Xa:
A+Y8,B~-Xx8:
A-YQ.B=-X6:

328 No=xX1 :Yo=Y]
399 IF -X1>=¥Y1 THEN X1=x1+1:060

TO 298

DRAUTO A+X1
DRAKWTO A-X1
DRAWTO RA+X1
DRAWTO A-X1
DRAWTO A+Y1
DRAWTO A-Y1
DRAWTO HA+Y1
DRAWTO A-Y1

e A

-

CESZEACERNBSRSRING 283835

IX

1080 REM KRESLENIE OKREGU

118 REM

120 REM PROGRAM #5

136 REM

148 REM CZRS KRESLENIA OKOLO 3

SEK.
158 REM

210 GRAPHICS 8:COLOR 1
230 SETCOLOR 2,0,0
249 A=160:B=80'R=50
273 Fl=0:Y1=0:X]=R
380 FIY=FI+Y1+Y1+1

318 FIXY=FIY~-X1~X1+1

320 PLOT
338 PLOT
348 PLOT
598 PLOT
368 PLOT
378 PLOT
580 PLOT
398 PLOT

A+X1,B+Y1
R=-X1.,B+Y1
A+X1.,B-Y1
A-X1,B-Y1
A+Y1,B+X1
A=-Y1,B+X1
H+Yl:B-Hl
A-Y1.,B=X1

400 FI=FIY:Yi=Y1+1

420 IF RABSC(FIXY)<ABSCF1Y) THEN
FI=FIXY: X1=X1-1

478 TF ¥15=Y1! THFMN =AR

1080 FEM KRESLENIE OKREGU

119 REM

12680 REM PROGRAM #E

130 REM

148 REM CZAS ‘KRESLENIR OKOLO
156 REM @, 18335 SEK,

218 GRAFHICS 8:COLOR 1|

2360 SETCOLOR 2.0.90

240 R=160:B=80:R=50

278 P=7X16X16x16

o880 I=USR(FP.A,B.R.1)

319 FIXY=FIY=-X1-X1+1

oz8 PLOT
338 FLOT
48 PLOT
358 PLOT
368 PLOT
-78 PLOT
388 PLOT
398 FPLOT

A+X1.,B+Y1
H*leB+?1
A+X1.B-Y1
ﬁ-Xl.B-Yl
A+Y1l,.B+X1
A-Y1.,B+X1
H+Y1,B-X1
R-YIJB“KI

408 FI=F1Y:Y1=Y1+1
420 IF ABSC(FIXY)<RBSC(FIY> THEN

FI=F [XY"

Kl=xK1-1

438 IF X1.=Y1 THEN 266
1 FEM FubkFrOgEAM FRESLENIR KO

LA-28000
20 Gosue
38 END

28000

250008 FOR I=0 TO 758 :READ A'PO
KE 28672+1,H'NEXT 1

28084 RESTORE 239500

28085 FOR I=1577 TO 13584:REARD

A POKE

IJH:HEXT I

28019 FETURN

28672 DHTA 104,104,141,5.,6,104
28678 DATH 141,4.6,104,141,7
28634 DATA £.,104,141,6,6,1084
28690 DATA 141,9,6.141,12.6
28636 DATH 104,141.8,6,141,11
28702 DATA £,104,194.,141.18.6
28762 DATA 201.3.144,1,56, 169
28714 DATA ©,141,13,6,141,14
28728 DATA 6,141.,15.6.,141., 16
28726 DATA 5:24sl?3,4.6.139

28732 DATA 1

£,141,25,6,173

28738 DATA 5 5;133;1 16,141
28744 DHATA 26.,6,24,175,4.,6
28758 DATA 143,13.6,141,23.6
28756 DATA 173,5.,6.,109.14.6
28762 DATAH 141,36.6,56,173.,4
28768 DATA 6,237.11,6,141.,27
28774 DRATA 6,173.%,6,237,12
28788 DHTA 6,14]1,28.6,56,173
<872 DATH 4.6,237.13.6.,141
28792 DATA 31.6,173.5.,6.,14])
28798 DATA 14.6,141.,232,6,24
28804 DATH 173.6.6,189.11,6
<8818 DHTR 141.33.,6,173.,7.6
28816 DATAH 189,12.5,14]1,34.6
28822 DATAH 24.173.,6.6,109,13
28228 DATAH 6,141,37,6,173.,7
23834 DATA ©6.,103,14.6,141,33
28848 DATA K,56,173.,6,6,237

28846 DATH 11

£,141,35,6,17]

28852 DATA 7,6.237,12,6, 141
28858 DATA X6,6,56,173.6.,E6
28364 DATA 237,13.6,141,33,6

e

f

|
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28870 DATA
28876 DATA
28882 DATA
28858 DATA
28894 DATA
28990 DATA
28906 DATA
28912 DATA
28918 DATA
28924 DATA
28936 DATA
28936 DATA
X 28342 DATA
ED 28548 DATA
FD 28954 DATA
“UB 28960 DATA
CO 28366 DATA
FL 28972 DATA
IE 28978 DATH
EX 28984 DATA
28999 DATA
28936 DATA
29002 DATA
23008 DATA
29014 DATAH
29629 DATA
29926 DATA
29832 DATA
29944 DATA
29958 DATA
23956 DATA
29062 DATA
29968 DATA
29974 DATA
23080 DATA
29086 DATA
29992 DATA

05

29898 DATA
%9194 DATA
29110 DATA
29116 DATAH
29122 DATA
29128 DATA
29134 DRTA
29148 DATA
29146 DATA
29152 DATR
29158 DATA
29164 DATA
29178 DATA
29176 DATA
29182 DATA
29188 DATA
239194 DATA
29200 DATAH
29206 DATA
29212 DATA
29218 DATH
29224 DATA
29230 DAT
29236 DAT
29242 DATA
29248 DATA
29254 DATA
29266 DATA
29272 DATA
29278 DATA
29284 DATAH
292960 DATA
29296 DATA
29302 DATA
29388 DATH
133

HO 29314 DATA

“~
me

m§ﬂ2989F§%

om

173.7,6,237,14,6
141.49,6,173,25.,6
141.0.6,173,26.,6
141,1.6,173, 37,6
141,2,6,173,38.,6
141.3,6,32,106,114
173,27,6,141,0,6
173.28,6,141,1.6
32,106,114,173.25,6
141.9,6,173,26.,6
141,1,6,173.,39,6
141, 215:1?3:43;5
141,3,6,32,106,114
173,27,6.,141,0.6
173.28,6,141.1.,6
32,106,114,173,29.6
141,0,6,173,38,6
141,1,6,173.33.:6
141,2,6,173, 34,6
141,3,6,32,1806,114
173,31,6,141,0.,6
173,32,6,141.,1,6
32,106,114,173,29,6
141,90,6,173,30,86
141,1,6,173, 35,6
141,2,6,173.36,6
141,3.6,32,106,114
173,31,6,141,0,6
173,32.6,141,1,6
32,1906,114,173, 14,6
205,12.6.240,3,144
190,96,173,13,6,205
11,6,144.1.96,173
11,6,133,4,173,12
£,133,5,173.,13,6
133,205,173, 14,6,13

296:EJ4J33J5JE '
205,38,206,56,163.2

109,15,6,141,17.6
165!296}199J16!6114

18,6.,24,173.,17.6
229,4,141,19,6,173
18,6,229,5.,141,20
6,173,18.6.,16,27
73,295,141,22,6,173
17,6,73,255,24,105
1,141,21.,6.,173,22
6,105,0,141,22.6
24,144,9,141, 22,6
173,17.6,141,21.6
173.20.,6,16,27.,73
255,141,24,6,1735,19
6., 73,2955,24,105,1
141,23,6,173.24,6
105.0.141.,24.6,24
144,9,141,24,6,173
19,6,141,23.6,173
17,6,141,15,6.,173
18,6,141,16,6,24
173,13,6,105,1,141
13,6,173,14,6, 185
B,141,14,6,173,22
6,205,24,6,144,39
208,8,173,21,6,205
235,6,144,29,173,19
5,141,15.,6,173.,20
6,141,16,6.,56,173
11,6,233,1,141,11
6,173,12,6,233.8
141,12,6,76,55,112
173,2,6,133,20%, 169
0,133,206.6,203,38
206.,6,205,38,206.,6
285, 38,2096, 165, 205,

4,165,206,133,35,6
2095, 38, 206,6,205, 38
206,24, 165,205, 101,

133,205, 165, 206, 101

133,206,173,0,6,133
4,173,1,6,133,5
70,5,102,4.,70.5
1602,4,79,5,102,4
24,165,205,101.,4,13

205, 165,206,101,5., 1



L1 2374 DHITH

286, 24, 165, 295, 191,

aa

WZ

Gl
ILF
HM
Mid

23388 DATH
» 25

29326 DATH
23392 DATAH
23338 DHTH
23414 DHTH

133,285,165, 205, 191

133,206,173, 8.6.41
7,179, 160,48, 173,10
6.,2088,18,183,41.6
73,255,49,205,145. 2

@5

Ve
e,
TU
XK
MH

29418 DATA
29416 DHTH
23422 DHTH
23428 DATH
297 DHTH

96, 201.1,208,8,123
41,6, 17,205, 145, 285
5, 189,41, 6,881,243
145, 265,96, 9.8.,4

128,64,32, 16,5, 4,2,
1 .

Supertekst

Kazdy z wtascicieli komputera
Atari wczesnie| czy pozniej zetknie
sie z dosy¢ duza trudnoscia, jaka
" jest umieszczenie na ekranie jed-
noczesnie rysunku i tekstu, Czesc
problemow rozwigzuje okno tek-
stowe, lecz nie wszystkie. Chciato-
by sie mie¢ znacznie wigksze moz-
liwosci, np. literatury o roznej wy-
soko$ci, w roznych kolorach, w
dowolnym miejscu, itp. Podpro-
gram opisany w 5 numerze ,|KS-a"
z ubiegtego roku umozliwiat umie-
szczanie tekstow na ekranie w try-
bie graficznym 8. Miat jednak duze
ograniczenia:. byt bardzo wolny
(napisany w jezyku BASIC), pozwa-
lat wykorzystac tylko wielkie litery |
cyfry oraz tylko w jednym trybie
graficznym,

Ponizej prezentujemy procedure
w jezyku maszynowym, ktora
umozliwia kreslenie obrazéw zna-
kow w dowolnym trybie tekstowym
lub graficznym. Ma ona nastepujace
mozliwosci:

1) Kresdli caty zestaw znakow
ATASCII, witaczajac wielkie |
mate litery, znaki graficzne,
symbole specjalne | negatywy
kazdego z tych znakow w do-
wolnym trybie graficznym lub
tekstowym. Moga byC rowniez
kreslone opracowane przez nas
znaki. W tym celu nalezy zmie-
ni¢ zawartoSC zmiennej syste-
mowej CHBAS (o adresie 756)
dla wskazania potozenia wias-
nego zestawu znakow.

Umozliwia podanie ciagu kres-
lonych znakoéw. Dtugos¢ ciggu
ograniczona jest wyigcznie

lloscia miejsca przeznaczonego
na jego wyswietlenie.
Umozliwia okreslenie pozyci
poczatkowej kreslonego ciggu,
moga to by¢ dowolne wspol-
rzedne (x,y) na ekranie,
Pozwala na zakrywanie istnie-
jacych juz rysunkow lub tgcze-
nie kreslonych znakow z grafi-
Kg.
Wybieranie rejestrow kolorow
uzywanych dla tta i kreslonych
znakow.
Skalowanie kazdego ciagu zna-
kOw niezaleznie, zarOwno w po-
ziomie, jak | w pionie, przez ok-
reslenie liczby wierszy | kolumn
dla kazdego znaku. Aktualna
wielko§¢ kazdego znaku zaley
od rozmiaru elementarnego
punktu graficznego wybranego
trybu. -

7) Ciagi znakdw moga byc kreslo-
ne w jednym z czterech kierun-
kOw.

Opisane mozliwosci stajg sie
dostepne przez wywotanie proce-

6)

| dury w jezyku maszynowym za

pomoca instrukcji USR. Jej sktad-
nia jest nastepujaca:

A = USR(ADR(ASM$), ADR(SS),
LEN (S$), XS, YS, ORIENT, IWIER,
IKOL, RKZ, RKT, PRIOR)

Uzywane parametry majq naste-
pujace znaczenie:

ADR(ASM$) — Poczatkowy adres
procedury ,Supertekst”.

ADR(S$) — Adres kreslonego cig-
gu, a doktadnie| adres pierwszego
znaku tego ciggu. Poprawny bedzie
dowolny adres, moze on rowniez
wskazywacC podcigg zawarty w
dtugim ciagu.

LEN(S$) — Parametr ten okresla
iczbe kreslonych znakow. Funkcja
| EN dostarcza wtasciwej wartosci
w wypadku kreslenia catego ciggu.

XS, YS — Wspdtrzedne (X,y) po-

czatku kreslonego tekstu (lewy |

doiny rég pierwszego znaku).
Wskazany punkt uzywany jest row-
niez jako 0s obrotu podczas obra-
cania ciagu. (xs, ys) musza okres-
laé punkt wewnatrz granic aktual-
nego trybu graficznego.

ORIENT — Parametr ten okresla
kierunek kreslonego ciagu znakoéw.
Tekst obracany |est w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazowek
zegara od poziomej potosi +x wo-
kot punktu (xs, ys). Wartos¢ para-
metru powinna by¢ catkowita | inter-

pretowana jest  nastepujgco:
ORIENT = 0 — obr6t o 0 stopni.
ORIENT = 1 — obrét o 90 stopni.
ORIENT =2 — 180 stopni.
ORIENT = 3 — obr6t 0 270 stopni.

Wartos¢ ORIENT intespretowana
jest modulo 3, dlatego ORIENT =4
oznacza to samo, co ORIENT = 0.

IWIER — Okresla, ile wierszy na
znak bedzie kreslonych, definiuje
zatem wysokosC kazdego znaku.
Zwykle IWIER jest wigksze Ilub
rowne osiem, poprawne sg takze
wartosci dodatnie mniejsze niz
osiem, lecz w efekcie kreslone sa
znaki z ,opuszczonymi” wierszami,
Maksymalna wartoscia jest IWIER =
=258,

IKOL — Liczba kolumn na znak,
definiuje zatem szeroko$¢ kazde-
go znaku.

RKZ — Okresla rejestr Kkoloru,
ktory bedzie uzywany do kreslenia
znakow. Posrednio okresla kolory
znakéw. W trybach tekstowych
(0—2) powinien by¢ okreslony jako
kod ATASCII.

RKT — Okresla rejestr koloru tta
dla kazdego ciggu znakow. Jesli
wartos¢ parametru PRIOR jest ze-
rowa, to RKT nie ma wptywu na
kreslone znaki.

PRIOR — Okresla priorytet tfa
kresSlonego ciggu znakow. Jesli
PRIOR= 0, tto znakow nie jest kres-
lone i istniejaca na ekranie, grafika
nie bedzie naruszona. Jesli PRIOR
ma warto$¢ dodatnig, kolor pos-
rednio okreslony przez RKT jest
kreslony dia tfa.

Podczas okreslania wartosci pa-
rametréw nalezy uwzgledni¢ na-
stepujace uwagi:

1. Procedura ,Supertekst” nie
sprawdza, czy kreslone znaki
mieszczg si¢ w obszarze wy-
swietlania.

2. Negatywy znakéw moga bycC
tworzone dwoma sposobami:
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a) podanie negatywow znakow
w ciagu, ktory bedzie kreslo-

ny,

b) podanie normalnych znakow
w ciggu i zamiana wartosc
RKZ i RKT.

3. Jedli parametrom RKZ i RKI
przydzielona jest ta sama war
toé¢ (i prior jest dodatnie), ciag
znakOw zostanie wykreslony

~ lecz pojawi sie jako ciggte kolo
rowe bloki.

4. Jesli podana jest niewtasciwa
ilo§¢ parametrow w instrukc
USR, ,Supertekst” nie wykona
zadnej akcjl.

5. Wartos¢ A zwracana przez
funkcje USR nie ma zadnego
znaczenia.

Przedstawiony ponizej program
zawiera zardOwno opisang procedu-
re, jak i programy demonstracyjne
pokazujace sposoby jej uzywania.

Supertekst” rozpoczyna si¢ oC
linii 0, numerze 8000. Poczgtkowe
instrukcje stuza do wprowadzania
wtasciwej procedury w jezyku
wewnetrznym komputera. Prosze
zwrdcié uwage na nietypowe ins-
trukcje DATA oraz rozbudowane
instrukcje tadowania kodu maszy-
nowego. Spowodowane to |es!
specyficzng postacia procedury,
ktéra umozliwia umieszczenie jej w
dowolnym obszarze pamigci, a W
szczegoblnosci w zmienne| teksto-
wej. Taka postaC nazywamy prze-
mieszczalng. Wszystkie adresy w
instrukcjach sg wzgledne, wyzna-
czone wzgledem poczgtku proce-
dury. Wtasnie te adresy sq ozna-
czone jako liczby ujemne w ins-
trukcjach DATA.

SUPER TEKST ATARI/

HW 1080 REM
ZC 1018 REM ~-=~INICJACJA-—---
GT 1038 DIM S$(4@):DEG :7 “PROSZE

CZEKAC 45 SEK.":G0SUB 8000
II 1840 REM

CR 1050 REM ———m—- DEMO #1==——mum

10 1660 REM
¥M 18780 GRAPHICS 7+16

VY 1080 S$="INFORMATYKA": X5=24:Y5

=24 : ORIENT=0 : NROWS=24 : NCOLS=8
FCR=3:BCR=0:PRIOR=0:GOSI'. <Bao
HL 19990 S$="KOMPUTERY" : X5=24:Y5=4
4 : ORIENT=@ : NROWS=8 : NCOLS=8: FCF
=1:BCR=0: PRIOR=0:GOSLIE 8000

'UT 1180 S$="SYSTEMY" : XS=24 :Y5=95:

ORIENT=0:NROWS=32: NCOLS=16:FCR
=2 :BCR=A: PRIOR=0: GOSUE 2004

ZP 1110 S$=" ATARI " :NROWS=8:HNCO
LS=8:FCR=3:BCR=1:PRIOR=1

Y1 1120 XS=7:YS=64:0RIEMT=1:PRIOE
=1:G0SUB 28064

PB 1130 XS=151:YS=2:0RIENT=3:GOSL
B 8000

ZR 1148 GOSUB V000

IN 1158 REM

BM 1800 REM -----DEMO #2-—<-—==——-

IP 1818 REM

EX 1820 GRAPHICS 7+16:COLOE 3

WH 1840 PLOT 34,2:DRAWTO 126,2:DR |

ﬂH;E 525;34=DRHHTU 34,94 :DRAUT

0 ’

GP 1850 PLOT S1,19:DRAWTD 1©9,13:
DRAWTO 189,77 :DRAWTO 51,77 :DRA
WTO 51,19

TS 1860 PLOT 60,28:DRAWTO 106, 28:
DRAWTD 100,68:DRAWTO 66.68:DRA
WTO 68,28

CT 1879 PLOT 34,2:DRAWTO £8,28

HX 186V PLOT 126.2:DRAWTO 166, 28

DF 1898 PLOT 126.,94:DRAWTO 168,68

SZ 1906 PLOT 34.94:DRAWTD £8.635

DL 1910 S$="ATARI" :FCR=2:BCR=0:NR
OWS=8 : NCOLS=8 : PRIOR=0

MM 1928 XS=60:YS=27:0RIENT=0:G0SL
B 8000

WS 1930 XS=101:Y5=28:0RIENT=3:0G0S
UB 8008 "

WH 1948 XS=98:YS=69:0RIENT=2:GOSU
B 8000

SY 1958 XS=58:YS5=67:0ORIENT=1:GOSU
B 8600

CS 1968 NROWS=16:NCOLS=11:FCR=1

NX 1970 X$=53:YS=18:0RIENT=0:G05U |

B 8090

SR 1980 XS=110:Y5=21:0RIENT=3:G0S
UB 090

CA 1990 XS=107:YS=73:ORIENT=2:G0S
UE 8000

NW 2000 XS=50:YS=75:0RIENT=1:GOSU
B 8000

VP 2018 XS5=61:YS=67:ORIENT=0:FCR=
E=BCR=2=HRDHS-39=HCOLS=39=PRIG

=1

CY 2028 FOR I=1 TO 10

MP 2039 S$="IKSIKSIKSK" :S$=8$(I, I
) : GOSUB 8000

FC 2040 NEXT I

ZT 2050 GOSUB 7008

QU 2068 GOTOD 1070

IC 7900 REM

yS 7819 REM —---ZMIANA KOLORU---~

11 7820 REM
CT 7830 FOR I=1 TO 5@:FOR J=6 TO
2:SETCOLOR J,RND(B)»¥16,RND(B)X
16:F0R W=1 TO S:NEXT W:NEXT J:
)IEHT I:RETURN

NG'8000 IF ASMLD=1 THEN A=USR(ADK

CASMS) , ADR(S$) , LEN(S$) , XS, Y5, 0
RIENT. NROWS, NCOLS, FCR, BCR, PRIO
R):RETURN

EZ 8010 ASMLD=1

SA

8020 DIM RSM$(725)

8030 FOR I=ADRC(ASM$> TO RADRCAS
M$)+724

8940 READ A

8950 ON (SGNC(R>+2) GOSUB 5V350.,
81680,6220

8060 NEXT I

8079 GOTO 8099

8089 RERD B

8090 ADDR=ABS(A)+256XABS(B)+AD
RCASMS) |

8198 ADDRHI=INT(ADDR~256)

8110 ADDRLO=ADDR-256XADDRHI
8120 POKE I,ADDRLO

3138 POKE I+1,RDDRHI

8140 I=1+1

8150 RETURN

8160 RERD B

8170 IF B<{@ THEN 80390

8180 POKE I.,AR

8198 POKE 1+1.B

8200 1=I+1

8218 RETURN

8228 POKE I.R

8230 RETURN

3243 DﬂTﬂ 134J14lé-25519J1911?
9,240,8 :

2252 EHTR lﬂ4;15?:"255;34232:?
8260 DATA 173,-255,0.,201,10,24
0,1,96

3273 DATA 173,-16,~1,208,1,96,
!?3:'3

—

19239 DPATA “IJZQBJIJBSJI?EJ-EI“

1,208,1 -

EfﬂﬂlgﬂTﬂ 9%,173,-10,-1,41,3.1

8399 DHTH “1:1?31‘13:‘1:133:23

3,173

S?i? ﬁﬁTﬂ "19;‘1:133;234:155;3
»

B?gg DATA =17.,-1,238,-17,~1,56
: :

8§3QGBHTR “15;*1:23?:“1?J*1115
’ J? r I

83;3 ?HTH -254,0,32,-32,-1,173
" B - ¥ B

8353 DHTH 141J-?#-1J235J_?J_1!
174,~7 '

Hgg? gﬁTﬂ -1,224,2355,208,3,76,

o »

83?3 DHTH 1?2!"5#'1;32:'133!'1
;149;-3

8333 DRTH _IJI?SJ-EJ_1J1?4J-1?
;-1;1?2

3392 D?Tﬁ -?:“IJSZ:‘155!‘1J149
1-2 ’»-

ﬂiaﬁgbﬁTH 142,-21,~-1,169,255.,1

;-

8410. DATA ~1,238,-9,-1,174,-3,

"lr235 .

3423 DHTH -BJ-IJEBGJEJ?SJ_24EJ

9,172

B4§B ?HTH -8,~-1,32,-138,~1, 148
F B F T

3443 D?Tﬂ 172,-5,-1,177,205,17
Pt T

8458 DATA 57,-24,-1,240,2,169,
.

8453 DﬁTﬁ '11“1#1?3:-1351-1124

0,9,56

34?@ DHTH 159!1!23?J*1J_1!141J

_1J“1 -

349? DATA 173,-1.,-1,208,5,173,
y -

3499 ?HTH 243145:1?4:‘2:'1:1?3
i=1,-

2909 DHTH 246;3:1?4:‘4:'1!142!

-212,-2

BngIDHTﬂ 173,-8,-1,162,1.,172,

3523 DﬂTﬁ 32!"135:'1:143:‘22#‘

1,142




WU

- AT
YT
UH

CS
NG
GI
IY

PR

WO
IK
RC
EY
BG
AR
Ch
BO
co

8539 DATH
J“IB4
85408 DATA
185, -2
8550 DATA
J?SJ-BS
8560 DATH
9,0,0,0
8578 DATAH

@.,0,0,0

8580 DATAH
2,64

8990 DATA
1.172
8600 DATA
41:'135
8610 DATA
139:~1
8620 DATA
41,-136
8630 DATAH
3.32,16
8648 DATA
9,64

8650 DATA

~1,96
8660 DATH
6,12,56
8679 DATH
41,-137
8689 DATA
a6, =1
86990 DATH
3,206
8702 DATAH
162,3
8719 DARTH
, 288

8720 DATA
44,2

8730 DATAH
J"153
8749 DATH
131:*1

~23,~1,32,-16,-2,173
-2,174,-183,-2,172,~-
32,-187,-2,76,~134,0
9,76,-65,0,96,0,0,0,
9.0.0,0,0,0,0,0,0.0,
9,0,0,0,1,2,4,8,16,3
128,169,0,141,-135, -
-17,~1,136,177,203, 1
-1,16,13,169,1,141,-
173,-136,-1,41,127,1
-1,56,173,-136,-1,23
12,24,173,~136,-1,10
141,-137,-1,76,-107,
173,~-136,-1,233,96, 1
173,-136,-1,233,32, 1
-1,76,-107,-1,173,-1
141,-137,-1,169,0,13
173,-137,-1,133,205,
24,38, 205,38, 206, 202
248,24, 165, 206, 109, 2
133,206,96.0,0,0,142
~1,140,-194,~1,142, -

oM g?ﬁ& EHTH 169,8,141,~-192,~1,16
122

TY 8768 DATA 46,-191,-1,46,-192, -
1,282

LY 8779 DATA 288,246,160, 255,200,
96,173

VA, BEBB DATA -191,~1,237.-194,~-1,
141

ES 3?99 DHTH -191J'1J1?3J_132J'1J
233,09

LX 8880 DATA 141,-192,-1,16,235,1
42,-191

KI 8816 DATA -1,96,0,0.,0,0,141,~1
2:-2

0T 8820 DATA 149,.-13,-2,169.0,141
»=14,-2

KE 3933 ﬁﬁTH 141!‘15:“2;24:1?3:'1
2,=2 ;

Wy 9943 DﬂTﬂ lng‘14:—23141J-14}‘
2,169,090

JL 335@ DHTH 139;‘151*2!141;‘15;"
2,202

FiWW 8860 DATA 288,235.56,173,-14,~
2,233.1

P4 8870 DATA 141,-14,-2,173,-15,~
2,233,909

EL 8880 DATA 141,-15,-2,56,173.~1
4,-2

Wz Eéﬂﬁ DATA 237.,~13,-2,141,-14,~
2,168

MT Bgﬂg DgTH 173,~15,-2,233,0, 141
J“l ! Y

DO 8918 DATH 1?3!95:@:8:9:311?4;‘
18, -1 '

X 8920 DATA 2088,39,24,173,~14,~1
» 103

GK 83930 DATA -20.,~1,141,-183,-2,1
?o,=19

LJ 8944 DATA -1,109,-21,-1,141,-1
24,2

ZC Eﬂﬁﬂ ﬂRTH 55:1?3:‘12!”1!23?:‘2
2:'1

NF 8960 DATA 141,-185,-2,173.-13,

“1;23?

CE 89?3 DHTR “23!‘1;141:*1853'2:9
6,202

w0 ngﬂ DATA 202,39,56.173,-14,-1
VATY

IC 8999 DATA -22,-1.,141.,~-183,-2.1
?3!'15 ;

My BBBBZDHTH -1,237,-23,~1,141,~1
84, - .

VF Sﬂl? DATA S6,173,~-12,-1,237,-2
g9,

MC SBZEZDHTH 141,-185,-2,173,~13,
-1,237

AB 9038 DATA -21.,~-1,141,~-186,-2,9
6,202

WL 9648 DATA 203,39,56,173,-14,~1
» 237

FZ 5959 DHTH -29}"1J141#_133!_2J1
73,=-15

LZ EEGEQDHTR “1:23?;“21;‘1;141:'1

UP 9978 DRATA 24.,173,-12,-1.109,-2
si=]

KF SBBEEEHTH 141,-185,-2,173,~13,
-1s1

RR ﬂﬂgg UHTﬂ _23J_1J141I-IBEJ—2JS
&

KG 91@@ DATA 173,-14,~1,109,-22, -
1,141

GH 9113 ﬁHTH "133:‘2!1?3;*15;’1;1
89,~-23

UF %123 DATA -1.,141,~186,-2,24,17

J“12

LD Sé3B2DHTH -1,109,-20.~-1,141,~1
89,~

IZ 9143 DHTH 1?3:'13;“11195:“21;“
1,141

Zﬂ 9153 DHTH _IBSJ-ZJBEJBJEJBJBJI
34,895

NM 9166 DATA 133,286,132,84,162, 96
» 169, 11

GI 9178 DATA 157.66,3,169.,0,157.,7
2,353,173

EX 9180 DATA -212,-2,32,86,2428,96
+ 1

REVERSI

Jedna z ciekawszych gier, jakie
mamy dla komputera Atari jest
REVERSI. Nie odznacza si¢ osza-
tamiajaca grafika ani fascynu|g-
cym dzwiekiem. Nie przenosi nas
rowniez w inny, nieznany $wiat.
Jednak kazda rozgrywka jest intere-
sujaca, tym bardziej ze jej przebieg
zalezy od nas. Gra nie wymaga
biegto$ci w postugiwaniu sie mani-
pulatorem ani dobrego refleksu.
Wymaga za to logicznego myslenia
| przewidywania skutkow posunigc.

Program jest komputerowq wers-
ja tradycyjnej gry, znanej od konca
XVIII w., szczegoblnie chetnie upra-
wianej w drugiej potowie XIX wieku
w cate| Europie.

Do gry potrzebna jest plansza o
64 polach (jak zwykta szachowni-
ca, lecz jednobarwna) oraz_§H4

jest z jednej strony biaty, a z drugie|

| czarny, moze wiec by¢ uzyty jako

biaty lub czarny, w zaleznosci od
potozenia na planszy.

Celem gry jest ustawienie, a do-
ktadniej uzyskanie na planszy ma-
ksymalnej liczby wiasnych pionow.

Rozpoczynajacego gre wyzna-
cza sie przez losowanie. Obydwaj
gracze, na zmianeg, kolejno ustawia-
ja swoje piony na planszy. Pion raz
postawiony nie wykonuje zadnych
ruchow, kolejne posuniecia polega-
ja na dostawianiu na planszy coraz
to nowych pionow.

Obowiagzkiem graczy jest w
pierwszych czterech ruchach
ustawic piony na czterech central-

nych polach planszy (D4, D5, E4,

E5). W nastepnych ruchach gracze
ustawiaja swoje piony juz na do-
wolnie wybranych polach, przy
czym w wyniku kazdego posunig-

specjalne piony — kazdy z nich | cia co najmniej jeden pion prze-

ciwnika musi zostac¢ zdobyty. Jesli
gracz, na ktorego przypada kolej-
nos¢ wykonania ruchu, nie jest w
stanie zrobi¢ tego, tak by zdobyc
przynajmniej jeden pion przeciwni-
ka, musi zrezygnowac z wykonania
ruchu.

Bicie pionéw odbywa si¢ przez
oskrzydlenie z dwodch stron pol
przeciwnika — pjonowo, pPoziomo
lub po przekatnej. Piony przeciwni-
ka, znajdujace sie pomigedzy na-
szymi, zostajg zdobyte; odwrocone
na druga strone stajg sie naszymi,
- Jeden i ten sam pion, stojacy na
planszy, mozé wiec w toku roz-
grywki wiele razy zmieniac przyna-
lezno$¢ do jednego lub drugiego
gracza. Czesto znaczna przewaga
moze byc¢ zniwelowana przez jeden
strategicznie umieszczony pion.

W komputerowej wersji gry od-
powiednia plansza pojawia si¢ na
ekranie z czterema pionami usta-

L
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wionymi w centralnych polach
planszy. Jeden gracz moze graé
przeciwko drugiemu lub kompute-
rowi na trzech roznych poziomach,
za pomocag manipulatora.

Na najtatwiejszym poziomie
komputer zawsze stara sie zabracC
jak najwiece|] pionow w jednym ru-
chu (podobnie graja poczatkujgcy
gracze) i daje sie tatwo ograc. Za
to na najwyzszym poziomie rozwa-
za swoje ruchy, nasze odpowiedzi |

swoj nastepny ruch; bierze rowniez
pod uwage kazde pole, poniewaz

“niektore z nich sg traktowane jako

bardzie| wartosciowe niz inne. Inna
opcja oferuje niezwykta wias-
nos¢ — mozemy zobaczyc, w jaki
sposOb komputer wyznacza swoj
nastepny ruch (dostgpne na naj-
wyzszym poziomie). Wyswietla wtedy
liczbe pdl, ktore beda uzyskane
dla dowolnego ruchu 1| wartosc
kazdego kwadratu (pola) po roz-

KTO WINIEN?

Prezentowany program jest
komputerowa... opowiescig
kryminalng. Ma ona 2295 od-
mian, Kktore zapewnia funkcja
RANDOM.

A oto fabuta opowiesci. Popet-
niono przestepstwo. Nie perfid-
ne morderstwo, lecz ,zwyczaj-
ng" kradziez. Jakg? Poda kom-
puter!  Zaprezentuje" on osSmiu
zatrzymanych, Nalezy zdecy-
dowac, kto winien?

Przestanka sa zaprezentowa-
ne ,ustalenia”, metoda zas§ —
dwa podstawowe pytania kry-
minalistyki:

1. — KTO zostawil slady?

2. — KTQO skorzystat z kradzie-
Zy?
Sledztwo” jest dwuetapowe:
najpierw uzyskujemy czesc da-
nych | wstepnie typujemy win-
nych.

W drugim etapie dostajemy
pelna dokumentacje | podejmu-
jemy ostateczne decyzje.
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Czy byty one stuszne? QOdpo-
wie.., komputer,

Program  wywotuje  etykieta
X' (RUN 100).
Uwaga! W programie wykorzy-
stano ,japoriskie  delikatesy":
120:Restore 10 nznacza

18:DATA "ADAM", "J
~ AN", "EDWARD", "
HENRYK:"; " ZENON
"y "MARIAN", "PA
WEL n, “ROHQN“ ;
28:DATA " ZYJE UB
0GO", * 2YJE SK
RQMNIE", * 2YJE
SREDNIO"
30:DATA " CZESTE
LIBACJE"; “ BUD
UJE GARAZY," S
TAWIA DOM®
4: DATA “ WLAMANI
E DO", * OGRABI
ENIE", * WYNIES
. TENTEf 2Y
50:DATA " PAWILON
U", " MAGAZYNU"
: I KQSY”
60:DATA " SLADY P
“ALCOW", " NITK]
UBRANIA", " SL

wazeniu innych mozliwych ruchow.

Komputer jest wymagajacym
przeciwnikiem, zmuszajgcym nas
do intensywnego my$lenia. Umoz-

Fliwia nam rowniez, po nabraniu
wprawy, rozegranie partii z praw-
dziwym . ludzkim przeciwnikiem.
Dostarcza nam plansze | piony,
przestrzega zasad gry oraz na bie-
| zaco podaje wynik.

Ludwik PIELA
Tomasz MROWIEC

SHARP

.czyta] dane (Data) TYLKO lini
10". 280.O0N A GOSUB 300,
320, 330 — "gdy A =1, adresu
300; gdy A =2, to 320; gdy
A = 3, to 330"
* Zyczymy osiagniecia
lutne| biegtosci...
Janusz MILLER

ADY OBUWIA"™ -
DATA " KILKA W
LOSOW"y " NIEDD
PALEK", " BRAK
SLADOW"
A=INT Yi¥Y=(Y~-A
2X18:B=INT Y:iY
=(Y=BXX10
C=INT Y:¥Y=(Y-C
)X18:D=Y:

RETURN

"X'":CLEAR :
~ RANDOM :USING
AWAIT B:PRINT

ino i S DN b ST U7

OH
DIM X$(8), K$CO
xX(8J, Y(B)
RESTORE 18:FOR
K=1TO 8:RERD X
$(KYINEXT K
RESTORE 20:FOR WP

apso-

‘8

80Q:
90:

1909:

110:

120:

130:



149:
150:
1608:

170:

K=1TO 3:READ K
$(K)INEXT K

RESTORE 38:FOR
K=4T0O 6:READ K

$(K)INEXT K

RESTORE 407FOR
K=1TO 3:READ Z
$(K)INEXT K

RESTORE 50:FOR
K=4T0O 6:REARD 2
$CK)INEXT K

RESTORE 60:FOR

- K=1T0 3iREAD S

- 188@:

190:
200:
210:

230

240:

- 230:
260:

270:
280:

$(K):NEXT K
RESTORE /8:FOR
K=4TO 6:READ S
$(K)INEXT K
G=RND 8:F0OR K=
110 G

R=RND 8: 1F X(R
) 2B0G0TO 208
X{(R)=3:NEXT K:
WAIT

:FOR K=1TO 8:IF

X(K)>0G0TO 260
R=RND 2:IF R=2
LET X(K)=1:
GOTO 260
X(K)=2
NEXT K:R=RND 3
: S=(RND 3)+3:
PRINT 2$(R);Z$
(S) ‘
FOR K=1TO 8:@=
INT XCKDY . ohihe
ON AGOSUB 300,
379, 330

290:NEXT KiPRINT."

ZATRZYHM
A N I":GOTO 36
% | |
300: X(K)=X(K)+0.6

310: R=RND 6:X(K)=X

(K)+R71889+R/1E
3:RETURN - " ..

320:R=RND 35: X{K)=X
(K)+R7108: GOTU
310 -

330: R=RND 5: S RND
3:T=(RND 3)+3

340: X(K)=X(K)+R~»10
+S/108+T~1E3%
RETURN

358: R=RND ' 3: S=(RND
3)+3:PRINT Z%¢
R>;Z2%(S):Q=0

360: U=0: W=RND 8:
FOR K=1TO 8

370: T=W+K: IF T>8
LET T=T-8

380: IF (Q=1)AND (Y
(T)<3)GOTOD 460

390: Y=X(T): GOSUB 8
P:U=U+1

490: PRINT U; "™ 'IMIE
: "iX$(T)

410: PRINT "DOWODY:
'1S8(B)
420:PRINT "ZWYKLE:

3K$C(CO:IF Q=
AGOTO 440
430: PRINT "OSTATNI
O: "3sK$CD).

3 REM X

XHIPERBOLOIDA JEDNOOBRO

TOWA X

10 GRAPHICS 8:COLOR 1:P
I=3.14:N=-10 ,

20 FOR A=-Pl TO PI STEP
0.01%P] : AR=R+2/3%P1

30 X=INTC(COSCAI%X45) : XK=
INT(COSCARY%X435) : Y=INT(S
INCRXX17) :¥YY=INT(SINCAR
2X17)

40 IF A=NXPl1/10@ THEN N=

N+1:PLOT 160+X,30+Y:DRA

WTO 160+XX, 120+YY

20 PLOT 160+X,30+Y:PLOT
150+XX, 120+YY :NEXT A

4495 INFUT "WINIEN
? T=1 N=8 “;E:
IF E=1LET Y(T)
=3
450: IF E=BLET Y(T)
=1
460:NEXT K:IF Q=1
THEN PRINT “W
Y NI K.I":
GOTO- 480 -
470:PRINT "ETAP DR
UGI":Q=1:G0OTO

360

482: WAIT 2:uUs=" Ui
AGA | MiWg=" W
INNY ":iN$=" NI
EWINNY ":D$="
Z4CIVIBIs H

492:FOR K=1T0O B:A=
INT X(K):B=Y(K
DiC$=X$(K):
PRINT STR$ Kj;:
WAIT

200: IF (A<3)AND (Be
C(3)THEN PRINT
D$;Ce NS

210: IF (A=3)ANU (B
=3)THEN PRINT
D$;CH; WS

220: IF . (A=3)AND (B
C3)THEN PRINT
US;Csi s

230: IF (A<C3)AND (B
=3)THEN PRINT
USICS$iNS -

S409* NQIT A PRINT )
"INEXT K:2END

GRAFIKA ATARI X

JANUSZ W. JANIEC |




ystem mikroprocesorowy, tworzacy

mikrokomputer IBM PC/XT, mozna

zaliczyC do systemow wieloproce-
sorowych z dzielong magistrala lokalng, a
uscislajac: przypisac go do systemow wie-
lomikroprocesorowych silnie powiazanych,
gdyz komunikacja miedzy mikroprocesora-
mi odbywa sie przez wspolng pamiec ope-
racy|ng.

Z punktu widzenia funkcjonalnego w sys-
temie mozna wyrOznic citery zasadnicze
podsystemy:. podsystem mikroprocesora |
wspotpracujacych z nim elementow, podsy-
stem pamieci stalej ROM, podsystem
pamiect zapisywalne] RAM., podsystem
wejsclia — wyjscia,

Z. punktu widzenia konstrukcyjnego sys-
lem mozna podzielic na pakiety miedzy in-
nymi: pakiet systemowy | pakiely dodatkowe
(rozszerzajace). Na rysunku 3 przedstawio-
NO uproszczony schemal blokowy mikro-
komputera IBM PC/XT

W systemie IBM PC/XT jako jednostke
centralna wykorzystano INTEL 8088, beda-
cy wersja 16-bitowego mikroprocesora
INTEL 8086, wersja z 8-bilowa zewnetrzng
magistrala danych. Mikroprocesor 8088,
zastosowany w omawianym mikrokompute-
rze, pracuje z czestotliwoscig zegara 4,77
MHz. Sygnal zegarowy dla mikroprocesora
dostarcza uktad 8284, generator sygnafu
zegaroweqo. Zrodiem czestotliwosci steru-
jace) praca ukladu 8284 jest zewnetrzny re-
zonator  kwarcowy 0  czeslotliwosci
1431818 MHz, kiora to czestotliwosc dzie-
lona jest przez 3

Czestotliwosc 4,77 MHz pozwala na pra-
ce mikroprocesora 8088 z cyklem magistrall
trwajacym cztery takty zegara po 0,210 us
lub 0,840 us.

Uktady wejscia -~ wyjScia pracuja z cy-
klem pieciu taktow zegara po 0,210 us lub
1,05 us.

INTEL 8088 ma 20-bitowg magistrale ad-
resowg (27 = 1 MB = 1024 KB, przy czym
1 KB = 1024 bajty), a wiec moze adresowac
przestrzen 1 048 576 bajtow. £ o$mioma
mnie) znaczacymi bitami adresu multiplek-
sowane sg bity danych. Bity adresowe | bity
danych przekazywane sg do ukladow
wspolpracujgcych z mikroprocesorem 2a
- pomoca buforow adresowych | buforow
danych

Mikroprocesor 8088 steruje praca pozo-
stalych elementow systemu przez kontroler
magisirali sterujacej, uklad 8288, nazywany
rowniez generatorem sygnatow magistrali
sterujace| w konfigurac) maksymalnej (mik-
roprocesora 8086 lub 8088),

Koprocesor INTEL B0O87 jest procesorem
numerycznym i przeznaczony jest do wyko-
nywania operacji arylmetycznych. Pracuje
rownolegle z jednostka centralng (zwang
mikroprocesorem nadrzednym), pobiera ten
sam ciag rozkazow, ale wykonuje rozkazy
przeznaczone tylko dla niego

Programowalny  kontroler  przerwan
8259 A przeznaczony jest do nadzorowania
przerwan (zadan obstugi) przekazywanych
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do mikroprocesora przez uklady wspotpra-
cujace. Uklad 8259 A umaozliwia realizac)e
osmiopoziomowych przerwan prioryteto-
wych, tzw. przerwan maskowalnych INTR,
SzesS¢ przerwan przekazywanych jest do
pakietu systemowego 2z pakietow dodatko-
wych, dolgczonych do systemu za pomocg
Zlaczek (taczowek), Wsrod sygnatow przer-
wan, zgtaszanych przez pakiety dodatkowe
$q sygnaly z dysku stalego. dysku elasty-
cznego, drukarki. Dwa kolejne przerwania
zglaszajg uklady z pakietu systemowegQo:
modut czasowy 8253 i klawiatura. W oma-
wianym systemie realizowane jest rowniez
przerwanie niemaskowalne, po wykryciu
bledu parzystosci w pamigct operacy|ne).
Sterownik DMA (Direct Memory Access)
8237 A umozliwia prowadzenie szybkich
transmisji miedzy modutami zewnetrznymi
mikrokomputera a pamiecla operacyjng, z

-
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pominieciem mikroprocesora, Steruje on

MIKROKOMPUTERY IBM PC (2)
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B
la

komputera, przez rownolegty programowa-
ny modul sprzegajacy 8255

Poprzez porty (bramy we(Scla — wyjscia)
uktadu 8255 informac)e z /do magistrali da-
nych przekazywane sg do/ z roznych ukla-
dow pakietu systemowego, m.in. do glosni-
ka. '

W systemie znajduje sig 256 KB pamieci
operacyjne; RAM, w czterech blokach
64 KB X 9, dziewiaty bit to kontrolny nit pa-
rzystosci. W jednym Dbloku znajduje sie
dziewieC uktadow pamigci dynamicznej, o
organizacjl 64 K x 1 bit | czasie dostepu
0.200 us. Pamiec operacyjng mozna zwigk -
szyC do 640 KB po dolaczeniu do pakietu
systemowego, poprzez |jedng ze 21gczek pa-
kietu dodatkowego, zawierajacego rowniez
uklady organizujace prace: monitora mono-
chromatycznego 1 drukarki matrycowe,
mechanizmow dyskow elastycznych, moni-
lora koloroweqgo itp. Kolene zlaczki umozli-
wiaja dofgczanie innych pakietow

Ostatnim z omawianych elementow |est

| pamiec slala. Moga to by¢ pamieci ROM lub

EPROM. W pakiecie znajduja si¢ dwa ukfa-

R EETE RTRE R EREEY

.J'..i".i"..li' i o F

l“

transmisje danych odczytanych (zapisywa-

nych) na dysku ao/z pamigci operacy|ne).
Modut czasowy (Timer/Cunter) 8253 wy-
korzystywany |est do generowania przebie-
gow wyjsciowych o zadane] czestotliwoscl,
przebiegow sterujgeych glosnikiem mikro-

—
o
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Spectrum
Krysztat

(J. Rubinowicz)

=

SRVE

PRUSE S0: NEXT i :
v SKRYSZTAL %

“i

dy o organizacji 32 K X 8 bitow. Mikro-
komputer wykorzystuje do 40 KB pamigc
statej, w ktorej zapisany jest ROM-BIOS. in-
terpreter jezyka BASIC, diagnostyka,
Dalszy opis mikrokomputera w nastep-
nym numerze IKS-a'".
Jacek WOJTALA

GO TO 10
LINE 10







KRE

BASIC CPC 464

S KA

(4)

MODULOWY PRO

GRAM GRAFICZNY

Obecnie przystagpimy do rozszerzenia programu KRESKA o nastepujace

funkcje:
— kreslenie elipsy

- Kreslenie trojkatow: rownoramiennego i o dowolnym ksztatcie.

Kreslenie elipsy opiera sie na tej sa-
mej zasadzie co rysowanie okregu. Pier-
wsze nacisniecie FIRE/COPY wyzna-
cza Srodek elipsy. Dalsze przemie-
szczanie kursora graficznego po ekra-
nie okresla zmiang diugosci pierwsze;
osi elipsy. Ponowne wciSniecie
FIRE/COPY powoduje wyliczenie jej
diugosci. . Analogicznie wyznaczana
jest diugc}é% drugie| osl. Samo kresle-
nie elipsy polega na wyznaczaniu na
ekranie monitora wszystkich punktow o
wspotrzednych x,y spetniajgcych wa-
runki:

X = Xc% + r » cos(a)
y = yc% +.p *» sin(a)

gdzie:

xC%, yc%, — wspolrzedne Srodka
elipsy

r — potowa diugosci pierwszej osi
p — potowa ditugosci drugiej osi
a — kat od 0° do 360°.

W zwigzku z podobienstwem algoryt-
mu kreslenia elipsy i okregu, dokonujemy
modyfikacji  procedury rysowania
okreggu, m.n. wprowadzajac linie
programu odnoszace sie do nowej
funkcji. Wprowadzony parametr w$ ste-
ruje zmodyfikowana procedura w naste-
pujacy sposob:
w$ = E" — kreslenie elipsy
w$ = O" — kreslenie okregu.

W wypadku rysowania dowolnego
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trojkata wyznaczamy kolejne jego
wierzcholki, przemieszczajac po ekra-
nie kursor graficzny, oraz naciskajac
FIRE/COPY. Po okres$leniu wspotrzed-
nych trzeciego wierzchotka nastepuje
wykreslenie figury. Aby otrzymaé na
ekranie trojkgt rownoramienny, wyzna-
czamy punkty wierzchotkowe podstawy,
a nastepnie z je| srodka wyprowadza-
my wysokosc. Po jej wyznaczeniu (na-
| ci$nigcie FIRE/COPY) zostaje wykres-
lony trojkat.

Prezentowany dodatkowo program
RSX LOADER zostal zaczerpnigety z lu-
towego numeru pisma PC WORLD.
Program ten rozszerza interpreter
BASICa o dwie nowe komendy emulu-
jace SCREENSWAP, znany z CPC
6128. Aby zapamigtac zawartosc ek-
ranu w pamieci RAM uzywamy ko-
mendy SCREENCOPY, a odtworzenie
uzyskujemy stosujac komende:
SCREENSHOW., Aby uaktywni¢ powy-
Zsze komendy nalezy:.
| a. wyzerowac komputer
b. wezytac i uruchomié program RSX
LOADER
C. usunac linie programu RSX LOADER
z pamieci np. komenda DELETE.

O mozliwosciach wykorzystania tych

dodatkowych komend w programie

KRESKA w nastepnym.numerze.
JANEK

NC#258)

(Q.,0) +2%POINT (
+B%#POINT (3

POINT (5,9
OQINT (7.,0)

NNNNOODS o

H BT 1 1+ 40+~ —- ~
25 : SRR T
- oo oo Dk

=9
.*-L-

J. Rubinowicz

| 7 DRUGA 05 ELIPSY

10 REM®EEMERIERNEHEHHHHEHHHH0H XN R REHNRY

20 RENx RSX LDADER X
30 REM* na podstawie PC WORLD 2/1987 »
40 REMIHEEENHEIIIEHERIHRN IR HNNN
99 IF PEEK(42750)=1 THEN MODE 2:PRINT "R
SX'y sa juz zaladowane...”:END ELSE MEMO
RY 25999:wsk=0:FOR a=42750 TO 42814:READ
a$:b=VAL ("3"+a$) :POKE arsb2wsk=wsk+b :NEX
T
69 IF wsk{)4502 THEN MODE 2:PRINT “Blad
W DATA" :END .
70 CALL SAGFE:MODE 2:PRINT “RSX’y zostal
y zainicjalizowane”

80 DATA 01,08+A7+21+25:A7+C3+D1+BCCT2180

yA72CIr 350A72C30290A72 5304305245
70 DATA 45+4E+53y48+4FD7953143952,45,45

rﬁElﬁllﬁFrSQrﬂ?r@'rﬂi:99!53!#7!11
100 DATA 90+65+21,00+C0,01,00,40,ED,B0:C

Dr11900+C0921990+65,01+00,40,ED+BO

119 DATA C9,00,00+00,00,00,00+00,00,00,0
0:00,00:20,00,00,00,00,00,00,00,00

1990 CLS S2:PRINT 32»" (D)KRAG (C)ZWORDX

AT (TIRDJIKAT"

2000 LOCATE $2+292:FRINT $2," (E)LIPSA
(P2OWROT DD MENU *

201¢ IF INKEY(34)=6 THEN w$="0": GOTO 20

8o '

2015 IF INKEY(58)=@ THEN w$="E“: GOTO 20

80

2035 IF INKEY(51)=0 THEN 4000

2060 REM KRESLENIE OKREGU I ELIPSY

2080 CLS S2:IF w$="0" THEN PRINT 2," WY

INACZ SRODEK OKREGU =~ LUB P*

2085 IF w$="E" THEN PRINT %2," WYZNACZ S

RODEK ELIPSY LUB P°

2120 IF INKEY(FX)=0 AND w$="D" THEN cxi=
)/ tcyX=ylsLOCATE 22,2, 1:PRINT %25 "WYZNAC
Z PRONIEN OKREGU®:FOR i=1 TO 15@:NEXT i:
GOTD 2156 | |

(2125 IF INKEY(FX)=0 AND w$="E“ THEN cx/=
KAscyk=ul :LOCATE 32,2 1:PRINT 32 "NYINAC
L PIERWSZA 0§ ELIPSY “:FOR i=1 TO 150:
NEXT i:GOTO 21560 |

2178 IF INKEY(FX)=0 AND w$="D" THEN oxi=
A4 toyX=ylsLOCATE 32,2+ 1:PRINT 22, "WYZNAC

Z SRODEK OKREGU LUB P":60TD 2200 |
2175 IF INKEY(FX)=0 AND w$="E" THEN oxi=
xZoyl=yl2LOCATE ¥2+2+13PRINT 22, “WYZNAC
“IPLOT oxiroyiri®
wA=cxdiyl=cylsqA=0:NOVE cx/»cyXs60TOD 219
l :

2191 GOSUB 1079:60SUB 1210:60SUB 1120:G0
SUB 1010:GOSUB 1078

2192 IF INKEY(FZ)=0 THEN rxX=xX:ryd=yXil
OCATE %2:2:1:PRINT %2 "NYZNACZ SRODEK EL
IPSY LUB P*:B0TD 2195

2193 IF qZ=0 AND (xX(dexX OR yX(dcyX) TH
EN PLOT cxXscyXr13HOVE xXyyX

2194 60TD 2191

2195 d3%=cxd~rnisdéX=cyl~ryX

2196 d37=ABS (d3%) :d4/=ABS (d4%)

2197 p=SQR((d3%"2)+(d42"2)) = .
2250 IF w$="0°" THEN PLOT cxX+r#C0S(a%)yc
yA+r*SIN(aX) rkolor _ |

2255 IF w$="E" THEN PLOT cx/+r*C0S (aX)sc
yA+p¥SIN(ai) rkolor




§000 REMEREREEAREBEEFHEEEHER R RIS
4910 REM KRESLENIE TROJKATA
§020 REMBNERHERHHHEHHEHIEHHHNEHEHE

4925 CLS $2:PRINT #25° “+CHRS (244)+" (R)

OWNORAMIENNY  (D)OWOLNY*$
4036 PRINT 22"  (M)ENU XRESLENIE (P)I
GURY "}

4040 IF INKEY(38)=0 THEN 5460
4059 IF INKEY(S3)=0 THEN 1990
§069 IF INKEY(50)=0 THEN w$="R":
00

4080 IF INKEY(41)=0 THEN w$="D":
e

4090 GOTO 4040

4100 CLS §2

4110 PRINT 22,° WYZNACZ PIERWSZY WIERZCH
OLEX °3

4120 LOCATE $2»1»2:PRINT $2°UZYNAJ 2°4C
HR$ (240) +CHRS (242) +CHRS (243) +CHRS (241) +°
COPY LUB JOYSTICK"

4130 GOSUB 1720:G0SUB 1070:605UB 1216
4140 GOSUB 1910:60SUB 1070:605UB 1120
4150 GOSUB 1010

4150 IF INKEY(FX)=0 THEN 4180

4170 GOTD 4130

4180 x17=XPOS:ylX=YPOS:LOCATE $2,1,1:PRI
NT #2," WYINACZ DRUGI WIERZCHOLEK ")
4199 q/=0

4204 GOSUB 1720:G0SUB 1873: G0SUB 1210

GOTO &1
GOTO 41

4210 GOSUB 1019:G0SUB 1979:30SUB 1120
4238 GOSUB 1010
i?l‘ TF q!=i THEN PLOT xiZoyl X 11MOVE o

\250 IF TNKEY(FI) =0 THE 4

4260 GOTO 4200

4270 X2Y=XPOS:y24=YPOS

4275 TF w8="R" THEN LOCATE #2+1,13PRINT
£2," WYINACZ WYSOX0SC }

4200 IF w$="D" THEN LOCATE 32.1,1:PRINT
$2)" WYINACZ TRZECL WIERICHOLEX “}
4309 o/=9 _

4310 TF w8="R" THEN »xdX=xiZ+ (x2%-x1X) /28
yéX=yl i+ {(y2%-y1X) /21MOVE %41, ydZ:x2=XPOS.
1yl=YPOS

4320 50SUB 1729:GUSUB 1873:G0SUB 1219

4330 5OSUB 1840:505UB 1079:505U8 1120

$340 GOSUB 1010

4345 IF q/=0 AND w$="D" THEN PLOT x2%wy2
Av1EMOVE xKryd

5350 IF INKEY(FY)=0 THEN 4370

43460 GOTO 4320

§370 X34=XPOS:y3N=YPOS

4380 NOVE x1Z»ylZ:DRAW %24»42%rkolor:DRA
W x3%y3hskoptor :0RAN x1¥ syl Zrkolor
4379 GOTD 2229

¥ X X
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Pierwszy mikrokomputer Spectrum Plus, pojawit sie w Wyiszej

Szkole Oficerskiej Wojsk tacznosci im. ptk. B. Kowalskiego w
pazdzierniku 1985 roku. Od siedmiu lat istniat juz wowczas Osrodek
Obliczeniowy, ktéry précz ustug informatycznych prowadzit prace

naukowo-badawcze dla potrzeb uczelni. Dzigeki komputerowi ,Odra

1305” utworzono catg sie¢ abonencka, z koricoOwkami, drukarkami w

komendzie i cyklach nauczania. Na podstawie systemu opracowane

byty r6Zne programy specjalistyczne i uniwersaine.

W miare przybywania sprzetu,

czyli  mikrokomputeréw,  pra-

cownikom osrodka oraz pod-
chorgzym

klubu

zamarzylo si¢ pow-
stanie mikrokomputero-
wego. Pozostaje on nadal w sfe-
rze marzen, cho¢ juz bardziej
realnych. Klubu jako takiego nie
ma, gdyz brak dla niego na razie
pomieszczenia. Najprawdopo-
dobnie] juz w tym roku znajdzie
swoje lokum w Klubie Podcho-
r3gzego. Tymczasem trwajg po-
szukiwania nazwy dla klubu, kto-

'y w Swiadomosci sporej grupy

zapalencow juz istnieje. Przy 0s-

Koto Naukowe
ktore

‘unkcjonujacym  przy

rodku powstato
'nformatykow, wraz 2
jednym 2
cyklow Kotem Naukowym Pod-
chorazych Teleinformatykow
skupia przysziych cztonkow klu-
bu.

— Jest ich okoto czterdziestu

- Wwyjasnia kierownik osrodka |

zarazem opiekun' komputerowe|

grupy, mjr
wicz. — Potowa rekrutuje sie spos-

Tadeusz Szuszkie-

rod stuchaczy szkoly oficerskie;,
druga potowa to podchorgzowie
SPR. Mamy mozliwos¢ korzystania
z kilkunastu mikrokomputeréw
Spectrum, Unipolbrit 2086 i Am-
strad 6128 M. Kilka sposréd nich
zawsze jest w osrodku. Do tego
dochodzi jeszcze kilka prywatnych
mikrokomputerow, podchorgzych,
ktorzy nie potrafili rozstac¢ sie ze
swoim sprzetem | zabrali go do
szkoty.
Komputerowa +.manié” nie oka-
zata sie stomianym ogniem, lecz
zjawiskiem znacznie trwalszym. Od
lat ma swoich wiernych zwolenni-
kow. Tu tez wzbudza ogromne zain-
teresowanie. Podchorgzowie pod-
kreslaja, ze trudno dzisiaj oddzielié
nowoczesng technike od kompute-
ryzacji. W programie zegrzynskiej

tacznosciowki jest nauka postugi-

&
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wania sie mikrokomputerem i pod-
stawowego programowania. Te
wiedze mozna wzbogaciC na klu-
bowych spotkaniach.

. Wazng role odgrywaja tam stu-
chacze Szkoty Podchorazych Re-
zerwy. Sa oni absolwentami reno-
mowanych uczelni technicznych.
Wielu z nich to informatycy lub cy-
bernetycy. Oni organizujg kursy je-
ZykOw, uczq zasad programowania
| licznych sposobOow wykorzystania
mikrokomputera. Chetnych na te
zajecia jest tak duzo, ze nie jest ich
w stanie pomiesciC sporych roz-
miarow sala.

JuliUigluwie ot nullysid)g
ze sprzetu zgromadzonego w Us

rodku Obliczeniowym i fachowe
rady jego pracownikow. Wspotpra-
ca ta zreszta przecigga si¢ na dtuz-
szy okres, trwa nawet juz po
przejSciu podchorgzych do cywila.
Dobrymi tego przykiadami sg kon-
takty z Iinformatykami Akademil
Gorniczo-Hutniczej czy Politechni-
ki Gliwickie]. Do WOSWL dociera w
ten sposob trudna do zdobycia lite-
ratura specjalistyczna, interesu|a-
ce programy, a takze sprawozda-
‘nia z prowadzonych aktualnie prac

naukowo-badawczych.

Cldp  ZaldasCynowdriid glalmi

komputerowymi szybko mingt. To |

naturalna kole| rzeczy, ze zaczyna
sie¢ od rzeczy najprostszych, chocC
efektownych. Teraz podchorgzo-
wie rozwiazuja juz konkretne prob-
lemy, wyczytane w literaturze lub
wynikie z programu studiow. Za
swoje najwigksze 0siggnigcie
przyszli klubowicze uwazajg
opracowanie egzaminatora z do-

wolnego przedmiotu. Za ten pro- |

gram zostali wyrdznieni przez mi-
nistra obrony narodowej. Poza tym
wiekszoSC czasu poswiecajg na
przygotowanie programow do za-
stosowania w wojskach tgcznosci,

Sierz, pchor. WSO Krzysztof Fa-
ferek jest wiascicielem mikrokom-
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putera Atari 800 XL. Méwi, ze 10 je-
go wielkie hobby, ktoremu poswie-
ca wiekszo$¢ swego wolnego cza-
su. Jest w tej korzystnej sytuacji, ze
nie jest ograniczony czasem | po
zamknieciu osrodka ma Swoj
sprzet, ktory zreszta udostepnia Ko-
legom.

— Najczescie] pracujemy nad
konkretnymi problemami — stwier-
dza kpr. pchor. WSO, Tomasz
Szafranowski — lecz w bardzo
szerokim pojeciu. Rozwigzujemy
bowiem skomplikowane kwestie
techniczne, ale budujemy tez po-
naukowe do zdawania
egzaminOw, poczynajac od regu-
laminOw, a konczgc na taktyce.
Oczywiscie staramy sie tworzyc
co$ nowego, indywidualnego, mo-
2e nie majacego tak powszechne-
go, praktycznego zastosowania,
ale przynoszgcego za to najwiece|
satysfakcji i nowych doswiadczen.

Absolwent Politechniki War-
szawskiej, plut. pchor. SPR, Jacek
Kusmierczyk chwali sobie, ze
wiasnie tutaj trafit do wojska. Jest
informatykiem, ma wi€C Sszanse
uzupetnia¢ swoje wiadomosci.

moce

| Podczas studiow wiele sie nauczyt,

zostat doskonale przygotowany
teoretycznie, ale jeszcze dwa lata
temu Politechnika nie dysponowa-
ta odpowiednim zapleczem sprze-
towym. Tuta] wiec weryfikuje swe
umiejetnosci. Uczy kolegow, a przy
okazji poznaje nowe typy mikro-
komputerow.

Widacé, ze ten nie istniejacy je-

-szcze klub juz dziata. Ma ambicje

oddziatywania nie tylko na stucha-
czy szkoty, ale i na miejscowg mio-
dziez. Zeby tak byto, niezbedny jest’
lokal | wiece| sprzetu. Pomieszcze-
nie wkrotce bedzie, moze znajdzie
sie | mecenas, ktory zwiekszy stan
posiadania o kilka mikrokampbte-
row. J. RAJCH







Sztuki | sztuczki (7)

/Mmienne systemowe
ROM Spectum

Wskazniki obszarow programu i zmiennych
BASICa

LISTSP 23563/4
S—TOP 23660/1
E—PPC 23625/6
DEFADD 23563/4
DATADD 23639/40
DEST 23629/30
STRLEN 23666/7

Obszar, w ktorym przechowywana jest lista instruk-
cji do interpretacji, nazywa si¢ obszarem programu.
Ograniczaja go wskazniki PROG i VARS. W odpo-
wiednim formacie moze on by¢ przekazany na ekran
(lub drukarke) po komendzie LIST (LLIST). Cieka-
wym zjawiskiem w Spectrum jest listing automaty-
czny. Instrukcje pojawiaja sie na ekranie po nacis-
nigciu ENTER bez potrzeby wczytania LIST. S—TOP
trzyma tzw. automatyczny numer linii. E—PPC — nu-
mer linii podlegajacej edycji po nacisnieciu EDIT.
Jesli E—~PPC jest wieksze od S—TOP, to linia z kurso-
rem programu wystapi na gorze ekranu, w przeciw-
nym razie na dole. LISTSP przechowuje na czas pro-
cesu wskaznik stosu. Bezposrednia zmiana zawar-
tosci E—PPC np.:

POKE 23625100

POKE 23626,0

wywota podobny efekt, co LIST 100, lecz oczywiscie
ekran nie zareaguje przewijaniem w celu pokazania
linii Z kursorem. Listing automatyczny, cho¢ wygodny
dla raczkujgcych, wydaje sie jednak zbedny, czego
potwierdzeniem jest nieobecnos¢ tego zjawiska w
iInnych mikrokomputerach.

Dwie funkcje Basic’'a DEF FN i DATA mozemy
umiescic w dowolnym miejscu programu, pozwala-
jac interpreterowi na samodzielne ich odszukanie.
Lepie] wiec lokowac je na poczatku, co przySpiesza
akcje. Sg one zwigzane ze zmiennymi systemowymi
DATADD i DEFADD. W pierwszej z nich znajdzie-
my adres wskazujgcy miejsce, od ktorego bedzie
czytac dane instrukcja READ. Zwykle jest to adres
przecinka separujgcego kolejne elementy w instruk-
cji DATA lub konca linii. Ponizszy program zlicza
dowolne dane umieszczone po stowie DATA.:
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100 DEF FN p(a)=PEEK a +25&4%XPEEK (a+l)

110 LET elem=0 .

120 RESTORE 200: REM numer .linii

130 LET ad= FN p(23639) +&

140 IF PEEK ad<>34 THEN GOTO 140

150 LET ad=ad+1: IF PEEK ad<>34 THEN G
OTO 1%0

160 LET ad=ad+1+5%( FPEEK ad=14)

170 LET elem=elem+( FPEEK ad=13 OR PEEK
ad=44)

180 IF FEEK ad=13 THEN FRINT elem: STOP
190 GOTO 140

«00 DATA SIN PI,"8",~3.14e~9, INT 1.1,
noR nen PEEK O, ”Pmnjﬁr"

Niewatpliwym mankamentem Spectrum-Basm jest
brak instrukcji pomocniczych np. do przenumerowywa-
nia linii, automatycznego ich generowania, niszcze-
nia blokow programu itp., ktére uzytkownikom innych |
komputerow utatwiaja zycie. Niezbyt fortunne roz-
wigzanie klawiszy doprowadzito do ograniczenia
liczby stow kluczowych, a co za tym idzie, do rezyg-
nacji z wielu prostych w gruncie rzeczy funkciji,

Dla przyktadu program kasowania blokéw linii zaj-
muje tylko 45 bajtow. Wykorzystamy tu wtasnoséd
zmiennej] DEFADD wskazujgce] na identyfikator
pierwszego parametru wyrazenia DEF FN w mo-
mencie obliczania wartosci funkciji. Okresimy funk-
cje:

10 DEF FN d(p,0) = USR 62000

gdzie p jest pierwsza linig, zas o0 ostatnia w bloku
przeznaczonym do fizycznego zniszczenia- Oba pa-
rametry muszg byc liczbami naturalnymi,

1@ 3 %% DELETE '8%
20 § GENS3M2 assembler
30 ORG 62000
4@ DEFADD EQU 23563
50 FPC EQU 23621
40 RECL1 EQU $19ES
70 LINEAD EQU $196E
80 LD IXy (DEFADD)
99 LD Ly (IX+4)
100 LD Hy (IX+5)
110 CALL LINEAD
120 PUSH HL
130 - LD Ly (IX+12)
140 | LD He (IX+13)
150 INC HL
1460 CALL LINEAD
170 POP DE
180 AND A
190 SBC  HL»DE
200 RET €Y =
210 ADD HL»DE
220 CALL RECL1
230 LD  BCy (PPC)
240 INC BC
250 BIT 7B
260 RET Z
270 LD BC»10000
260 RET

Frocedura jesl doslosowana do wspotpracy z Ko-
mendq GO TO, a wiec kasowanie bloku powinno od-
by¢ sie po instrukciji np.

j
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GO TO FN d (3000, 5000), .
ktérg mozna uzyc jako linig w programie, pozwalajgc
nawet, aby skasowata sama siebie.

Opis tekstu zrédtowego dla asemblera:

* linie 80—170 — rejestr IX przechwytuje wskazanie
DEFADD: numery linii podawane sg do procedury
LINEAD, ktora zwraca w HL ich adresy,

* linie 180—200 — sprawdzenie, czy pierwsza linia
nie jest wieksza od ostatniej,

“ linia 220 — fizyczne zniszczenie obszaru programu
miedzy adresami zawartymi w HL i DE;

* linie 230—260 — powrot, jesli instrukcja odwolania
jest linig w programie,

* linie 270—280 — powrot dla instrukcji wezytanef w
trybie bezposrednim (przyjmie ona postac GO TO
10000).

Kod jest relokowalny

Nastepny problem dotyczy zapisu na nosniku tylko
obszaru zmiennych BASIC. Najlepiej bedzie pozbyC
sie obszaru programu , wykorzystujac w tym celu ok-
re$lona wezesniej funkeje FN d (p.o) lub krotszy kod:

10 ORG 62500

20 FROG  EQU 23635

30 VARS8  EGU 25641

20 LD HL, (VARS)
50 LD DE, (PROG)
40 JP b2V . .

PO urdchoimietiu lych 1U Dajlow moustid zapisac na
taémie (dyskietce) wszystkie uzyte w programie
zmienne Basic'a przez:

SAVE ,zmienne”,

a w odpowiednim momencie dotgczycC je do progra-
mu (choéby w celu wymuszenia innych warunkow
jego dziatania przez. MERGE ,zmienne’).

Spectrum od strony implementaciji ma tylko dwa typy
zmiennych: numeryczne rzeczywiste i tekstowe. Tab-
lica liczb naturalnych (do 65535), ktora zajmowataby
przyktadowo w pamieci 5KB jest w wigkszosci (Ok.
3KB) nie wykorzystana. Brakuje tez rozkazu, ktory
usuwatby ja z pamieci, tworzgc miejsce dla innej.
Tablice np. m (10, 100, 20, 10) mozna wyzerowac
przez ponowna jej deklaracje, zredukowac do mini-
malnych rozmiarow przez DIM m(1), ale fizycznie wy-
rugowac jej z pamigci nie mozna, Chyba ze nauczy-
my komputer...

Najpierw jednak musimy si¢ dowiedziecC od niego,
jak przechowuje zmienne w pamigci. Szczegolowe
dane zawiera podrecznik firmowy, ale brakuje tu ko-
dowania identyfikatora zmienne;.

bit 765 43210
znaczenie typ litera

Typow szczegotowych jest szesc, przy czym typ 1
nie istnieje:

2) zmienna tekstowa (string).

3) zmienna numeryczna 0 1-literowym identyfikato-
rze,

4) tablice numeryczne (numeric array),

A B i o R e, N e b S e e A G _

5) zmienna numeryczna o wieloliterowym identyfika-
torze, ,
6) tablica tekstowa (string array);
7) zmienna numeryczna 1-literowa sterujaca petia
FOR-NEXT;
Teraz mozemy przedstawi¢ program ERASE, ktory
stuzy do niszczenia tablic, ale po pewnych przerob-
kach _zaimio ain” kazdym typem zmienne).

19 % #*x% ERASE ’86

20 JGENS3IM2 asseambler

30 NRG 63029
490 DEFADD EQU 23563
0 VARS EQU 23627
60 RECL EQU #19ES
70 F'ARERR EQU $280B
80 JARERR EQU $1C2E
P00 NEXT EQU 1988
100 START . HLsPARERR
110 FUSH HL

1220 l.D IXy (DEFADD)
130 LD L (IX+4)

140 LD Hy (IX+35)
150 LD Cr (HL)
160 SET 7»C

170 RES S50

180 RES &,C

190 LD Ar (IX+7)

- 200 AND A

210 RET NZ

220 LD Ar (IX+6)

230 DEC A

240 JR  ZsERA

250 DEC A

260 RET NZ

270 Aty ML

280 L.D Ar (HL)

290 CF .

300 RET NZ

310 SET 4»C

320 ERA FOP AL

330 LD  HL» (VARS)

340 L.00F FUSH BC

350 . CALL NEXT

26O FOP BC

370 LD Ay (HL)

3830 CF 128

390 JF ZyVARERK

400 CF G

410 EX  DEyHL

4220 JP  ZyRECL

430 JR O LOOP

Opis:

* linie 100—110 — umieszczenie na stosie adresu
procedury btedu w przypadkach niewtasciwych
danych w wyrazeniu DEF FN,

* linie 120—320 — sprawdzenie poprawnosci poda-
nych parametrow wejsciowych oraz przygotowanie
identyfikatora tablicy w rejestrze C (uwaga! w linii

- 290 powinien by¢ w cudzystowach znak dolara),

* linie 330—430 — przeszukanie obszaru zmien-
nych;, w przypadku znalezienia identyfikatora zni-
szczenie tablicy, w przypadku przeciwnym wydruk
raportu Variable not found,

Kod jest rowniez relokowalny. Do korzystania z niego
potrzebne jest zdefiniowanie funkcii:

10 DEF FN e$(0%$) = (USR 63000) '
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Zwrocémy uwage, ze bedziemy przekazywac do pro-
cedury ERASE parametr w postaci zmiennej znako-
wej, czyli nazwe tablicy. Oto przykiady niszczenia

tablic g oraz g$:

20 IF VAL (FN €% (,9")) THEN
30 IF VAL (FN e$ (gs")) THEN

DEST | STRLEN dotycza zmiennych BASIC. Pier-
wsza wskazuje adres nazwy i wartosci zmiennej w
postaci zmiennoprzecinkowe] (5 bajtow poprzedzo-
nych znakiem kontrolnym 14), przy czym jesli zmien-
na jest dopiero oznaczana, adres odnosi sie do ob-
SZEII."LJ programu, jesli zas jej wartosc jest modyfiko-
wana, adres dotyczy obszaru zmiennych BASICa.
STRLEN trzyma diugosc tancucha tekstowego, jesli
w uzyciu jest zmienna tekstowa. Zarowno DEST, jak
STRLEN uczestnicza w tworzeniu -+— bajtowe]
reprezentacji stringu, ktorej uzywa kalkulator do
obrobki tekstow w obszarze roboczym (WORKSP).
W trakcie interpretacji STRLEN jest modyfikowane |
na wyjsciu oba bajty trzymaja w zasadzie niezalezne
informacje. Pod 23666 znajdziemy pierwsza litere
uzyte] zmienne|] numerycznej lub nowo utworzonej
zmiennej tekstowe). W przypadku przeksztatcania te
drugiej bajt zawiera liczbe znakdéw przed modyfika-

C)q, co potwierdzi przyktad:

10 LET as="stringpierwotny"
20 FRINT LEN (a%)

-0 LET as=a$( TO &)

40 FRINT FEEK 23666

Bajt 23667 podaje ,utrudniong” postac pierwszej
litery wprowadzonej zmiennej, przy czym inny jest
kod po komendzie LET, a inny po INPUT | READ. W
wypadku wycinania tekstu (slicing) bajt ten zawiera
zero, Za miesiac o kanatach | strumieniach, ale bez
wody...

Krzysztof MAMCARZ
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W naszym
komputerlandzie

Szalenstwo wybierania najpiekniejszej ogarneto w
koricu | komputerland. Sam Spektrus zapalit sie naj-
pozniej, ale za to najgorecej i z wtasnej pensji zafun-
dowal nagrode, a nawet stanat na czele jury. Szarfe
dla przysztej Miss komputerlandu zrobiono z tasmy
perforowane.

Jury ztozone z kompetentnych czynnikOw posta-
nowito dopuscic¢ do konkursu wszystkie komputerzy-
ce, wychodzgc z zatozenia, ze wszystkie sg urodziwe.,
Kiedy jednak do konkurenciji zgtosity sie rzeczywiscie
wszystkie, jury znalazio sie w niematym k!opocae bo
wybrac trzeba byto jedna.

Wsrod plejady gwiazd uwage zwrocity dwie pie-
knosci — niemtoda juz, lecz niezle utrzymana Odra |
miodziutka, niesmiata Mazovia.

PO prezentacjl jury udato sie¢ na narade, jak na
prawdziwy kolektyw przystato | ustalito kryteria oce-
ny.

Po pierwsze: Miss komputerlandu powinna repre-
zentowac wysokie walory osobiste, przy czym wyma-
gane sg wymiary 96—84—96.

Po drugie — Miss powinna by¢ inteligentna, lecz
na tyle, by nie przyttaczata cztonkow jury, aby nie po-
padli w kompleksy. |

Po trzecie: Miss powinna si¢ umie¢ ubrac, zeby
miata si¢ z czego rozbierac.

Wreszcie po czwarte — Miss nie musi za dobrze
wiadac polskim, angielskim, ani zadnym innym ludz-
kim jezykiem, bo jury nie lubi gadatliwych kompute-
rzyc, szczegolnie, gdy sie przechwalaja — ktéra'tad-
niejsza. .

Niestety po diugiej naradzie jury nie przyznato tytu-
tu Miss komputerlandu, gdyz zadna z kandydatek nie
spetniata czwartego warunku. Zadna nie chciata
poddac si¢ zakneblowaniu na czas pozostawama
Miss...

Podgladat:
Eugeniusz MLECZAK

3O CER ©@: LET :@ LET =@
48 Eg 1 =@ TO ;: 3
&= SO BEEP .05,2%i: PRINT AT w48,
S 8:i; 0+ p; BRIGHT 1; INK i PAFE
= ROPS UUULLUGUIULDULL |
S e LET w=w+l: IF w=1l8d THEN LET
< w=8: LET s=18 SN
Q 7@ NEXT p: NEXT i
Q S0 PRUSE 300: CLS : 30 TO 20
(/J - 1B SHUE "S6 KoLorow” LINE 1@:
P?%NIB il ¥ [ 3 e 4T AR A VUERIFY "' : GO

J. Rubinowicz
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PASCAL ©

Jedng z hodstawﬁwych dziedzin zastosowan komputerow jest przetwarza-
nie danych. Wiaze sie ono z gromadzeniem i przechowywaniem informacji

o wielu obiektach, z ktérych kazdy moze by¢ opisywany wieloma cechami.

W mniejszej czesci oméwiono podstawowe wiasciwosci tych konstrukgeiji jezy-

wiele cech, gromadzenie informacji o wielu obiektach (ich ilo§¢ nie musi by¢
z gory okreslona) i przechowywanie jej w pamigciach zewnetrznych.

1. Rekordy

Rekordy umozliwiaja opisywanie
obiektéw, ktore mozna scharakteryzo-
wacé wieloma réznymi cechami. Przy-
klfadem takiego obiektu moze by¢ opis
mikrokomputera dostepnego na rynku
krajowym. Przyjmujac dla uproszcze-
nia, ze zawiera on 20-znakowg nazwe
mikrokomputera, 12-znakowa nazwe
firmy produkujace] mikrokomputery
oraz minimalng ceng mikrokomputera
(w tys. zI), .rynkowy” mikrokomputer
mozna opisac nastepujaco:

TYPE opmikrok = RECORD

naznik: string [20];
firma: string [12],
cenamin; integer
END;
gdzie:
opmikrok — nazwa definiowanego re-
kordu,
naznik, firma, cenamin — nazwy -skia-
dowych rekordu zwanych polami

RECORD—END — para stow klu-
czowych, oznaczajaca definicje rekor-
du,

string — typ standardowy, umozliwia-
jacy definiowanie tancuchow znakow
(stale typu ,string” sg juz Czytelnikowi
znane z instrukcji WRITE).

Powyzsza definicja umozliwia deklaro-

wanie zmiennych np. wedtug formuty

VAR r1, r2,..rn: opmikrok;
z ktorych kazda opisuje inny mikro-
komputer.

Sposoby odwotywania sie” do pdl
zmiennej rekordowej przez tzw. nazwy
kwalifikowane wyjasnia przykfad 14, w
ktorym poszczegolnym polom nadaje
sie odpowiednie wartosci.

|

Przyktad 14

PROGRAM progld;
{zakladanie zbioru KOMPUTER,DTA
na dyvskietce}
TYPE
opmi krok=RECORD {opis mikrokomputera }
nazakistringl20];
firma:stringl12];
= cenamintinteger
END;
zbopak=FILE OF opmikrok;
{definicja plikul
VAR
zhior:zbopak:
rek:opmikrok;
{zmienna opisujaca mikrokomputer:

(deklaracija pliku:

ilop, {liczba wprowadzanvch opisow)
1: integer;
BEGIN

READLN{ilop);
ASSIGN(zbior,’komputer.dta’);
{dowiazanie fizyczne) reprezentac)l
oliku-zbioru ¢ nazwie KOMPUTER.DTA)
REWRITE (zhior):
{przygotowanie pliku 4o zapisu)
FOR i:=1 T0 ilop DO
WITH rek 0O
BEGIN
READLN(nazmk,firma,cenamin);
{wczytanie opisu mikrokomputera
2 aonitora’
WRITE(zbior.rak)
(zapisanie coisu mikrokomputera
do pliku) |
END;
CLOSE (zbior)
END..

(zamkniecie plibhul

Po wykonaniu przedstawione| se-
kwencji wykonanie instrukcji
X:=rek. firma,

gdzie X" jest typu ,string [12]" spo-

woduje przypisanie zmiennej X wartos-
ci ,SINCLAIR". Zauwazmy, ze fan-
cuch znakdéw o dtugosci krotsze) niz
podana w definicji jest uzupeiniany
spacjami z prawe] strony.
Przedstawiony sposob odwotywania
sie do pdol zmiennej rekordowe] moze

by¢ ucigzliwy (zwtaszcza, gdy jest ich |
duzo lub sa to pola typu strukturaine- |
go), gdyz kazde pole musi byC poprze- |

dzone nazwg zmienne,.

Wygodniejszy dostep do pdl zmien- |
| nej rekordowej umozliwia: instrukcja |

. WITH, zwana instrukcjg wigzgcq Iub

instrukcja dostepu. Pozwala ona na
odwotywanie si¢ pol zmiennej rekor-
dowe| bezposrednio przez nazwy pol,-
przy jednokrotnym podaniu nazwy
zmiennej rekordowe). Wykorzystujac
instrukcje WITH fragment programu 2
przykiadu 14 mozna zmodyfikowac na-
stepujaco:

Przyktad 15

ka PASCAL, ktére umozliwiaja opis obiektow charakteryzowanych przez -2, Pliki

Przechowywanie programow w pa-
migci zewnetrzne| pozwala na ich wie-

. lokrotne wykorzystanie. Rowniez dane,

ktoére podlegajg przetwarzaniu co pe-
wien czas (nieraz przez rdzne progra-
my), musza byC przechowywane w
pamigci zewnetrzne|. Przyktadem ta-
kich danych moze byC zarowno wykaz
odbiorcéw energii elektrycznej, dla kto-
rych nalicza sie okresowo wysokosc
optat oraz progam Zrodiowy, przetwa-
rzany w zaleznosci od potrzeb przez
edytor lub kompilator.

W PASCALu istnieje mozliwosc ko-
rzystania z pamigci zewnetrznej przez
tzw. pliki. Plik, podobnie jak tablica jest
ciagiem elementow tego samego typu.

Od tablicy rézni sie¢ metoda dostepu
do elementow (w dane] chwili moze
by¢ dostepny tylko jeden element pliku
oraz typu) i tym, ze liczba elementow

~ nie musi byC z gory okreslona i moze

sie zmieniaC w trakcie wykonywania
programu. Po zakonczeniu dziatania
programu informacje zgromadzone w
pliku pozostaja w pamigci zewnetrznej |

' moga byé wykorzystane przez ten sam

lub inne programy. Z punktu widzenia
fizycznej reprezentacji plik jest wyroz-
nionym obszarem pamigci zewnetrzne)
— zbiorem o zadanej nazwie,

Sposob zaktadania na dyskietce
zbioru podanych wczesniej 0pisOw
mikrokomputerowych ilustruje przyktad

16.

Przyktad 16

PROCEDURE wydruk (VAR zb:zbopak;
naz:nazwazb);
{procedura wyprowadzajaca na
monitor zawartosc zbioru
0 zadanej nazwie}
VAR
rek:opmikrok;
BEGIN
ASSIGN(zb,naz);
RESET (zb);
{przygotowanie pliku do
odczytu)
WHILE NOT EOF(zb) DD
BEGIN
READ(zb,rek);
{wczytanie kolejnego opisu
sikrokosputera z pliku’
WITH rek DO
WRITELN(® 7,nazak,’
cenamin)

thirm,t ',

END;
CLOSE (zb)
END; :
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W przedstawionym programie wyko-

rzystano  procedury  standardowe
ASSIGN, REWRITE, WRITE |
CLOSE.

ASSIGN dowigzuje do pliku fizyczny
zbidr o podanej nazwie. Po wyniku pro-
cedury ASSIGN wszystkie operacije na
pliku sg rownowazne dziataniu na jego
fizyczne| reprezentacji. Nazwa zbioru
jest fancuchem znakow o postaci przy-
j¢te] dla zbiorow roboczych edytora.

REWRITE tworzy na dyskietce fizy-
czny zbior 0 nazwie podane] w proce-
durze ASSIGN i udostepnia do zapisu
pierwszy element pliku. Jezeli zbiér o
podanej nazwie juz istnieje, to jest on
kasowany. Po wykonaniu REWRITE
plik jest pusty, tzn. nie zawiera zadnych
elementow.

!

WRITE — dopisuje do pliku element
umieszczony w zmiennej, podanej jako
parametr procedury WRITE. Po zapi-
saniu danego elementu udostepniany
jest kolejny element pliku.

CLOSE — zamyka plik. Procedura
ta powinna by¢ wykonana po zakon-
czeniu dziatan na pliku:

Wprowadzajac dane do programu
nalezy pamigtac, ze lancuchy znakow
muszg by¢ lancuchami o diugosci po-
dane| w opisie rekordu (spacja tez jest
znakiem) oraz ze kolejne fancuchy nie
sq oddzielone od siebie zadnym sepa-
ratorem. Program wykonano dla na-
stepujacych danych:

ZX . Spectrum . PluS ... SINCLAIR ... 110
ZX . Spectrum . 48kB .... SINCLAIR .... 75
1 RXE cacasnan euanbs MIAR ool ol
COMMODORE ... 285
gdzie: . — oznacza spacje.

Zawartos¢ zalozonego zbioru mozna
wyprowadzic na monitor wywolujac
procedure ,wydruk” podang w przykta-
dzie 17. W wywotaniu procedury para-
metr " nalezy zastapi¢ fancuchem
znakow komputer dta:

22

Przyktad 17

PROGRAN proglS5;
(wyprowadzenie zawartosci zbioru
KOMPUTER.DTA na monitor)
TYPE
opsi krok=RECORD
nazakistring(20];
firmaistringl12);
cenamintinteqer
END;
zbopak=F ILE OF opaikrok)
nazwazbestring(12);
VAR
zbior:zbopek;
nazwainazwazbj
(nazwa wyprowadzanego zbiorul
PROCEDURE wydruk (VAR zb:zhopak;
naz:nazwazb);
~ (procedura wyprowadzajaca na :
" monitor zawartosc zbioru
0 2adanej nazwie)
VAR
rek:opeikrok;
BEGIN

BN
PROCEDURE podkres! ;
BEGIN

MRITELN(' sr2az=zsssssszzsnsessacanasans’
esszzpsazszezase’)

READ(nazwa)l}
CLRSCR; (wykasowanie zawartosci ekranu)

NRITELN;

podkresl;

WRITELN(® "14, " NAIMA KOMPUTERR',” "16,
"FIRNA®,” "17,"CENAR" )}

podkresly

wydruk (zbior,nazwal §

podkresl;
WRITELN(® % cena minimalna w tys zl')

END.
W  procedurze ,wydruk” poza juz
omowionymi procedurami standardo-
wymi, wykorzystano procedury RESET
| READ.
RESET udostepnia do przetwarza-

nia (odczyt lub zapis) pierwszy element

istniejacego pliku. Jezeli brak jest fizy-
czne| reprezentacjl pliku, to wystagpi
blad wykonania.

READ odczytuje element pliku i
umieszcza go w podanej zmiennej okre-
slonego typu. Po odczytaniu danego
elementu, do przelwarzania zostaje
udostepniony kolejny element pliku.
Sprawdzenie czy wystapit koniec pliku
wykonuje funkcja standardowa EOF.

Program wyprowadzania zawartosci

zatozonego zbioru zamieszczono w |

przykladzie 17.
Przyktad 17

Po wykonaniu programu ,progu 15

Zawarto$¢' zbioru moze byé zmie-
niana m.in. przez dopisanie nowych
elementow lub skasowanie juz istnie-
jgcych, wybranych elementow.

Program dopisywania nowych ele-
mentow na koniec zalozonego zbioru
(tylko takie |jest dopuszczalne) zamie-

- 8zczono w przykiadzie 18.

Przyktad 18

PROGRAN proglé;
{dopisanie rekordow na koniec
zbioru KOMPUTER.DTA}
TYPE | -
opaikrok=RECORD
nazakistringl20];
firmasstringl12];
cenasintinteqer
END; .
zbopak=FILE OF opmikrok;
VAR
zbior:zbopak;
rekiopeikrok;
ilop,
it integer;
BEGIN
READLN(ilop);
ASSIEN(zbior,’komputer.dta’);
- RESET(zbior);

SEEK(zbior,FILESIZE(zbior));
{przewiniecie pliku na koniec)
FOR i:=1 TO ilop DO
NITH rek DO
BEGIN
READLN(nazmk,firma,cenasin);
WRITE (zbior,rek)
END;
CLOSE{(zbior)
END.

Przewiniecie pliku na koniec umozliwia
procedura standardowa SEEK (para-
metr FILESIZE jest funkcjga standar-
dowa obliczajaca ilosc¢ elementow ist-
niejacego pliku).

Po dopisaniu dla zatozonego zbioru
elementu |

800 XL ATAR!I... 70
zawartos¢ zbioru byta nastepujaca
(ponownieé wykonano program ,prog

Lt )
SR ECRAZ I SIS ACIEISEIESIIEICSERIEIZZIEREZZII

NAZWA KOMPUTERA FIRMA  CENAS

NI EEESII NN NN RS S S S SRS SRS

uzyskano nastepujace wyniki: IX Spectrum Plus SINCLAIR 110
TN eSS NS S S SSSSSSSIZINSNSISISISTITIT X Eﬂlﬂtrﬂl 48kB SINCLAIR 79
NAZNA KONPUTERA  FIRMA  CENAS | 130KE ATARI 130
llllll::tn:::::lln:::::::::l==:l:==:|::n::::n5 C-128 COMMODORE 285
IX Spectrum Plus .SINCLAIR 110 BOOXL ATARI 70
I SDIEtFUI 48kB SINCLAIR 75 RERSEEEEEEE NSRS IR E NI RER RS SNES TS SRSRSSS
130XE ATARI 130 $ cena minimalna w tys 2zl
¥ 285 FPIaE program kastwatia wybra- §
A F— nych elementéw zatozonego zbioru

IIIIIIIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHIHIEIIII

§ cena ainimalna w tys zl

zamieszczono w przykiadzie 19.
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Przyktad 19
FRUGhHM progl7;
{kasowanie rekordow ze zbioru
KOMPUTER. DTA}
TYPE |
opmi krok=RECORD
nazmk:string(20];
firma:string(12];
cenamin:integer
END;
zbopak=FILE OF opmikrok;
VAR
zbior:zbopak;
nazwamk:string[201;
ilopkas,
i: integer;
PROCEDURE kasrek;
VAR
zbpom:zbopek;
rek:opmikrok;
BEGIN
ASSIGN(zbior,’ komputer.dta’);
RESET (zbior);
ASSIGN(zbpom, ’pon.dta’);
REWRITE (zbpom) ;
WHILE NOT EOF(zbior) DO
BEGIN
READ(zbior,rek);
IF rek.nazmk{>nazwamk THEN
WRITE(zbpom,rek)
END;
CLOSE(zbior);
CLOSE (zbpom) §
ERASE (zbior);
{skasowanie zbioru KOMPUTER.DTA}
RENANE (zbpoa, ’ komputer.dta’)
{2miana nazwy zbioru POM.DTA na
KOMPUTER. DTA}
END;
BEGIN
READLN(ilopkas);
FOR i:=1 TD ilopkas DO
BEGIN _
READLN(nazwamk):
kasrek
END

END.

Przyjeto tuta), ze skasowanie nawet
jednego elementu z pliku wymaga
przejrzenia catego pliku, Poniewaz nie
jest mozliwe skascwanie elementu ,ze
srodka” pliku, wykorzystuje sie plik
pomocniczy (pom, dla).

Elementy danego pliku sg czytane Ko-
lejno i te z nich, ktore nie podlegaja ka-
sowaniu sa zapisywane do pliku po-
mocniczego. Po przegladnigciu catego

pliku jest on kasowany (ERASE) a plik |

pomocniczy zostaje przemianowany
na poprzednia nazwe pliku (RENAME).
Identyfikatorem okreslajacym, ktory
element pliku ma byc kasowany jest tu-
ta) nazwa mikrokomputera.

Po skasowaniu opisu mikrokompute-
ra 130 XE zawartos¢ zbioru komputer,
dta byta nastepujgca:

FIRMA CENAS

NAZWA KOMPUTERA

IX Spectrum Plus SINCLAIR 110
1 1IX Spectrua 48kB SINCLAIR 75
| c-128 CONMODORE 265
800XL ATARI 70

T T T T T I T T e P PP T Tt S S P P LI S 4+ -t

! cena minimalna w tys zl

3. Zadania

Zadanie 12 |
Napisa¢ program zakiadania zbioru
opisdw pozycji domowej biblioteczki.

Zadanie 13

Napisac program porzgdkowania za-
lozonego zbioru alfabetycznie wedtug
nazwiska autora.
Uwaga: porzgdkowanie wykonac w
pamieci operacyjnej. Mozna zmoayi:
kowac poznang juz procedure porzgd-
kowania ciggu.

Zadanie 14 |

Napisa¢ program umozliwiajgcy ak-
tualizacje zbioru opisow pozycji do-
mowej biblioteczki uwzgledniajgcy do-
pisywanie lub kasowanie opisow.

Zadanie 15 ‘ ‘
Napisz program udostgpniajgcy In-
formacje o danej pozycji domowej bi-

blioteczki.
S. ROZMUS

Pt ATEK
KOCHa

Kazady DOK trojkata
rqwnobocznego jest podzie-
lony na trzy rowne czesci |
zamieniany na nastepujacg
tamana.

__[.\__ |

Kazdy z odcinkow tamanej
ulega takiemu samemu
przeksztatceniu. Operac|i do-
konuje procedura ZAMIANA
metoda rekurencyjna. Pro-
ces konczy sie w momencie,

llllllllIIIIIIIIIIIIHI:III==IIIIIIII=====I==:'

EEsrEEEEESSSSsSSIsSSSSSCSSSESSIISSEmsoasIos

gdy dtugosc boku jest odpo-
wiednio mata (stata MIN-
BOK).

Proponujemy rowniez mo-
dyfikacje procedury polega-
jaca na  wprowadzeniu
zmiennego kata. Zastap pa-
rametr aktualny przy wywo-
taniu procedur LEFT i RIGHT
zmienna typu REAL (zasta-
now sie dlaczego REAL, a
nie INTEGER), ktora zadekla-
ruj | dopisz instrukcje je]
wprowadzania.

- Ptatek Koch'a uzyskujemy
dla kata = 60 stopni, a mody-
fikacja pozwala otrzymac in-
ne niezwykie wzory.

10 PROGRAM platek;)

20
SO CRREERRXEREARRKXRERERERRKERNRERRNN)

40 (xx PROGRAM rysujm platek R}
80 (xx sniegu Kocha kx)
&0 (x» LD
70 {xx NAUKOWE KOLD PODCHORAZYCH Xxk)
80 (%% WSOWE 1987 XK}

FO (XRERREERXRAREXRRRRRNREREKERNRRRL)
100
110
120
130
140
150
160

CONBT minbok=5);
VAR
bokireal}
ii1integer)

CREERRREREERRRRNNNRARAREARERREREN)

170 (%% tu nalezy watawic pakist X%}
180 (%% procedur qrqflki zolwia KKk)
190 (XXRERXRRRERERRANRERERRERRARRRTANRD
200

210 PROCEDURE zamiana (bokireal))
220 BEGIN

230 IF bok>minbok THEN

240 BEGIN

250 zamiana(bok/3) )

260 laft (60))

270 zamiana(bpk/3))

280 right (120))

290 zamiana(bok/3))

300 left (60) )

510 zamianai(bok/3))

320 END

=30 ELBE fwd(bok)

340 ENDj (% zamiana %)

x50

340 BEGIN

370 write("bok="))

=80 read (bok) |

370 page)

400 turtle;

410 left (60))

/20 u:nrl-lzo-hnkllqrttzifsi
430 yecor1=200-bokisqrt (3)/6)
440 FOR {1=1 TD 3 DO

450 BEGIN

460 zamiana(bok)}

470 right (120))

480 END)

190 END.
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BASIC °

Podstawy programowania

Kontynuujemy wyktad z programowania w
jezyku BASIC na mikrokomputer ZX Spec-
trum. W wyktadzie tym podajemy podsta-
wowe wiadomosci o grafice i kolorach wraz z
omoéwieniem  odpowiednich instrukciji
BASICa dla ZX Spectrum.

Wyktad siédmy:

grafiki ZX Spectrum; instrukcje PRINT AT

n, ; PRINT TAB 1;

grafika: instrukcje PLOT, DRAW, CIRCLE

W wyktadzie pierwszym omawialiSmy ekran
telewizyjny (gdy ZX Spectrum podigczone jest
do telewizora) lub ekran monitora (gdy podig-
czone jest do monitora). Przyymijmy (jak w po-
przednich wyktadach) nazwe ekran telewizyjny.
Powtorzmy to, co byto powiedziane w pier-
wszym wyktadzie. Ekran telewizyjny zawiera 24
linie po 32 znaki i jest podzielony na dwie czesci
w poziomie i w pionie. Linie i znaki numerowane
sg od zera. GOrna czesc ekranu zawiera 22 linie
(0—21), wyswietlany jest na niej program albo
wyniki i wykorzystywana jest w grafice. Dolna
czesc¢ ekranu jest wykorzystywana do wprowa-
dzania rozkazow, wierszy programu i danych
wejsciowych, a takze do wyswietlania komuni-
katow (zawiera ona dwie linie 0 numerach 22 |
23).

- Narysujmy teraz schemat naszego ekranu w
postaci: |

Potozenie kazdego znaku na ekranie okres-
lamy przez podanie numeru linii (wiersza) i ko-
lumny (innymi stowy wspotrzedne znaku).

Zajmiemy sie teraz rysowaniem obrazkow,
wykorzystujac symbole graficzne (,grafiki”) ZX
Spectrum. Symbole te wprowadzamy z kla-
wiatury po uprzednim przejsciu na tryb G
(kursor G — otrzymujemy naciskajgc jedno-
czesnie klawisze CAPS SHIFT i 9). Nacisniecie
(gdy jest kursor G) klawiszy 1—8 spowoduje
wypisanie na ekranie odpowiedniego symbolu
graficznego w takiej postaci, w jakiej sg naryso-
wane na klawiszach, a z klawiszem SYMBOL
SHIFT (sh) — odwrotnie tzn. kolor czarny stanie
sie biaty, a kolor biaty czarny. Ponize| podajemy
szesnascie symboli graficznych (litera G —
oznacza kursor G, sh — SYMBOL SHIFT):

symbol sposéb uiycia symbol sposbb utycia
0 G8 o Gsh 8
™ G1 iy Gsh1
J G2 o Gsh2
- G3 e G sh3
(s Gé o Gsha
(N G5 1 GshS
o® G6 *y G sh6
o | - G7 - G sh?

Kazdy znak zajmuje jedng pozycje na ekranie.
Do wpisania takiego znaku w dowolne miejsce
ekranu uzywana. jest najczescie| instrukcja
PRINT potaczona z AT, postaci:

PRINT AT n, [ ,znak”

gdzie: n — numer linii (0+21)
| — numer kolumny (+31)
znak — moga to byC znaki, teksty, a bez
cudzystowu nazwy zmiennych
prostych, wyrazenia arytmety-
czne itp.

AT n, | — przesuwa pozycje wydruku na wska-
zane miejsce ekranu (0 wspoltrzed-
nych (n, /).

Po AT n, I, mozna pisac wszystko to, co byto juz
omawiane w PRINT (Srednik jest obowigzkowy).

Przyktad 6.1.
W kwadracie o boku rownym 22 znaki naryso-
wac przekatne uzywajac symbolu "



-
[
GWRN I AR

Qo8 e0eotg

10 REM Przuklad 6.1

2@ FUR '4=¢ TO 21

0 FOR J4=@ TO 21

42 IF i=4 THEM PRINT AT i,J4:"B
&5 IF i=2%- THEN PRINT AT b5 d
29 MNMEXT |

50 MNEXT i

Wprowadzmy i wykonajmy ten program.
Otrzymane wyniki na ekranie sg postaci:

Przyktad 6.2.

Zaczynajgc od 5 wiersza i 10 kolumny wypisacé
duza litere L, uzywajac symbolu ,Il".

a) w pierwszym kroku ,planujemy” obraz:

- O W o 3O Wwm

-t

10 1112 13 14

D) program:

REH rusnuanxe w Lanaiach 10.

FOR j=10 TO 14 _
PRINT AT 1@..5;""'
PRINT AT 11.J:;"R"
MEXT 4

|

Wprowadzmy i wykonajmy ten program. Otrzy-
mane wyniki na ekranie sa postaci:

Przyktad 6.3.
Dany jest program:

1@ REM Przyklad ©.5"
2@ PRINT AT 7,15; "
3@ PRINT RT &,1%5;

40 PRINT AT 9,15, '
5@ PRINT AT 10,18, "
8@ PRINT AT 11,15;"
7@ PRINT AT 12,1S,;"

Wprowadzajgc ten program, uzywamy symboli
graficznych: L], (W, (3. Wprowadzmy i wykonajmy
ten program. Otrzymane wyniki na ekranie sg
postaci:

NauczyliSmy sie przesuwac wydruk we wska-
zane miejsce ekranu, uzywajac AT n, |. Za
pomoca AT n, | umiemy np. pisa¢ w dolnej
czesci ekranu, a potem w $rodku albo w gérnej
czesci ekranu, nawet w miejscach uprzednio
zapisanych.

W instrukcji PRINT mozna zastosowac TAB /
(/ — nr kolumny) TAB /| — dopisuje spacje, tak
aby przesunaC miejsce wydruku do wymienio-
nej kolumny, zostajac w tej samej linii. Zdarza
sig, ze trzeba przesungc sie do nastepnej linii i
takze do wskazanej kolumny. Komputer zmniej-
sza numer kolumny ,modulo 32" (dzieli przez 32
| bierze reszte), wiec TAB 33 oznacza to samo
co TAB 1 (w nastepnej linii). Np. wprowadzmy |
wykonajmy program ilustrujgcy dziatanie TAB /-

1I0FORN=0TO 20
20 PRINT TAB 6 * n; n;

30 NEXT n

Uwaga: uzywajac w instrukcji PRINT: AT n, | lub
TAB | zawsze piszemy Srednik, tzn.
PRINT AT n, |[;
lub PRINT TAB 1;

+++++++++++++++++++++++

++++++++++++++++++++
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Sqdze, ze podane zasady i przyktady powinny
wystarczyC do samodzielnej zabawy w ,grafike”
ZX Spectrum.

Teraz zajmiemy sie rysowaniem obrazkdéw na
ZX Spectrum.

CzgSC ekranu, ktérg mozemy uzywac do tego
celu, zawiera 22 linie i 32 kolumny, czyli
22 * 32 = 704 pozycje znakowe. Kazda pozycja
znakowa utworzona jest przez kwadracik 8 na 8
punktdw. Punkty te nazwano pixelami (mamy
256 X 176 = 45 056 pixeli). Pixel jest okreslony
przez dwie wspotrzedne:

— pierwszg x, ktora okresla odlegtos¢ pixela od
lewego dolnego rogu ekranu (w prawo),

— druga v, ktéra okresla wysoko$c¢ pixela nad
linig 22.

Na rysunku ponizej podane sa wspoétrzedne
rogow i srodka ekranu.

Wspotrzedne pixeli sg inne niz linii i kolumn w
AT. Punkty na ekranie rysujemy instrukcja po-
staci.

PLOT x, vy (0= x<2550<y<i175)

Punkty rysowane sa w kolorze atramentu.
Linie proste na ekranie rysujemy instrukcja po-
staci: '

DRAW x, y (—255 = x < 255, —175 <y
<175)

Linia rysowana przez instrukcje DRAW zaczyna
sie¢ W miejscu, gdzie ostatnio skonczyto sie ry-
sowanie instrukcji PLOT, DRAW Ilub CIRCLE
(zwane tez pozycjg PLOT-u), konczy sie w
miejscu odlegtym o x pixeli w prawog i y pixeli w
gore. Kazda instrukcja rysowania przesuwa po-
zycje PLOT-u w miejsce, gdzie skonczyto sie
rysowanie. Instrukcja DRAW nie okresla punktu
poczatkowego, tylko kierunek i dtugosc.

26

Przyktad 6.4.
Narysowac dwie linie:

linie A: punkt poczatkowy o wspdirzednych
(56, 22)
punkt koncowy o wspdtrzednych
(205, 106) | |
linig B: punkt poczatkowy o wspotrzednych
(226, 152)
punkt koncowy o wspotrzednych
(34, 22)

obliczamy wspotrzedne instrukcji DRAW:
linia A: 205 — 56 = 149 (x) 106 — 22 = 84 (y)
liniaB:34 —226=—192(x)22 —152=—130(y)

d 6.4

|-‘

P
L

2UDT
armm
DO

L
1
2

- RG>

$ oWy (P}
oy -~

3
£
T
W 4
PRUSE SO
REM Linia B

PLOT 226,152
DRHAW ~1%92, ~130

DR E DR
OeaNeens
==

\
Wprowadzmy i wykonajmy
Sprawdzmy, czy otrzymaliémy to, co ponize;:

ﬂ‘.‘-‘--‘
L
‘.._.H""
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H__,..f" ) e
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Przyktad 6.5.

NarysowacC prostokat o bokach: w (réwnolegty
do osi X) i h (rownolegty do osj y) w srodku
ekranu:

1@ REM Frzyklad 5.5
15 REM PROSTOERT

2@ INFUT "poda) wartosc w (1l<¢=
w<=R258) ";uw .
3@ INPUT "pOdad wartosc h (1=

Me=l73) " h
-

2 PLOT (2885 ~w) /2, (1785~h) /2
42 DRAW w.,d |
S DRAW @,k
5@ DRRL -w,@

ten program.

I-H"':-"—"-—'r =



Wprowadzmy i wykonajmy ten program. Otrzy-
many rysunek na ekraniedlaw = 150in = 100
jlest postaci:

e

Instrukcje DRAW mozna uzyC do rysowania
fragmentow okregow zamiast odcinkéw linii
proste|. Postac tej instrukcji jest nastepujaca:

DRAW x, y, a

x i y okreslajg punkt korncowy jak normalnie,

a okresla liczbe radiandw, w jaka nalezy sie
obroci¢ w trakcie rysowania, jezeli a > 0 to
obrot jest w lewo, jezeli a < 0 to obrét jest w
prawo (caly okrgag ma 2 mr radianow, Pl jest
na klawiszu M).

Jezelia = m, to niezaleznie od wartosci x i y zos-

tanie narysowana potowka okregu.

Wykonanie ciggu instrukcii:

10 PLOT 100, 100
20 DRAW 50, 50, PI

spowoduje narysowanie potfowy okregu.

Przykiad 6.6.

NarysowacC cigg 6 'okregéw za pomocag ins-

trukcji DRAW X, y, a, zaczynajgc od punktu po-
czatkowego (40, 40).
Przyjmijmy np. x =y = 50

1 EM Przuklad 6.
E% QGR i=i% fa 5@ STEP 10
30 PLOT 40+1 ,40+1

43 DRAW S@.50,FI

SO ORAW -50.~50,PI

50 NEXT i

Wprowadzmy i wykonajmy ten program. Otrzy-
many rysunek na ekranie jest postaci:

Caly okrgg rysujemy stosujgc zwykle instrukcje
CIRCLE, postaci:

CIRCLE x, y, r -
X, y — wspotrzedna srodka okregu
r — promien okregu.

Przyktad 6.7.

Narysowac ciggi okregow ,wychodzace” z le-
wego dolnego | prawego gornego rogu ekranu,
0 wspotrzednych srodka i promieni danych wzo-
rem:

Xi=x+ih (dlai=0,8,..80, h=8, % =0)

Q@ REM PirzZzyuklad B.7

&@ EER xza_#ﬂ g@ STEF €

2% REM prawyg aormn rOg skiranuy
3@ CIRCLE 28S5S-%,175-%X.X

<SS REM Lewy doiny o9 gkranw
49 CIRCLE X.XuX

S0 NEXT X

Wprowadzmy i wykonajmy ten program. Otrzy-
many rysunek na ekranie jest postaci:

Przykiad 6.8.

Narysowac kilka wykresow funcji i * sin x oraz
| *cos x, dla0<x<4orazi=10,20,.80 |

ig EEH Przyklad 6.8
M rysowanie 081 X
2@ PLOT @,388: DRRAW 25,0
S0 FOR 1i=10 TD 8@ STERP 10
49 FOR Xx=0 TO 255
S@ PLOT X ,88+i#8IN (X/B4%P1) |
D@ PLOT X ,88+i%C08 (X/84+P1)
70 MEXT x .
8@ NEXT i
ZW.

N
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Ankieta

. Mingt juz rok od chwili ukazania sig@ pierwszego numeru
naszego pisma. W kazdym knleanm staramy sie zaspokoic
informacyjne potrzeby naszych Czytelnikéw. Znamy je z listéw
nadchodzgcych do redakcji, ze spotkan. Tym razem, podobnie jak
przed rokiem, prosimy 0 odpowiedz na ponizsza ankiete. Z pew-
noscig Wasze odpowiedzi pomoga nam w redagowaniu ,1KSa",
Wsrdd tych, ktorzy nadesla pod naszym adresem swoje uwagi
rozlosujemy nagrody. e

A teraz odpowiedzcie.
; Kto nas czyta?

1) Mam lat....

2) Migszkam w miescie, ktére ma:
a) wiecej niz 150 tys. mieszkancow
b) 50—150 tys. mieszkancow
C) mniej niz 50 tys. mieszkancow
- d) mieszkam na wsi,

3) Jestem
a) uczniem szkoly podstawowej
b) uczniem szkoty Sredniej
c) studentem uczeln cywilnej
. d) studentem uczelni wojskowe;
e) pracuje.

4) Posiadam lub mam dostep do
a) ZX Spectrum
b) Atarii
¢) Commodore gaki?}
d) Amstrad (jaki?)
e) inny — jaki? ........

5) Korzystam z komputera
a) w domu (wiasny)
" b) w szkole
C) w pracy
d) w klubie
@) w klubie garnizonowym
f) u kolegi.

6) Czytam ,IKSa"
a) systematycznie
b) czasami
c) bardzo rzadko
7) Za pozyleczne uwazam: 8) za niepotrzebne uwazam:

B) e e wyklady Basica

- | A AT e oo WYKIBGY PRECEIE: > G o s e fin s
'~ LS S el e e WA LOGD | =5 i el ey
+ § B BRI 8 AN publikacje dot. syste-

mow mikrokomputero-

e g Y E R G M R RS
@), eyt DVOOIRTRY QIBT - " B By i ey
., BB otk PR AT programy uzytkowe  .............
) AR e i programy graficzne’ . ............
D) a e R Rl informacje o nowos-

T 1 T R o SF L B AL S .
1 O R (I Y zadania Ligi Myslg-

cych B T e e e A
¢ IR e o I A BOTSCY IBCTIUCENR ot e vt b e
) S L e e IV PIODOEYCIO . 7 s Snsee s e
Nasz adres:
Redakcja ,IKS” b
W-wa 00-950

ul. Grzybowska 77 -3

oczgtkowo mozna byto pracowacé. Byli klienci,
byly zlecenia, a w konsekwencji — pieniadze.
Jesli pracowalo sig szybko i skutecznie, zarobki przewyz-
szaty nie tylko stypendia, ale i $rednig krajowa place. Mo-
zna byto tez miec satysfakcje z wdrozen swoich opraco-
wan. Zmienito sie to nagle. Zmiana zarzadu Studenckiej
Spotdzielni spowodowata zmiane atmosfery i przepisow.
Wiodzimierz Witkowski szukat miejsca dla siebie. Nie
chciatl si¢ przekwalifikowac¢, nie chciat podzielic loséw
dawnych kolegow z Mokotowskiej. Przed laty spotkali sie w
warszawskim Centrum Studenckiego Ruchu Naukowego.
Na kursie jezyka APT. Potem robili oprogramowania dla
obrabiarek sterowanych numerycznie. |

Zamowienia mieli powazne

— ze Swidnika, ,Nowotki", Mielca, Kalisza. Na poczatku
dekady wszystko sig rozpadto. Przyszia bessa dla rodzi-
mych informatykow. Czes¢ wyjechata, za granice i tam
pracuje w zawodzie. Z tych co zostali jeden jest taksdwka-
rzem, inny produkuje sztuczng bizuterie, a reszta jako$
przetrwata, Na dodatek nastgpita rewolucja. Minikompute-
ry wyparty ,Odry” i RIADY. Wiernych informatyce pozosta-
ta garstka. :

Entuzjasci — Witkowski tak okresla ich, siebie.

Czy na entuzjazmie mozna zarobi¢? Okazato sie, ze tak.
Witkowski trafit do nie znanego wtedy nikomu Towarzystwa
Wynalazcow ,RATIO", .

Mimo szumnej nazwy firma to w istocie niewielka, Cate
biuro miesci sig w skromnym pomieszczeniu na warszaw-
skim Brodnie przy ul. Oginskiego 1. Kapital zakladowy
wszystkiego pot miliona. Tyle co na optaty lokalowe i ra-
chunki telefoniczne przez kilka miesiecy. Dwa i pét etatu
przeznaczono na caly personel. Prezes, urzedujacy wice-
prezes | te pot dla gidwnego ksiggowego. Pensja: czter-
dziesci tysiecy. Ale zeby ja dostac trzeba byto przyjéé z
ewentualnymi klientami towarzystwa. Z klientami, bo spot-
Ka od pewnego czasu praktycznie nie funkcjonowata.

Jedynym atutem jest koncesja na dziatalnosc. | to na-
wet rozlegly. Prawie takg jaka prowadzi instytut naukowy i
jeszcze kilka innych placéwek réznego typu — wdrazanie
projektow i opracowywanie systemow informatycznych,
prace konstrukcyjne | ekspertyzy techniczne, ekonomi-
czne, prawne, consulting | marketing, analiza wynikow ba-
dan i nadzor autorski. Stowem: dla kazdego co$ mitego, jes-
i tylko pragnie wydac pare groszy za myslenie.

z administracji zyja.

Co prawda giownie tej gospodarcze).

Klient musi zobaczy¢ za co ma ptacic...

Witkowski wrzuca Amstrada na tylne siedzenie fiata |
jedzie do jakiegos$ zaktadu. Tam rozstawia wszystko w sall
konferencyjnej, wczytuje program i...
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209 FOR n=1 TO 32: - LET as=zas+
CHRS% 14a4: NEXT n

3@ FOR n=33 TO B64: LET as=as+
CHRS 145: NEXT n :

40 FOR n=1 TO 1l: LET b&=bd+as

MEXT n |

@ PRINT BRIGHT 1:RT Q,9:b%

B0 FOR n=0 TO 7: LET 3=RND*x255
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MEXT n: BEEP .02,3a/5: GO TU SO
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— Prosze zobaczyc, jakie to proste... Alez skad, pani tez
potrafi... Prosze sprobowac... Teraz tu naciskamy i juz ma-
my wszystkie potrzebne dane... Nic nie ma prawa si¢ ze-
psuc, chyba ze komputer spadnie na podtoge... Niech pan,
wprowadzi nowy program... Tak... ENTER!

Trwa mocno przyspieszony kurs informatyki. Przewaznie
pierwsi konczg go dyrektorzy. Sprawa mody? Chyba nie,
tylko! Chociaz komputer to synonim postepu, a postepowy
chce byc kazdy... Tym bardzie| ze pienigdze na ten cel sg z
Funduszu Postepu Techniczno-Ekonomicznego i nie kazdy
wie, jak je spozytkowac.

— Jednak powazni menedzerowie widzg w tym przede
wszystkim szanse uporzadkowania funkcjonowania przed-
siebiorstwa. A komputer do tego zmusza. | czynig to ostro-
znie, malymi kroczkami. Gospodarka materiatowa. Finan-
se. Kadry. Zaczynamy od ustawienia Amstrada 6128 na
biurku dyrektorskim, potem dostawiamy nastepne. Rozbu-
dowywujemy oprogramowanie.

Z czasem powstaja kompleksowe systemy. Tak jak to
sie dzieje w Ostrowi Mazowieckie|, gdzie ,RATIO” ma w
ciagu dwoch lat skomputeryzowac caty zakiad, ,Bumar-
-Warynski". Na pierwszy ogien poszla gospodarka materia-
fowa, potem inne sfery zycia zakiadu, w tym optymalizacja
produkcji. Calg siecig kierowac beda profesjonalne kom-
putery IBM, Nie bytoby to mozliwe, gdyby dyrekcja zakiadu,
a zwlaszcza gtéwny ksiegowy nie rozumieli wymogow no-
woczesnosci w zarzgdzaniu przedsiebiorstwem.

Na podobne przedsiewziecie chcialy si¢ porwac Pan-
stwowe Zaklady Zbozowe w Olsztynie. Niestety barierg
staly sie koszta. Co tu ukrywac, spore — cho¢ Towarzy-

stwo Wynalazcow i tak stosuje narzuty o polowe nizsze niz
biura uspotecznione.

Konkurencyjne ceny sprawiajgq, ze jak na razie Witkow-
ski nie martwi sie o brak klientow. Zreszilg u niego obowig-
zuje naprawde zasada: ,Nasz klient — nasz pan”. Zlece-
niodawca decyduje o tym czego chce (co nie wszedzie
jest sprawa oczywista!), kiedy ma to by¢ wykonane, moze
sobie wybrac specijaliste, ktéremu zadanie zostanie powie-
rzone.

Egzystencija spotki opiera sie na wspotpracownikach. Na
co dzien s3 to zatrudnieni etatowo w powaznych firmach
informatycy, ksiegowi, radcy prawni, czasami nie w pelini
doceniani | wykorzystywani, po godzinach dorabiajg mys-
leniem. A mysle€¢ muszg bardzo intensywnie skoro zlece-
niodawcy skionni sg im placic kilkaset ztotych za kazde
sze$cdziesiat minut pracy ich szarych komorek. Taka to

fucha — nie fucha.

Rozwigzania za kazdym razem muszg byC oryginaine.
Nie mozna mechanicznie powielac programow, projektow,
ekspertyz. W poszczegolnych przedsiebiorstwach bowiem,
nawet te| samej branzy, o identycznym niemal profilu pro-
dukcji — odmienne panujg zwyczaje, rozmaite obowigzu|g
przepisy wewnetrzne, rozny jest wreszcie stopien organi-
zacyjnego bataganu.

Wiasciciele rozliczaja zarzad na dwoch i pdl etacie z
efektow jego staran, Witkowski wie, ze jego zarobki zalezg
od obrotow spotki i ze byle zasto) moze sprawic, iz bedzie
musial sobie poszukac nowej pracy. Zarzad rozlicza wyko-
nawcow z rzetelnosci, terminowosci. Nie ma w towarzy-
stwie miejsca dla amatoréw tatwych zarobkow. Pienigdze
tuta) sa — to prawda, ale nie dostaje sie ich za nic.

Czy 10, co robig nie spotyka sie z oporami?

— Spotyka sie! Ludzie mimo wszystko nieufnie podcho-
dza do nowego. A komputery dla wielu jeszcze sg tym no-
wym. Wymuszajg zmiang sposobu myslenia | dziatania.
Choc¢ przeciez nie ma sie czego bac...

‘Nie sposob znalez¢ sytuacje, kiedy zainstalowanie ma-
szyny elektronicznej pozbawia kogos pracy. Owszem, zda-
rzaja sie redukcje etatow, ale tylko wowczas, kiedy ktos
.zastgpiony” komputerem przechodzi na emeryture. Bywa,
ze czasami, gdy po kilku miesigcach pracy z komputerem
nastepuje jakas awaria, urywaja sie telefony, mnozg inter-
wencje, aby ja usungc jak najszybcie|. Ludzie zaczyna}a
sobie nie wyobrazac zycia bez niego, chnc kiedys ponoc¢
swietnie dawali sobie rade...

LJRBATIO" tez skomputeryzowatl swojg dziatalnosc. Na dy-
skach zapisane sa wszystkie dane, finansowe tez. Glowny
ksiegowy jednak pieczotowicie prowadzi ksiegi rachunko-
we. Wydruki wydrukami, ale jak na razie fiskus woli to, co
wyliczy | zapisze cziowiek.

Janusz B. GROCHOWSKI
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LIGA MYSLACYCH

Zadanie 1

Utamek - mozna przedstawi¢c w postaci ulamka, np.
6729 /13458 W ulamku tym wystepuja wszystkie cyfry (z wyjat-
kiem zera). Korzystajac z lej zasady nalezy podac sktadajace

sig 2 dziewieciu cyfr utamki, o wartosciach:
1 1 1 1 1 1

B RN R W T |

przy czym zadna z dziewieciu cyfr nie moze sie powtarzac.

Zadanie 2

Jaki rok zeszlego stulecia zwigkszy sie 4-%.~-krmtn're. jesli po-
patrzymy na odbicie w lustrze cyfr zapisanych na kalkulatorze.,
tworzgcych te date? (Trzeba poeksperymentowad).

Zadanie 3

Pewien wujek przyjechal w odwiedziny do swoich dwach
siostrzencow i trzech siostrzenic. Najpierw wyszed! mu na
spotkanie maty Krzys z siostrzyczkg Basia i od razu poinfor-
mowal wujka, ze jest dwa razy starszy od swe| siostrzyczki.
Nastepnie przybiegta Ela. Ojciec je| wyjasnit gosciowi, ze su-
ma lat obu dziewczynek jest dwa razy wieksza od wieku
chiopca. Gdy powrocil ze szkoty Michal, ojciec powiedzial, ze
suma lat obu chiopcow jest dwa razy wieksza od sumy lat

dziewczynek. Wreszcie zjawita si¢ Krysia i ujrzawszy goscia -

krzykneta radosnie: Wujku przyjechates do nas akurat w moje
urodziny, wiasnie dzisia) koncze dwadziescia jeden lat. Qjciec
jej za$ dodatl: wlasnie zauwazytem, ze w chwili obecnej suma
lat wszystkich mych cérek jest dwa razy wieksza od sumy |at
mych synow. lle lat ma kazda corka i kazdy syn?

Zadanie 4

Przyrost produkcji w fabryce w poréwnaniu z rokiem po-
przednim wynosi za pierwszy rok p%, za drugi g%. Jaki powi-
nien byc procent przyrostu produkcji w 3 roku, aby sredni przy-
rost roczny produkc)i za trzy lata byt rowny r%.

Zadanie 5

Winda ma dwa systemy hamowania rdézniace sie miedzy so-
bg | niezaleznie pracujgce. W razie zerwania sie liny pierwszy
system zatrzymuje winde srednio w 995 przypadkach na 1000,
a drugi system w 998 przypadkach na 1000, Obliczy¢, jakie jest
prawdopodobienstwo P, ze w razie zerwania sie liny winda zos-
tanie zahamowana? "4

Nasz adres:
Redakcija ,,IKS"
W-wa 00-950

ul. Grzybowska 77

Petne rozwiagzania zadan prosimy
przesytaC pod adresem redakcji do
konnica lipca br., z dopiskiem ,Liga
Myslacych”. Punktacja zalezy od liczby
prawidtowych rozwiazan. Wsréd ucze-
stnikow rozlosujemy ksigzki, a na zwy-
ciezcow ,Ligi” czekajg dodatkowe
cenne nagrody — niespodzianki.
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Poczta ,IKS-a”

JKS” konczy PIERWSZY ROK. W ciggu tego (niezbyt diu-
giego) czasu otrzymalismy wiele, bardzo wiele listéw: pocz-
towek, starannie zaklejonych kopert, a nawet pracowicie
sporzgdzonych maszynopisow.

Kazdy, nawet najkrotszy, byt uwaznie przeczytany, a za-
warte w nim mysli natychmiast wykorzystane, gdyz... ,|IKS"
JEST DLA WAS!

Odpowiedzi byto mato.

Moglismy bowiem albo odpowiadaé, albo.. ROBIC
JKSa"l

A nas bylo (i nadal jest) bardzo, bardzo malo.

Jan MLYNARZ

Tomasz Nabozny:

,.Jestem czytelnikiem waszego czasopisma. Zbieram
prospekty roznych firm, a takze interesuje sie informatyka. |
wiasnie pomyslalem sobie, czy nie mogliby$cie przystac mi
adresow firm komputerowych, takich jak Sinclair, Atari,
Commodore, Sharp itd. ...Gdzie mozna zakupi¢ droga wy-
sytkowg ksigzki do nauki informatyki dla poczgtkujacych
na ZX Spectrum +..."

Wydawnictwa Komunikacji i tacznosci niedawno wyda-
ty ksigzke PRZEWODNIK PO ZX SPECTRUM. Naklad du-
zy, cena wysoka (490 z1). Co sig zas tyczy ,zbieractwa", to
prawda jest taka: duze firmy sa zainteresowane MASOWA
SPRZEDAZA swoich wyrobdw i niechetnie (lub wcale) nie
interesujg sig¢ kolekcjonerami. Nasza rada: duzo sie ucz
(nie tylko angielskiego), a za pare lat powinny pojawi¢ sie
polskie minikomputery i polskie prospekty tych minikompu-
teréw.

Woijciech Zarzyka z Sanoka:

..\nteresuje si¢ informatykag, chciatbym sie dowiedziec,
lle kosztuje ZX SPECTRUM i gdzie go mozna kupi¢. A oto
maoj program...”

Dziekujemy za program. Komputery (za ztotéwki) mozna
Kupic trojako: ‘ -

— ,Z ogtoszenia® (polecamy, gdyz znany jest sprzedaw-
ca), _

-— W komisie (sprzedawca pobiera dodatkowa marze),

— na gieldzie (bardziej ryzykowne — jest to typowe kupo-
wanie kota w worku).

Sprzedaz komputerow prowadzi réwniez Centralna
Sktadnica Harcerska (Warszawa, Mokotowska), ale popyt
dotychczas kilkakrotnie przewyzsza podaz.

UWAGA!

Zrzeszenie Studentéw Polskich
MIKROKOMP
93-590 L.6dz
Al. Politechniki 3

organizuje w dniach 17—18 pazdziernika br.
konfe-rencje uzytkownikow SHARP

telefony: ZSP 36-84-89
Prezes 32-57-83




Pocztowa
gietda

Rozwigzanie krzyzéwki znr, 2/87 ., |IKS-a"

Hasio brzmi:

+ELWRO to komputer dla Ciebie"

Bony pienigzne (1000 zt) wylosowali:

Barbara Sutkowska — Wyszkow, Jacek

Golis —Zgierz, Stanistaw Maczka — Le-

zajsk, Barbara Rejman — Kluczbork,
‘ Marcin Brzezinski — Lublin,
.~ Nagrody ksiatkowe otrzymuja: Marcin
Szalkowski — Skierniewice, Tomasz Sta-
ruszkiewicz — Przemysl, Macie] Parzy-
szek — Warszawa-Anin, lreneusz Nowak
— Tarnowskie Gory, Halina Wojturska —
Rzeszow, Jadwiga Zasada — Szczecin,
Ewa Bonder — Swigtochlowice, Zbig-
niew Stowik — Wiloszczowa, Janusz Do-
las — Czestochowa, Zdzistaw Skiba —
Szczecin,

SO0, T
"l-rf"t_h_rt 4
}" R T --”‘1. :

Jeszcze raz konkurs

Oto plik kilkudziesieciu poprawnych oczywiscie rozwiazan. Na
odwrocie 83 rézni nadawcy, ale jeden autor na pocztowe kartkl na-
klejat powielone rozwigzanie. W losowaniu szczescia niestety nie
- miat, ale nalezy mu sie piatka z rachunku prawdopodobienistwa.
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POZIOMO: 1. uktad scalony wielkiej skali integracji, pod-
stawowy element budowy mikrokomputeréw, = e
8. witka, toza,
9. clag bitdw mieszczagcy si¢ w pojedynczej komoérce
pamieci,
10. pisarz angielski (1814—84) rozwijajgcy tradycje dic-

1.
12
14.

17.
18.
19.
20.

kensowskie (skojarz z rozkazem , czytaj”),

owadozerna niewielka jaszczurka,

wlosy z ogona | grzywy koriskiej,

wielko$é¢ okreslona jednoznacznie jedng liczbg rze-
czywisty (np. diugos¢, temperatura),

urzgdzenie peryferyjne do termografii,

np. informatyka, cybernetyka,

latacz, kliwer, sztaksel,

utracenie twardosci pod wpltywem wilgoci, rozmo-
kniecie:

PIONOWO: 1. fachowiec, mistrz,

2.

TR 5w

13.
15.
16.

urzadzenie klawiaturowe {aczace funkcjonalne wias-
nosci dalekopisu, elekirycznej maszyny do pisania |
dziurkarki tasmy,

software,

przedsigwzigcie o niepewnym wyniku,

mag, czarodziej,

lopata, rydel,

urzgdzenie zapamieiujgce pojedynczg wartoéé danej
lub wyniku,

pracownik wyspecjalizowany w obstudze komputera,

np. nikotyna, kofeina, strychnina,

element pamigci zawierajacy rozkaz lub dane i posia-
dajgcy scisle okreslony adres.

Rozwigzanie :llannwl hasto utworzone z liter przeniesionych z

nau gpcg;cycgn
L—13

QC

Rozwigzanie (tylko hasto) nalezy przesta¢ pod adresem re-
dakcji do korica lipca br. Wéréd czytelnikéw roziosujemy bo-
ny pieni¢zne i nagrody ksigzkowe.

WIKS”

- dodatek ,Zoiierza Wolnosci”.
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Juki 5520 | 6500 ta sama firma, ale istotne réznice w
cenie i mozliwosciach. Obie drukarki maja spory reper-
tuar znakow, krojow i wielkoséci pisma. Istotnymi zale-
tami sg przede wszystkim szybkoéé¢ druku (ponad sto
znakow na minute) i cicha praca. Wada — niestety, z
uwagi na cene s3 to urzadzenia dla amatoréw w Polsce
niedostepne.

Rys. Michat Przybylowicz

Stali wspotpracownicy:

K-82






