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Uczniowie rozpoczeli kolejny rok
trudnej pracy. Dla wielu jest to rowniez
kolejny rok nauki z komputerem. Nie-
stety, w niewielu przypadkach mikro-
komputer jest w szkole rzeczywista
pomoca - najczesciej jedynie w pra-
cowni informatycznej mozna spotkad
to urzgdzenie. W najlepszej sytuacji sa
cl, ktérzy maja go w domu, ale czy ta-
Kich jest wigkszosc?

Niestety, z informatyki uczyniono je-
dynie przedmiot nauczania | to jak sie
okazuje, dla wielu bardzo trudny, jakby
zapominajac zupetnie, ze nie chodzi o
wychowanie pokolenia informatykéw, a
0 wyksztatcenie ludzi potrafiacych ten
nowoczesny sprzet wykorzystac. Dla-
czego zatem mikrokomputer tak rzadko
obecny jest na lekcjach fizyki, chemii
czy matematyki? Dlaczego najczescie;
wazniejsza |est zasada dziatania mik-
roprocesora niz umiejetnosé postugi-
wania si¢ podstawowymi programam
uzytkowymi?

ldeatem bytaby sytuacja, kiedy kaz-
da specjalistyczna pracownia miataby
swo| sprzet informatyczny | odpowied-
nie oprogramowanie. Tymczasem bra-
Kuje wszystkiego. Nie mamy nadal
komputera szkolnego, brak jest odpo-
wiedniego oprogramowania, nie ma
rowniez zbyt wielu chetnych nauczy-
cieli do poznawania nowych przec:ez
mozliwosci. |

Dla tych jednak, ktorzy nie.rezygnuijg,
prezentowac bedziemy na tamach
JKS-a" nasze propozycje programow,
S to programy, ktorych w wielu przy-
padkach autorami sg nauczyciele wy-
korzystujgcy je na co dzien w swoje
pracy pedagogiczne|. Kazda nasza
propozycja moze by¢ wzbogacona do-
datkowymi rozwigzaniami — liczg sie
jednak pomysty | tych bedziemy dos-
tarczac.

Tymczasem w howym roku szkol-
nym zyczymy samych piatek |
sukcesow. |
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\Uwagal Konkurs: 45 lat LWP”

Wojsko w komputerze

Czy historia, wydarzenia z przeszio$ci i wspélczesnosci dajg si¢ zapisaé
komputerowym kodem? Wiemy, ze tak i dlatego proponujemy co$, czego
jeszcze nie bylo!

45 lat temu, w trudnych wojennych czasach powstato ludowe Wojsko

Polskie. Powstalo by walczy¢ o wyzwolenie kraju, powstato by w pokojo-

wych warunkach jak najlepiej stuzyé pomyslnosci ojczyzny. Dziesigtki
wojennych wydarzen, tysigce dobrych i zlych ludzkich loséw, wiele dni
zapisanych pracg 1 shuzbg — przebogata mozaika tworzy 45-letnia historie
wojska.

Ksigzka, artykul film, opowies¢ — to Zrédla naszej wiedzy o niej.
Chcemy je jednak wzbogaci¢. Niech takze komputer uczy, zaciekawia
1 rozbudza historyczng pasje.

Dlatego oglaszamy nasz nowy konkurs dla mito$nikéw historii i... kom-
puterow. Niech ten — tylez zaskakujacy co interesujgcy — mariaz zaowo-
cuje dorobkiem, z ktérego skorzystamy potem wszyscy — w szkole, w
domu 1 w klubie komputerowym.

Proponujemy:

1. Opracowanie scenariusza programu komputerowego, ktorego trescig
bedg tradycje 1 wspotczesnos¢ WP, Wyobraznia plus wiedza niech wskaza
co wybrac: czy epizod z bojowego szlaku, czy wybrany okres wojennych
zmagarn, czy tez wspolczesny watek zwigzany z zyciem lub dzialalno$cig
wojska.

Dla autoréw najlepszych scenariuszy przeznaczone sa nagrody:

1 miejsce — ATARI 130XE
IT miejsce — 25 tys.
[11 miejsce — 20 tys.

oraz trzy wyroznienia po 10 tys,

2. Opracowanie programu komputerowego na podstawie jednego z na-
grodzonych scenariuszy lub na wlasnym, oryginalnym pomysle.

W tej konkurencji programéw komputerowych pierwsza nagrodsg jest
rowniez mikrokomputer ATARI 130XE, za$ autorzy wyrézniajacych sie
programow zostang uhonorowani sprze¢tem elektronicznym.

Regulamin konkursu

1) Zgloszone do konkursu prace muszg by¢ oryginalne
2) Termin nadsylania scenariuszy programéw (w trzech egzemplarzach
ok. 5 stron maszynopisu) uptywa 31.12.1987 roku. Ogloszenie wyni-
k6w tego etapu nastapi w lutym na lamach ,Zomierza Wolnosci”
»1KS-a”.
3) Auturzy programow, ktorzy podejma si¢ udzialu w konkursie bedg mo-
gl utrzymaé nagrodzone scenariusze w redakcji od 15 lutego 1988 roku.
4) Oceniane 1 klasyfikowane bedg programy na Atarl, Spectrum, Amst-
rad 464 1 6128 oraz Commodore 64.
5) Prugramy na kasetach magnetofonowych lub dyskietkach oraz scena-
 riusze programo6w nalezy przesyla¢ pod adresem redakcji 00—950 Warsza-
wa ul. Grzybawska 7.
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Dyskiretklr, 3 1/2 cala dla mikrokomputera

IBM PC/XT 1 IBM PC/AT |

Uzytkownicy komputerdw rodziny IBM PC moga obecnie wykorzystywac
programy zapisane na dyskietkach 3 172 cala.Umogliwia to wieksza
elastycznoscd pracy z tymi komputerami .
Napedy dyskowe 3 172 cala moga byc
doiaczone do mikrokomputera IBM PC -~ XT
lub IBM PCA/AT , pracujacego pod kontrola
systemu operacyjnego DOS 3. 20. Transmis ja
zbiordw 1 programow ugytkowych miedzy
stacjami dyskéw 5 174 ’’ i dolaczona ,
zewnetrzna stacja dyskdw 3 172 ’’ jest
tak 1atwa, jak wykonanie kopii zastepczej
dyskietki (BACKUP) .Zastosowanie napeddw -
3 172 cala daje mozliwosc latwego przenoszenia oprogramowania,
pomiedzy Kkomputerami ugywajacymi dyskietek 5 174 i 3 1/s cala .
Dyskietki 3 172 ’’posiadaja dwukrotnie wieksza pojemnosc, 720 KB
pozwala na przechowywanie ponad 350 stron maszynopisu

Bull o H b B S W ) 60

MikRroRomupter firmy B U L L,
Jjest kRompatybilny z IBM PC/AT.
castosowano w nim :16-bitowy
mi Rroprocesor 80286, koprocesor
80287, pracujqgce z f zegarowqg
6 7/ 8 MHz.Na pTycie systemowe]
znajduje sie RAM o pajemnosct
512 KB ,Rtdrg mosna rozszerzyd
maksymalnie do 3 640 KB. Pamied
masowg stanowig :stacja dyskdw
elastycznvych o pojemnosci
r.2z MB 1 dysk sta?®y 40 MB .
Firma proponuje cztery typy
klaviatury,w tym QWERTY .Karty
graficzne umossiiwiajg :® tryd
al fanumeryczny 25 linii po 8o
Znakdw ; @ tryb graficzny
Zz kRartg monochromatvezng 720
puntkRodw w 348 liniach ;4dredniqg
1 wysokqg rozdzielczosd z kartqg
kolorowg czyli 320 punktdw

w 200 linitach z paletg 16-tu
kolordw lub dwoma paletami po
4 Rolory.Micralbo wspdlpracuje
2 dukRarkami PRTI19ro,IQrr,igrz.
Systemy operacyjne komputera to DOS 3.r10 lub CP/M . Jezykli progra -
mowanria : BASIC Ckompilator 1 interpreter),C,COBOL, FORTRAN, PASCAL.

oo ® 0o M RN RER Y S DR RIS e 00 ® 00
Fiouna MITOROEA zamierza w fuierwszym Rwvariale 4ego rofu  woichomid
LOduRC e miRkroprocesona 4ymi RISC , #4d4y bdedzie wybonywal 2o
MALLONOW ANdAURCIL na sefunde . Nowy precesor oznaczony zostanie
symbofem T8000 . m Do m 0o m  VEM Marbeting worowadziZa na ayne
Goracqg Karte, fRidra Rontroluje Aemperature wewnagtrz Lompuierna. Adarun
terumicany wlqczany jeost, gdy 4emperatura przelracza 50 S4omi G.
Faki bedzie nastepny produbi ¢ Zimna kRarta ¢ m 00 m 0O = FLuma
Maxeld pracuje nad dysfami 5 174 cafa o pojemncosci 100 MB . Dy

O reRovdowey NojemnNosci MAja Nojavid s4e na Ayneu jus w AYm Lo .
opracowali: Jacek Wojtala i1 Mariusz Jarzebowski
m
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Komputer w medycynie

Tomo rafia a uktad krwionosn

| sposdéb dwa zbiory danych, z ktorych

W latach siedemdziesigltych nasze-
go wieku obraz diagnostyki medyczne|
ulegt, za pomoca elektronicznej tech-
niki obliczeniowej, jakosciowe] zmia-
nie. W oparciu o istniejgce juz metody
bezinwazyjnego badania organizmu
ludzkiego np. rentgenografie, |ak« 0

nowe rewelacyjne odkrycia tizyki nu- |

klearne] np. zj)awisko magnetycznego
rezonansu jadrowego, zbudowano sze-
‘reg urzadzen obrazujgcych na monito-
rze telewizyjnym wnetrze ciata ludzkie-
go. W poprzednich artykutach pozna-
lismy juz rentgenowski tomograf kom-
. puterowy oraz tomograf magnetyczne-
go rezonansu jgdrowego. Pierwszy z
nich w oparciu O przetworzone przez
Komputer dane, uzyskane podczas se-
ri przeswietlen pacjenta promieniami
X, umozliwia uzyskanie obrazu wideo
dowolnego narzadu wewnetrznego pa-
cienta. Gdy obraz zewnetrzny badane-
go narzgdu, uzyskany technikg rentge-
nowskie] tomografii komputerowej nie
odbiega od normy, mozna zastosowac
drugi z wymienionych tomografow dla
upewnienia sig czy komorki budujgce
dany narzad nie podlegaja wczesnym
zmianom chorobowym. Badania tomo-
graficzne dajg wigc duzg gwarancie
prawidlowe| diagnozy lekarskiej, a takze
utatwiajg sledzenie postepu choroby w
kazdym, nawet bardzo wczesnym |ej
stadium rozwojowym. W przypadku
chorob nowotworowych, gdy od szyb-
kOScCI rozpoznania zmian chorobowych
zalezy pozylywny wynik leczenia, jedy-
nie urzadzenia tomograficzne dajg
szanse stlumienia choroby w zarodku.
Zarowno rentgenowski tomograf kompu-
lerowy, jak | tomograf magnetycznego
rezonansu jgdrowego sg urzgdzeniami
niestychanie kosztownymi, a przez 1o
wcigz unikalnymi w normalne) praktyce
diagnostyczne.

Oto dwie powszechne dzis metody
diagnostyki medycznej, ktorych wspol-
na cecha jest 1o, Ze sg prostymi reali-
zacjami prostych pomystéw. Celem
ich tworcow nie bylo uzyskanie do-
ktadrego, trojwymiarowego obrazu ba-
danego narzgdu ani zbadanie wiasci-
wosci struktur atomowych narzad ten
budujacych. Cheieli oni uzyskac ma-
ksimum informacji o systemie zasilajg-
cym kazdg komorke ciata ludzkiego,
.czyli ukladzie krwionosnym, odgrywa-
jgcym kluczowg rolg¢ w prawidiowym
funkcjonowaniu organizmu. Dla uzy-
skania czytelnego obrazu telewizyjne-
go naczyn krwionosnych w obu przy-
padkach uzyto znacznikow kontrastu-
jacych, podawanych dozylnie pacjen-
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towi. Zadaniem ich jest — jak sama
nazwa wskazuje, nadanie Krwi wias-
nosci kontrastujgcych, a wiec innych
od wiasnosci otoczenia. Pierwszy po-
myst po ubraniu go w materialne ksztal-
ty, uzyskat nazwe tomografu emisji

| pozytronowej. W te] metodzie |ako

znacznika kontrastujgcego, uzyto sub-
stanc)i radioaktywnej, I(tére] rozcho-
dzenie sie w naczyniach krwionosnych
moze bycC Sledzone czujnikami promie-
niowania gamma. Czujniki przekazujg
wyniki swoje| pracy do pamieci kompu-
tera, ktory zamyka cykl badania, po-

| rzadkujac uzyskane dane ) dajac w

efekcie kolorowy obraz wideo naczyn
krwionosnych badanego narzgdu. -

Dla dokiadniejsze| ilustraciji tej tech-
niki diagnostycznej opiszemy badanie
serca przy uzyciu tomografu emisji po-
zytronowe|. Pacjentowi podaje sie
wowczas dozylnie znacznik radioak-
tywny w czasie potowicznego rozpadu
10 minut. Znaczy lo, ze przez pierwsze
10 minut znacznik straci poloweg swe|

| aktywnosci, przez nastepne 10 minut
| polowe pozostate) radioaktywnosci'itd.

Gwarantuje to pacjentowi bezpreczen-
stwo, a od lekarza natomiast wymaga
szybkosci i precyzji w dziataniu. Naj-
pierw serce badane jest w stanie nor-

| malne) pracy, po czym pobudzane |est

do szybkich skurczow specjalnym, la-
godnym narkotykiem dozowanym pa-
cjentawi dozylnie. Komputer zapamig-
tujgcy Informacje o0 stanie ukrwienia
serca w czasie calego badania, jako
rezultat obliczen podaje dwa obrazy
naczyn krwiondsnych serca: w czasie
normalnej pracy i w stanie jego pobu-
dzenia. Porownanie tych obrazow poz-
wala na wykrycie zaburzen pracy ser-
ca lub zatoré6w w naczyniach krwio-
nosnych, co jest symptomem zbliza)q-
cego sie zawalu., Dobre efekly daje
uzycie tomografu emisji pozytronowe
do badania mozgu, umozliwiajgc wy-
Krycie | w konsekwencji leczenie chorob
psychicznych.

Drugi pomyst wizualizacji systemu
krwionosnego czlowieka zaowocowal
budowa tomografu odejmujacego

Tomograf ten, mowigc w duzym upro- |

szczeniu, to aparat rentgenowski
sprzezony z komputerem, Badanie po-
lega na wykonaniu serii przeswietlen
rutynowych pacjenta, ktorych wyniki
rejestrowane sg w pamieci komputera
wraz z wynikami drugiej serii przeswie-
tlen, lecz tym razem z podang pacjen-

towi dozylnie substanc|a kontrastujgca.

pochtaniajgca  promieniowanie X
Komputer porownuje, uzyskane w ten

oczywiscie drugi jest'bogatszy o wiel-
kosci charakterystyczne dla ukladu
Krwionosnego, uwydatnionego przez
zawarty we krwi kontrast. Wtasnie dane
roznigce pierwszy zbior od drugiego

| dotycza ukiadu krwionosnego i s3 ma-

terialem obrabianym przez komputer,
ktory daje na wy|Sciu graticzne przed-
stawienie naczyn krwionosnych bada-
nego narzadu. Tomograf ode/mujgcy
utorowal droge nowoczesne| technice
usuwania zatorow zyinych oraz tamo-
wania krwotokow wewnetrznych. Za-
biegi takie, wykonywane dotychczas
operacyjnie przez chirurgow, przepro-
wadzane sa obecnie w sposob bezbo-
lesny | nie wymagajg atugie| rekonwa-
lescenc) — przeprowadza si¢ |e za
pomoca sondy wpuszczone) do tetnicy
lub zyly wprawna reka lekarza. Na
ekranie tomografu sledzony jest kompu-
terowy obraz sondy przesuwajacej sie
wzdluz naczyn krwionosnych do miejs-
ca zatoru lub krwotoku: Nastepnie —
przez sonde podawane sg srodki roz-
puszczajace zator lub hamujgce prze-
plyw krwi. Zabiegi takie trwaja okoto 90
minut | zwykle koncza sie petnym suk-
cesem, Fotografia zamieszczona po-
wyze| przedstawia jeden z bardzie)
wyspecjalizowanych tomografow odej-
mujacych, zapewniajgcy obraz ba-
danego narzadu pod dwoma katami

| widzenia. Na 4 monitorach umieszczo-

nych przy konsoli tomografu prezento-
wane sg rownoczesnie: naturalny

obraz serca, dwa obrazy opracowane
przez komputer oraz doktadna historia
choroby. Wyniki te uzyskujemy za na-
cisnieciem jednego guzika, a lekarzom
pozostaje juz tylko... leczenie.
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Niepowodzenia sztucznej inteligenci

Od dawna, a ostatnio coraz czesciej,
informatyczna Iliteratura profesjonalna
zwraca uwage na zagadnienia zwigza-
ne ze sztuczng inteligencja (Al — Arti-
ficial Inteligence). Range tego proble-
mu podkreslajg oczekiwania olbrzy-
miego postepu wdrozen tego typu sy-
stemow, zarowno przez profesjonali-
stow, jak | innych uzytkownikGw mikro.
Jednak rzeczywistos¢ w duzej czesci
nie dorownuje planom. Przyktadem te-
go jest ,interfejs naturalnego jezyka"
do Lotusa 1—2—3. |dzie 0 to, by moc
sterowac praca programu, przekazywac
do niego polecenia | pytania stosujac
codzienny jezyk .,mowiony”. Omawiany
Interfej)s umozliwia  wykorzystanie
wszystkich zalet Lotusa — poprzez
konwersacje. Producent — GNP Deve-
lopment Hal — dopiero po roku od
ogtoszenia gotowosci dystrybucji ,in-
terfejsu” rzeczywiscie rozpoczat jego
sprzedaz. Opoznienie to wynikato
gtownie ze wzgledow na roznice po-
miedzy proponowanymi mozliwosciami
programu, a oczekiwaniami uzytkowni-
kOw w zaktadach pracy, uczelniach |
innych instytucjach. Okazalo sie bo-
wiem, ze pierwotna uniwersalnosc
programu musiata bycC zastgpiona
oprogramowaniem o $cisle okreslonej
specjalizac)i. Praktyka jeszcze raz oka-
zala sie bezwzglednym sedzig zatozen
teoretycznych, dowiodia, ze zwrot
.sztuczna Inteligencja’ sam siebie
,oskarza" — obiecuje bowiem co$ ma-
gicznego, co faktycznie nie jest mozliwe
do osiggniecia. Wydaje si¢ to typowym
.problemem armat”™ — inteligencja nie
|est dostatecznie poznana, rozumiana,
by ja tworzyc¢.

Uzytkownicy komputerow w zasa-
dzie nie oczeku|a tego, co rzeczywiscie
okreslone jest jako sztuczna inteligen-
cja. Tak jak ttumaczg jg w takich dy-
scyplinach nauki jak: psychologia,
lingwistyka, a takze informatyka. Prak-
tycznie Al mozna opisac jako nieosig-
galng zdolnos$¢ urzgdzen elektronicz-
nych,

Zazwycza| dostep do sprzetu 0 moz-
liwosciach, kiore wczesnie] oceniane
byly jako sztuczna inteligencija, zmienia
naszg ocene zdolnosci tego sprzetu —
staje sig¢ on nowym ,normalnym” pro-
duktem, Analizujac to zagadnienie przy-
taczany jest przykiad samochodu, kto-
ry .rozmawia" z kierowcg. Zgodnie z
tradycyjnymi wyobrazeniami byio to
uznawane jako ,sztuczna inteligencja”.
Okazalo sie jednak, ze w tym, jak | wie-
lu innych przypadkach, liczy sie nazwa,
okreslenie, a nic ponadto — samochod
pozostat samochodem, tyle ze z je-

szcze |ednym urzgdzeniem stanowig-
cym o komforcie jazdy.

Zazwyczaj] sztuczna inteligencja
stanowi uzupetnienie (otoczenie prze-
strzeni, ,muszle”) systemow typu eks-
perl — ,ekspert-systemow” Mamy z
nig do czynienia pod postacig interfej-
su komunikacji z uzytkownikiem w na-

| turalnym jezyku. Uzytkownik moze ste-

rowac¢ programami uzywajac komend
wyrazanych codziennym jezykiem an-
gielskim, piszgc polecenia na klawia-
turze, takze wypowiadajac je do mikro-
fonu sprzezonego z komputerem. Co-
raz czesciej pojawiajg sie takze systemy
wzbogacone o0 ,komputerowe widze-
ne. — ,okiem jest odpowiednio
sprzezona z maszyng kamera.

Wiekszosc¢ prac nad produktami typu
Al dla personalnych komputerow doty-
czy ekspert-systemow oraz naturalne-
go jezyka.

W przyszlym roku spodziewane sg
na Swiatowym rynku systemy kompu-
terowe, ktore z powodzeniem bedg za-
stepowaty sekretarki — na razie w
kwestii  pisania pism dyktowanych
przez szefa.. Natomiast wspomniane
.widzenie maszynowe" obecnie prak-
tycznie wykorzystywane jest masowo
tylko w przemysle m.in. samochodo-
wym. ‘ | .

Ekspert-system |jest to program
komputerowy, ktory prezentuje wiedze
eksperta np.. lekarza, inzyniera, ttuma-
cza. Okazuje sie, ze inwestowanie w
tego typu oprogramowanie gwarantuje
aktualnie najszybszy zwrot kosztow
ponoszeonych na badania nad sztucznag
inteligenc)a. :

Gromadzenie wiedzy w bazach da-
nych, dostepnych ekspert-systemom,
manipulowanie nig, diagnozowanie
problemow wraz z sugerowaniem
czynnosci prowadzacych do ich roz-
wigzania, szacowanie ryzyka okreslo-
nego przedsiewziecia jest o wiele tat-
wie|sze niz stworzenie programu rozu-
miejgcego naturalny, mowiony jezyk.

Przyktadem wyspecjalizowanego
ekspert-systemu jest  Analizator zbo-
zowego rynku”, faczy on w sobie natu-
ralny jezyk oraz ,wiedze" niezbedng do
wiarygodne] pomocy (rady) farmerom
poszukujacym najlepsze] rynkowe]
strategii dla ich zboza (produkcji i han-
dlu) — bazujac na spodziewanych ce-
nach i innych parametrach rynku.

Podobne systemy budowane sg dla
potrzeb przetwarzania tekstow, baz da-
nych, a takze... produkc)i i handlu wi-
nem. ,

Postep w tworzeniu programow roz-
poznajgcych naturalny jezyk jest

W. GOGOLEK

znacznie trudniejszy niz postep budo-
wy ekspert-systemow. Produkty bo-
wiem  naturalnego jezyka nie funk-
cjonujg samodzielnie. Majga na celu
utatwiC uzywanie scisle okreslonego
programu | w rzeczywistosci sa tylko jego
uzupetnieniem (otoczeniem, muszig).
Od czasu, gdy kazdy pakiet programo-
wy musi miec swego rodzaju interfejs
dia uzytkownika — jezyk naturalny jest
oczywistym wyborem. Nalezy przy tym
pamietac, ze technika ,naturalnego je-
Zyka ma o wiele dluzszg historie niz
ekspert-systemy.

Pierwszym produktem wykorzystuja-
cym naturalny jezyk byla wprowadzona
w. potowie 1983 roku baza danych
R:base 460, nastepnie takze baza da-
nych, tym razem firmy Q&A. Wydawa-
nie kKomend sterujgcych praca tych pro-
gramow odbywa sige za posrednictwem
zdan wypowiadanych w jezyku natu-
ralnym (angielskim). Uzytkownicy
zmieniajg, wprowadzaja | wyszukuja
dane ,rozmawiajgc 2z maszyna. Pro-
gram ten czesto nazywany jest ,inteli-
gentnym asystentem” — szybko ,rozu-
mie” wielokrotne warunki. Na przy-
ktad: ,podaj mi nazwiska 0sob, ktorych
pensja fgcznie z innymi dochodami jest

wigksza od 10 000%".

Niektore programy jezykow natural-
nych, zamiast dokonywac analizy gra-
matyczne| rozpoznawanego zdania,
wykorzystuja analize czestotliwoscio-
wa wystepowania liter w stowach,
funkcjonujac w efekcie, jak gdyby ,rozu-
miaty” angielski. Pierwszym przykia-
dem tego typu programu byt MindRea-
der. Nastepnie pod koniec ubiegtego
roku pojawit sie Write Now, ktory poza

| typowymi zdolnosciami przetwarzania

tekstow, pomaga uzytkownikowi uni-
kngC¢ robienia btedow ortograficznych.
Podczas pisania programu sprawdza’
kazdy znak stowa (poréwnujac z pa-
migtanym stownikiem ortograficznym).
Gdy napiszesz biedng litere — pro-
gram wyswietla j3 w negatywie, ,bu-
czy" i sugeruje poprawke.

Prawdopodobnie najbardziej wyro-
zniajacym sie przyktadem ,wbudowa-
nej" techniki jezyka naturalnego jest
,Hal". Jest to narzedzie wspomagajgce
uzytkowanie znanego od dawna pro-
gramu Lotus 1-2-3. ,Jezyk naturalny”
znacznie rozszerzyt mozliwosci Lotusa.
Uzytkownik moze np.: wydac polecenie
w postaci: ,wyswietl nazwy i liczby pro-
duktow typu X", wéwczas Hal ,samo-
dzielnie" odnajdzie poszukiwane infor-
macje | wyswietli lub wydrukuje na dru-
karce. Mozna wydawac takze bardzie

S
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ztozone polecenia — np.. ,wymien na-
zwy artykulow drozszych od 100 $". Pro-
ducent [Lotusa zdajgc sobie sprawe z
odpowiedzialnosci stosowania zwrotu
,Sztuczna inteligencja” — nie stosuje go
w zadnym kontekscie przy nazwie Hal.

Przyktadem ekspert-systemu  jest
Paradox. Posiada on te samg moc
obliczeniowg jak programowana baza
danych typu dBase |lub R:base. Zasad-
niczg technikg w Paradox'ie jest spo-
sob pytania 0 wiedze w nim zgroma-
dzong — poprzez przyktady. Takze je-
go .ekspertowa wiedza gromadzona
jest w podobny sposéb — uzytkownik
podaje przyktady okreslonych sytuacii,
ktore sa odpowiednio analizowane |
zapisywane do bazy.

Jedna z istotnych przyczyn stosun-
Kowo wolnego ,zdobywania" przez
ekspert-systemy rynku jest kosztowne
przygotowanie ich uzytkownikow (idzie
tu 0 nauczenie zmian, dostosowania
struktury systemu do specyficznych
zastosowan), Na przykfad systemy M.1,
S.1 firmy Teknowledge kosztujg po
5000 §, a nauka ich wyksrzystania az
- 2500 §!

Ekspert-systemy realizuja poiecenta
wydawane zgodnie z okreslonymi za-
sadami (od 40 do 500 zasad). Wyrazaja
one w 0golnosci zdania typu: czy (WoOw-
czas in/then). Warto w tym miejscu

wspomniec¢ plany sprzed 10 lat, kiedy

to zaktadano, iz zasad tych beda.tysig-
ce...

W praktyce stosuje sie obecnie
wzglednie mate systemy, ktére szybko
.51 sptacajg”. Niewielkie ekspert-sy-
stemy sg bardzie] ekonomiczne dla
obu stron — producenta i uzytkownika.
Dowodzg tego | doswiadczenia. ze
sprzedazy | eksploatacji tanszych, ale
bardzie] sprawdzonych (,dopasowa-
nych" do konkretnego zastosowania)
narzedzi. Przyktadami sg wyproduko-
wane w ostatnich 10 latach systemy: 1
st Class, Insight 2 Plus, Personal Con-
sultant Easy, the Arity Expert System
Development Package 1 Wisdom XS.
Systemy te majg moc podobna do na-
rzedzi sprzed 10 lat, ale kosztuja '/,q
owczesne| ceny i generalnie sa tlat-
wiejsze w wykorzystaniu.

Przyktadem ,zyczliwego”", o duze;
mocy, exspert-systemu jest Personal
Consultant Series (produkt Texas Ins-
fruments), a takze o dwa lata mtodsze
jego klony". Dotaczone do nich po-
prawki to migdzy innymi ,okna" (frag-
menty ekranu informujace o stanie i
realizac)i programu) oraz znacznie do-
ktadniejsza dokumentacja.

Nowy Personal Consultant Series
reprezentuje wiedze uporzadkewang w
struktury. Termin ten zostal wprowa-
dzony przez Marvin'a Minsky'ego —
jednego z inicjatoréw prac nad Al w la-

tach piecaziesiatych. Struktury dzielg
wiedze na czesci, ktore sg nastepnie
zapamigtane tak, ze opisujg te wiedze
w hierarchicznych relacjach. Dla przy-
Kfadu, silnik samochodu powinien by¢
widziany jako struktura, ktdra jest roz-
tozona na elementy takie jak: system
elektryczny, system chtodzenia (kazdy
subsystem jest takze struktura) itp.
Uporzadkowana w ten sposdb wie-

- dza stwarza wigksze mozliwosci pro-

gramowego manipulowania na niej —
przegladanie, wybieranie, tgczenie itp.

Podsumowujgc nalezy podkresli¢, iz
nie osiggnieto zamierzonego postepu
w  produktach sztucznej inteligencii
Skoncentrowano sie¢ natomiast na sy-
stemach specjalistycznych i uzyskano
na tym polu pewne sukcesy. Podobnie
systemy ,naturalnego jezyka" staja sie
coraz mniej uniwersalne — rozwijane
sa specjalistyczne oprogramowania
przeznaczone dla okreslonych grup
uzytkownikow.

Wyaaje sie, ze zjawisko to — zwol-
nienia — stanowic moze symptom wy-
hamowania gwaltownego postepu
oprogramowania profesjonalnego
sprzetu mikrokomputerowego. |

- W. GOGOLEK

Opracowane na pudstawis:xl"-i. Fersko
Weiss, 1986 hits and misses Al UPDATE
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W szponach Atari "

Igraszkl
Zz duchami

Ludwik PIELA,

Tomasz MROWIEC

Klopoty Z animacja

Dowolny domowy system komputerowy bylby niewiele
wart bez mozliwosci animacji. Czyz mozna wyobrazi¢ sobie
efektowna gre bez ruchu obiektéw nd eKranie?

Konwencjonalnym sposobem uzyskania animacji jest prze-

suwanie obrazu w obszarze pamigciekranu. Odbywa si¢ to w
dwdch etapach. Po pierwsze, program musi wykasuwac stary
obraz poprzez Zapisanie wartosci tta do RAM zawierajgcej ak-
tualny obraz. Nast¢pnie trzeba zapisaé dane obrazu w obsza-
rze pamigci odpowiadajgcym nowej pozycji obrazu. Poprzez
ciggle powtarzanie tego procesu uz’yskuiemy przemieszczanie
si¢ obrazu po ekranie.

Technika ta stwarza dwa prnblemy Plcrwszy, jesli anima-

cja wykonywana jest w trybie graficznym z duzymi punktami
elementarnymi, ruch nie bedzie ptynny; obraz bedzie prze-
skakiwat przez ekran. Dla innych komputeréw jedynym roz-
wigzaniem jest uzycie trybu graficznego o wysokiej rozdziel-
czo$ci. Drugi problem jest o wiele gorszy. Obraz na ekranie
jest dwuwymiarowy, a obszar pamigci ekranu jest jednowy-
m:amwy Oznacza to, Zze obraz, ktéry jest ciggly na ekranie,
nie bedzie ciggly w RAM,

Znaczenie tego stanie si¢ oczywiste jezeli sprobujemy napi-
sac program do przesuwsnia takisgu obrazu. Przyjrzyjmy sie,
jak rozproszone sg w pamigci bajty tworzgce obraz. W celu
ich wykasowania program musi nbhczyc ich adresy, Co nie
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zawsze jest tatwe do zrobienia, Poza tym nawet w kodzie ma-
SZynowym obliczenia zsimq troche czasu. Oznacza to, Ze ten
typ pamigci (zwany ,,ammsc;a pola gry”) jest zbyt wolny dla
wielu celow.

Rozwigzaniem tego problemu jest technika wykorzystujgca
»sprite’y” czyli ,duchy”. W nomenklaturze Atari nosi ona
nazwe¢ grafiki gracz-pocisk (ang. player-missile graphics).
Gracze (players) i pociski (missiles) sg specjalnymi obiektami
graﬁcznym1 przeznaczonymi do szybkiego przemieszczania
si¢ po ekranie.

Udato si¢ utworzy¢ obiekt graficzny, ktéry jest jednowy-
miarowy zaré6wno na ekranie jak i w RAM. Taki obiekt (zwa-
ny graczem) wyst¢puje w pamigci jako tablica (ciqg bajtéw) o
diugosci 128 lub 256 bajtow. Pojawia si¢ jako pionowy pasek
rozciagajacy si¢ od gory do dotu ekranu. Kazdy baijt tablicy
odwzorowywany jest w jednej lub dwéch poziomych liniach
ckranu (wybér nalezy do nas). Obraz jest bezpo$rednim od-
wzorowaniem bitéw danych w tablicy. Jesli bit jest réwny 1;
wtedy zapalony jest odpowiadajgcy mu punkt elementarny;
jesli bit jest rowny 0, punkt jest zgaszony.

Grafika gracz-pocisk jest niezalezna od innych trybéw gra-
ficznych Atari, ktére nazywane sg grafikami pola gry (ang.
playfield). Instrukcje PRINT, PLOT, DRAWTO realizuja
grafike pola gry. Technike gracz-pocisk nalezy traktowaé jako
drugi obraz na ekranie. Granice tego obrazu przekraczajg
wielko$¢ pola gry i nie sg zwigzane z aktualnym trybem grafi-
cznym. Ponadto obrazy te mogq wystepowaé jakby byly
przed lub za grafikg pola gry na ekranie.

Dodatkowo grafika gracz-pocisk zwigksza ilo$¢ koloréw na
ekranie. Kazdy obiekt typu gracz ma swéj wilasny rejestr ko-
loru, rejestry te sg niezalezne od uzywanych dla grafiki pola
gry. Bez wzgledu na uzywany tryb zawsze beda dostepne
cztery dodatkowe rejestry koloru dla obiektéw graczy. Dzigki
temu w trybie 0 (BASIC’u) mozna uzyska¢ na ekranie pieé
koloréw.

Poczatkowo nie jest tatwo zrozumie¢ grafike gracz-pocisk
(G-P), poniewaz Atari BASIC nie ma odpowiednich instruk-
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cji. Jej organizacja i wykorzystanie s3 przez to bardzie]

‘absorbujace, poniewaz muszg by¢ realizowane na poziomie

j¢zyka maszynowego. Czyni to tworzenie programow zna-
cznie trudnie)szym.

Definiowanie gracza

Kazdy obickt typu gracz ma szerokos¢ oSmiu bitow, W ce-
lu zdefiniowania obiektu musimy utworzy¢ jego odwzorowa-
nie w pamigci. Najpierw kreSlimy zgdany rysunek na papie-
rze milimetrowym. Nast¢pnie thumaczymy go na kod binar-
ny, wstawiajac jedynki dla punktow zapalonych 1 zera dla
zgaszonych. Odwzorowaniem gracza jest zatem cigg liczb
jednobajtowych, ktére wstawimy do tablicy grafiki G-P.
Przed wpisaniem musimy je przettumaczy¢ na liczby dzie-
sigtne lub szesnastkowe,

Lepszym rozwigzaniem jest wykorzystanie programu nr 1,
ktory uwalnia nas od Zmudnych obliczen i umozliwia kresle-
nie ksztattu obiektu bezposrednio na ekranie za pomocg ma-
nipulatora dragzkowego. Zauwazmy, ze ramki ograniczajg nas
do definiowania oSmiu komérek obrazu w poziomie. Po za-
koriczeniu projektowania wygladu gracza naci$nijmy klawisz
(RETURN) 1 obraz gracza pojawi si¢ w swoje) naturalnej
wielkosci. Jesli chcemy dokonaé¢ dodatkowych zmian w
ksztalcie obiektu, musimy nacisng¢ klawisz spacji. Po ponow-
nym pojawieniu si¢ migajacego kursora, znowu mozemy uzy¢
manipulatora do zmiany obrazu gracza. Poprzez naci$nigcie
(RETURN), po obejrzeniu ksztaltu gracza naturalnej wiel-
kosci, zobaczymy na ekranie odwzorowanie binarne obiektu
Wraz z innym spojrzeniem na utworzony obraz.

Obiekt typu gracz moze by¢ zdefiniowany w 128 lub 256
bajtach. Gdy zdefiniowany jest w 128 bajtach, kazdy jego bajt
zajmuje dwie linie ekranu. Gracze zdefiniowani w 256 baj-
tach bedg uzywac tylko jednej linii ekranu dla kazdego bajtu
obiektu. -

Zauwazmy, ze obiekty graczy roznig si¢ swoimi wielkos-
ciami na obrazie. Gracze zdefiniowani w 256 bajtach maja
rozdzielczos$¢ pionowg dwa razy wigkszg niz obiekty 128-baj-
towe i s§ na ekranie mniej ,zblokowane”. PowinniSmy zde-
cydowaé, czy potrzebujemy tej dodatkowe) rozdzielczosci.
Poniewaz wszyscy gracze muszg by¢ zdefiniowani z takg samg
dlugoscig, decyzja ta moze nam zaoszczgdzi€ troch¢ pamigci.
Gracze zdefiniowani w 128 bajtach nazywani sg graczami o
rozdzielczosct dwuwierszowej, a gracze zdefiniowani w 256
bajtach sg zwani graczami o rozdzielczosci jednowierszowe].

Tablica grafiki gracz-pocisk

Tablica grafiki G-P musi rozpoczynaé si¢ od adresu po-
dzielnego przez 1024, dla graczy o rozdzielczo$ci dwuwier-
szowe], lub 2048 dla graczy o rozdzielczosci jednowierszowey.
Instrukcja PRINT PEEK (106)*256 wyS$wietli ostatni uzy-
wany adres pamig¢ci naszego komputera. W celu whasciwego
umieszczenid tablicy w pamigci, musi by¢ znaleziony najbliz-
szy adres na granicy 1024 lub 2048 bajtow.

Zawartos¢ tablicy

Tablica grafiki G-P, bez wzglgdu na ilo$¢ zdefiniowanych
graczy, zawsze bedzie mie¢ wielko$¢ 1024 lub 2048 bajtow dla
umieszczenia czterech graczy 1 pociskow. Pierwsza cze$¢ ta-
blicy jest pusta; ten obszar dostepny jest dla innych celéw, ta-
kich jak przechowywanie alternatywnych definicji graczy lub
programéw wysSwietlania. Po tym pustym obszarze jest pigé
innych, w ktérych zdefiniowani sg gracze i1 pociski.

Obszar definiowania pociskow bedzie przechowywat cztery
obiekty pociskéw, kazdy o szerokosci dwéch bitow. Podobnie
jak gracze, pociski takze moga by¢ definiowane z rozdziel-
czoscig jedno- lub dwuwierszowa,

Nast¢pne cztery obszary sg jednakowe; wielkosci, kazdy z
nich przechowuje jeden obiekt gracza. Ponizszy rysunek po-

kazuje przesunig¢cie od poczgtku tablicy grafiki G-P dla kaz-
dego gracza 1 pocisku.

~ Nie uzywane '
+384 + 768

‘ 2 | 3
- - +512 +1024

-1  +640 +1280

gracz 1

Reshasssmeied ~ . 1896 +1792
gracz 2

e ——— { +1024 +2048
gracz 3

e — - - -

Nast¢gpnym krokiem jest ponowna zmiana zawartosci ko-
morki 106, poprzez wpisanie adresu tablicy grafiki G-P. Ten

~ krok jest konieczny, poniewaz system operacyjny bedzie

uzywat calej dostgpne) pamigci, najwyzsze dostgpne adresy
obszaru pamig¢ci zawsze uzywane sg do ustawienia grafiki po-
la gry. Ten konflikt uzycia pamig¢ci moze zmieni¢ grafike pola
gry, grafik¢ G-P, lub obie. W najgorszym przypadku moze
doj$¢ do zablokowania komputera.

Obliczanie adresu poczatkowego

Komputer nie rozwigzuje automatycznie konfliktu pamig-
cl, musimy to zrobi¢ za niego. Chociaz wiemy juz, ze tablica
grafiki G-P musi rezydowaé na granicy 1K lub 2K, obraz
pola gry takze ma ograniczenia. Umieszczenie tablicy grafiki
G-P w naywyzsze) czgsSci pamigci spowoduje problemy adre-
sowania dla grafiki pola gry. Na przyklad, pewne obszary
obrazu mogg by¢ nie do uzycia, lub instrukcje PLOT nie
umieszczg punktow graficznych w oczekiwanych wierszach i
kolumnach.

Jeshi pamig¢ ekranu grafiki pola gry przydzielona jest nor-
malnie, mozemy umiescic tablicg grafiki G-P tuz ponizej niej
bez jakichkolwiek konfliktéw pamigci. Jefli jednak program
zmienia tryby graficzne, wtedy mozliwe jest powstanie inne-
go konfliktu, ktéry mégiby zniszczy¢ catkowicie tablice gra-
fiki G-P. Problem ten moze wystgpic, jesli program przetaczy
GRAPHICS 0 na GRAPHICS 7. W tym przypadku tabli-
ca moze by¢ catkowicie wykasowana, Nalezy zatem przyjrzec
si¢ instrukcjom GRAPHICS w naszym programie; znaleZé
t¢, ktora przydziela najwigce) RAM 1 odpowiednio zaplano-
wac umieszczenie tablicy. Dla obliczenia adresu poczgtkowe-
go grafiki G-P, wykonajmy nastepujgce kroki: ‘

. Uzyjmy funkcji PEEK dla okres§lenia zawartosci ko-
morki 560.

2. Uzyymy funkcji PEEK dla okre§lenia zawarto$ci ko-
morki 561 1 pomnézmy wynik przez 256.

+ 3. Dodajymy wyniki krokéow 1 1 2.

4. Podzielmy wynik kroku 3 przez 1024, jeéli uzywamy
grafiki o rozdzielczo$ci dwuwierszowej lub przez 2048, jesli
uzywamy grafiki o rozdzielczosci jednowierszowej.

5. Odrzuémy reszt¢, odejmijmy | i pomnézmy to przez
1024 (rozdzielczo$¢ dwuwierszowa) lub 2048 (rozdzielczosé
jednowierszowa).

Wynik kroku 5 jest adresem poczgtkowym tablicy grafiki
G-P. Programowo mozna to wykona¢ nast¢pujaco:

1000 REM JEDN=1 oznacza rozdzielczo$¢ jednowierszowa
1010 PMBASE=PEEK (560)+PEEK(561)*256

1020 IF JEDN THEN DIV=2048 '

1030 IF (NOT JEDN) THEN DIV=1024

1040 PMBASE=INT (PMBASE/DIV—1)*DIV

W
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Ochrona tablicy grafiki G-P

Po okresleniu adresu korcowego tablicy grafiki G-P,
uzyymy instrukcji POKE do wstawienia dwubajtowej wartos-
c1 do adresow 14 115 (najpierw miodszy bajt). System opera-
cyjny interpretuje adres zawarty w tych komoérkach jako
bezwzgledng dolng granice przydziatu pamieci grafiki pola
gry. Zatem ustawienie tego adresu jest istotne dla ochrony
tablicy grafiki G-P przed zniszczeniem kiedykolwick realizo-
wana jest nowa instrukcja GRAPHICS.

L

Umieszczenie graczy i pociskow
w tablicy

Teraz mozemy juz wprowadzi¢ bity graczy i pociskéw do
tablicy. Pierwszym kr&fﬁem jest oczyszczenie obszaréw tabli-
cy, ktore bedg aktualnie przechowywac dane. Pierwszy ob-
szar tablicy grafiki G-P nie jest uzywany. Nie ma potrzeby
czyszczenia go, nie trzeba tez czyS$ci¢ obszaréw tablicy, ktdre

— rejestr bazowy,

— rejestr sterujgcy grafiki i DMA,
— rejestry szerokosci,

— rejestry koloréw,

— rejestry pozycji poziomych,

— rejestr sterowania priorytetami.

Pewne z tych rejestréw ustawiane sg tylko raz, podczas ini-.
cjowania grafiki G-P, inne wymagajg stalego ustawiania w za-
leznosci od tego jak nasz program bedzie manipulowat gra-
czami i pociskami. Podrg¢czniki Atari uzywajg skréconych
nazw tych rejestrow, ktére sg umieszczone w nagléwkach.

Rejestr bazoWy gracz-pocisk
(PMBASE)

Komérki pamigci o adresach 54279 i 54280 (D407 i D408
szesnastkowo) be¢dg zawierac adres poczatkowy tablicy grafiki
gracz-pocisk. Poniewaz adres ma by¢ na granicy 1K lub 2K,
komorka 54279 zawsze musi zawiera¢ 0. Znaczacy jest tylko

nie bedq zawiera¢ aktywnych bitow.,

Istnieje kilka rejestrow sterujgcych, ktére jak wynika z ich
nazwy, sterujg biezagcym wys$wietlaniem grafiki G-P:

Sterowanie wySwietlaniem

numer stronicy (starszy bajt adresu).
Rejestr sterujacy grafiki (GRACTL)

Rejestr sterujacy grafiki wraz z rejestrem DMACTL ze-
zwala na bezpoSredni dost¢p do pamigci (DMA) dla grafiki

DL 4 REM (kf¥kfsiiriiiseirsy LD 378 IF FEEKC(7E4><>33 THEN 360 TZ 83280 FOR #Z=@ TQ 7
ML 5 REM % X GY 380 GRAPHICS 3+16 LM 938 COLOR %2
DY & REM X Proaram nr 1 x VR 390 GOSUB 748 ES 948 IF PLRAYERCY.X)=@ THEN COLO S
ME 7 REM % ZN 468 Xi=16:Y1=@ R X3
DF & REM xxxxxt*xxxxxxxx#tx Vi 418 K2=1:43=@ CC 950 PLOT “4+X1,'Y+Y1
NO 9 REM | UP 4280 GOSUB 916 MF 968 NEXT »
@J 18 DIM KURSOR(2),GRACZ(23,7) | 5N 430 GOTO 9@ MR 970 NEXT Y
MO 28 GRAFHICS 3 | SR 44@ GRAPHICS @ 4 2Y 980 RETURM
RY 3@ SETCOLOR 2,9,@:REM CZARMNE 0 | V& 45@ FOR Y=8 TO 23 :
KNO TEKSTOMWE FR! 468 POSITION @Y
LR 46 ; "uLgcz EHHIPULHTUE DO GNI | AX 4?3 EEIET "BAJT "'
AZDA 1":7 "NACISNIJ PRZYCISK" YF 488 XK1= - :
B 50 GOSUB 6107 | UI 438 FOR %=0 TG0 7 B B B
RH £@ FRINT “"LUZY¥J PRZYCISKL DO KR | LR S08 $2=GRACZY, 7=%)
ESLENIA LUE - KASOWANIA GR | QK S18 IF “2=0 THEW 538
ACZA" VC 528 K1=K1+INT((K2%20"%+8.01)
DR 78 PRINT "NACISNIJ <RETURN> PO | LY 538 MEXT ¥
ZAKOMCZENTLU KRESLEMIA."; | BK 548 POSITION 12,Y:PRINT %1; DM S REM d(kkkikkkbsidiietss
TH 88 GOSUE B79 MJ 558 HEXT 4 MD £ REM ¥ X
JK 98 IF PEEK(764:=12 THEN GOTO 2 | Z2 SEB X1=24:Y1=@ EU 7 REM X Proaram nr 2 X
36 FR 578 ®2=ASC{"]"):K3I=ASCC" ") ME 8 REM % X
WG 198 GOSUB 77@ JZ ‘588 POKE 752.1 DR 9 REM R¥kiikkkiiikriids
DR 118 IF (GORA AND (KURSORCZ)<=G | YE 598 GOSUE 916 SG 58 GRAPHICS ©:SETCOLOR 2,0,0:F
)2 OR (DOL AND (KURSOR(Z)>=23Z) | QU €684 GOTO S539@ . OKE 755,89
> THEM GOTO 98 Y6 E19 REM QCZEKIWAMIE MA FRZYCIS | NA E@ PMB=PEEK(106)~1E
GJ 120 IF C(LEWD AND (KURSORCL) <=0 K<GENERACJA DZWIEKD ' SN 78 POKE S54279,FPME
)2 OR (PRAWC AMD (HUESDE(lJ}"F YZ 628 IF STRIGCE)=1 THEN 628 | AB 80 PMBASE=PMEX2SE

22 THEN GOTO 98 KT &3@ SOUMD 8,356,184
AF 138 COLOR |1 M 648 FOR OF=1 TO 18:MHEXT OF
£U 148 IF GRACZCKURSORC2) ,KURSORC | WA £5@ SOUND @,4,3,8

122=0 THEN COLOR @ ZU0 BBd RETURN

i

R
Fy
Gl
KF

%5@ FLOT KURSORC1)+16,KURSORCZ
168 KURSOR(Z )=KURSOR ¢ 2 )~GORA
178 KURSORCZ)=KLIRSORCZ)+D0OL

188 KURSORC 1 )=KURSOR 1 )~LEMWD
138 KURSOR( 1 »=KURSORC 1 )+FPRALO

Al

[
o1
LIF
MM

B3 REM USTAWIENIE ZHIEHH?#H |
EERHNL

E7a KURSORCL 2 =8

bEEY KURZURCZ =8

E9a FOR RE=@ TO 23

g FORE C=a TO ¢

LU
YE

RH
QK
MYy
HU
WM
TH

30 FOR J=0 TO 255:POKE PMBARSE+
1024+J,0: NEXT J

160 FOR J=@ TO 12:READ A:FPOKE
FMBASE+ 1024+ 146+J,H: NEXT J

118 POKE 559,62

120 POKE 704,204

1380 POKE 712,34

140 POKE 53248, 130

158 POKE 53277,3 \

160 POSITION 6,18:7 "UZYJ MANI

WY 208 COLOR 2 Wy 718 GRACZCR, C)=6 PULATORA DO PRZESUMANIA
IM 216 PLOT KURSORC1)+16,KURSOR(2 | DT 720 NEXT ( GRACZA" : 7
JP 728 MEXT R KB 170 H=13@: V=140

UF 228 X1=STRIG(@) YT 748 COLOR 3 | o ZM 180 S=STICK(@) RESTORE
GE 23@ IF X1=1 THEN 9@ HE 75@ PLOT 15,@:DRAWTO 15,23:PLO | BR 190 IF S=11 THEN H=H~-1
XA 248 GRACZ (KURSOR(2) . KURSORC 1)) T 24,8:DRAWTO 24,23 HL 208 IF S=7 THEN H=H+1

=1=SGM{GRACZ (KURSOR (27, KURSORC | FL 760 GRAPHICS 3+48:RETURN HE 210 POKE 53248,H

1)) Wi 778 REM ODCZYT MANIPULATORA XH 220 Y1=0

Y230 COLOR 3 IL 788 S=STICK(@) AR 238 IF S=14 THEN VY=Y-1:V1=1

£Z2 268 IF GRACZ(KURSORC2) , KURSOR AM 798 GORA=S YS 240 IF S=137 THEN VY=V4+1:Y1=]
1))=0 THEN COLOR © ZM gea DOL=g Kil 258 IF Y1=1 THEW FOR J=8 TO 12

IV 278 FPLOT KURSORC1)+16,KURSOR (2 EGQ 218 LEWO=A 'RERD A:POKE PMBRSE+1824+V+J,A
) KE 528 FPRAWNI=G 1 :MEXT J -

sy 280 GOTO 96 YK 838 IF S=15 THEN RETURH YT 260 POSITION 6,21:7 "POZYCJA P

WT 298 GRAFPHICS 7 02 =248 IF &=14 THEH GORA=1 OZI0MA = "CHR$C 2549 ; CHR$ (25

KC 368 FOKE 764,80 TT 85@ IF 5=7 THEN FRAKO=1 4)iCHR$(254) 1 H

WD 318 X2=2:K3=0 CY 868 IF S=13 THEN DOL=1 JL 270 POSITION 6,22:7 "POZYCJA F

EG 328 X1=76:Y1=20 Vv 878 IF S=11 THEMN LEWO=1 IONOWAR =  ";CHR$¢254) ; CHR$(25

LG
(Al

BL

538 GOsUB 91a@
Ja8 PRINT "<RETURM> - KOMIEC":

7 "<SPACEZ - FOWROT DO GRACZA"
6@ IF FEEK(YB4)=12 THEN GOTO

440

LIkl
Zh
L
IfH

ge@a 60sUB B34

2960 RETURN
908 REM WYSWIETLANIE GRACZH

918 FOR Y=@ TO 23

——

PH
JS

4) i CHR$(254) ;Y

280 GOTO 18

290 DATR 0,48, 146,214,254, 238,
234,238,186,178,56, 16,0




T e — T

gracz-pocisk. GRACTL umieszczony jest pod adresem
53277 (DO1D szesnastkowo) i mozemy wybraé zezwolenie
tylko dla gracza (POKE 53277,2), tylko dla pocisku (POKE
53277,1) lub lgcznie dla gracza 1 pocisku (POKE 53277,3).

Rejestr sterujagcy DMA (DMACTL)

Ustawienie rejestru sterujgcego DMA wiacza lub wylacza
grafik¢ G-P. Jesh rejestr GRACTL nie jest ustawiony na ze-
zwolenie DMA, bedziemy widzie¢ tylko grafik¢ pola gry.
DMACTL 1 GRACTL muszg by¢ ustawione jednoczesnie

w celu wyswietlania graczy 1 pociskow. DMA dziala jak paso- -

zyt na mikroprocesorze 6502, ktéremu kradnie cykle maszy-
nowe. Jesli chcemy wstrzymac wyswietlanie obiektow grafiki
G-P, musimy wyzerowac rejestr DMACTL. Przyspieszy to
troch¢ dziatanie mikroprocesora.

Uzyjymy instrukcji POKE do wstawienia jedne) z poniz-
szych wartosci do komérki o adresie 559 (22F szesnastkowo)
w celu ustawienia rejestru DMACTL.

Wartos¢ Wynik dziatania

1 wilacza DMA tylko dla pocisku
8 wigcza DMA tylko dla gracza
12 wlagcza DMA dla gracza 1 pocisku
+16 rozdzielczos¢ jednowierszowa
(domys$inie dwuwierszowa)

Rejestry szerokosci graczy
(SIZEP0—SIZEP3)

Cztery rejestry oSmiobitowe, o adresach 53256 do 53259
(D008 do DOOB szesnastkowo), sterujg poziomg wielkoscig
czterech graczy. Poprzez zmian¢ zawartosSci tych komorek
mozemy zwigkszy¢ dwukrotnie lub czterokrotnie szerokosci
obicktow (lecz nie ich wysokosci). Jesh wielkos¢ gracza nie
bedzie zmieniana w programie, pozostaje normalnej wielkos-
Cl.

Adres 53256 steruje szerokoscig pierwszego gracza, adres
53257 — drugiego, 1 tak dale). Podczas pisania programoéw do
przesuwania poziomego obiektow ustawienie rejestru sze-
rokosci moze zmieni¢ zawarto$C¢ rejestru pozycji poziome)
gracza. W celu przelaczenia gracza na podwodjng szerokosc
musimy ustawiC jego rejestr szerokosci na 1; dla poczworne;j
szerokosci — na 3. Wartosci 0 1 2 okreslaja normalng szero-
kosS¢. Przykladem moze by¢ instrukcja ustawienia trzeciego

gracza na podwojng szerokosc:
POKE 53258,1.

Rejestr szerokosci pocisku (SIZEM)

Jeden rejestr, o adresie 53260 (DO00C szesnastkowo ), steru-
je wielkoscig wszystkich pociskow. Takie same wartosci, jak
pokazane powyzej dla szerokoS$ci gracza, stosujg si¢ do rejes-
tru szerokosci pocisku: 0 lub 2 dla normalnej szerokosci, 1 dla
podwojnej 1 3 dla poczwoérne;.

Rejestry kolorow gracz-pocisk
(COLPM0—COLPM3)

Cztery rejestry koloréw gracz-pocisk, o dlugosci 1 bajta
kazdy, rozpoczynajg si¢ od adresu 704 (2C0 szesnastkowo)
dla pierwszego gracza i koriczg w 707 (2C3 szesnastkowo) dla
czwartego. Zaréwno gracz, jak i skojarzony z nim pocisk, ma-
13 ten sam kolor.

Rejestry pozycji poziomej graczy
(HPOSP0—HPOSP3)

Rejestry pozyc)1 poziome) graczy uzywane sg do przemie-
szczania obiektéw wzdhuz osi poziomej. Poprzez prostg zmia-
n¢ zawartosci rejestru instrukejg POKE, mozemy przesungc
gracza do nowe) pozyc)i poziomej. W zaleznosci od ustawie-
nia rejestru szerokosci mozemy ustawié gracza przy lewym
brzegu ekranu, nast¢pnie ustawi¢ nowg wartos¢ pozycji po-
ziome), ktora spowoduje, ze obieckt ponownie pojawi si¢

gdzies na ekranie. Minimalng wartos$cig kazdego rejestru po-
zycy jest 0, maksymalng — 227. W zalezhosci od wielkosci
gracza, okreSlonej w DMACTL, ustawienia tych rejestrow
beda zmienia¢ si¢ od 40, jako widoczne) pozycji najbar-
dzie) z lewe), do 190,'jako pozyci najbardziej z prawe).
Rejestry te moga by¢ uzywane tylko w trybie zapisu, to
znaczy nie bedziemy mogli uzy¢ instrukcji PEEK dla okres-
lenia pozyc)i gracza. Zatem nasz program musi mie¢ zmien-
ne, ktore przechowu)g aktualne pozycje poziome graczy i po-
ciskow na ekranie. Rejestr pozycji poziomej gracza 0 miesci
si¢ pod adresem 53248 (D000 szesnastkowo); gracza 1| — pod
53249; gracza 2 — pod 53250 1 gracza 3 — pod 53251.

Rejestry pozycji poziomej pociskow
(HPOSM0—HPOSM3)

Cztery rejestry, od adresu 53252 (D004 szesnastkowo),
przechowujg wartosci uzywane do zmiany pozycji pociskow
na osi poziomej.

Manipulowanie duchami

Po tym, nieco przydiugim wprowadzeniu, niezb¢dnym z
powodu trudnosci ze zdobyciem odpowiednie) literatury (a
takze je) gictdowe) ceny), przejdziemy do oméwienia prakty-
cznego wykorzystania opisanej techniki.

Jak wspomnieliSmy na wstgpie, podstawowym przezna-
czeniem grafiki gracz-pocisk jest uzyskanie efektu animacji
poprzez przemieszczanie obiektéw na ekranie. Ruch obiek-
tow rozlozymy na poziomy i pionowy, nie tyle ze wzgledéw
formalnych, ile z powodu réznych sposobow jego realizacji.

Poziome przemieszczanie gracza jest bard2o proste. Po pro-
stu zwigkszamy lub zmniejszamy warto$¢ przechowywang w
rejestrze pozycji poziomej odpowiadajgcym graczowi, ktore-
go chcemy przemieszczac. Jedyny problem z rejestrami po-
zycji poziomej polega na tym, ze nie mozemy pobrac ich za-
wartosci dla okreslenia aktualne) pozycji poziomej gracza lub
pocisku, Jesli wprowadzimy:

POKE 53248,140:PRINT PEEK(53248)
moglibysmy oczekiwac, ze komputer wyprowadzi 140, war-
tos¢, ktorg zapamigtaliSmy w komorce 53248, Zamiast tego
otrzymujemy liczb¢ 0. Co zatem stalo sie ze 140? Uklad
ANTIC pobrat 140 do swoich wewngtrznych rejestrow, od-
powiednio zmienil pozycj¢ poziomg gracza 1 wyzerowal za-
wartos¢ komorki 53248, zanim zostala wykonana instrukcja
PRINT PEEK (53248). Jest to dosy¢ niewygodne, jesh
chcemy pamigtaé kolejne wspélrzedne poziomego polozenia
gracza.

Program nr 2 demonstruje podstawowg metod¢ przemie-
szczania graczy. Pierwsza sekcja, linmie 50 do 150, zawiera
standardowe procedury inicjowania. POKE 755,0 w Linii 50
wyligcza kursor, zatem jesh zatrzymamy program i chcemy z
powrotem wlgczy¢ kursor, musimy nacisng¢ (RESET) lub

wprowadzi¢ POKE 755,2.

Dla wigkszosci procedur animacji musimy przydzieli¢
zmienng do przechowywania aktualne] pozyc)i paska gracza.
Linia 170 uzywa zmiennej H do zapamig¢tania aktualnej war-
tosci potozenia poziomego gracza 0, ktory poczatkowo umie-
szczony jest w 130,

Linia 180 przydziela inng zmienng, S, do przechowywania
wartosci STICK(0) — stanu manipulatora. Mozliwymi war-
toSciami sg: 11—lewo, 7—prawo, 14—w gore, 13—w dot i
|5—srodek.

Linie 190 i1 200 sprawdzajg czy S jest rowne 11, czy 7 —
manipulator wskazuje lewo lub prawo i wartos¢ H zmienia si¢
o jeden, zgodnie z kierunkiem ruchu gracza. Linia 210 wsta-
wia warto$¢ przechowywang w H do rejestru pozycji pozio-
me) gracza 0, w celu przesunigcia go o jedng pozycj¢e w pra-
wo lub w lewo. Kazde przemieszczenie gracza rowne jest sze-
rokosci punktu elementarnego.

U dotu ekranu wyswietlana jest aktualna wartosS¢ pozych
poziomej. Od wartosci rownej 48 gracz rozpoczyna opu-
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szczanie niebieskiego obszaru i przechodzi przez tlo, az wyj-
dzie poza ckran, j¢$li kontynuujemy ruch manipulatora w le-
wo. Dalsze zmniejszenie wartosci poziome]j nie daje zadnego
efektu na ekranie.

Jesli wartos¢ H stanie sig. mniejsza od 0 lub wigksza od 255,
otrzymamy komunikat blgdu, gdy program prébuje wstawic
warto$¢ H do rejestru pozycji poziomej 53248 (linia 210).
Wynika to z faktu, ze nie mozemy wstawi¢, za pomocq
POKE, liczby nie mieszczgcej si¢ na pozycji jednego bajtu,
do pojedynczej komérki pamigci. Dla uniknigcia tego pro-
blemu powszechnie stosuje si¢ w takich programach procedury
§ledzenia bledéw. Program nr 2 nie ma takiej procedury, dla-
tego mozemy sprawdzi¢ co zdarzy si¢, kiedy sprobujemy
przesungc gracza zbyt daleko.

Jak widaé, uzyskanie ruchu poziomego jest bardzo tatwe.

Kiedy przychodzi do ruchu pionowego, sprawa si¢ kompliku-
je. Nie jest mozliwe przesuwanie paska gracza w pionie. Za-
wsze bedzie on rozciagat si¢ od gory do dotu ekranu, bez
wzgledu na to, ile punktow elementarnych wewngtrz niego
jest wySwietlanych. '
- Pionowe polozenie obiektu na ekranie okresla odleglos¢c, od
poczatku obszaru gracza do miejsca, w ktore tadujemy dane.
Dlatego w linii 100 dane o ksztalcie gracza wprowadzane s4 o
140 bajtéw od poczatku obszaru danych gracza 0 dla upew-
nienia si¢, ze obiekt wystgpi na ekranie. Jesli zmienimy war-
to$¢ 140 na 141, gracz pojawi si¢ o jedng lini¢ ekranu nize).
Wartos$¢ 139 spowoduje wyswietlenie gracza o }ednq linig wy-
ze).

Teraz powinno hyc oczywiste jak uzyskac 11uz1¢ ruchu W
pionie. Potrzebna jest procedura do przesuwania wszystkich
-~ danych ksztattu o jeden bajt w gorg lub w dot pamigcel. Funk-
cje te wykonuje linia 250.

Poczatkowo, w linit 170, zmienna V przydziclnna jest do
przechowania aktualnej warto$ci pozycji pmnuw&; gracza, w
taki sam sposob jak zmienna H.

Linie 230 1 250 sprawdzajg gérng 1 dolng pozycje manipula-
tora 1 zwiekszaja lub zmniejszajg odpowiednio warto$¢ V. Je-
§li manipulator zostal przesunigty w gor¢ lub w dot, wtedy
zmienna V1 ustawiana jest na 1. V1 dziala jak flaga. Kiedy V1
jest jedynkg, wtedy procedura przemieszczania pilonowego w
linii 250 jest aktywna. Kiedy V1 réwne jest zero, zaden ruch
pionowy nie jest potrzebny, procedura w linii 250 jest igno-
rowana. |

Procedura ta podobna jest do procedury tadowania danych
ksztaltu w linii 100 i wprowadza informacje o ksztalcie do ob-
szaru danych gracza 0. Zamiast dodawania statej wartosci,
podobnej do 140 w linii 100, do adresu bazowego obszaru da-
nych gracza 0 (PMBASE+1024) dodawana jest wartosc
zmiennej V. Obiekt bedzie przesuwany o odleglo$¢ réwng
jednemu punktowi elementarnemu w gore¢ lub w dét.

Instrukcja DATA zawierajgca informacje o ksztalcie gracza
0, zawarta jest w lini1 290. Zauwazmy, Ze na poczatku 1 koricu
tych danych wystepujg zera, w celu wykasowania wczesnie)
wykreslonego punktu od goéry lub dotu ostatniego ksztattu

Aby zobaczy¢ co si¢ zdarzy, kiedy pominiemy te zera,
zmienmy linie 290 poprzez wykasowanie¢ obu zer 1 zmienmy
licznik petli w liniach 100 1 250 z 12 na 10, aby czytana byta
poprawna iloS¢ danych. Teraz, po uruchomieniu programu,
zdarzg si¢ straszne rzeczy! W miar¢ przesuwania manipulato-
ra w gore lub w doél gracz pozostawia Slad. '

Z pewnoscig nie bedziemy zbyt zadowoleni z otrzymanego
ruchu pionowego obiektu. Procedura ponownego wyswietla-
nia w linii 250 zajmuje sporo czasu 1 zawsze bedzie zauwazal-
ne opdéznienie, gdy program dokonuje aktualizacji informacji
przechowywane) w obszarze danych gracza. Je$h chcemy
poprawi¢ jakos¢ przemieszczania, musimy wprowadzi¢ pro-
cedur¢ w kodzie maszynowym.

Program nr 3 jest ulepszong wersjg poprzedniego. Zawiera
dwie procedury w kodzie maszynowym, jedng dla ruchu w
gore, a drugg dla ruchu w dét. Nie martwmy sig, jesh nie
mamy pojecia 0 kodzie maszynowym. Obie procedury mogg
byé skopiowane i wigczone do uzywania we wlasnych pro-
gramach bez dokladnego rozumienia jak one dzialajg.

Po-uruchomieniu tego programu zobaczymy, Zze dziala on
tak samo jak poprzedni. Dopiero podczas przesuwania w gore
lub w dét zobaczymy, ze animacja jest duzo ptynniejsza.

W linii 170 czytane sg dane zawarte w liniach 300 do 370 —
procedury w kodzie maszynowym -— 1 przechowywane w
nieuzywanej czgsSci obszaru danych gracz-pocisk. Ten nie
wykorzystany obszar ma dlugos¢ 768 bajtéw dla rozdziel-
czosci jednowierszowej graczy 1 384 bajty dla rozdzielczosci
dwuwierszowe)] — wystarczajgca iloS¢ miejsca dla przecho-
wania procedur w kodzie maszynowym.

Pierwsza procedura — o dlugosci 21 bajtow —— umieszczo-
na jest w nie uzywanym obszarze od PMBASE w gorg, druga
procedura rozpoczyna si¢ od PMBASE+21.

Procedury w takiej postaci b¢dg sterowac graczem lub po-
ciskiem o wysokosci do 20 punktéw elementarnych. W celu
uzycia tej procedury dla wyzszych graczy, musimy zmienié
liczbe 22 w linii 340 na wigkszg o 2 od wysokosci gracza i licz-
be 21, w linii 360, na wigksza o 1.

Przemieszczanie poziome obstugiwane jest w taki sam spo-
s6b jak w programie nr 2. W liniach 220 1 230 wstawiona zos-
tata procedura Sledzenia bi¢dow, ktora zatrzymuje program,
kiedy warto$¢ zmiennej H stanie si¢ mniejsza niz 48 lub wigk-
sza niz 202. To znaczy, ze gracz nie moze opuscic obszaru po-
la gry 1 zapobiega pojawieniu si¢ komunikatu bt¢du, ktory
wystepuje, jesli wartos¢ H stanie si¢ mniejsza od 0 lub wigk-
sza od 255. |
* Linie 250 i 260 sterujg przemieszczaniem pionowym po-
przez wywolywanie procedur w kodzie maszynowym. V,

- zmienna wspolrzednej pionowej, sprawdzana jest najpierw

dla upewnienia si¢, ze nie jest wigksza niz 32 lub mniejsza niz
212 — wtedy gracz jest na géornym lub dolnym brzegu po-
la gry — przed przekazaniem sterowania do odpowiedniej

oracya procedury maszynowej.

DM 5 REM £EEEEEKKEXEXREEERR FULATORA [0 PRZESUWAMLH 45 ; CHREC 2545 ;Y

MO 6 REM % 4 GRACZA" PU 298 GOTO 198

FF 7 REM % Prosram nr 3 X BO 178 FOR I=0 TO 41:READ A:FOKE | o 316 DATA 6,40, 146,214,254, 235,

MF 8 REM % X FMBASE+I,A:NEXT 1 - 254,238,186, 170,56, 15,0

DE 9 RPEM £EEEEREEEEERLRLERE w188 H=13@:Y=14a4 #M 332 DATA 184,194, 133;2@¢,1a4 {

AY 18 REM Z0 198 S=STICK (A, :REZTORE 23,203,160, 1,177

SG S0 GRAPHICS @:SETCOLOR 2.8,8:F |BA 288 IF S5=11 THEN H=H-=1 OR 340 DATA 203,136, 145,203,200, 2
OKE 755.9 HH 218 IF S=7V THEM H=H+1 Y @A, 192,222,208, 245, 96

HA B8 FME=PEEK{18E)~1E | FFF 228 IF H<48 THEW H=4Z EE 260 DATH 194,104,133,204,104,1

SH 78 POKE S54279,FPMB GM 238 IF HrzB2 THEH H=28Z 33,203,160,21,177

HE 88 PHMBRSE=FMB¥Z5E HE. 248 POKE 53248,H FR 370 DRTA 203,200, 145,203,136.1

Ll 98 FOR J=8 TO 255:FPOKE PMBHbE+ Hid 258 IF S=14 AND V32 THEMW A=LUS - 36, 192, 255, 268, 245, 95

YE

1924+, : HEXT J

1@ FOR J=8 TO 12:READ A:FOKE

FMBRSE+1024+14@+.J, A MEAT J

0.y

RCPFMBASE ; PMEASE+18234Y) : V=V/-1
260 IF S=13 AND Y4212 THEHW A=l
JE(PHBHBE+21;FHEH;E+1923+H} W=

RH 1189 POKE 559,62 Y+1

GK 128 POKE 7a4, 204 WY 278 POSITION &,21:7 "POZYCJH P
My 138 POKE 712,34 OZI0MA =  ";CHR$(Z254 ) CHRE$CZS
HU 143 FOKE 53242,1.30 43 CHE$C254) i H

VM 158 POKE 532773 JH 286 POSITION &,22:% "POZYLJH F
RF 168 FOSITION &, 12:7 "UZYJ HHHI IONOWA = "JCHR$C 2347 CHRE$ (LS
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Wz6r uzywania procedury jest nast¢pujacy:
A=USR (adres kodu maszyn., adres gracza plus pozycja pio-
nowa)
wykorzystujac ten wzoér, wywolanie procedury w lini 250 sta-
©je si¢ nastgpujgce:

A=USR(PMBASE, PMBASE+1023+V)

Dla poprawnego dzialania procedury, V musi by¢ zwig-

kszane lub zmniejszane nie wigcej niz o jeden naraz.

Po wywolaniu procedury 1 ponownym wySwietleniu gra-

cza, V jest zmienne o 1, aby bylo gotowe do nast¢pnej opera-
Cji.

Inne wlasnosci

Opisany mechanizm umozliwia tworzenie bardzo szybkie;
animacji. Istniejg cztere) niezalezni gracze. Majg oni wiasne
zawartos$ci rejestrow sterujgcych i obszary RAM; zatem ich
dzialanie jest catkowicie niezalezne. Oznaczeni sg PO do P3.
Mogg by¢ uzywani razem, jeden obok drugiego, dla otrzyma-
nia rozdzielczosci 32-bitowej, lub mogg by¢ uzywani niezale-
znie dla otrzymania czterech ruchomych obiektow,

Kazdy gracz ma wiasny rejestr koloru, jest on catkowicie
niezalezny od rejestréw koloréw pola gry. Rejestry kolorow
graczy nazywane sa COLP(X). Umozliwia to otrzymanie
wigkszej 1loSci koloréow na ekranie. Jednak kazdy gracz ma
“tylko jeden kolor; bez wykorzystania przerwan programu wy-
$wietlania nie mozna uzyskac wielokolorowych graczy.

Kazdy gracz ma zmienmng szeroko$¢, mozemy jg ustawic
normalng, podwojng lub poczwérng za pomocg rejestrow
SIZEP(X). Jest to przydatne dla nadawania graczom roznych
rozmiarow. Mamy takze opcje wybierania rozdzielczosci pio-
nowej graczy. Mozemy uzywac rozdzielczosci jednowierszo-
- wej, w ktorej kazdy bajt w tablicy gracza zajmuje jedng linig
ekranu, lub rozdzielczoSci dwuwierszowe), w ktére) kazdy
bajt zayjmuje dwie linie ekranu. Jest to jedyny przypadek, kie-
dy wihasnosci graczy nie sg niezalezne, wybor rozdzielczosc
pionowej dotyczy wszystkich graczy (steruje nig bit D4 rejes-
tru DMACTL).

Pociski

Kolejng zaletg sg pociski — obiekty graficzne o szerokosci
2 bitéw, skojarzone z graczami. Jeden pocisk przydzielony
jest do kazdego gracza. Informacje o ksztalcie pocisku
pochodzg z tablicy umieszczone) tuz przed tablicami graczy.
Cztery pucisl-:i upakowane sq w tej samei tablicy. Mngq one
pnruszac si¢ niezaleznie od graczy; majg wlasne rejestry po-
zycji poziomej. Majg takze wlasny rejestr wielkosci, SIZEM,
ktory okresla ich szerokos¢, podobnie jak rejestry SIZEP(X)
dla graczy. Jednak pociski ni¢ mogg by¢ ustawione na rézne
wielkos$ci; sg ustawiane razem. Na zgdanie pociski mogg byc¢
polgczone razem do postaci pigtego gracza, w tym przypadku
przyjmujg one kolor rejestru 3 pola gry. Realizuje si¢ to po-
przez ustawienie bitu D4 rejestru sterowania priorytetem
(PRIOR). W dalszym ciggu mogg one przemieszczac si¢ nie-
zaleznie. Ustawienie tego bitu zmienia tylko kolor pociskow.

Pociski przesuwamy pionowo podobnie jak graczy: po-.

przez przemieszczenie danych obrazu w obszarze RAM poci-
sku. Jest to dosy¢ trudne w realizacji, poniewaz pociski
umieszczone sg w jedne) tablicy.

Priorytety graczy i pola gry

Wazng wlasnosciq grafiki G—P jest to, ze utworzone
obiekty sa calkowicie niezalezne od pola gry. Mozemy uzy-
wacé ich w dowolnym trybie graficznym. Powoduje to pow-
stanie innego problemu: co si¢ zdarzy, jesl gracz zachodzi na
obraz pola gry? Ktory obraz ma priorytet? Na szcz¢scie ma-
my mozliwo$é¢ zdefiniowania priorytetéw uzywanych do wy-
Swietlania graczy. Jesh zechcemy, wszyscy gracze mogg miec
priorytet nad rejestrami koloréw pola gry. Mozemy ustalic,
aby wszystkie rejestry pola gry (za wyjatkiem tia) miaty prio-
rytet nad wszystkimi graczami. Mozemy réwniez okresli¢

priorytety mi¢dzy poszczegéinymi graczami 1 polem gry.
Priorytety wybierane sg z rejestru sterowania priorytetem -—
PRIOR. Ta wlasno$¢ umozliwia obiektom przechodzenie
przed frontem jednego obrazu i poza innym, dajg ztudzenie
efektu tréjwymiarowosci.

Ukladowe wykrywanie kolizji
Jedng z podstawowych zalet gratiki G—P, uzywang w

grach, jest mozliwo$¢ ukladowego wykrywania kolizji. Mo-

zemy sprawdzié, czy jaki$ obiekt graficzny (gracz lub pocisk)
zderzyl sie z innym. Mozna wykry¢ nast¢pujgce kolizje: po--
cisk-gracz, pocisk-pole gry, gracz-gracz, gracz-pole gry. L.3-
cznie i1stnieje 54 mozliwych kolizji, kazda z nich ma przydzie-
lony jeden bit, ktéry moze byc¢ sprawdzany. Jesh bit jest
ustawiony, wystapita kolizja. Bity te sg odwzorowane w 15 re-
jestrach w GTIA (uzywane sq tylko miodsze 4 bity). Rejestry
te mozna tylko odczytywac, nie mozna ich oczyéci¢ poprzez
zapisanie zer. Aby je wyzerowac (w celu dalszego wykrywania
kolizji) musimy zapisaé dowolng liczbg¢ do rejestru HTCLR
Czysci to wszystkie rejestry kolizji. -

Kolizja wystepuje wtedy, gdy obraz gracza naklada si¢ z
innym obrazem; zatem bit kolizji nie b¢dzie ustawiony dopo-
ki kres§lona jest cze$¢ ekranu pokazujgca kolizje. To znaczy, Ze
wykrycie kolizji moze nastgpi¢ po okoto 20 ms od chwili prze-
sunigcia gracza. Zalecanym rozwigzaniem jest wykonanie ru-
chu gracza 1 wykrywanie kolizj1 w czasie procedury przerwa-
nia pionowego. W tym przypadku najpierw nalezy sprawdzic,
czy nie wystgpita kolizja, nastgpnie oczysci¢ rejestr kolizji i
wykonac ruch graczem. Innym rozwigzaniem jest odczekanie
20 ms, po przesunigciu grax.za, przed sprawdzeniem czy nie

ulegt on kolizj.

Zastosowania grafiki gracz—pocisk

Oprécz animacji, grafika G—P oferuje pewne dodatkowe
mozliwosci. Gracze s3 wyjgtkowym sposobem zwigkszenia
ilosci kolor6w obrazu. Cztery dodatkowe rejestry kolorow
umozliwiajg uzycie czterech dodatkowych koloréw w kazdej
lini1 obrazu. Rozdzielczos$¢ 8-bitowa ogranicza oczywiscie za-
kres ich zastosowarn. Istnieje sposéb obejscia tego ogranicze-
nia. WezZmy gracza o poczwornej szerokos$ci 1 wstawmy go na
ekran. Ustawmy tak priorytety, aby gracz mial nizszy priory-
tet, nizszy kolor pola gry. Nast¢pnie zamienmy kolory pola
gry 1 tla. Zatem widoczny kolor tla bgdzie w rzeczywistosci
kolorem pola gry. Gracz zniknie poza tym falszywym tiem.
Teraz wycinamy otwoér poprzez wykreslenie prawdziwego ko-
loru tla. Gracz pokaze si¢ przed kolorem prawdziwego tla,
lecz tylko w obszarze, gdzie bylo w'ykrﬂﬁlune prawdziwe tlo.
W ten spnsnb gracz moze mIEL wigce] m:? 8 bitow rozdziel-
CZOSC1 poziome). |

Innym zastosowaniem grafiki G—P sg znaki f.pe::jalnt.
Istnieje wiele znakow, ktore przekraczaja pionowe granice w
normalnych zestawach znakéw. Jednym ze sposobow jest
utworzenie zestawoOw znakow ﬂpEL}alnth ktore rozwiazg ten
problem. Innym sposobem jest uzycie gracza. W ten sposob
moga by¢ tworzone indeksy, makl ca{ek 1 inne symbole spe-.
cjalne. |

Szczegdlnie przydatnym zastosowaniem graczy jest wyko-
rzystanie ich w charaktt.qze kursora. Ze swoja zdolnoscig
plynnegn przemleszczanm 81¢ po calym ekranie, bez narusza-
nia jego zawartosci, sq oni jdealnie dostosowani do takich za-
stosowan. Taki kursor moze zmlemac kolor w miar¢ przemie-

$zczania 51@ PO ekranie,

Grafika gracz—pocisk dostarcza wielu mozliwosci. Wyku—
rzystanie jej w grach jako ruchomych obiektow jest oczywi-
ste. Ma rowniez zastosowanie powazne. Moze zwigkszy¢ 1losc
koloréw lub rozdzielczos¢ obrazu, Moze prezentowac znaki
specjalne. Moze by¢ uzywana w charakterze kursora. A zatem

wykorzystujmy ja.
Ludwik PIELA,
Tomasz MROWIEC
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Emulator BASIC 1.1 dla CPC 464

W niedfugim c¢zasie po ukazaniu sie
na rynku mikrokomputera CPC 464, po-
jawili sig. jego .miods! bracia™ — 664 |
6128. Do podstawowych roznic migdzy
CPC 464, a nowszymi modelami nalezy
zaliczyc:

— Zamiane pamieci zewnetrzne| 2

magnetofonu na stacje dyskietek
— powiekszenie pamieci RAM  z
684K do 128K (w przypadku 6128)

- rozszerzenie listy rozkazow in-
terpretera BASIC 0 szereg ins-
truke)l, gtownie graficznych.

O ile wyelimnowanie dwoch pier-
wszych réznic, - wymaga dosy¢ duzego
wydatku, o tyle likwidacje trzecie] mo-
zemy  dokona¢  dzieki  emulatorow
opublikowanemu w pismie Schneider
International 10/86. Celem
wania rozszerzone| wers|i
nalezy  wprowadzic  krotki  program
LOADER. Program ten" faduje do pa-
mieci RAM program maszynowy
EMUL.BIN, zawierajacy rozszerzenia,
Nie sa to RSX'y (tzn. komendy zewne-
trzne  wzgledem interpretera — po-
przedzane kazdorazowo znakiem), lecz
instrukcje stosowanre na tych samych
zasadach co komendy BASIC 1.0.

Program EMULATOR. skladuje w

pamieci zewnetrzne| (kasela lub
dyskietka) program maszynowy
EMU.BIN, fadowany w nastepne| fazie

zainstalo- |
interpretera

LOADER'em. Instrukcje BASIC 1.1 nie
wystepujgce w wersji 1.0 to:

— CURSOR

— ON BREAK | ON BREAK STOP

— MASK

~ GRAPHICS PEN

— GRAPHICS PAPER

— FRAME

— FILL

— COPYCHR$

— CLEAR INPUT

Dodalkowo komendy graticzne
MOVE, MOVER, PLOT, PLOTR, DRAW,
DRAWR zawieraja dodatkowy para-
metr. tryb tuszu. Powyzsze komendy
zostana omowione | zilustrowane przy-
ktadami w kolejnym numerze IKSa"

J. R.

10 REN S50

20 REX %  664/6128 - Emulotor dla CPC 464 #
30 REM ®EHEHOEREEHHHHHEURHHHHOHEHH

40 REN * autort M. Uphoff

A0 REM 3B HHEEIEEINR IR IO HHHEHI R

70 adr=sA1FFMEMORY adr
89 FOR bl=1.TO 9
9@ FOR i=1 TO 128

109 READ byte$:IF byte$="EOF" THEN 150

110 v=UAL ("4 +byte$) 1s=sty

129 adr=adr+1:POKE adrsv

136 NEXT i
140 NEXT bl

1984 P
20 KEN * L 30

150 SAVE"emu.bin® 1hr8A200, 439
168 EXD
170’
166 "moemtnneonaeeoe ko Block 1
19 DATA 3E»C3,32+16+AC»21+83,A2
200 DATA 22+17+8C+32,192AC»21+8E
219 DATA A2+22+145AC»32+97 A0 21
220 DATA 98:A2+22/08+ACy 32,04 4AC
230 DATA 21+BEyA&y22+05+AC» 32400
249 DATA ACs2192A/87,22,854A032 -
250 DATA @L+AC»21/ABsA2y22+02+AC
268 DATA 32:90+BB»21,D8+A2+22+91
- 270 DATA BB»32+DEyBBy21+11,A3922
260 DATA DF sBB»32:C4+BBs21,F5,A2
298 DATA 22+C1ivBE+32:C3+BBy21+FA
300 DATA AZ2922+C4»BBy21+539A3+22
310 DATA £3:BD»21+62+A3222+E9+BD
320 DATA JA»80,BCyFE/CICBe 32036
338 DATA Ab+2Ar819BCs22+37146+3E
340 DATA C£3y324804BC 21482442427
J50 TEsmemocEEEEneRaEnnaneax Block 2
350 DATA B1yBCyC99119E19A55CD¢27
378 DATA E3D0sF 19030 6100F 214E1
388 DATA AS+CDy 13023208, 7E+23:C1
370 DATA C1+C9+FE/CSeDd»DAvBALD]
400 DATA EB24F »05:08,21+10,A6+09
410 DATA C3+BB+LDy21+91B2+75:C3
420 DATA 6B+A2+ES13A: 360 A6, 32+80
430 DATA BCr2Ar37:A6922,81:BCCD
440 DATA B0+BC+21,89+BCy36,C3021
450 DATA B2/A2,22yB1,RCE1,0B.CB
46' DATA FE:1h|37f3Frﬂ'rF?r3?iE9

74 vETA Y 15511' 3:0%:80:07+39
;:3 DY ";,*; '1.;',-5,1.=3a
93 a A 1&.1; ﬁ” W T LT
{* IR RN P T Ee 1T

*"u"l
38 TATS 18:87.00, 64, F5 09,0

KRESKA

BAS\C CPC 464 — zakonczenie

Przedstawione w poprzednim od- |

.cinku komendy ‘SCREENCOPY i
SCFIEENSHOW postuzyty mi do za-
pamietania w dowolnym momencie
rysunku tworzonego przy wykorzy-
staniu programu KRESKA, a takze

umozliwiaja one powroét do okreslo- |

nego etapu rysowania.

Ostatnia funkcja, ktéra proponuje
dotaczy¢ do programu, jest wpro-
wadzanie tekstu do grafiki. Lokali-
zacje tekstu na ekranie determinuje
w tym wypadku biezace potozenie
kursora graficznego. W programie
umiescitem instrukcje TAG, ktora
pozwala na mieszanie tekstu z grafi-
ka. Rozkaz TAGOFF kasuje dziata-
nie rozkazu TAG (przywrécony jest
druk tekstu na biezacej pozycji kur-
sora tekstowego).

Na tym zakonczytbym rozszerza-
nie programu KRESKA. Mam na-
dzieje, Ze kontynuowany przez wiele
wydan ,IKS-a” cykl artykutow stat
sie dla wielu czytelnikow okazja do
wiasnych przemyslen i inspiracja do
poszukiwan.

Janek
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190 LOCATE #2,2,2:PRINT #2," (1)AK, PRACY
(0)DCIYT (WIPISANIE";
231 REMESRESSSERERERRENEREREREREERERERsy

232 REM ODCZYT RYSUNKU I KOM
233 REMSERRRRSSRRRRRRSIRRRILIRARIRMIIINE

234 IF INKEY(34)=0 THEN }SCREENSHOW:GOTO
180
235 REMSESKERERSAREERBEsRRsaRsRsassssssy

236 REM  IAPIS RYSUNKU DO ROM
237 RENSEERSESSLELRERetesssteassssssssy

238 IF INKEY(59)=0 THEN !SCREENCOFY:GOTO
180
715 IF INKEY(2)=0 THEN 6OTD 5000
4997 REM SRESSESRELRRLEsEassssssasstssy
4998 REM WPRONADZANIE TEKSTU
4999 REM SERSSSRSRRERSEREERsstatsssssay
5000 CLS #2:PRINT #2,° (T)EKST
LUB (*+CHRS (240)+*)*;
5010 IF INKEY(0)=0 THEN GOTD 650
5020 IF INKEY(51)=0 THEN 5050
5040 60T0 5010

( 9050 rb%=0:CLS #2:PRINT #2,"WPROWADZ, TE

e ——— e — =

|
f
|
|

KSTU WYLACZONE LUB P*;

5060 LOCATE #2,1,2:PRINT ¥2,"UZYNAJ :*+C

HR$ (240) +CHRS (242) +CHRS (243) +CHRS (241) +*
COPY LUB JOYSTICK"

5070 G0SUB 1070:60SUB 1210:60SUB 1120360

SUB 1010:60SUB 1070

5080 IF INKEY(27)=0 THEN 6OTO 5000

5090 IF INKEY(F%)=0 AND rb%=0 THEN rb%=1
+FOR i=1 TO 200:NEXT i:LOCATE .#2,18,1:FR
INT #2,"WLACZONE “:FOR i=1 TD 1000;NEXT

1:60T0 5110 ELSE IF INKEY(F%)=0 AND rbi=
{ THEN rbX=0:LOCATE #2,18,1:PRINT #2,"NY
LACZONE":FOR i=1 TO 200:NEXT i:60T0D 5070

5100 GOTD 5070

5110 CLS #2:PRINT #2,"WCISNIJ klawisz -

ENTER '":PEN #3,kolor: INPUT #3,tekst$:CL
S #3:PEN #3,1:PRINT #3,CHR$(211) +CHRS (32
)+CHR$ (211) +CHRS (32) ;:CLS #2: INPUT 42,°P
odaj tekst:",tekst$

9120 TAG 41

5125 PLOT XPOS,YPOS, kolor

5130 PRINT #1,teksts;

5140 rb%=0:TAGOFF #!

9150 6OTO 5050




S8 TATA 3909, °B.02,81-T3:.00,55
343 DATA RDLOCBE,AT:E3,59+0048
359 DATE C2.C0»DR.85,77,02,00.39
368 DATS D9,FRy 090D 55,0009, 38
379 DATA 84:CDsFRsC1+ES.C0 59580
560 DATA E1sCP2ReTESFE=29+28/FA
599 DATA FEy2C+C0,2RsE3224+34,A8
499 DATA CDr3r»DDe25+28,44:LD14A
618 DATA FreEL+32+02:FE+5B+29,CD
429 DATA 93,ER.18,03,C0,51,88,01
639 DATA CJo4F 209,349 2F 24, 2F 32

449 TATA 33:84,0D,3C, 185 4F 32033

A58 DATA A4,C9+3A33+AG» B3+ 204 0F
* &40 DATA 3A+39+B3+B8,C2:CC,B1,TA
670 DATA 38:A4+87+CA«CC+B1,0703A
480 DATA 44+B3907+JA2F»A5, 20411

SO RN PERRSYEARY ISANITYSIEEY Riocr

wd

-

590 TERRRRRRER SN Block 4

T0 DATA 273 et w2225 365 B304/
7:% DATA DA,CC,B1+34:39.83,47,18
729 DATS DEESDS,CS+21»CF o B1o5F
730 TATA 38,87+52,ED 445 47,4F,(B
763 TATA 21+32:85:CR:03:33:30 . R4
759 DATA D3 100540 4F o 7Be 320 2F 1004
760 DATA JAr384A61R7520534,24,18
779 DATA BI:70/AC ALYACSC10 10,81
786 TATA F1,47:C1+E1+C3+C0:B1,CA
779 TATA A3:FE3CD9 85,30, 32,784 E3
" B%9 DATA CD21A+16/C0,77 516,082,468
£1@ DATA AS,ES+FDsE1+05+7D.E1,CD
320 DATA A%,88,JA,345R3+57 .40 <41
B39 DATA 28:7E»3A» 18, B3, 5F » AT sA1
540 DATA 28+74:06,93:5D,23+C0+ 2D
599 [ATA 6Cy3A»349B3+FD+95.36,52

369 THARIMEREINESRERRERRENRRE Ylock

879 UATA TA,ATAL»20¢40 7R AL AL
888 DATA D3,E%,18+84,40,77,C8,20

8§99 DATA ESCRILIC,235,3078, 50
992 DATA A1228,12,7B,AE AL, 20,80
019 DATA CR:T3sCB943:29537+00+2B
928 DATA [F 84,4400+ 235C85A0:CR
530 DATA 27»E1,E5+CE»99.0C,F7,08
749 DATA 7A»AErAL 9282125 7B AL 1AL
959 DATA 28+80+CB9E0,CBy4AB»20437
968 DATA DD»23:0F +BA»A4: 00+ 284CB
970 DATA 81,E1+3A,36+B3+FD» 95,30
93% DATA FFTL2B«CDy 13,30 70,48
996 DATA AL:23:85:74+AE5 A1+ 20,A4

108G DATA 24»34,A6¢70:R6,C828422

1619 TATA J450A6 TF, 78+45,03,03. A7
1020 DATA 72,A4,FDs24:59,AE/28,56

1039 "sespeanorenn ey Flock 4

1949 DATA 28:5E)2Ry22,89,AE:62+26
2036 WPIA S CT100h%er DelG 00 20

1060 DATA B9sAZ,91:03:004CDy124F6
8738 DATA 3G+17/EB22+65:A5+DD4ES
1656 DATA D1sFDyESsC192B572:28:473
1098 DATA 2B:+71: 200 34+46+23:22, 34
1190 DATA A4:D1+C1HCPFE03/28+41
1138 DATA FE+ABr28+57+FE+9F LA 4R
1129 DATA AS»FE2C)»28+03,FE268+C0

1138 DATA JE+02: 5912884/ FLoC1FS
1140 DATA 3E,F8+BB,CO,79,FE,EE,28
1152 DATA 1S5:FE+F5:C8+7E+2BsFE+72
1162 DATA 20,FA,7Es30+20+F6:21,CD
117¢ DATA 3F+DD+CD+37+00:28,F1+CE
1182 DATA FBsCECDr37:08+2CCI0FS
1196 DATA F8,JE,0D:DBsC2+2A,34,AE

1232 THEIREARRREENE R Block 7

1212 DATA CDs3F,DDFE+7C:28,03FE
1220 DATA B3:C0+E1+2A,C2,B8yCDy 21
1230 DATA FB+37,C9+3E,05,RB+C0O,3E
1242 DATA 1A+91,C0,BB:CO+F14CDyFS
1250 DATA C1.CDsD3:C1+CD+374DD»29

1260 DATA CD+40+BBES:CD19:FASEL
1270 DATA C93E+49:B9:1COsF14C14F5
1269 DATA 3E+D@,BE,CO»3E+934B9,CH
1298 DATA F1+ES5:08,00,AF CDy0AFF
1368 DATA E1,C9F1sC1,FS,3E,CB,B8
1319 DATA CO+3E+D6»B9+COs3E4BB:BE
1320 DATA C&rF1s11:1612A5:1B:C34DA
1338 DATA CBs04100:FF+FF:C9+06,CD
1340 DATA 55+DD» 38,198, 3E,02,CDyFR
135¢ DATA C1,87,CC/B4,BB+C44B14BB
1360 DATA CD»SS»DDsD@y3EL025CDyFR

1378 "eEaxEnsrasrsnanpaesnsex Block B

138¢ DATA C1,B7vCA+7E+BBsC3+7B+BB
139¢ DATA 23+01:CE4/BE+FE.BASCAL 18
sl bRTA ST BB L2 Th DLy LSS
1419 DATA DD+38,04:CD+4B)C2,CDyDB
1420 DATA AS+CDsS5»DD:D2,3E,32,CD
1438 DATA FB+C1+32)30:46+C%CD 4B
1440 DATA C2+ES+DF+C7+A3+E14C94CD
1658 DATA S5+DD1 38+ 0A:CDe47:CE4 32
1469 DATA 27 +A6:CDs55:DD+00+ 35,02
247¢% DATA CDsFBeC1132+31+464C9,CD
1480 DATA 89yBBy38:FDBsCOCF AT, 92
149¢ DATA CFoF6s97,CFoF4995:CFyF1
1508 DATA 95146149140, CCoDD147,52
1510 DATA 41+50,48,49,43,D3,DE, 4D
1520 DATA 41,53/CBiDF 146+52/41,4D
1538 DATA CSoE0:43:55052:5304F502

1540 Texmnennrinsvnnsrxnsnemm Block 9

1998 DATA E1943,4C)45:41052120,49
2350 ATA 42,550+55,)D4+E2: 414 4F,50

1970 DATA 59943:48152:A&97E 44,45
158¢ DATA 52,02+49,00,AE 45,8845
1990 DATA B7+ASy19+BDv47 A5 CFAS
1608 DATA 94y95:AEAF+BCHBD 0O, FF
1610 DATA @3sFF FF,00,22,00,50,00
1628 DATA GQ.COF

Mikrokomputery
IBM PC @

Jacek WOJTALA

Kazdy z mikrokomputerow osobistych wyposazony
jest w system operacyjny czyli zespot programoéow
umozliwiajgcych wykorzystanie zasobow sprzetowych
mikrokomputera, organizujacych i kontrolujagcych je-
go prace.

Mikrokomputery IBM PC/XT moga pracowa¢ pod
nastepujacymi systemami operacyjnymi: DOS,
CP/M-86, CONCURRENT DOS, CONCURRENT
CP/M. Mikrokomputery IBM PC/AT ponadto mog3a
pracowaé¢ pod systemem XENIX, wersja systemu
UNIX.

System operacyjny DOS (Disk Operating System) jest
najpopularniejszym z systemow wykorzystywanych w mi-
krokomputerach IBM PC, wigkszoS¢ oprogramowania pra-
cuje wiasnie pod tym systemem.

Polecenia DOS dzielg sie na dwa typy:

Polecenia wewnetrzne | polecenia zewnetrzne. Polece-
nia wewnetrzne wykonywane sa natychmiast poniewaz
wbudowane sa w DOS. Jezeli system zostat wczytany do
pamieci operacyjnej, wowczas dyskietka ze zbiorami DOS
nie jest potrzebna do wykonania tych polecen.

Polecenia zewnetrzne umieszczone sg na dyskietce jako
zbiory programowe i przed ich wykonaniem muszg byc
przeczytane. '

Dowolne zbiory z rozszerzeniem nazwy zbioru .BAT,
COM, EXE sa traktowane jako polecenia zewnetrzne.

Pozwala to na tworzenie nowych, unikalnych polecen i do-
faczenie ich do systemu operacyjnego.

Struktura systemu DOS

BOOT STRAP jest to program tadowania, umieszczony
na sciezce 0, w sektorze 1, na stronie @ dyskietki, zajmuje
512 bajtow (1 sektor). Powoduje odszukanie w katalogach i
wczytanie do pamigci operacyjnej programow IBMBIO .-
COM, IBMDOS.COM.

IBMBIO.COM jest to program posredniczacy miedzy pro-
cedurami umieszczonymi w BIOS (Basic Input Output Sy-
stem), a programem IBMDOS.COM. Program dokonuje
rowniez obrobki zbioru konfiguracyjnego CONFIG.SYS
Zajmuje 9 sektorow.

IBMDOS.COM jest to program z rezydentem systemu
operacyjnego, zarzgdza zbiorami na dyskach, wpisuje
adresy procedur uzytkowych, wczytuje do pamiee€i opera-
cyjnej interpreter polecen COMMAND.COM. Program
zajmuje 34 sektory.

COMMAND.COM stuzy do interpretacji i wykonywania
polecen wewnetrznych oraz do wczytywania do pamieci
operacyjnej polecen zewnetrznych (lub programow uzyt-
kowych) i ich wykonywania. Zajmuje 36 sektorow.

PROGRAMY OBSLUGI POLECEN ZEWNETRZNYCH

umieszczone sa na dyskietce systemowe| DOS lub w kata-
logu systemowym na dysku statym.

Praca systemu DOS

Po wigczeniu zasilania (start zimny) mikrokomputera w
pierwsze| kolejnosci wykonywane sg testy sprawdzajgce
procesor, pamiec, klawiature itp. Nastepnie jedna z proce-

B
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» |
dur BIOS-u powoduje sciggniecie BOOT STRAP-u, ten z
kolel wezytuje do pamieci IBMBIO.COM i IBMDOS.COM.
Ostatni z programow wczytuje interpreter polecern COM-
MAND.COM.

W dowolnej chwili praca systemu moze byc¢ przerwana,
mozna dokonac tzw. startu goracego czyli spowodowac
ponowna inicjacje systemu operacyjnego.

T

Zbiory wsadoﬁe

Polecenia zawarte w zbiorze wsadowym, ktory musi
mieC rozszerzenie nazwy zbioru .BAT, wykonywane sg tak
samo, jak gdyby zostaty wprowadzone bezposrednio. Ist-
nieje siedem polecen: ECHO, FOR, GOTO, IF, SHIFT,
PAUSE, REM, ktére pozwalaja kontrolowa¢ wykonywanie
zbioru wsadowego. Ostatnim poleceniem zbioru moze by¢
nazwa innego zbioru wsadowego.

Przy kazde| inicjacji systemu DOS poszukuje w katalogu
systemowym dysku, z ktorego byt inicjowany, specjalnego
zbioru wsadowego o nazwie AUTOEXEC.BAT. Zbior ten
jest automatycznie wykonywany po uruchomieniu syste-
mu.

Zbior wsadowy moze zawiera¢ parametry, ktére beda
zastgpowane argumentami w trakcie jego wykonywania.

Konfiguracja systemu

Zbior CONFIG,SYS jest specjalnym zbiorem, zawieraja-
cym liste polecen konfiguracyjnych pozwalajgacych m.in.:
podac liczbe buforow systemowych; podac¢ format daty |
czasu; instalowac programy obstugi urzadzen,; podac licz-
be zbiordw, ktére moga by¢ otwarte przez blok kontroli
zbiorow: |

Podczas kazdego startu systemu, DOS szuka — W kata-
logu systemowym dysku, z ktorego byt inicjowany — zbioru

CONFIG. SYS. Polecenie zawarte w tym zbiorze: BREAK,.

BUFFERS, COUNTRY, DEVICE, FCBS, FILES, LASTDRIVE,
SHELL powodujg zmiang standardowych polecen konfigu-

racyjnych systemu. Przyktadowo posiadajgc program obs-

tugi urzadzenia, ktore symuluje stacje dyskow i po umie-
szczeniu odpowiedniego polecenia DEVICE w zbiorze
CONFIG.SYS, mozna wykorzystujac czes¢ pamieci opera-
cynej komputera zainstalowac¢ dysk wirtualny.

~ Katalogi strukturalne

Katalﬂg systemmwy dyskietki czy dysku stafego moze
zmiesci¢ ograniczona liczbe tzw. katalogéw wejscio-
wych. Katalogiem wejsciowym moze byC zbior, katalog
nizszego poziomu lub etykieta. Katalog systemowy dy-
skietki jednostronnej (160 lub 180 KB) moze przechowad
64 wejsma katalog dysktetkl dwustronnej (320 lub 360 KB)

112 wejsSc, katalog dyskietki duzej pojemnosci (1,2 MB) 222
wejscia; natomiast katalog dysku statego 512 wejs¢. Aby
uniknacC tych ograniczen oraz aby skroci¢ czas poszuki-
wania konkretnego zbioru przez DOS, zbiory przechowy-
wane sg w grupach zwanych katalogami nizszych po-
ziomow. Katalogi te nie posiadaja ograniczen na ilosc
zbiorow w nich zapisanych, jedynym ograniczeniem jest
wielkosc dostepnego obszaru dyskowego.

Polecenia DOS

- Wersja 3.10. DOS posiada, tacznie z poleceniami do
kontroli wykonywania zbioru AUTOEXEC. BAT, a bez pole-
cen konfiguracyjnych zbioru CONFIG.SYS, 55 polecen
wewnetrznych | zewngtrznych. Polecenia moga by¢ wyko-
rzystane, m.in. do nastepujacych operaci:

— porownywania, kopiowania, wyswietlania, usuwania i
zmiany nazw zbiorow,

— formatowania dysku statego i dyskietek;

— uruchamiania programoéw uzytkowych i systemo-
wych, takich jak EDLIN, DEBUG i LINK;

— ustawiania réznyr:h opcji pracy drukarki i mnnlmra

— zgdania przerwama |

— gkierowania wyjscia drukarki na urzadzenie komuni-

- kacji asynchronicznej, ' -

— 0dzyskiwania Konkretnego zbioru z uszkﬂdznnegm
dysku;

— przestania zawartosci ekranu graficznego na drukar-
Ke,

— drukowania zbiorow na drukarce podczas wykony-
wania przez system innego zadania;

— wykKonywania kopii zapasowych;.

— definiowania konsoli pomocniczej;

— sortowania danych tekstowych;

— poszukiwania fancuchow zriakow w tekscie;

— ustawiania znaku gotowosci systemu;

— OKreslania srodowiska systemu;

— zabezpleczama zbiorow przed skasmwamem

- — zmiany etykiety dysku, ’

— tworzenia, usuwania i zmieniania katalogow nizszego
POZIOMU;
— wyswietlania struktury katalogu.
— ustawiania daty | czasu oraz ich formatu;
‘— sprawdzania btedow; -
— przytaczania urzadzen do katalogu -IﬂﬂEQD urzadzenia.
WiekszoscC polecen systemu DOS wersji 3.10 moze byc¢

wykorzystana do pracy w sieci.

Do systemu operacyjnego dotgczone sg program EDLIN
(edytor tekstow), program LINK (do iacze'mia programow),
program DEBUG (do uruchamlanla | testowania progra-

mow).
Jacek WOJTALA

Kompilator Hisoft — Pascal

Istnieja trzy mozliwosci wprﬁwadxania
poprawek:
— wprowadzi€ petny nowy zaprs z klawia-
tury,
— przesungc kursor. za pomocg klawisza

Programy *Iustrulace.kura Jgzyka Pascal
prowadzonego w ,IKS-ie" pisane sg przy
uzyciu kumpﬂatnra TURBO PASCAL Jest
on bardzo wygodny w uzyciu, lecz dostepny
télku dla komputeréw pracujacych pod

P/M. Nie jest wiec dostepny na wiekszos-
Cl uzytkowanych przez naszych Czytelnikow
komputerach. Znacznie bardzie| rozpow-
szechniony jest kompilator HISOFT-PAS-
CAL. Trzeba przyznac¢, ze kompilator ten
jest mniej wygodny w uzyciu, ale umozliwia
uruchomienie tych programow na kompute-
rach nie posiadajgcych systemu CP/M.
Omawiana ponize| wersja kompilatora do-

tyczy P.C. ,Spectrum”, lecz réznice wyste-

Eumce W mnyc:h wers;af:h §§ nieznaczne.
oprawnie wczytany kompilator rozpoczyna

14

dziatanie od zadania pytan dntyczacych lo-
kalizacjl poszczegolnych blokdw, dla wigk-
$ZOSCi programow wystarczy odpowiedzied
wciskajac klawisz ENTER, co powoduje
standardowg organizacje pamieci.

Po zakonczeniu wczytywania mozemy
zaczgC wpisywac nasz program. Linie pro-
gramu nalezy ponumerowac tak jak w jezy-
ku Basic. Po wpisaniu kazdej linii wci-
skamy klawisz ENTER.

W celu wprowadzenia poprawek w do-
wolnej linii przywotujemy jg instrukcjg En (n
— numer edytowanej linii).

Na dole ekranu ukazuje sig zapis linii w
wersjl pierwotne|, a ponizej numer te| linii, od
ktorego nalezy wpisac zapis poprawny,

spacji do miejsca, w ktﬁrym tekst ma byc¢
poprawiony, nacisngc ,|" wwynlku cze-
- go pumwu sig znak kursura X “Wpisy-
wanie nowych znakow EDGWDdeE roz-
sunigcie sie pozostatych znakow;

| — po ustawieniu kursora we wiasciwe

miejsce nacisnaé klawisz ,C", kursor sta-

je sie znakiem. +". Wprowadzany nowy

tekst zapisywany jest na istniejacym.

Nacisniecie klawisza X" powoduje .

przejScie kursora na koniec linii ze spisa-
niem pozostatych znakow linii poprawione;.
Kursor zmienia si¢ na znak x". Pierwsze
nacisniecie ENTER powoduje powr6t do

| normalnego kursora, drugie nacisniecie —

wprowadzenie skorygowanej linii programu.

A
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Maszyna
d oap K sgn ia

Zadaniem programu jest
drukarki ATARI 1029 do druku tekstu z pol-
skimi literami. Tekst nie moze zawieraé wigce]
niz 80 znakéw w wierszu.

Wprowadzony zestaw polskich znakow
otrzymuje si¢ weiskajac klawisz CONTROL i
"A” (uzyskuje si¢ litere 3), »,C” (€), "E” (¢),
"L” (), "N” (), "07 (8), "S” (§), 2" (2), ","
(Z).

Przed przystgpieniem do pisania nalezy
ustawié lewy i prawy margines. W czasie pi-
sania istnieje mozliwos¢ (w dowolnym mo-
mencie) zmiany margineséow, w tym celu na-

lezy nacisnaé¢ klawisz CONTROL i "Q”. Je-.

zeli w trakcie pisania uzytkownik pomyli sig,
powinien wtedy nacisnaé klawisz CONTROL
1 "P”, Wpisany fragment wiersza jest wtedy
kasowany, a piszgcy moze wprowadzi€ go po-
nownie,

Przy dochodzeniu pisanego wiersza do
prawego marginesu, trzy ostatnie znaki sq
sygnalizowane dZwi¢gkiem. Po wprowadzeniu
ostatniego .znaku wylgczana jest automaty-
cznie klawiatura i nastgpuje wydruk. Jesl pi-
szgcy decyduje si¢ wydrukowaé krotszy wiersz
niz przewiduje.to prawy margines, nalezy na-
cisng¢ RETURN. Po wykonaniu przez dru-
karke wydruku komputer oczekuje wprowa-
dzenia nastepnego wiersza. Odstgp migdzy
wierszami wynosi cztery skoki watka maszyny
do pisania, Zwigkszenie tego odst¢pu mozna
uzyskaé wciskajgc klawisz RETURN,

W celu stworZenia wizualnej kontroli nad

wprowadzanym tekstem, w gorne) cz¢Sc
ekranu podane sg kolejno: warto$¢ lewego 1
prawego marginesu, zliczanie znakow w wier-
szu, zliczanie wierszy.
W programie nie zostaly uwzglednione
duze polskie znaki.
J. JANIEC

wykorzystanie

10 7? CHR$(125)

4060 REM ttt##t##t#t####*#t#####t
418 REM Wykorzystanie drukarki
420 REM ATARI 1029 Jjako maszyny
439 REM do pisania z zestawem
448 REM polskich liter

450 REM
460 REM
470 REM

Janusz J.
Warszawa 198&,12

480 REM XXXAEEEXXEXXXEEXXEOEEELELR
w80 GRAPHICS 2:COLOR 1

510 POSITION 8,3:7 #6; "MINIY

920 POSITION 7,5:7 #6; "EDYTOR"

925 FOR A=0 TO 100:NEXT A

E:Sﬁ POKE 656,1:POKE 752,1:7 "START

- 960 IF PEEK(S3279>=6 THEN 608

570 POSITION 8,3:7 #6;CHR$(205) ;CH
R$(201);CHR$(206) ; CHR$(201)

979 POSITION 7.,5:7 #6,CHR$(137);CH
R$C196);CHRE$(217);CHR$(212) i CHR$(2
872 ;CHR$(218)

580 FOR A=A TO 10@:NEXT R

998 GOTO 510
600 GRAPHICS 8:7
%X PROSZE CZEKAC *X

620 ? "

1000 REM XEEXEEXKERERRRKEERREERE
10180 N=57344:M=32768

1020 FOR I=0 TU 1023:POKE M+I,PEEkK
CN+1) (NEXT 1

1040 A=M+776:B=M+520

1958 FOR I=8 TO 207:POKE B+I.,PEEK(

A+1) «NEXT -1

1070 A=M+376:B=M+3512 _
1080 FOR I=@ TO 7:POKE B+I.FEEK(R+
I :NEXT I

1160 FOR X=1 TO 21:RERAD MA,AR:FPOKE
M+MA., AR : NEXT A

1140 POKE 756,128

1150 DATA 513,12,514,24,515.,124
1160 DATR 527,3,537,12,538,24 '
1170 DATA 539,60,559.6,611,26
1180 DATA 612,56.625,12,626,24
11980 DATA 627.124,€33,12,634,24
1200 DATA 635.60,664,6,665,12
12190 DATA 721,24,722.0.723,124
1230 DATA 0,9,11,45,73,1.,0

1231 DATA 4.,42,42,38.,3,1,0

1233 DATA ©,6,9,41,73,9.0

1235 DATA 28.42,42,42,19,1.0

1242 DATR 0.0,4,127,17,0,0

8,7,40,72,7,0

1244 oﬂta
\1245 DATA 3,5.9.41 73,6.9

1249 DATA 0,9,21,53,8%,2,0

"1255 B’HTH B: 1?.- 13:35:25; I?JB

1320 C=0:DIM A$(80) :0PEN #3,4.,0,"K
:"=nPEH #1,8.0,"P: " OPEN #2.8,8,"P

1380 ? CHR$(125) : IF A=16 THEN 1440
1400 POSITION 2,2:7 "LEWY MARGINES
"5 INPUT Y:IF Y<1 OR Y>80 THEN 14
Eig | IaitaEl

1420 POSITION 2,4:7- "PRAWY MARGINE
Si"; INPUT YY:IF ¥YY<1 OR YY>80 THE

.H‘1423u

1440 REM XEEXEXREEEREXEEERERRERERK

1442 U=S |

1450 FOR X=1 TO Y:A$(X,X)=CHR$(32)

:HEXT | %

147017 CHR$C125) :POKE 752,1:B=Y (=

C+1{POSITION 29,1:7 "WIERSZ:";iC

1500 GOTO 1520 |

1510 B=B+1:POKE 730,5:IF B>YY-3 TH

EN POKE 730,90

1515 IF B=YY OR A=155 THEN A$(E.,B)

=CHR$(155) :POKE €21,255:G0T0 1630

1523 POSITION 2,1:? "MARG.L:";Y;"
:lli*b‘!j (1] ZHHK:II

1525 KsB-Y:IF K<49 THEN 1530

1527 K=K-40:W=7

1530 POKE £21,0:POSITION K,W:? CHR

$(160); 'GET #3.A

1540 IF A=16 OR A=17 THEN Ag="" =

C-1:GOTO 1380

1555 ASCB,B)=CHR$(A):POSITION 24,1
2 B+1/POSITION K,W:7 CHR$CA);

1580 IF B<{YY-2 THEN 1510

1599 FOR X=1 TO S5:SO0UND 9,50,16,15
:NEXT/\¥:SOUND ©,0,0.0:G0T0 1510

1620 REM k¥xkikiksiiikiikixriokirk

16308 Fpn BE=1 TO B:A=ASC(A$(BB.,BB)

) "

1650 A=0 OR A=1 DR A=3 OR A=5 O

R A=12! OR A=14 OR A=15 OR A=19 OR

A=26 THEN 1799

1668 7 #2;CHR$CA);

16780 NEXT BB

1675 If AS$(B~-1,B-1)=CHR$(155) THEN
1690

1688 IF B=YY THEN LPRINT

1690 A=125:G0T0D 1442

1700 RESTORE 1230+A

1710 7 #1;CHR$(27);CHRS$(S54) ; CHR$(2

7);CHR$(ES) ; CHR$(D) ; CHR$(7);

1720 FOR X=0 TO 6:RERD A

1740 27 #1;CHR$(RY; :NEXT X

1760 GOTO 1670

W

Dodatkowo w tej fazie mozna uzywac dyrek-
lyw:

Dn.m — kasuje linie miedzy na m:

O — zakonczenie edycji z 'pominieciem
zmian,

L — wypisanie catej linii wraz z niewidoczng
czeéaiz za kursorem,

Po wyjsciu z trybu edycji mozemy uzyskac:
Ln.m — listuje na ekranie linie od n do m,
Mn.m — zastgpienie linii m tekstem z linii n
(kopiowanie linii),

Nn.m — przenumerowaniée linii od linii n do
konca programu, nr linii nastepnej jest o m
wiekszy od poprzednie;.

Gotowy program nalezy wyprnwadmc na
tasme. Fiadze robi¢ to stosunkowo czgsto,
gdyz kompilator ma tendencje do ,zawie-
szania sie” (komputer przestaje reagnwaé
na naciskanie jakichkolwiek klawiszy) W
tym przypadku jedyng radg jest wyigczenie
go na moment | ponowne wczytanie kompi-
latora | programu.

Wyprowadzenia na tasme lub dysk doko-
nujemy instrukcja Pn.m.s, instrukcjg tg wy-
prowadzamy na tasme linie 0 numerach od n
do m w bloku 0 nazwie s. Ponowne wczyta-
nie dokonujemy instrukcja G.s (s — nazwa
bloku),

Teraz mozemy przejs¢ do kompilacji |
uruchomienia programu. Instrukcja €n po-
woduje kompilacje programu od linii n do
konca. W razie wykrycia btedu kompiiacja
jest przerywana i drukowana informacja o bie-
gzie.

Po pomysinym zakonczeniu kompilacji
drukowane jest pytanie "RUN?". Nacisnig-
cie klawisza "Y” powoduje uruchomienie
programu wynikowego. Ponowne urucho-
mienie uzyskujemy naciskajgc klawisz "R".

W celu stworzenia kompletnego progra-
mu wynikowego skfada si¢ go z podprogra-
mow standardowych, podprogramow wspoma-
gajacych i przettumaczonego programu uzy-

wamy instrukcji TN (n-numer poczatkowe;
lini programu).

Do podstawowych bledow wykrywanych
w trakcie kompilacji nalezq:
1 — zbyt duza liczba;
2 — bczekiwano srednika;
‘3 — wykryto niezadeklarowany identyfika-
tor;
4 — oczekiwano identyfikatora,
56 - oczekiwano "="

8—9 — oczekiwano "=", ")"
10 — niewtasciwy typ,
11 = gczekuwanm‘ i

12 — 0czekiwano wskaénika:
13—14 — oczekiwano sta+ej

U] l

20-——23 —

I 25 EB—ﬂczekwann 'THEN", "DQ", "TO",

oczekiwano "OF",

| "PROGRAM’

25 — oczekiwano "BEGIN”

opracowat CEZARY DOBROWOLSKI
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— Zaczefo sie to 5 lat temu — wspomina por, Mieczystaw
Skonieczny, opiekun KNP — szkola dysponowafa wo-
wezas komputerem ze standardowym zestawem urzgdzen
zewnetrznych. Praca sekc)i skupiala sie na poznawaniu
mozliwosci maszyny | podstaw informatyki. Dla nieprofe-
sjonalistow byfy to sprawy chyba zbyt mafo frapujgce. Mie-
lismy bowiem problemy z naborem chetnych.

Punktem zwrotnym w dziatalnosci kota stato sie wyposa- °

zenie szkolty w zestawy mikrokomputerowe. Zaczeli od
trzech mikrokomputeréw ZX Spectrum +. Rok temu otrzy-
mali 8 zestawow Amstrad CPC 6128. Wowczas 1o zainte-
resowanie praca sekcj informatyki, wsrod podchorgzych |
kadetow znacznie wzrosto. Po Scisie| selekc)i zaszczytu
bycia jej czlonkiem dostgpito 40 chetnych. Autorzy kon-
cepcji uaktywnienia sekcj zadall sobie wiele trudu, opra-
cowali zasady dziatalnosci, wzor statutu oraz prawa i obo-
wigzki czlonkow. Rozpisano rowniez cele | zadania w
szczegotach. Pierwsze tematy sg tatwe: omowienie mikro-
komputera Amstrad CPC 6128, ogolne uwagi o0 programo-
waniu, krotka charakterystyka jezyka BASIC czy omowie-
nie zasad opracowania i edycji programu na mikrokompu-
terze, POznie| wzrasta stopien trudnosci, realizacja instruk-
cji w jezyku BASIC | instrukcje skoku, projekt rozwigzan
graficznych ekranu, algorytm realizacji programu. Takie
programowe zajecia odbywajg si¢ 3—4 razy w miesigcu.
Poza tym, czlonkowie sekcji uczestnicza w organizowaniu
wazniejszych imprez na terenie uczelni, Ponad 4 miesigce
frwat otwarty turniej szachowy, gdzie przeciwnikiem za-
wodnikow by! mikrokomputer. Startowato w nim 60 szachi-
stow. W wyniku pucharowego systemu wytoniono pieciu

zwyciezcow. | tak to zabawa edukacyjna wpleciona zosta-

ta w proces nauczania.

Sekcja informatyki KNP byta rowniez wspotorganizato-
rem ogolnokrajowego Sympozjum naukowego nt. wykorzy-
stania mikrokomputerow w systemie dydaktycznym.
Czionkowie réznych sekcji prezentowali wybrane progra-
my dydaktyczne wspomagajace proces nauczania. Piec z
nich opracowata sekcja informatyki. Trzeba przyznac, ze
podchorazym i kadetom stworzono bardzo dobre warunki
do pracy naukowe). Posiadaja odpowiednig salge kompute-
rowa, biblioteke. Dobrym duchem sekc| jest |je] kKierownik
st. kpr. kdt Grzegorz Siankowski. — Moje zainteresowa-
nia — mowi — zrodzity sie w czasie mikrokomputerowych
gier. Najpierw byla fascynacja sama gra, a pozniej docho-
dzenie do tego, jak ona powstaje. Zaczefa sig zmudna praca
od podstaw. poznanie |ezyka, komend, pisanie programu.
Teraz najciekawsze jest ogladanie efekiu programowania.

Na przyktad program ,budowa | zasady dziatania mikro-
komputera” tworzyli wspoélnie z opiekunem sekcji prawie
miesiac. Bywato, ze po o$miu godzinach sleczenia, oczy |
gtowa bolaly, ale cos z te] pracy pozostato. | to cieszy, to
wcigga bez reszty. Mielismy okazje obejrzenia Kilku pro-
gramOw dydaktycznych i trzeba powiedziecC, ze sg to uda-
ne dzieta | 0 to przeciez chodzi.

Jerzy RAUBE
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Komputer
u Kierowcow

Ten program opracowano w Wyzsze| Szkole Oficerskie)
Wojsk Pancernych im. S. Czarnieckiego w Poznaniu. Prze-
znaczony jest do badania kiercwcow, a zaslapiC moze nie-
kiedy urzadzenia wykorzystywane w Wojskowej Poradni
Psychotechniczne.

W tym przypadku program symuluje prace aparatu
PIORKOWSKI stuzgcego do oceny koordynac|i wzroko-
wo-ruchowej | stopnia koncentracy uwag! KIErowcow.

Paktet programow uzytkowych obejmuje 4 segmenty

— menu giowne, ktore informuje uzytkownika o0 mozli-
wbosgeiach pakietu,

— program badajgcy czas reakcj proste| | z wyborem
KIErQwcow,

— symulator aparatu PIORKOWSKI! do badania koor-
dynacyji wzrokowo-ruchowe] | stopnia koncentracj
uwagi Kierowcow,

—. program badajgcCy organizacjg przesirzenng | szyb-
KOSC podeymowania decyzjl przez Kierowce

Kierowca poddawany |est testow mmrdynafjn WZroKO-
wo-ruchowe| i stopnia koncentracj uwagi w 2 etapach,

— @tap probny: emisja dowolne] 1losci prob (w zale-
Zznosci od czasu reakcjl badanego (w czasie 30 se-
Kundg).

— etap wiasciwy: emisja 150 prob w jednakowych od-
stepach czasu

Etap probny ma na celu przygotowanie badanego kie-
rowcy do wiasciwej czesci testu | oswojenia uzytkownika
za sprzetem mikrokomputerowym. Na tym etapie nie jest
badany czas reakcji. Kolejne losowe wyswietienie [ampki
jest uzaleznione od reakcji kierowcy.

Elap wilaSciwy polega na losowym zapalaniu lampek w
rownych odstepach czasowych. Mikrokomputer zalicza
1l0SC:

poprawnych reakgji (badany kierowca zdgzyt nacis
nac wlasciwy klawisz):

— blednych reakcji (badany kierowca nie zdazy! nacis-

nac wilasciwego klawisza lub nacisnat klawisz ze
ztym odpowiednikiem cyfrowym).

Po zakonczeniu etapu wilasciwego sg wyswietlane wyni-

badania, ktore zawiera)a;

— sumaryczna Ilosc prob dobrych;

— sumaryczna llosc prob zlych,

— jlosC prob ztych w 1 1 2 czesci etapu witasciwego.

Etap wiasciwy podzielono na dwie czesci (kazda po 75
prob), aby obieklywnie| oceniC uzytkownika uwzglednia|gc
proces zmeczenia badaniem. W dolne| czesci ekranu wy
swietlana jest ocena slowna, okreslajgca stopien przydat-
nosci do wykonywania zawodu kierowcy. Ponize| pokazuje
SIe ocena w sKall czterostopniowej

Do segmentow menu gtownego | programu wlasciwego
dotaczono podprogram, ktory umozliwia wypisywanie tek-
stow na ekranie monitora z uwzglednieniem liter charakte-
rystycznych dla pisowni w j2zyku polskim (np. g, e, n, 1).
Wplywa to na zwiekszenie czytelnosci prezentowanych in-
formaciji przez uzytkownika mikrokomputera. W programie
wykorzystano duze mozliwosci Kolorystyczne, dzwigkowe |
graficzne mikrokomputera AMSTRAD CPC 6128

Danuta KWASIZUR, Mieczystaw SKONIECZNY,

Robert ZUGEHOFI

10 MODE 1:CLEAR INPUT:INK 0, 0:INK L.:,.T.H*' L. 4B
PDER 0:PAPER 0:CLS:60SUE ‘-'*”. WINDOW #],1,60,10,16%
PAPER #1,7:CLS #1

20 PEN #1,0:LO0CATE ®1,3,4:PRINTERL, "APARATL *PIORED

4SK1' DO BADANIA KOORDY-":LOCATE #1,2,5:PRINT®I,"N
ACJT WIRGKOWO-RUCHOMWE] I STOFNIA KON-"
T) LOCATE #1,2,5:PRINTR1_“CENTRACI] LWAGT FIERDECS

B
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W°:SPEED INK 10,10

80 GRAPHICS PAPER Z:TAG:FOR »=550 TO -430 STEP -15

30 GRAPHICS PEN 1:PAPER 2:FRAME:MOVE » 240:PRINT "
SYNULATOF MIKROKOMPUTERO®Y ":

50 IF INKEV$=" " THEN 90

70 NEXT

30 6070 40

90 TAGODFF:MODE {:60SUB BOO:FEN 2:PAFER O:CLE:PFINT
"ladaniem programu jest svamulacja badzniskiercwcd

W na aparacie typu PIORKOWSKI™ wvkarzvstujica mbk

~okomputer AMSTRAD  CPC 4128,

{00 WINDOM #{,1,40,5,14:PAPEF #1,2:CLE #{:FEN #1.0
+LOCATE #1.2,1; PRINT $1,"Na ekranje nrrltera RS

etli s1{ abraz":LOCATE #1,2,C:PRINTSL," 1% ponumers

wanvch lzapek, ladanise ba-" i

{10 LOCATE #1,2,7:PPINT #{,"danaqo jest nacivnilc
;e po zapaieniu":LOCATE #1,0,4:FPEINTH!, “dowolne) |
ampki klawisza numer: czn9gn :LOCATE #1,C,C:PRINTHI
7 odpowiadajici lampce cvsri w gornvm iLOCATE #1
,.,5 PRINT#!,"rzldzie Plaﬁ1=+urw mr#rn&aﬂgufnra Ki

ﬁ-

{20 LOCATE #1,2,7:PRINT #1,"rowca poddawany jest t
estowi kpordyna-":LOCATE il,..B PRINT #1,"cj1 wzro

H

~ kowo-ruchowej i stopnia koncen-":LOCATE #1,2,9:PRI

NT#1,"tracji uwagi w dulch etapach:”

{30 LOCATE 1,156:PRINT"1. Etap prSbny - emizja dowo
Inej ilo7ci prob (w zale9no7ci od czasu reakc)l

badaneqo) w czasie 30 sek."

140 LOCATE 1,19:PRINT*2, Etap wla7ciwy - emisja 13
0 pr5b w je- dnakowvch odstlpach czasowvch®

150 WINDOW #2,1,40,22,24:PAPER ¥2, 3 PEN $2,0:CLS #
2:LOCATE #2,2,1:PRINT #2,"Na zako3czMie badania

-ierowcy bldzie":LOCATE. #2,2,2:PRINT #2,"wv7wietlan

a jeqn ocena w skali cztero-":LOCATE #E,?,E:PFINT#
2,"stopniowe)"” .

{60 [F INKEY$="" THEN 140

{70 MODE O:INK 1,26:WINDOW #1,4,17,12,14:PAPER #1,

© 2:CLS #1:PEN #1,0:LOCATE #1,2,2:PRINT#1, "ETAP PR4B

18

NY":INK 2,24,26

180 IF INKEY$="" THEN 180

190 INK 2,24:MODE 1:INK 2,14:1MK 3,6:CLS:WINDOW %1
4 2,39,2,7:PAPER #1,2:CLS #1:PEN #1,0:WINDOW #2,1,3

£,10,13:PAPER #2,3:CLS #2:PEN i?,O:HIHDDH $3,2,39,
16,20: PAPER #3,2:CLS #2:PEN ¥3,

200 LOCATE #1,2,2:PRINT &1, "Etap pribny ma na celu
przvgotowanie” :LOCATE i1.2,3 PRINT#{, "badaneqo ki
erowcy do wia7ciwej cz[7ci”:LOCATE il,E,#:PRIHTil,
*testu i oswojenie u9vtkownika ze":LOCATE #1,2,5:P

RINT#1,"sprz[tem mikrokosputerowya.”

210 LOCATE #2,2,2:PRINTHZ,"NA TYM ETAPIE NIE JEST
RADANY C74% ":LOCATE #2,2,7:PRINT&Z, "REAKCII.":LOC
ATE #3,2,2:PRINT#3, "Koleine, losowe wv7wistlenie |
ampki"sLOCATE 87,2, 7:PRINTHZ, "jest uzale®nione od
czasy reakcji “:LOCATE #3,2,4:PRINTH3, "kierowcy,"
220 PEN I:LDCATE {,23:PRINT"Ten etap zakolczy sil
po uplveie 10 sek,”

230 IF INKEVE=""THEN 230

240 GOSUB 1110

250 GOSUE 710

260 AFTER 1500,1 BOSUB 33

270 FOR g=1 TO-200:NEXT:60SUE 790

280 a$=INKEY$:IF £=1 GOTO 340

290 IF as="" THEN 280

300 IF nre¢="10" THEN nr$="0"

310 IF NOT(nr¢=a$) THEN GOTO 280

320 PAPER 0:INK nr,14:60T0 270

330 #=1:==REMARIN(1):RETURN

340 MODE 0:INK 0,0:PAPER 0:BORDER 0:CLS:G0SUB BOO:

INK 2,24:WINDOW #1,3,17,12,14:PAPER #1,2:C0LS #1:PE

N #1,0:LOCATE #1,2,2:PRINT #1,ETAP W2ABCIWY":SPEE
D INK 20,205 INK 2,24,26
350 TF NOTCINKEYS=" ") THEN 350

350 INK 2,24:MODE 1:60SUB 800: INK 0,0:INK 1,262 INK

2,141 INK -3, 6: HINDOW #1,1,40,1,4:PAPER #1,2:CLS #1
sFEN &1,0: LDE#IE $1,1,2:1 Elfn#; "Etap uia’c1uy poi
ega na losowve zapala-":LOCATE #1,1,3:PRINT#L, "niu
lampek w rownych odst{pach czasowvch®

370 PAPER O:PEN 1:LOCATE 1, 5:PRINT"Mikrokomputer :
licza ilo7*:":LOCATE 1,8:PRINT"~ poprawnvch reakcj
1 (badanv kierowca 24191 nacisni™ wla7ciwv ki
awisz) - bildnvch reakcji (badany kiercwca nie

2di9v1 nacisni™ wla7ciweqo klawisza"

380 LOCATE 1,12:PRINT™ Jub nacisnil klawisz ze zl
va odpowie- dnikiems cufrowvm)”

390 (OCATE 4,15:PEN I:PRINT "UWAGA'":WINDOW #2,1,4
0,17,23:PAPER #2,7:CLS #2:PEM #2.0:LOCATE #2,1,2:F
RINTHD, "Mikrokomputer generuje numer wvwietla- ne
) laspk1 losowo tzn badanv kierowca nie mo%9e pr:
ewidzie™ ktora lampka zapa-"

400 LOCATE %2,1,5 PP!HT#E.'II s1{ w nastipnei kole
ino7ci. Jest mo- ®liwe e w nastipnej pribie wy7wi
etli  sil ta sama lampka. Efektem takie) sv- tua
cji na ekranie jest mignilcie tej  samej cvéry,”
410 IF NOT (INKEY$=" ") THEN 410
420 GOSUR 1110
430 P=0:PEN 13:60SUB 710
440 FOR r=1 TO 2:b=0
450 FOR n=1 TO 75:60SUB 790
450 AFTER 70,1 GOSUB 700
470 CLEAR INPUT
480 a¢=INKEY$:IF =1 6OTD S40
4°0) IF a%="" THEN 480
S00 IF nr¢="10" THEN nr¢="0"
510 IF nr$=a% GOTO S30
520 b=b+1:G0SUR £90:60T0 550
530 GOSUR £90:P=P+1
S40 F=0
G50 NEYT:bl(r)=b:NEXT
560 S=REMAIN(I):INK 1,262 INK €,0:INK 2,24 INK 3,08
PAPER Z2:BOFDER 24:MODE 1:CLS:GOSUE S00:WINDOW 41,3
17,2, 5:PAPER #1,1:CLS #1:PEN #1,0:L0CATE #1,2,2:P
RINT#1,"WYNIKI TESTU":INK 0.0,24

570 PEN J:LOCATE Z,7:PRINT "PRARIDLOWD - ";:PRINT
USING "$¥8":P:LOCATE Z,C:PRINT "BLEDNIE - "3:PR
INT USING "$8%4":B1(1)+b](2)}

580 LOCATE I, 11:PRINT"{ CZ08) - ";USING "###";BL(1
yetPRINT® BLEDOW":LOCATE 3,12:PRINT"Z CI0B] - ";US
ING “#8$":BL(2)::PRINT" BLEDOW"

590 INK 1,4:PEM 1:LDCATE 9,15: PRIHT'II!II OCENA 11
$3L":PEN 3




500 IF p>140 60TD 440

10 TF p>124 GOTO 450

20 IF p>100 BOTD #40

530 LOCATE 1, 17:PRINT"THDJE WYNIXI S} BARDIO S2ABE

LIS BADA- NIA KOORDYNACII WIROKOWO-RUCHOMEJ I ST

0-PNIA KONCENTRACJI UNAGI DYSKWALIFIKUJE CIO JAKO
¢IEROHCO WOJSKOWERD, IDECYDOWA-NIE MUSISZ IWICIY]
":PRINTIPEN 1:PRINT*UZYSKAZES OCENO 2":60TD 470
t40 | OCATE §,17:PRINT"TWOJE WYNIKI S) S2ABE, CIAS

BADANIA  KOORDYNACJI WIRDKOWO-RUCHOKEJS I STORNI
A KONCENTRACJI UWAGI KWALIFIKUJE CIO JAKD KIEROWCO
N0JSKOWEGOD.ALE MUSISI IDECYDO- WANIE IWICIY),":PR
INT:PEN 1:PRINT*UZYSKA2ES OCENO I":60TO 470

650 LOCATE 1,17:PRINT*THOJE WYNIKI S} DOBRE. CZAS
BADANIA  KOORDYNACJI WIROKOWO-RUCHOWEJ I STOPNI
A KONCENTRACJI UMAGI KWALIFIKUJE CIO JAKD KIERQHCO
40JSKOMEGD,NIE ZASZKODZI JEDNAKJAK BODIIESI MICI
Y2.*:PRINT:PEN 1:PRINT"UZYSKAZES OCENO 4":60TO 47
0

660 LOCATE 1,17:PRINT"TWOJE WYNIKI S} BARDIO DOBRE
. CIAS BADA-NIA KOORDYNACJI WIROKDMWO-RUCHOWE] I 8T
0-PNIA KONCENTRACJI UWAGI KWALIFIKUJE CI10 JAKO KIE
ROWCO WOJSKOMERD, NIE MUSISI  IWICIY),":PRINT:PE
N 1:PRINT"UZYSKAZER OCENO S*:€0TD 470

t70 IF NOT(INKEY$="c" DR INKEY$="S") THEN 470

580 60TO 10 |

590 s=REMAIN{1):PAPER 0:INK nr.14:PETURN

700 SOUND 1,2000:B=B+1:605UR 5°0:F=1:RETURN

710 MODE O:INK 11,0:INK 0,1:GRAPHICS PEN 11:INK {2
,14:PEN 13,0:BORDER 1:PAPER 0:CLS

720 FOR a=1 T0 19

730 INK a,18:x=648(3-1):PLOT x,172: DRAW ¥+62,172:P
LOT », 174:DRAN x+62,174:DRAN x+42,238: DRAW x,228:D
RAW %, 174:PLOT %,240:DRAN x+62,240:MOVE x+4,180:F1
tL a

740 NEXT

750 PEN 11:c=1:b=0:F0OR 3=1 T0 19 STEP 2

760 PAPER t:LOCATE a,12:PRINT CHRS$(125+b);CHRS (126
+h)

770 LOCATE a,13:PRINT CHR$(127+b);CHRS (128+b) th=b+
fic=c+] ,

780 NEXT:#=0:RETURN |

7990 nr=1+IHTflOlFHﬁl:nr!=PIEHTifEIP$Inr},il:IHK nr
61 RETURN | | b

800 SYMBOL AFTER 170

910 SYMBOL 171,0,0,120,12,124,204,118,3
20 SYMBOL 172,24,40,102,102,126,102,102,3

370 SYMBOL 177,24,0,40,102,9¢,102,40,0

840 SYMBOL 174,24,40,102,192,192,102,50,0

250 SYMBOL 175,0,0,80,102,126,94,60,6

840 SYMBOL 176,254,98,104,120,104,98,254,7

270 SYMBOL 177,56,24,28,24,5¢,24,40,0 |

880 SYMBOL 178,240,96,112,96,225,102,254,0

990 SYMBOL 179,24,0,220,102,102,102,102,0

900 SYMBOL 180,24,198,230,244,222,206,198,0

°10 SYMBOL 181,24,0,60,102,102,102,40,0

920 SYMBOL 182,12,56,108,198,198,108,54,0

920 SYMBOL 183,24,0,60,96,60,6,124,0

940 SYNBOL 184,24,40,96,60,4,102,40,0

950 SYMBOL 185,24,0,126,76,2¢4,48,126,0

90 SYMBOL 186,254,198, 140,126,48,102,254,0
970 SYNBOL 187,12,24,126,74,24,48,126,0
980 SYMBOL 188,48,254,172,24,50,102,254,0

1000 KEY DEF 10,1,55,171,172
1010 KEY DEF 11,1,56;173,174
1020 KEY DEF'3,1,57,175,175

1030 KEY DEF 20,1,52,177,178
1040 KEY DEF 12,1,53,179,180
1050 KEY DEF 4,1,54,181,182

{040 KEY DEF 13,1,49,183,184
1070 KEY DEF 14,1,50,185,186
{080 KEY DEF S5,1,51,187,188

1090 KEY DEF 15,1,189

1100 FETURN

{110 SYMBOL AFTER 125

1120 SYMBOL
1130 SYMROL

1140 SYNBOL
1150 SYMBOL

- 1160 SYMBOL

1170 SYMBOL

1160 SYMBOL

1190 SYMEOL
1200 SYMBOL
1210 SYMBOL
1220 SYMBOL
1220 CYMROL
{240) SYMBOL
1250 SYMBOL
1260 SYMBOL
1270 SYMBOL
1280 SYMBOL
1200 SYMBOL
1300 SYMBOL
1310 SYMROL
1320 SYMBOL
1330 SYMBOL
1340 SYMBOL
1350 SYMBOL
1360 SYMBOL
1370 SYMBOL
1380 SYMBOL
{290 SYMROL
1400 SYMBOL
1410 SYMBOL
1420 SYMBOL
1430 SYMBOL
1440 SYMBOL
1450 SYMBOL
1460 SYMBOL
{470 SYMBOL
1480 SYMBOL
1490 SYMROL
1500 SYMBOL
{510 SYMBOL
1520 RETURN

125,129,129,131,131,129,129,129, 129
126,129,129,129,129,129,129,12°,129

127,129,129,129,129,131,131,128,128

128,129,129,129,129,193,193,1,
129,131, 131,134,134,128,128,131, 131
130,192,192,97,07,07,97 197,193
131,134,134, 134,134,175,135,128,128
12,1,1,97,97,205,225,1,1
133,131, 131,132,132,128,128,131,131
124,197,192,97,27,07,97 197,193
135,128,128, 134,134, 131,131,128,12
134,97,97,97,97,197,193, 1,1
137,129,129, 131,131,133,133,137,137
138,129,129,129,129,129,129,129,129
139,143,143,129,129,131,131,128,12¢
140,225,225,129,129,192,192, 1,1
141,135,139,134, 124,134,134, 135,139
142,225,225,37,3%,1,1,193,193
143,128,128, 134,134,131,131,128,128
144,97,97,97,97,192,1°2,1,1
145, 134,138,134, 134,134,134,125,135
{456,192,193,97,97,1,1,197,193
147,134,134, 134,134,131,131,128, 128
148,97,97,97,97,197,192,1,1
149,135,135,132,132,128,128, 128,128
150,225, 225,97,97,97,97,19%, 193

151,129,129,129,129,129,129,128, 128

(52,129,129,129,129,129,129,1, 1
(53,131,131,136, 134, 134,134,131, 131
{54,193, 192,07,97,97,87 107, 193
{55,134, 134,134, 134,131,131, 128, 128
154,97,97,97,97,193,192,1,1
157,131, 131,134, 134,134,134, 131, 131
{50, 193,192,87,97,07 07 225 225
159,128, 128,134, 134,131,131, 128,128
140,97,97,97,97,197,193,1, 1

161,131,131, 134,134,134, 134, 134, 134

162,193, 197,97,97,97,97,97,97
143,134, 134, 134,134,171, 131,128,128
164,97,97,97,97,193,193,1,1
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GGrafika
na ekranie "

Grafika komputerowa fascynuje wiekszosc uzytkowni-
KOw mikrokomputerow. Konstrukcja obrazu wymaga zna-
jomosci zasad jego definiowania i przeksztatcania. W pre-
zentowanym cyklu przedstawimy programy przydatne do
przedstawiania | przeksztaicania potozenia punktow i linii.
Konstrukcja tych programow oparta bedzie na zastosowa-
niu matematyki w dziedzinie grafiki komputerowe|. Kazdy
program poprzedzony bedzie krotkim opisem zastosowa-
ne; metody matematyczne). Wyboru metod matematy-
cznych stosowanych w grafice komputerowe| dokonano
na podstawie pracy, D. F. Rogers'a i |. A Adams'a
JMATHEMATICAL  ELEMENTS  FOR
GRAPHICS" (New York, McGraw-Hill Book Company).

PRZEDSTAWIANIE PUNKTOW

Na plaszczyznie punkt reprezentowany jest przez dwie
wspoirzedne. Mozna je traktowac jako elementy macierzy
wierszowej [x y]. W przestrzeni trojwymiarowe)j kazdy punkt
przedstawia macierz wierszowa [x y z]. Mozna je rowniez
przedstawi¢ w postaci macierzy kolumnowej [7] lub [}].

PRZEKSZTALCENIA | MACIERZE

Macierzowy zapis wspotrzednych punktu jest wygodny
do: :
— reprezentaci maszynqwej,

COMPUTER

=

- zastosowania algebry macierzowej, co umozliwia wy-
konywanie transfarmacj obrazu.
Wiele fizycznych zadan mozna sprowadzi¢ do nastepu:-
jacej formuty. Niech beda dane macierze A | B oraz za-
Iez’nméaﬁ AT = B, tatwo znalez¢ macierz transformacii
T=A"B, -
gdzie A™' jest macierza odwrotna do macierzy kwadratowej A.
Interpretacja podanej formuty w grafice komputerowej:
A — macierz zdefiniowanych wspoirzednych punktow
(wspotrzedne pierwotne),

B -- macierz przeksztatconych wspofrzednych punktow
(wspotrzedne po transformacii).

T — macierz transformaciji.

Interpretacja mnozenia macierzy jako operatora geome-
trycznego stanowi podstawe matematycznych przexsztal-
cen wykorzystywanych w grafice komputerowe,.

PRZEKSZTALCENIA PUNKTOW

Rozwazmy rezultat macierzowego pomnozenia macie-
rzy {xy] odpowiadajacej punktowi p oraz macierzy trans-
farmacji [2 x 2].

xy) [ 4] = [(ax + cy) (bx + dy)] = [x* y*]

Ten matematyczny zapis oznacza, ze wspotrzedne x 1y
przeksztatlcone zostaly w x* 1y, gdzie: x' = (ax + cy),
y* = (bx + dy). Przeprowadzmy analize otrzymanych wy-
nikow, rozpatrujac x* 1 y* jako przeksztalcone (przetrans-
portowane) wspoirzedne. Analiza ta pozwoli wytonic pod-
stawowe przeksztaicenia obrazOw (zbiorow punktow),

PRZYPADEK 1
Niechd =1, b= ¢c = 0.

[xylle 71 =[ax y] = [x"y’]

£ a0 iy | Yy §
T= [U"I_ - -10
4= ’ -+ ’. -t T= 01
.- 18 /f A GU a &
p P / “10a o D
L e S i
} t } + .;.K* ‘ } ';(,){* ; { : } { -)(.}(*
» A »
y.y 1 1b Y'y ‘_ %
| T=04 SR il e
P p*
I =bx+y — 10
+ ,.p “ T= [C 1]
/!
7 .
’# i I ! _;_x* WM L » ! L I . &
2 ' X, X X, X
o u +
P
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Przeksztalcenie takie — przedstawione na rys. 1 — nosi
nazwe powinowactwa prostokatnego. W wyniku nastepuje
przesuniecie punktu wzdiuz osi x. '

PRZYPADEK 2
Niechb=c=0

[xy][6 &] = [ax dy] = [x"y"]

Przeksztalcenie takie — przedstawione na rys. 2 —
nazywamy skalowaniem w Kierunku osi x 1Y.

Jesli a=d>1 to nastepuje zwigkszenie wspoirze-
dnych punktu p.

Jesh0 < a = d < 11to nastepuje zmniejszenie wspoirze-
dnych punktu p.
Gdy a # b to skalowanie wspofrzednych punktu p ;est nie-
rownomierne wzdtuz osi X 1 Y.

PRZYPADEK 3

Niecha=-1.b=c=0,d=1

[xyl["0 9] = [-xy] = [x"y"]
Przeksztalcenie takie — przedstawione na rys. 3 — nosi

nazwe lustrzanego odbicia wzgledem osi y.

PRZYPADEK 4

Niecha=d= -1,b=c¢ =0.

[xy][7o %] = [=x=y] = [x*y’]

Przekszlatcenie takie — przedstawione na rys. 4 — na-
Zywamy symetrig Srodkowa.

PRZYPADEK 5
Niech a=d=1,c=0

[xyllo 7] = [x (bx + y)] = [x"y"]

Przeksztalcenie takie — przedstawione na rys. 5 — nosl
nazwe skrecenia, Wspoirzedna y* zalezy liniowo od wspot-
rzednych pierwotnych punktu p.

Analogiczne przeksztalcenie zachodzi, gdy a=d =1 |
b = 0. llustruje to rysunek 6.

Przyjmujac, ze potozenie dowolnego odcinka moze byc
przeksztalcone w dowolne nowe potozenie prostg trans-

formacja jego granicznych punktow, mozemy wszystkie

przedstawione powyze| transformacje wykorzystac do
przeksztalcenia odcinkow oraz figur z nich utworzonych.

Definiowanie figury zlozonej z odcinkéw umozliwia nam
zapis macierzowy, w kolejnych wierszach macierzy zapisu-
jemy wspolrzedne punktow granicznych odcinkow kresig-
cych figure.

UWAGA

Wszystkie powyzej opisane przeksztatcenia z zastosowa-
niem ogolnej macierzy transformacji 2 x 2 dokonywane by-
ty wzgledem poczatku ukladu wspotrzednych okreslonego
macierza [@, @]. Jest to ograniczenie, kiore zostanie
wyeliminowane w kolejnych odcinkach niniejszego cyklu.
Przedstawiony na przykladzie punktu zbior prostych
przeksztalcen na ptaszczyznie obejmuje:

— powinowactwo prostokgtne,
— Skalowanie,

— lustrzane odbicie,

— symetrie Srodkowag,

— SKrecenie.

|
|

50 DIM wsp(101,2

70 MODE 1:INK 0,13: INK
80 BORDER 0:PEN 1 PRPER
90 CLS

Zaprezentujemy teraz program umozliwiajgcy wykona-
nie podstawowego przeksztatcenia na ptaszczyznie jakim
jest skalowanie rownomierne wzdtuz osi x 1 y. Dodatkowo
program umozliwia realizacje symetrii srodkowej. -

Program skalowania napisany zostlai W jezyku Basic mi-
krokomputera Amstrad 6128. Uzyto Basica ze wzgledu na
powszechng jego znajomosc. Konstrukcja programu poz-
woli tatwo przettumaczyc go na inny jezyk programowania
Pozgdana jest jednak duza rozdzielczoS¢ ekranu z uwagi
na zakres wspotrzednych elementow obrazu. Program na-
pisany zostal w sposob konwersacy|ny. Jednakze ze
wzgledu na udostepnienie uzytkujgcym jak najwiekszego za-
kresu wspotrzednych obrazu, komunikacja programu z
uzytkownikiem sprowadzona zostata do jednego 40-zna-
koweQo wiersza. Stad kilka stow komentarza. Rysowanie
(definiowanie) obrazu odbywa si¢ poprzez podawanie
wspotrzednych kolejnych punktow obrazu. Punkty te {3a-
czone sa odcinkami. Po wprowadzeniu kazdej wspofrzed-
ne| punktu wypisywany jest komunikat ,koniec wprowa-
dzania wspol. —k, nie —n”". Gdy chcemy zakonczy¢ wpro-
wadzanie wspoirzednych naciskamy klawisz K oraz
ENTER. W przeciwnym wypadku N oraz ENTER.
Komunikat ,podaj skale” wypisywany jest po zakonczeniu
definiowania obrazu. Gdy wprowadzimy liczbe z zakresu
(0, 1) to uzyskamy zmniejszenie skali. Liczba wigksza od 1
powoduje zwigkszenie skali. Wprowadzajgc jako skalg
iczbe ujlemng uzyskujemy przeksztalcenie obrazu nazwa-
ne SYMETRIA gRODKDW& Po wyskalowaniu obrazu,
sygnalizowanym komunikatem ,wyskalowano: ponownie
—r, koniec —k”, uzyskujemy na ekranie monitora dwie fi-
gury, Jedng zdefiniowang przez nas oraz drugq przeksztal-
cona operacja skalowania. Gdy chcemy kontynuowac ska-
lowanie naciskamy klawisz r. Wcisnigcie klawisza K kor-
czy dziatanie programu. Wybierajgc kontynuacje zauwa-
zymy komunikat ,kasowanie obrazu—k, rysowanie—r".
Wybodr rysowania powoduje definiowanie obgazu od po-
czatku. Kasowanie obrazu oznacza, ze bedziemy mogli po-
zostawi¢ na ekranie jedng z obrazowanych figur. Wyboru
dokonujemy po komunikacie ,nowego obrdzu-—n, stare-
go—s". Nowy obraz oznacza figure uzyskana po prze-
ksztalceniu uprzednio zdefiniowanej (starej). Po wyborze
figury do skasowania wytania sie nam kolejna mozliwos¢
sygnalizowana komunikatem ,skalowanie—s, dorysowa-

nie—d". Wybierajac skalowanie dokonujemy ponownego

skalowania obrazu. Dorysowanie umozliwia kontynuacje
definiowania kolejnych elementéw obrazu.

Andrzej CETERA

2),nmsp(101,2)
iismzlzmso

30 REM SKALA
), mat (2

100 PRINT “"Skalowanie obrazu w ukladzie"
110 PRINT "wspolrzednych:-319{x<{319,-191<{y{191"
120 PRINT

130 INPUT 'Edr jestes 3ntnu to wcisnij t"; nk$
140 IF nk$="t" THEN 16

150 6OTO 130

160 bRAPHICS FAFER 1:REM Tlo grafiki

170 ORIGIN 320,208,0,640,8,40

180 CLEAR INPUT

190 WINDOW 1 40 25,23

200 EBSUB 1200:REM Rysowanie ukladu wspolrzed., -

210 1=0 Licznik punktow
220 lHFUT 'Pﬂdi] wsp. punktu x,y"ix,y
230 1=1+]

240 IF 13100 THEN 6OTO 370
230 usp(x, )=x

260 zggul y2)=y

270 B 790 REM wykreslanie punktu lub odcinka
280 INPUT “koniec uprnuadzanla wspol.-k,nie-n";nk$
290 IF nk$="n" THEN 220 >
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® 300 IF nks="k" THEN 320
310 6OTO 280
320 INPUT "Podaj skale";p
330 GOSUB B840 :REM Ustaw macierz przeksz.
340 GOSUB 1000 :REN Mnozenie macierzy
350 6OSUB 1110 :REM Zobrazowanie
360 GDTO 390
370 INPUT "Juz za duzo punktow:skala®;p
380 60TO 330
390 INPUT "wyskalowano:ponownie-r,koniec~k";nk$
400 IF nk$="r" THEN 430
410 IF nk$="k" THEN 1400
420 6070 390
430 INPUT "kasowanie obrazu-k,rysowanie-r*;nk$
440 IF nk$="k" THEN 470
450 IF nk$="r" THEN 680
450 GOTO 430
470 INPUT"nowego obrazu-n,stareqo-s";nk$
480 IF nk$="n" THEN 630
490 IF nk$="s" THEN 510
200 60OTO 470 |
910 REM Kasowanie staregqo obrazu
320 GOSUB 1200:REM Rys. ukladu wspolrzednych
330 FOR k=1 TO i
940 wsp(k,1)=nwspik,1)
930 usgtk 2)=nwsp (k,2)
560 NEXT k
270 BRAPHICS PEN 3
280 6OSUB 1300
990 INPUT "skalowanie-s,dorysowanie-d"jnk$
600 IF nk$="s" THEN 320
610 IF nk$="d" THEN 220
620 60TO 590
630 REM Kasowanie nowego obrazu
640 GOSUB 1200
650 GRAPHICS PEN 3
660 GOSUB 1300
670 ol1U SYU
680 FOR n=1 T
690 FOR k=1
700 wsp(n,k)
710 nusg(n,k

720 NEXT k

730 NEXT n

740 6OTO 200

750 REM SRS aassssassassnsssassssssssess
760 REM PODPROGRAMY

;gg EE: SRR AR R Rt Ratiistiissttiigs
790 REM Kreslenie punktu lub odcinka

800 REM

810 BRAPHICS PEN 3:REM Stare wspolrzedne

820 IF 1=1 THEN PLOT wsp(i,1),wspli,2)

830 IF i>1 THEN DRAW wsp{i,1),wsp(i,2)

840 RETURN

850 REM

860 REM Ustawianie macierzy przeksztalcenia

g %:REH Rysowanie od poczatku
0

T
)=0

Sprpectrium
trvwwa madal

Po Spectrum +2 na rynek wypu-
szczono kolejng wersje tego komputera
Spectrum +3. Od poprzednika rozni si¢
przede wszystkim stacjg dysku, ktlora
podobnie, jak w Amstradzie CPC 6128 |
jest integralng czescig klawiatury. Nowe
Spectrum ma pamie¢ RAM 128 Kb
ROM 64 Kb. Oczywiscie tak jak wszyst!
kie komputery posiada mozliwosc dolg
czenia kolejne| stacy dyskow, drukarki |
dwoch joystickow. Tyle danych katalo-
gowych. Innych walorow uzytkowych
nie znamy,
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870 REM
880 FOR k=1 TO 2
890 mat (k,k)=p
900 NEXT &

910 mat(1,2)=0
920 aat(2,1)=0

790 FOR k=1 T0 1:REM Zerowanie nwsp

940 FOR 1=1 TD 2 -

950 nu5¥{k,1)=0

960 NEXT 1

970 NEXT k

980 RETURN

990 REM

1000 REN Mnozenie macierzy

1010 REN

1020 FOR n=1 70 i

1030 FOR k=1 TO 2

1040 FOR »=1 T0 2

1030 nusg(n,k}=nusp{n,k)+uspIn,lltlattu,k)
1060 NEXT &

1070 NEXT k
1080 NEXT n
1090 RETURN
1100 REN
1110 REM Rysowanie nowej fiqury

1120 REM

1130 GRAPHICS PEN O:REN Nowe wspolrzedne
1140 PLOT nusg(l,l),nu;p!l,Z)

1150 FOR n=2 T0 1 '

1160 DRAW nwsp(n,1),nwspin,2)

1170 NEXT

1180 RETURN

1190 REN

1200 REM Rysowanie ukladu wspolrzednych
1210 REM

1220 CL6 1|
1230 GRAPHICS PEN 2:REM Pioro ukladu wspol.

1240 PLOT 0,-208

1250 DRAW 0,208

1260 PLOT -320,0

1270 DRAW 320,0

1280 RETURN

1290 REN

1300 REM Rysowanie starej figury
1310 REM

1320 PLOT wsp(1,1),wsp(l,2)
1330 FOR n=2 TO i

1340 DRAW wspin,1),wspin,2)
1350 NEXT n

1360 RETURN

1370 REM

1380 REM Koniec

1390 REM

1400 WINDOW 1,40,1,25

1410 CLS

1420 CLG 1

1430 END

|

- -
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Sztuk/ | sztuczki "%

Zmienne systemowe

(ROM—SPECTRUM)

Krzysztof MAMCARZ

Kalkulator

MEM 23656/7
MEMBOT 23698..23727
BREG 23655

Kalkulator mozemy uwazac za odrebng czesc systemu
operacyjnego wykonujgcag dziatania arytmetyczne | ope-
racje na tancuchach tekstowych. Jest swoistym ,pan-
stwem w panstwie’. Postuguje sie wlasnym jezykiem"

(tzw. literaly— ang. literals) i korzysta z wlasnego stosu. Li--

teraty to 8-bitowe rozkazy wskazujgce odpowiednig proce-
dure w ROM-ie. Umieszcza sig je sekwencyjnie po instruk-
cii RST 40, ktdra inicjuje prace kalkulatora, sygnatem kon-
czacym liste jest literat 56. Wszystkie operacje kalkulatora
sa przeprowadzone na 5-bajtowych reprezentacjach liczb
zwanych liczbami zmiennoprzecinkowymi (ang. tloating-
-point numbers). W dalszej czesci tak wiasnie bedzie rozu-
miane pojecie hczby.

Operacje, wykonywane na liczbach nazywa sig arytme-
tyka zmiennoprzecinkowa. Aby w skuteczny sposob po-
stugiwac sie niag, nie trzeba wcale umiec przeksztatcac licz-
be rzeczywista na jej 5-bajtowa postac. Ponizsze przyktady
wyjasnig kilka podstawowych sztuczek z Kalkulatorem.

Najwazniejsza sprawa to kontrola stosu. Jego dno wska-
zuje zawsze zmienna STKBOT a szczyt STKEND. Po-
szczegolne operacje przeprowadza sie zgodnie z notacija
t ukasiewicza, co w praktyce sprowadza sig do tego, ze
wystanie kodu operacji powinno byC poprzedzone umie-
szczeniem na stosie odpowiednie] ilosci parametrow.
Przyktadowo, aby dodac¢ dwie liczby do siebie nalezy wys-
lac¢ na stos pierwszg, potem drugg, a na koncu literat do-
dawania. Mozna wyrozniC nastepujace typy operacji.

1) pojedyncze, gdy liczba z wierzchotka stosu podlega
obliczeniom i jest zastepowana przez wynik np. sin, abs,
not, truncate, -

2) podwojne, gdy w Dbhczemach uczestniczy para liczb

z wierzchotka stosu i jest zastepowana przez wynik np.
rnu!frp!y division 1utj przez dwie liczby bedace wynikiem
np. modulo;

3) manipulacyjne, gdy liczba ze szczytu stosu jest prze-
kazywana do obszaru pamieci kalkulatora lub dorzucana
na stos np. st-mem-1, get-mem-1, stk-1.

4) wieloczynnosciowe (ang. multi-purpose) — W przy-
padku generowania ciggow liczbowyech np. wspofczynni-
KOW w:ﬁ,lonﬂanow Czebyszewa. |

Pierwszym narzucajacym Sie prmblemem jest przekaza-
nie liczby z poziomu BASIC'A na stos kalkulatora. Mozna to
zrobi¢ przez zdefiniowanie funkcji uzytkownika i odeczyt
DEFADD przez oznaczenie zmiennej (LET) i odczyt
DEST. Ten drugi sposob sprawia nieco kfopotow, lecz za-
czniemy wiasnie od niego. Ponizszy zestaw instrukcji
asemblera GENS3M2 umieszcza na stosie kalkulatora
iczbe rzeczywistg przekazang ze zmienne| Basic'a. Litera-

ly sq podawane dziesigtnie.

—=

9 5 %% DE&KT 787 -

.o ' ORG 62000

20 DEST EQU 234629

30 CHADD EQU 234645

40 MEMEBROT EQU 234698

e MEM EQU 23456

60 SEED EQU 234670

79 LODKVS EQU S28B2

80 LD HLy (CHADI?
0 LI ASEED) s HL
100 LD HLy (DEST?
110 BIT 1»(IY+55),
120 {10 | NZ » NEW
130 BIT Sy (HL)
140 JR ZyNONS
150 BIT &y (HL)
140 JR NZy OLI
1706 NEW | Bk 1 5 (CHADDY » HL.
1630 - CALL LODKVS
190 _ o | CrVARNOT
200 OLD INC HL :
210 LD (MEM) » HL
249 ' RST 40
2%0 getmem DEFB 224
260 end DEFB 56
270 | LD HL » MEMEBOT
2Be i) ' U (MEM) » HL
290 FOF BC ‘
300 i HL » (SEED)
310 LI (CHADD ) y HL.
320 - RET
330 NONS RET 8
340 DEFE 11
350 VARNOT RST 8

340 DEFE 1

Po wczytaniu instrukcji np.;
LET liczba = 9.81: PRINT USR 62000
nastapi uruchomienie procedury, ktora wykona r1ast@pu1a
ce czynnosci:
linie 80..90 — przechowanie adresu interpretowane-
A7 go wyrazenia w SEED,;
linie 100..110 ‘— odczyt DEST i flagi charakteryzujgcej
- wcezytang po LET zmienng, .
linie 120..160 — testtypu zmiennej BASIC a, jesli juz ist-
. nieje, :
linie 170.190 — odszukanie adresu zmienne; w pamig-
‘ci, jesli jest nowa lub wieloliterowa
oznaczona wczesniej;

linia 210 — przetgczenie obszaru pamigci kalkula-
| tora na poczgtek liczby
linie 240..260 — wejscie do kalkulatora | przekazanie
- liczby z pamieci na stos,

linie 270..280 — odtworzenie = oryginalnej  wartosci
zmiennej] MEM;

linie 290..320 — odtworzenie adresu przerwanej inter-
pretacji i powrot do BASIC'a, jesli to po-
trzebne;

Zmienna systemowa MEM, ktora odgrywa tu gtowng ro-
le wskazuje obszar pamigeci kalkulatora. Zajmuje on 30 baj-
tow od MEMBOT w gore, co oznacza, ze miesci 6 liczb.
W pamieci moga by¢ skladane liczby ze stosu, ktére bedg
potrzebne w innym momencie. Operacje tego typu wyko-
nujq literaty st-mem i get-mem zaopatrzone w numer sek-
tora. Sektorow jest 6 (gdyz tyle moze zmiescic pamiec¢) po-
numerowanych od 0 do 5.

(7

23



23

Korzystajac z tego, ze wsrod literatow znajduje si¢ pro-
cedura modulo, sprobujmy zaimplementowacC funkcjg
m-modulo-n, Okresimy zatem:

10 DEF FN m (m,n) = USR 64000
Chcac obliczy¢ warto$¢ 5 mod 2 nalezy przyktadowo

umiescic linie:

20 LET mod=FN m (5,2)

30 PRINT mod

Tekst zrodiowy asemblera wyglgda nastepujgco:

10 7 #*% MODULO 787

20 YGENSIM2 assembler

30 | ORG 64000
49 DEFADD EQU 23563
99 STK..NR EQU $33B4 :
60 LD HL» (DEFADD)
70 INC HL
80 INC _HL
70 CALL STK_NR
100 CALL TEST
110 .D HL » (DEFADD)
120 L.D BC»10
130 ADD HL»BC
140 CALL STK_NR
150 CALL TEST
1460 RST 40
170 mod DEFEB 50
180 delete DEFB 2
190 end DEFB 56
200 FOF HL
2160 RET
220 TEST RST 40
230 duplic DEFE 49
240 lessO DEFE 54
23590 jptrue DEFB ©
260 DEFE 8 vydo 340
279 duplic DEFEB 49
280 duplic DEFB 49
290 trunc DEFB S8
300 subtr DEFEB 3
310 not DEFB 48
320 jptrue DEFB @
330 ; DEFB 4 $3do 370
340 end DEFB 56
350 RET B8
360 DEFB 2 vinv. arg.
37@¢ end DEFB 56
380 RET
Opis:
linle 60..90 — przekazanie parametru m na slos
kalkulatora (adres 5-bajtowe] liczby
: wskazuje para HL);
linia 100 — sprawdzenie bezposrednio na stosie,
czy liczba jest dodatnia 1 catkowita,
linie 110..150 — przekazanie parametru n na stos;
linie 160..190 — operacje na stosie; mod odktada dwie
liczby, z ktorych pierwsza to m-mod-n,
a druga wykazuje ile razy n miesci sig
w m (stad operacja delete);
linie 200.210 — powr6t do BASIC'a z pominieciem pro-
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cedury umieszczajgce| na stosie za-
wartosc¢ rejestrow BC,;

Skompilowany kod nie jest relokowalny w przeciwien-
stwie do poprzedniego. Etykiety skiadajgce sig z matych li-
ter sa rozkazami kalkulatora i spetniajg role pogladowg. Nie
trzeba ich wpisywac.

Kolejny przykiad rowniez wymaga okreslenia funkcji
uzytkownika

13 DEF FN s (a) = USR 60000
Rzecz dotyczy procedury obliczajgce) silnig liczby cat-
kowitej nieujemne). Po instrukcji np.

PRINT FN s (9)

nastapi umieszczenie parametru na stosie kalkulatora (li-
nie 60..90) oraz obliczenia (linie 100..270).

10 7 #x SILNIA 786
20 5GENS3IM2 assembler

30 _ ORG 60000
49 DEFADD EQU 23563
90 STK.NR EQU =33B4
&0 LD HL.» (DEFADD)
70 INC HLU
80 INC HL
20 CALL STK.NR
100 RST 40
110 duplic DEFB 49
120 not DEFE 48
130 jptrue DEFE ©
140 DEFB 13 ido 270
150 duplic DEFB 49
160 stkl DEFB 161
170 subtr DEFB 3
180 stmemod DEFB 192
190 not DEFE 48
200 jptrue DEFB @
210 DEFB 11 $3do 300
220 gtmemod DEFB 224
230 multip DEFB 4
240 gtmemo DEFB 224
2950 jJump DEFE 51
260 DEFB -10 5do 15@
270 eand DEFB 56
280 LD BCy1
2960 RET
300 end DEFB 5é
31@ FPOF BC
320 RET

Na poczatku parametr jest sprawdzany. Jesli jest zerem,
nastepuje powrot do BASIC'a z jedynkg na stosie. Jesli nie
jest zerem wykonuje si¢ petla w liniach 150..260. Na dnie
stosu zawsze znajduje sie wynik kolejnych operacji mno-
zenia go przez parametr pomniejszony o jeden. W chwili,
gdy doszioby do mnozenia przez zero procedura konczy
prace (linie 300.320). Poniewaz mozliwosci Spectrum
w zakresie przechowywania liczb sg ogramiczone, wigc
najwyzsza liczba, klorej silnig mozna poznac wynosi 33.
Poruszajac sie tylko w jezyku wewnegtrznym rowniez mozna
dokonywac operacji na liczbach rzeczywistych i1 to w Spo-
sob catkiem fatwy. Oto przykiad podniesienia state) e do

potegi pi.

10 ¥ #x E7FI 87

el ORG 41200

30 CHADD EQU 23645

49 DEC.FF EQU %2CB8”

50 LI HL» E_CON
&0 LD (CHADD) »HL
70 LD Ay (HL)

30 CALL DEC.FF

Y0 . HLFI_CON
100 LI (CHADD) ¢ HL.
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110 LI Ay (HL)
120 CALL DEC.FF
130 RST 40
140 DEFR &
1% DEFB 56
1460 FOF  HL
170 RET | |
180 FI_CON DEFM “3.1415926%5"
190 DEFB 13
200 E_CON DEFM “2.71828183"
210 DEFB 13

Przekazanie obu statych na stos odbywa sie na zasadzie
Interpretacji kolejnych cyfr umieszczonych w postaci zna-
kow ASCII. Liste znakow konczy bajt 13 lub inny, rézny od
kodow cyfr, kropki lub litery e. Czesc¢ interpretacyjna wyko-
nuje procedura ROM umieszczajac jednoczesnie liczby na
stosie. Po wejsciu do kalkulatora wykonywana jest tylko
operacja potegowania (linia 140). Chcac sprawdzi¢ wynik
nalezy wpisac.

PRINT USR 61200

Zmienna systemowa BREG petni dosc ciekawa role w
dziataniu kalkulatora. Analogia do rejestru B mikroproce-
sora nie jest przypadkowa, gdyz BREG wspolnie z litera-
lem dec-jr-nz stanowi symulacje petli. Wejscie do kalkula-
tora w czasie petlowania powinno odbywacC sie przez
CALL 3362 (hex.), a nie RST 40.

Na zakonczenie wykaz uzytych w programach rozkazéw
Kalkulatora:

56
49

o4

161
192

delete
end-calc
duplicate

less 0

|ptrue

truncate

subtract
not

Slk-1

stk-mem-0

multiply
jump

to-power

-

obniza wierzchotek stosu 0 5 bajtow
powodujgc pozbycie sie liczby;
wskaznik konca listy literatow;
wyjscie z kalkulatora; /
zdublowanie liczby na szczycie sto-
su, .

test znaku liczby; wynikiem operacji
jest wartosc logiczna 1, jesli liczba
jest ujemna;

skok, jesli liczba na stosie nie jest
zerem (fatszem), po literale umie-
szcza sie adres wzgledny, od ktore-
go maja by¢ kontynuowane opera-
cje kalkulatora,

powoduje pozbawienie liczby jej
czesSci utamkowej (tzw. zaokragle-
nie w Kierunku zera);

odejmowanie dwu liczb na stosie;
wynikiem te| operacji jest 0, jesl
liczba na stosie nie jest zerem lub 1,
jesli jest:

umieszczenie na stosie liczby 1,
odtozenie do pamieci (sektor 0)
liczby ze szczytu stosu (stos nie
ulega obnizeniu);

mnozenie dwu liczb na stosie;

skok bezwarunkowy do adresu
wzglednego podanego za literatem;
podniesienie liczby pod wierzchot-
kiem stosu do potegi liczby znajdu-
jace| si¢ na szczycie stosu.

Oczywiscie podane przykiady, ani wyjanienia nie Wy -
czerpuja wszystkich mozliwosci kalkulatora, natomiast

literat nazwa znaczenie koncza liste opisywanych zmiennych systemowych ROM, -
Kte | K febienia si -
224 get-mem-0  przesyta na stos kalkulatora liczbe trtﬁr;e PISEIV IR0 G0 CRPSIINAN 1R WNQUZH Bpec
z obszaru pomigci (sektor 0);
50 modulo oblicza m-moduto-n; Krzysztof MAMCARZ
N : < ' DM 12 REM ... MIGAJRCY KURSOR ...
()< C LI SO | BL 9k ' |
g. Ja y Rz 28 FOE A=30000 TO 208356
w Mmikrokomputerze | v zs rern ©
- , LIl A8 FOKE AL C
Przedstawiony program uruchamia pulsowanie kursora aH S0 HE:”:I_ F' o) T s
w mikrokomputerze ATARI 800 XL. Dodatkowo pulsujg | EF 48 I=UZR{I00EE: :REM URKTYHNIENIE
réwniez napisy wykonane w technice INVERSE VIDEO, co | HM gl;l"fﬁ'&m FREOLEDURY W JEZYVEL MASZYH |
moze byc przydatne w innych programach w celu zwréce- " 5 NG EA ¥ e
nia uwagi na pewne fragmenty tekstu. RT ??TDHTH 104,163,353, 141,48, 2, 163,
Program po wpisaniu i uruchomieniu mozna wykasowac | ST o P Rl :
instrukcja NEW. W pamieci mikrokomputera pozostanie Efj El E’:E¥: iié’ié;‘zhﬂgil? ljé"::‘:eég
wtedy procedura w jezyku maszynowym i program nadal e R R L A YT
bedzie dziatal. W przypadku uzycia klawisza RESET pro- Bk o DATA 2473, 2,238,247, 2, 96, 266, 2
gram mozna ponownie wywotaé instrukcja: Az et SMTIN - O
b or b0 UOREA FIHEL AP 94 DATA 2,206,247, 2, 96
Drugi z przedstawionych programow jest napisany w Bl 97 FREM
asemblerze i analizujgc go mozna fatwo zrozumiec, c@ po- AT 92 FREM ... napisans w HACKER~STLU
| woduje miganie kursora. D10, - 1
| Tomasz WOJTCZAK | XYY 99 EEM . a dziala 7
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Do konstrukcji obrazu SPRITE'a na ekranie VIC wyko-
rzystuje: blok definicyjny wskazany przez wskaznik bloku
oraz rejestry sterujgce.

- (cz. V)
rafikd G-
* Blok definicyjny jest zapisanym w pamigeci mikrokompu-

il Stawomir WAS|ELEWSK| tera o_brazem SPRITE'a. Sposob tworzenia bloku definicyj-
i nego llustruje rys. 1.

-1- Na siatce odpowiadajgcej jednemu obiektowi wrysowa-

Opisane zostaly juz podétawowe tryby pracy mikrokom-
putera Commodore 64: znakowy w czesci Il (,IKS" nr 3,
1987) i graficzny w czesci Il (. IKS" nr 6, 1987). SPRITE, du-
szek, MOB, blokowy obiekt ruchomy s3 to nazwy uzywane
dla okreslenia kolejnego trybu pracy C-64. W trybie tym
mamy mozliwos¢ -niezaleznego definiowania i prostego

ny zostal czolg. Wyodrebnianie kolejnych bajtow pamieci
| wyznaczanie ich wartosci odbywa sie na ogoinych zasa-
dach opisanych w czesci |Il. Blok definicyjny powinien
skladac sie z 63 bajtow. Przyjmuje si¢ jednak wielkosc 64
bajtow, przy czym ostatni bajt nie jest brany pod uwage
przez VIC-a. Zapiszmy utworzony blok definicyjny w pro-

sterowania oSmioma obrazkami graficznymi. Mozemy 13- gramie za pomoca instrukcji DATA: .

i czyé go z dwoma pozostatymi trybami pracy. Cecha ta sta-

';'.-J | je sie bardzo wazna przy programowaniu specjalnych efek- 1 DATAQ0,0,0,0,0,0

I tow graficznych (szczegolinie w grach), Blokowy obiekt ru- 2 DATA0,.0,0,0,0,0

| chomy nalezy traktowac, jako pewnego rodzaju narzedzie . 3 DATA0,0,0,0,0,0

| ". graficzne wspomagajgce programiste. 4 DATA0,0,0,0,0,0

SPRITE 5 DATA0,0,.0,0,126, 0

. 6 DATA 0,255, 255, 0, 255, 0

‘ SPRITE jest obiektem graficznym definiowalnym na po- 7 DATA 0. 126. 0. 7. 255, 224
i wierzchni 0 wymiarach 24 x 21 punktéw swietinych ekranu. 8 DATA 7, 255, 240, 127, 255, 254
Ik Nie wglebiajac sie na razie w szczegoty wykonajmy naste- 9 DATA 206, 102, 115, 127, 255, 254

‘ i} pujace instrukcje (w trybie bezposrednie) pracy C-64) 10 DATA 2.0.0.0.0, 0 |
it | | zaobserwujmy ich efekt na ekranie: 11 DATA 0. 0.0.0

POKE 53248, 150: POKE 53249, 150: POKE 53269, 1

PR e C— L o

o | g g

e —— . e
m . -
e T

e S

== e — T w2

Pokazat sie nam obrazek o dziwacznych ksztaftach. Jest to
jeden z o$miu dostepnych ruchomych obiektow nie posia-
dajgcy na razie sensownej postaci. Zmieniajgc wartosci
bajtéw 53248 i 53249 mozemy go przemieszczac po ekra-
nie. Wykonanie instrukcji

POKE 53269, 0

Tworzenie bloku definicyjnego jest najbardzie; zmudnym
zajeciem podczas projektowania SPRITEa. Tym, ktérych
zniecheca reczne przeliczanie | wprowadzanie do pa-
mieci mikrokomputera wymaganych danych polecam
wykorzystanie do tego celu programu uzytkowego
+PROJEKTANT-SPRITES"” zamieszczonego w ,,IKS-ie"
nr 3, 1986.

- powoduje znikniecie obiektu.

e

bajt bajt bajt zapis cyfrowy
nr obrazu

bt 470 B A S 20T 6.5 4A-3 . 2:1.0,7'6 5:4.3. 2110

giu

IIIT

: t

§aasmcs
A%

T —g i, "l-""‘ﬂ_'_-m_"ﬁ"‘_. ":I.'Ef"'ﬂ."ﬁ%l:—-—.
= . ———

e A S e — o i b e e gre—— i il . o i i |
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V11077 122
lIl%%ﬁé/%ﬁ%lll
s =
777 . 7777
7.
7

X
‘

él.%éll//.lﬁﬁVl.O/
2478

SIATKA PROJEKTOWA SPRITE'a BLOK DEFINICYJNY

Rys. 1 Tworzenie bloku definicyjnego SPRITE a.
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VIC w kazdym BANKU pozwala na 256 (266 x 64 =16 384)
roznych lokalizacji blokéw definicyjnych (od @ do
255). Umiescmy nasz blok definicyjny jako ostatni w BAN-
KU 0: . |

20 FOR |=0 TO 63: READ A: POKE 255+64+|, A: NEXT |

W przypadku pracy VIC-a w BANKU inhym niz zerowy
musimy do adresu poczatkowego wybranego -bloku
(255+64) dodacC adres poczatkowy uzytego BANKU.

Jak poinformowac VIC-a, w ktoérym bloku umiescilismy
postac¢ SPRITE'a? Do tego celu stuzg wskazniki-blokow de-
finicyjnych. W kazdym BANKU jest ich osiem, gdyz mozna
wyswietla¢ jednoczesnie do osmiu ruchomych obiektéw.
Lokalizacja wskaznikow. zalezy od umiejscowienia PA-
MIECI EKRANU wewnatrz BANKU. Zajmuja one bowiem

ostatnie osiem bajtow w 1K obszarze wyznaczonym adre-"

sem poczatkowym PAMIECI EKRANU (rys. 2).

standardowe
nr bajtéw (BANK 0 )
1024 A
_Pmlﬁd
18008 EKRANU
2023
T T
NIE
16 B .
UZYWANE
2039 | SPRITE nr
i .
- WSKAZNIKI
8B - -
BLOKOW
2047 "

Rys. 2 Lokalizacja wskaZnikéw blokéw
- definicyjnych w pamigci mikro -
komputera

Poniewaz nie zmienialiSmy standardowego: potozenia

PAMIECI EKRANU, w naszym przypadku wskazniki te mie-

§zczg si¢ miedzy bajtami 2040 — 2047. Wprowadzenie do
odpowiedniego wskaznika liczby z zakresu @ — 255 wska-
zuje VIC-owi, ktory blok definicyjny ma by¢ interpretowany,
Teraz juz wiemy dlaczego uzyskany poczgtkowo na ekra-
nie SPRITE mial nieokreslony ksztaft. Wykonajmy po-
nownie te same trzy instrukcje POKE oraz dodatkowo

POKE 2040, 255

SPRITE nadal ma te sama posta¢. Wprowadzmy do 255
bloku definicyjnego zaprojektowang posta¢ obiektu ru-
chomego komendg RUN. Na ekranie uzyskaliSmy czotlg.

W celu przemieszczania obiektow ruchomych po ekra-
nie i uzyskiwania pewnych ich cech stuzg niektore z rejes-
trow sterujacych VIC-a. Wykaz interesujacych nas rejes-
trow wraz z krotkim opisem realizowanych funkcji zamie-
szczony jest w tabeli.

bajt
pamieci
53248 | SPRITE @ wspotrzedna X

53249 | SPRITE @ wspétrzedna Y
53250 | SPRITE 1 wspdirzedna X

realizowana funkcja

53251 | SPRITE1 — v — Y
53252 | SPRITE2 — & — X
BAOBS Ly = i g LY
53254 | SPRITE3Z — .+ — X
BORRE | e S iy
53256 | SPRITE4 — » — X
SHBPRT P Tk Soan i e Ly
53258 | SPRITES — » — X
BIORS sk iy SN Y
53260 | SPRITE6 — » — X
SEAET Pl o ~ SR .
53262 | SPRITE7 — » — X
DB e e - Shah g et AP

03264 | znacznik pozycji X

53269 | aktywnosSc SPRITE'a (1 — aktywny)

53271 | powiekszenie w pionie (na wysokosc)

53275 | priorytet SPHITE — podtoze (@ — SPRITE ma
WYyZSszy)

53276 | wprowadzenie trybu wielobarwnego

| (1 — wprowadzony)

53277 | powiekszenie w poziomie (na szerokosc)
63278 sygnal:zacja kolizji SPRITE — SPRITE
53279 — == - SPRITE — podtoze

53281 knfnr punktu 0 (ekran, SPRITE)

w t. dwukolorowym:;

kolor punktu 0@ w t. wielobarwnym
53285 | kolor punktu @1 SPRITE w t. wielobarwnym
53286 | kolor punktu 11 SPRITE —_—
53287 | SPRITE @: kolor punktu 1 w t. dwukolo-
| rowym lub _

kolor punktu 10 w t. wielobarwnym
53288 | SPRITE 1: — gy =

53289 | SPRITE 2. —_ -

653290 | SPRITE 3: - — o -

53291 | SPRITE 4. —_ o —

53292 | SPRITE 5: —_ o —

53293 | SPRITE 6: _ By o

53294 SPRITE 7: RN S 10

TABELA:
Wykaz rejestrow steru]qcych obiektami ruchomyml.

Niektdre z wymienionych rejestrow okreslaja jakas
ceche SPRITE'a zawartoscig pojedynczego bitu odpowia-
dajacego jego numerowi. Bit nr @ jest odpowiedzialny za
zaistnienie tej cechy u SPRITE'a nr @, bit nr 1 u SPRITE'a
nr 1, itd. az do ostatniego bitu (nr 7). Ogdlne postacie ins-
trukcji zmieniajacych zawarto$é pojedynczych bitdw w re-
jestrze sa nastepujace:

— ustawienie bitu na 1

-~ POKE rejestr, PEEK (re;estr) OR 2thit

— ustawienie bitu na @

- POKE rejestr, PEEK (rejestr) AND (255-21bit)
gdzie: rejestr — adres rejestru (bajtu pamieci),
bit — numer bitu odpowiadajacy wybranemu obiektowi.

Zapoznamy sie teraz blizej] z wymienionymi w tabeli
funkcjami, Pozwola one nam w sposob efektywny wyko-
rzysta¢ mozliwosci VIC-a do programowania obiektow ru-
chomych,

- AKTYWNOSC

Kazdy z o$miu obiektow ruchomych moze by¢ niezale-
znie wprowadzany w stan aktywnosci. Jest to stan, w kto-
rym VIC interpretuje wszystkie niezbedne informacje doty-

o
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czace danego SPRITE'a i na ich podstawie wyswietla jego
obraz na ekranie.

Do okreslenia stanu aktywnosci poszczegolnych obiek-
tow stuzy rejestr sterujacy VIC-a umeszczany pod adre-
sem 53269. Ustawienie jakiegos bitu na ,1" w tym rejestrze
oznacza stan aktywny odpnwiadaiacego mu obiektu. Jesli
chcemy, na przyktad uaktywnic tylko ﬂbiekty numer @ i 1
musimy wykonac instrukcje:

POKE 53269, PEEK (53269) OFI 3

SPRITE moze by¢ widoczny na ekranie lub nie, zaleznie

od stanu pozostatych odpowiadajgcych mu rejestrow

VIC-a. Powr6t do stanu nieaktywnego uzyskujemy zerUJac |

odpowiednie bity. W naszym przypadku:
POKE 53269, PEEK (53269) AND 252

POZYCJONOWANIE

Do ustalenia pozycji ruchomych obiektow na ekranie
stuzy grupa rejestrow o adresach od 53248 do 53264. Po-
zycja obiektu wyznaczana jest na podstawie wartosci
wspotrzednej X na osi poziome| | wspotrzednej] Y na osi
pionowe| (rys. 3).

znacznik pozycji X= @ a znacznik pozyc)i X = 1
@ 24 255 B7 255
" i i g

¥ L
I [

|
b Xz 2 X=255, | X=10 X = Bh
so 4. LY:8e Y=50 i‘ Y= 50 i‘l’:il

X= 24

i Y =229
268 4.

255 o
Y

Rys. 3

Rys. 3 Pozycjonowanie SPRITE'a na ekranie.

Wspotrzedne X i Y ustalajg pozycje lewego gornego
punktu SPRITE'a. Na rys. 1 jest to lewy gorny kwadrat siatki
projektowej. Kazdy SPRITE ma przydzielong pare rejestrow
do wprowadzania warto$ci obu wspotrzednych. Poniewaz
najwieksza liczba jakga mozna zapisac w jednym bajcie wy-
nosi 255, do pozycjonowania na 0si poziomej (X) wykorzy-
stuje sie dla kazdego obiektu dodatkowy jeden bit w reje-
strze o adresie 53264. Bit ten nazywany jest znacznikiem
pozycji X. Ustawienie znacznika na @ oznacza, ze wartosc

wspolfrzedne] X dotyczy. lewego odcinka 0si poziomej.

Znacznik rowny 1 okresla prawy odcinek 0si poziomej X,
Wykonajmy nastepujgcy przyktad W trybie bezposred-
nim:
— utwérzmy blok definicyjny obiektu w ksztatcie prostoka-
ta
FOR |=0 TO 63. POKE 254+64+|, 255: NEXT |
— postac te nadamy obiektowi nr @
POKE 2040, 254. POKE 53269, 1
— wys$wietlimy prostokat w lewym gornym rogu ekranu
POKE 53248, 24: POKE 53249, 50: POKE 53264, 0
Zmieniajac edytorem wartosc¢ ostatnich trzech rejestrow
(wspotrzedne X, Y oraz znacznik pozycji X) mozemy zba-
dac potozenie SPRITE'a w roznych punktach ekranu.
Wiedzac juz jak zmienia¢ potozenie obiektu sprobujmy

uruchomi¢ nasz czotg w realizowanym programie i przeje-

cha¢ nim po ekranie. Wprowadzmy niezbedne mstrukc;e
| wykonajmy komende RUN.
30 POKE 2040, 255: POKE 53269, 1. POKE 53249,

100
40 POKE 53264, 0: FOR X=0 TO 255: POKE 53248, X

NEXT X
50 POKE 53264, 1: FOR X=1 TO 88: POKE 53248, X:

NEXT X
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POWIEKSZANIE

Normalnej wielkosci SPRITE ma 24 punkty szerokosci
| 21 punktow wysokosci. Istnieje mozliwosc dwukrotnego
powiekszenia SPRITE'a. Powigkszenie na szerokosc uzy-
skujemy ustawiajgc odpowiedni bit na 1 w rejestrze o
adresie 53277, a na wysokosc¢ w rejestrze 53271. Powrot
do normalnych wymiarow uzyskamy po wyzerowaniu od-
powiednich bitow.

Osjatnio uzywalismy czotgu jako obiektu ruchomego
o nr. @. Wyswietimy wiec go ponownie w centralnej czesci
ekranu.

POKE 53248, 150: POKE 53249, 150: POKE 53264.0
a teraz powiekszymy go na szerokosc

POKE 532771
| na wysokos$c

POKE 532711
Powracamy do normalnych wymiarow:

POKE 53277,0: POKE 532710

PRIORYTET

Przy uzyciu wigkszej liczby Db|ektow ruchomych moga
zaistniec sytuacie, gdy Dblekty beda nachodzié na siebie.
Nalezy zatem wczesme; ;adbac o0 to, ktory SPRITE ma by¢
widziany ,przed” innym lub ,za" innym. Do tego celu wyko-
rzystuje sie priorytety przyporzadkowane na state wszyst-
kim obiektom ruchomym. SPRITE @ ma najwiekszy priory-
tet i jest widziany zawsze ,przed” wszystkimi pozostatymi.
SPRITE 7 ma najmniejszy priorytet i jest widziany ,za"
wszystkimi pozostatymi. Inacze] mowigc: SPRITE o nume-
rze Nizszym ma zawsze wyzszy priorytet.

W trakcie taczenia roznych trybow graficznych nalezy
ustali¢ priorytet kazdego uzywanego SPRITE'a wzgledem
pozostatych elementow graficznych (podioza). Do ustale-
nia tego priorytetu stuzy rejestr o adresie 53275. Wartosc¢
zerowa bitu odpowiadajgacego wykorzystywanemu obiek-
towi oznacza, ze ma on wyzszy priorytet wzgledem podto-
za. Na ekranie widoczny bedzie SPRITE, a za nim schowa-
ne beda wystepujgce w tym samym miejscu elementy gra-
ficzne zrealizowane w innym trybie pracy VIC-a.

Nalezy zaznaczy¢, ze przestaniane sg tylko szczegoly . _

obrazu graficznego, ktore w reprezentacji bitowej sg jedyn-
kami (np. zaczernione kwadraty w siatce projektowe] na
rys. 1).

Zmieniajac priorytet czoigu (SPRITE @) wzgledem pod-
toza i przesuwajac kursor w miejsce, gdzie znajduje sie
czotg na ekranie mozemy zaobserwowac opisane efekty.
Zmiane priorytetu uzyskamy instrukcjami:

— €z0ig ma nizszy priorytet
POKE 532751

— czotg ma wyzszy priorytet
POKE 53275,0

KOLIZJA

Sytuacja kolizji wystepuje, gdy nastapi zetknigcie sig Kil-
ku niezerowych (w reprezentacji bitowej) elementow grafi-
cznych. Do kolizji moze dojSC miedzy obiektami ruchomy-
mi oraz miedzy podtozem a obiektem ruchomym. VIC sam
wykrywa sytuacje kolizji i informuje nas o tym za pomoca
rejestréw o adresach 53278 i 53279. Rejestr 53278 sygna-
Iizuie wystgpienie kolizji SPRITE — SPRITE ustawiajgc na

1 bity odpowiadajace obiektom ruchomym, miedzy ktorymi
wystapita kolizja. Rejestr 53279 sygnalizuje wystgpienie ko-
lizji typu SPRITE — podioze ustawiajac na 1 bity odpowia-
dajace obiektom, ktore zetknely sie z jakimkolwiek elemen-
tem graficznym podioza.

Sygnaty o sytuacjach kolizyjnych sg dostarczane ciggle
przez VIC-a. Zerowanie rejestrow kolizji nastepuje automa-

tycznie po odczytaniu ich zawartosci instrukcjg PEEK. Na-.

lezy pamigtac o tym, ze SPRITE nieaktywny moze rowniez
powodowac kolizje. -

—_——

_.—_“u—_

= ——




KOLORY

Podobnie, jak 1 w pozostatych trybach pracy VIC-a, mo-
'na w obiektach ruchomych wykorzystywac grafike dwu-
<olorowa | wielobarwng. Za pomocg rejestru 0 adresie
53276 mozemy wybracC rodza| grafiki dla kazdego obiektu
oddzielnie. WartosSc zerowa bitu oznacza grafike dwukolo-
rowa. Ustawienie na 1 jakiegos bitu wprowadza odpowia-
dajacy mu SPRITE w grafike wielobarwna.

W grafice dwukolorowe] VIC pobiera kod kolorow (@ — 15)
kazdego z obiektow ruchomych z dwoch rejestrow. Re-
jestr odpowiedzialny za kolor padioza SPRITE'a (zera w
reprezentac)i bitowe), puste kwadraty w siatce projektowe))
jest ten sam dla wszystkich obiektow 1 miesci si¢ pod adre-
sem 53281. Rejestr ten rownoczesnie okresla kolor punk-
{ow 0 zerowe| reprezentac) bitowe| na ekranie. Kolor gratfi-
ki SPRITE a (jedynki w reprezentac) bitowej) jest okreslany
niezaleznie dla kazdego z nich za pomocg odpowiedniego
rejestru od 53287 do 53294

W gratice wielobarwne|, podobnie jak w trybie tekstowym
czy trybie wysokie] rozdzielczosci jeden punkt w obrazie

SPRITE'a na ekranie odpowiada dwom bitom pamieci. Ko
lory sg kodowane w nastepujacy sposob:.
punkt rejestr zawierajacy kod koloru

AG 539 -
00 03281 wspolne dla wszystkich

01 53285 f A

obiektow ruchomych
{1 53286 d
10 rejestr koloru odpowiedniego

SPRITE'a (53287 — 53294)

| t0 juz wszystko. Przekazany zakres wiedzy na temat
grafiki C-64 powinien wystarczyc¢ aby samodzielnie pisac
programy graficzne. Nalezy jednak zdawac sobie sprawe
Z tego, ze uzyskanie wyrafinowanych efektow graficznych
wigze sie z wykorzystaniem dodatkowych technik progra-
mowania mikrokomputerow (np. technika przerwan),
a w szczegolnosci programowania w |ezyku wewnetrz-
nym mikrokomputera Commodore 64

Stawomir WASIELEWSKI
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ZX SPECTRUM

B O MB A

Hasto ,zagrajmy w bombe"” kierujemy do adeptow jezy-
ka LOGO, ktérzy w wolnej chwili cheieliby zosta¢ bohate-
rami. Otrzymujecie informacje (oczywiscie pewng), ze
w jednym z 357 911 pokoi wiezowca podtozono bombe.
Nalezy ja rozbroic. Zabieracie specjalny czujnik i wchodzi-
cie do budynku w miejscu 0 umownych wspotrzednych
0,0,0. Budynek ma ksztatt szescianu. Pokoj na drugim
koncu przekatnej ma wspotrzedne 70,70,70.

Czujnik natychmiast podaje pewien sygnat, ktory nalezy
wykorzysta¢. Jedyng wskazowka, jakga mozna podac jest

zakres sygnatu wynoszacy 0..1000. Im wiekszy wskaznik,
tym Dblizej bomby. Macie 15 szans na wybranie takich
trzech wspoirzednych, ktore wskaza poszukiwany pokoj
Wspétrzedne nalezy wczytywac oddzielajgc je spacjq. Na
koncu wprowadzania naciskamy ENTER.

Gra nie wymaga intensywnego angazowania wielu sza-
rych komorek pod warunkiem, ze szybko znajdziecie tro-
che regut.

s

T &Ehﬁﬁn | |
IF :nutay ¢ ITEM R :best [(type
imie LYyp& Char 38 pr :NuUMEr ( ma
ke “"best List imie :numer lJ'té
ype ( item 1 :best J type Char

2 P ( item 2 :best )] |

END

TS WFPROW |

ssTgun SE SE tLine

MMRE ''dane |

MAKE “ilpar COUNT .dane

IF :{lpar = 1;1 (wprowl

MAKE “"wys FIRST .dane

IF :W?i ¢ @ tgr " Br lwpad.Les 40
IgiwﬁgguilL% Dﬁug E%Jtspadtes z
daéhu!IiJ.TmégguEk?

He o PGS AR I 400 5t YOt
&?upadtts-przlz oRnot 1t ) TGPLEUE
Hﬂﬁs "dlL LRST :dane i

IF OR :dL ¢ @ :dl > ?2Q Ip» pr
E?upasts przez okno! 1l TORPLEVE
MAKE ”tzusnih ¢ BUM uwys s 1@ :s
2 4L #1090 )} -« ( BUM :8 /7 10 : b
v 820 ) |

IF :czujdnik ¢ @ (make "czujnik -
:céu4nih3

e 3¥Y 1800 Tor ~ 37 teravd:

: = :

EE?BRﬁgDIERDJONﬂ!J REKQRD TOPLEU
IF :numer = 1% (pr " gr [INIESTET

Yi BOMBA WYBUCHA!) TOPLEVEL]
MAKE "Lineé :Line + 1

END

TQO WYDRUK o

SETCUR SE @ :Lline

TYFE :numer

SETCUR S 4 :Lline

TYPE :wgs_

AETCUR 3& 8 :Line

TYPE :82 ,

ﬁqTﬂun S 12 :Line

TYPE :d\ g

RETCUR SE 18 :Lins

w
(o

Krzysztof MAMCARZ

TYPE :8y4 -

MRKE "'numer :numer + 1

END
T8 INIT

HT T3 Q3 BETBR 4

SETCUR [@ @i

PR (wpisdz imie,..)

MRAKE "imie RL

MAKE "“ilpar COUNT :imie

IF iilpar-= 1 [] [toplevell
s EéTuUR (@ 23

REFERT G2 [type Cchar 42]

PR EI"II"--U'HS-SI-.d’.--i';tgﬁal]
REPEAT ag ttsﬁt Char 42)

MAKE "a RAND 71

MRKE '"'b RANDOM 71

HHKE “¢ RANDOM 71

MAKE ‘wys @

HHHE "8z

MAKE "d4L @

MRAKE “aig 1000 ~ ( 8UM & + 10
CUEE o ]

MARKE '"'numner @

HHRE “Line O

{é‘f’i} R ¢

ND _
TO BOMBER .

IF | JEXAMINE 65838 ) = @ [(make
iﬁ%%t LEMIL €1 .CEPOSIT &8S83% 1)
REFERT 15 (wprow wydiruk)d

END |
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GIELDA POMYSLOW

Meritum umie generowac
ludzki gtos

Mozna si¢ 0 tym przekonacC wpisujgc ponizszy program,
ktory koduje w pamieci dzwiek wprowadzany z magnetofo-
nu.

Glos do pamuem mikrokomputera wprowadza sie tak jak
przy wczytywaniu programow. Najlepszy efekt osigga sie
stosujac firmowy magnetofon dotgczany do zestawu.

Najpierw nalezy przygotowac okoto pietnastosekundowy
fragment nagrania (ciagte] mowy, z dos¢ wysokim pozio-
mem zapisu), nastepnie potgaczy¢ magnetofon z mikro-
komputerem, wigczy¢ odtwarzanie i w chwili ustyszenia
dzwieku nacisngc klawisz ,Z2". Dzwigk bedzie wpisywany
do pamieci, a po je) wypetnieniu zostanie odtworzony. Pro-
stota wprowadzenia dzwieku okupiona jest znieksztaice-
niami, ktére powoduje interface magnetofonu. Odtwarzany
dzwiek przypomina dzwieki z radiostacji krotkofalarskich.
Na wydruku Kodu maszynowego wyroznione sg bajty regu-
lujgce czestotliwosC probkowania sygnalu wejsciowego
(pierwszy) | predkosScC odtwarzania (dwa nastepne). Mozna
zmieniac ich wartosci (heksadecymalnie).

Piotr BIEDRZYCKI

10 FOR A=32528 TO 32622
20 READ Ax

30 N=AS5C( LEFT=(A=y1))—48
40 C N=N-INT(N/12) %7
90 M== ﬁSC(RIGHTu(ﬁﬂri)} ~48
60 M=M=INT(M/12) %7
70 B=N#16+M: POKE ArsB tW=W+ERB
79 NEXT A
80  KOD MASZYNOWY FROGRAMU
90 DATA CDs17»7F+CDr48s7F+C92»CS
100 DATA DSYyES»11sFF»7E» 21900 7F
110 DATA 36+00,01,01,38yEDsB8» 21
120 DATA ©0y47+yQE»FF»11+80,00,06
130 DATA @8rEDy78vA3yB6»@7977916
149 DATA QOBr15+20»FDyED»S1+10yF1
150 DATA 23y7Cr»FE»7F»20yE9»18+23
160 DATA CSyDSYES»219004790ESFE
170 DATA 16+00»7E»1E+08y@7yED»79
180 DATA ©6+07+10»FE+ED+51+,06,08
190 DATA 10:FE»1Dy20sF0vy23,7C»FE
200 DATA 7F»20yE7E1sD1C1yC9
210 IF W<>10207 THEN FPRINT
“"BLAD W ZBIORZE DANYCH “sEND
230 CLS & POKE 16527127
240 FRINTR 448y .
“Z/ - ZAFIS GLOSU Z MAGNETOFONU
/0/ - DDTWARZANIE DZWIEKU”sFRINT:
FRINT” WYBIERZ OFCJE /ZyO/”
290 A==INKEY«:IF A=="0" 0OR Aue="Z"
THEN 260 ELSE GOTO 250
260 IF A=="0" THEN FOKE 16526+19
279 IF A=="Z" THEN FOKE 146526+146
280 PRINTQ 782y "~-"3A8; " "—-"j1Au=""
290 U=USR(Q) =PRINTE 782y"~ ="}
400 GOTO 250

LIGA MYSLACYCH

Zadanie 1

Zapytano rybaka, ile Wazy zlowiona przez mega ryba.
Rybak odpowiedzial: - kg i jeszcze 2 razy po - swego
ciezaru. lle wazyfa zlowiona przez rybaka ryba?

Zadanie 2

Pamietny w historii rok pewnego odkrycia wyraza sige
liczbg czterocyfrowg. Nalezy znalezc te liczbe wiedzgc, 12
suma cylr tej liczby wynosi 16, cyfra tysiecy jest cztery razy
mniejsza od cylry setek, cyfra setek jest dwa razy wieksza
od cyfry jednasci, a liczba trzycyfrowa utworzona z szuka-
nej liczby przez skreslenie w niej cyfry jednosci jest o 100
wieksza od liczby dwucyfrowej utworzonej z szukanej licz-
by przez skreslenie w niej cyfry jednosci i cyfry tysiecy.

Zadanie 3

Wiesniaczka sprzedala pierwszej osobie — cafej ilosci
jajek 1 ;eszcze 2 jajka. Drugiej osobie sprzedafa pofowe
reszty jajek i jeszcze jedno jajko. Po drugiej sprzedazy
zostafo wiesniaczce jeszcze 8 jajek. lle wszystkich jajek
przyniosfa wiesniaczka na targ? lle jajek kupita pierwsza
osoba, a ile druga?

Zadanie 4

Codziennie z miejscowosci A, w ktorej miesci sie urzad
pocztowy, wyjezdza listonosz do miejscowosci 8, C, D, by
dostarczyc listy.

W jakie] kolejnosci powinien listonosz objezdzac te
miejscowosc! aby lrasa objazdu z A przez pozostate
miejScowosci | z powrotem do A byla mozliwie najkrotsza,
jesh dtugosc drogi z A do B wynosi 5 km, od A do C — 7
km, od A doD —7km,odBdoD — 8km,odBdoC — 10
km,od CdoD — 6 km?

Zadanie 5

Gdy Jan zapytal Andrzeja ile ma lat, ustyszat odpowiedz:
gdy ja bylem w twoim wieku byles ode mnie cztery razy
miodszy, a gdy ty bedziesz w moim wieku ja bede miaf 40
lat. lle lat ma Jan, a ile Andrzej?

Rozwigzania zadan prosimy przesytac¢ do redakcji do kornca
pazdziernika br. z dopiskiem ,Liga Myslacych"”. Punktacja za-
lezy od liczby prawidiowych rozwigzan. Wérod uczestnikow
rozlosujemy ksigzki, a na zwyciezcow ,Ligi" czekajg do-
datkowe cenne nagrody-niespodzianki.

TOWARZYSTHD WYDALAZLOW -

Projehtowanie Systemow
informatycrznych , prace
konstrukcy  gne , eksper —
Tyzy techniczzne ,eskonno-
MLiCZNY i Prawne , oraz

UMREGE 3

WZYLTHhOWNicy MikrohomMputer ow

AMSTRAD COMODORE ZX SPECTRUM
ATARI I6M

~ANSETrukc jJe,OoPisSY,proaramy uzlthowe
-programyvy narZedziowe
“Programy dla rzemiosta

~gry
~TWOrzymy oprogramowanie wedliug z1e-
cenia klientasa

DPOWOINY Nnosnikrownie? dostarczony
Przez klienta) .Prawadzimy sprzedaz

WYUSYThkowa.

Informac ji Zadajcie za posrednic-—
Twem poczty pod adresem!: -
"RATIOTOWARZYSTHO HYNALAZCOMW
NI-T18 WARSZAMa By
‘“ Ul.0GINSKIEGO 1
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POZIOMO:5) profesja, 11) triumfator, 12) ludze stanowigcy ubezpiecze-
nie, zapewniajgcy ochrong kogos lub czegos, 13) Srodek kosmetyczny
lub leczniczy, 14) wydtuzony narzad kregowcow, stanowigcy swego
rodzaju magazyn krwi, 15) sknera, kutwa, 16) do prowadzenia psa,
19) motyw dziatania; zamiar, zamysi, 20) bron sportowa uzywana w
szermierce, 23) .ruchomy zespdl obrabiarki (np. tokarki, strugarki),
25) skladnik éwikly, 29) ozdobny trawnik lub kwietnik, 30) meta-
lowa sztaba umacniajgca zamkni¢cie drzwi, bramy, 31) w logice;
] wnioskowanie przez analogi¢, 32) w USA urz¢dnik lokalny o
uprawnieniach adm.-sqdowych, 33) zwéj o cylindrycznym ksztalcie,
34) zmechanizowane urzqdzeme uzywane przy spur?.qdzamu roz-
nych potraw, deser6w i napojow cocktailowych, 38) samiec pﬁzc?n}y
miodnej, 40) rel. grupa trzech béstw wystgpujgca w wielu wierze-
niach, 43) siewca klamliwych poglosek, 44) ... nieszczeS¢E lub sukce-
sow, 47) opasle, olbrzymie cialo, 48) sprezarka, 49) popularny zi-
mowy sprzet sportowy, 50) ozdoba warkocza, 51) kto§ powolny,
pozbawiony energii, 52) dloni zlozona w spos6b umozliwiajgcy za-
czerpnigcie, uchwycenie czegos.

PIONOWO: 1) wg religii katolickiej: miejsce pozagrobowej okre-
sowej pokuty dusz ludzi zmartych, 2) stoi na czele instytucji, przed-
sicbiorstwa, 3) slubna lub nagrobna, 4) krajiz Edynburgiem, 5) za-
sob, rezerwa, 6) gable, 7) pospolita ryba morska, 8) duchowny kato-
licki, 9) kajuta okretowa, 10) suma pieni¢zna zlozona jako zastaw,
17) monumentalny grobowiec w formie wolno stojgce; budowl,
18) pisarz szkocko-angielski (1896 — 1981), autor ,Cytadeli”,
20) najwybitniejszy trener polskich pigSciarzy, 21) brzdac, smar-
kacz, 22) dzielnica Szczecina lub jezioro, nad ktérym lezy to miasto,
23) uroczyste oddanie salw artyleryjskich, 24) klub sportowy ze
Szczecina, 26) dawny Zoinierz lekkiej jazdy, ubrany 1 uzbrojony na
sposOb wegierski, 27) Zrédlo, 28) latwo zapalna ciecz, produkt desty-
lacji ropy naftowej, 29) zegl. wiatr wiejacy z boku, 35) bursa,
36) dziecko z grupy starszych w przedszkolu, zlobku, 37) teren wy-
laczony spod eksploatacji, znajdujgcy si¢ pod specjalng ochrona,
39) dawny zaklad, w ktorym uczniowie otrzymywali darmo nauke 1
utrzymanie, 40) aktowka, 41) liczna osada wio$larska, 42) np. Na-
poleon Bonaparte, 44) wiano, 45) cienki powroz, 46) Snieg na gale-
ziach drzew, zwieszajgcy si¢ w ksztalcie kisci.

Po prawidlowym rozwigzaniu krzyzowki litery z kratek ponumero-
wanych dodatkowo w prawym dolnym rogu, czytane w kolejnosci
odpowiadajacych im liczb od 1 do 49, dadzq haslo, ktore wystarczy
nadesta¢ jako rozwigzanie zadania pod adresem redakcpn do korica
pazdziernika 1987 r. Wérod czytelnikow rozlosujemy bony pienigzne
i nagrody ksiazkowe.
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Rysunek z kolekcji GEM wykonany na zestawie firmy |ICL
komputer - DRS 300

drukarka — Ink Yet Coluor Printer
(drukarka wykorzystuje miniaturowe dziatka z roznymi ko-
lorami tuszu) -

W naszym komputerlandzie

Spektrus postancwif Zwiek: u,;'f: W Swoim zZespole inicjalywe w gziegzinie
racjonalizacfi. Zanspirowal wiec do dziatania swojeqo miodego | zdolnego
dzieloroba Jaska Alari. Jasko przeszed! sie po pracowni | rozejrzal po Swo-
jemu. Ujrzal, ze jeden z potautomatow wyrabia 20 ezesci na godzine. —: To
stanowczo za mato — pomyslal. Zabrat sie do roboty.

Pao tygodniu specjalna komisja stwierdzita, ze pomysl jest dobry -~ doku-
mentacja w porzadku, a korzysci finansowe udowodnione. W maszynie wy-
mieniono mechanizm napedowy. Potautomat wyrabial teraz 40 czesci na
godzine, Jasko zas otrzymat grubg koperte.

Do Spektrusia przyszed# jednak brakarz, ktory stwierdzil, ze potautomat
wyrab;a rzeczywiscie duzo, ale z jakoscig jest gorzel. Tylko jedna trzecia
Cczesc nadaje sie do uzytku,

Jeszcze lego samego dria Jasko stangf przed polautomatem. Pomyslal
| zabral sie do roboly. Po dwoch tygodniach komusja przyjefa. projekt,
wszZyscy klaskall, a Jasko oltrzymal grubg koperte.

Po wymianie mechanizmu napedowego polautomat wyrabial 20 czgsc
na godzine, brakarz nie mog! sie nachwalic tych czesci, lecz robolty nie
chcialy pracowac, bo urzgdzemnie halasowac poczeto potwornie.

Racjonalizator Jasko znowu byl na posterunku. Teraz przygotowywal pro-
jekt rozwigzania z zakresu bhp. Zaproponowang przez niego wymiane ukla-
du napedowego komisja przyjeta bez uwag. Jasko otrzymal grubg koperte.
Polautomat wyrabial 20 dobrych czesci, a co najwazniejsze. mozna bylo wy-
jac wate z uszu, bo pracowat cicho.

Zadowolony byl tez Spekirus, gdy od dyreklora generalnego otrzymal
grubg koperte za wdrozenie w ostatnim czasie lrzech wybitnych projeklow.

Podgladat: Eugeniusz MLECZAK

Podano program...
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