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V Krajowa
Konferencja
Informatykoéw

V Krajowa Konferencja Informatykéw odbyla sie 8—10 grudnia
1987 roku w Poznaniu (hotel Poznan). Zaplanowanym tematem
spotkania (262 uczestnikow) byt Rozwoj Metod | Zastosowan In-
formatyki. Na konferencjg¢ nadesiano 108 referatow. Zostaly one
Opublikowane w 534 stromicowym tomie. Organizatordw Konfe-
rencji wspomagali: Komitet Wspomagajgcy oraz Rada Programo-
wa, w sumie 48-osobowy zespoét fachowcow.

Tyle spraw formalnych, jesli idzie o merytoryczne to warto pod-
kreslic, i2 posiedzenia odbywaly sig z udziatem wszystkich uczest-
nikow piewszego dnia (okoto 30—50% drugiego, trzeciego bywato
roznie...).

Kazdemu z posiedzen przewodniczylo kilku Pandw Profesorow
lub Panow Docentow. Wyglaszali oni slowo wstepne, a nastepnie
zachecall do dyskusji (referaty nie byly wyglaszane).

Pierwszego dnia zwrécono miedzy innymi uwage na range siec
komputerowych, ktore s§ obecnie powszechng forma wykorzy-
stania informatyki niemal we wszystkich dziedzinach zycia wyso-
korozwinigtych krajdw Wigze si¢ z tym koniecznoéc¢ dysponowa-

nia duzymi komputerami -— superkomputerami. Tworzg one tak

zwane wezly sieci. Krajowe wysitki w tej kwestii reprezentowaty
wypowiedzi na temat doswiadczer i perspektyw sieci komputero-
wych w Polsce. Najbardzie| zaawansowane s3 prace nad Mig-
dzyuczelniang Siecia Komputerowa (MSK) realizowana od 1985

roku oraz nad Krajowg Akademickg Siecig Komputerowg (KASK),
ktéra budowana jest w ramach CPBR nr 8.13. Warto w tym miejs-
cu podkresiic, ze juz od kilku lat pracuje z powodzeniem u nas
w kraju komputerowa sie¢ GABRIEL LOT-u. Obstugujacy ja kom-
puter jest w. Nowym Jorku.

Poza kwestiami technicznymi budowy sieci, zwrdcono uwage
na bardzo istotny problem zachowania standaryzacji sprzetu
i oprogramowania. Podkreslono takze, ze w naszych warunkach,
posiadanie nawet doskonate| sieci, to dopiero poczatek diugie),
bardzo diugiej drogi do je| efektywnego wykorzystania — bowiem
sieC tg trzeba ,wypeini¢. odpowiednimi informacjami” i chcieé
(umiec) z nich korzystac. Jest to problem ogromny, tym bardziej
ze nasze doSwiadczenia w tym wzgledzie sa ciggle pomijalne.

Drugiego dnia konferencji zwrécono migdzy innymi uwage na
centraine komputery — stanowigce serce (mézg?) sieci. Jeden z
prowadzgcych posiedzenie przedstawit bardzo ciekawe zestawie-
nieé czasu liczenia problemu XYZ.

Typ komputera Czas liczenia problemu XYZ w latach

VAX 11/780 30 000
Cosmic cube 3 000
Cray | 100
Columbia 10
GF 11 i

Ostatni z wymienionych — GF 11 — w chwilach ,dobrych” (tak

zwanych pikach) liczy okoto 11 gigaoperacji w czasie jednej se-

kundy (11 miliardow operacji/sek.) Innymi slowy w czasie, gdy
komputer wykonuje jedng operacje (zlozong) np. mnozenie
dwoch wielocyfrowych liczb — $wiatlo przebedzie zaledwie nieco
ponad 2 cm (dwa)! Jak to mozliwe? — zadanie to (operacje) wy-
konuje jednoczesnie setki procesoréw.

Cena superkomputera wynosi az 5—20 min dolaréw. Reprezen-
tantami tego sprzetu sg np.: Cyber 205, Cray |, Cray Il, a w Japonii
urzgdzenia tego typu produkuje NEC i parg innych firm, Cieka-
wym osiggnigciem naukowcow Kraju Kwitngcej Wisni jest mi-
kroprocesor (liczy szeregowo), ktory rachuje z szybkoscig prze-
kraczajacg 1 gigaoperacie na sekunde ($wiatlo, w czasie wyko-
nywania przez ten procesor jednej operacji, przebiega 30 cm).

Dostgp do superkomputeréw np.. w Holandii (sg to Cyber 205
| Cray) realizowany jest poprzez sieci polgczone komputerami VAX.

Ciekawymi spostrzezeniami jednego z uczestnikéw konferencii
jest 1o, ze Fortran jest obecnie podstawowym jezykiem programo-
wania superkomputeréw,

Aby nie popadac w kompleksy zauwazono, ze odpowiednie ,uz-
brojenie” IBMa PC (ktérych mamy w kraju spora) w JPrzyspiesza-
cze' tworzy nam komputery o tempie ficzenia tylko 50100 razy
mniejszym od Cray'a.

2 —IKS

Odmienny podziat komputeréw zaproponowal inny z uczestni-
kow konferencji:

Mikrokomputery — |IBM, PS/2
Superminikomputery — VAX, SCS-40
Superkomputery - Cray, CD6, NEC
Hiperkomputery — ETA-10

Architektura superkomputerow zostala zaprezentowana przez
najmiodszych uczestnikow konferencji — czionkéw studenckie-
go Kota Zainteresowar Cybernetycznych z WATu.

Warlo w tym miejscu podkreslic walpliwosé, ktorg wywolata wy-
powiedz jednego z Pandw Profesorow — ,Potrzebujemy w kraju
superkomputera, a jest to jedyny nakiad techniczny — sprzet ten
nie wymaga konserwacji”... czyzby?

Na swiecie pracuje obecnie okoto 260 superkomputerdw, w
tym, ponad 50 eksploatowanych jest w Japonii.

Powstalo zatem pylanie — co robi¢ w naszych warunkach? Py-
tanie 10 stato sig retorycznym, a nas zaproszono do Qsrodka Kra-
jowej Panstwowe] Komunikacji Samochodowej w Poznaniu. Tyle
sprzetu informatycznego w jednym niewielkim budynku jeszcze
nie widziatem: kilkadziesigt klonéw IBMa PC, w tym ELWRO 801At
(dwie sztuki) oraz RIAD 34 we wspanialym zestawie: dwie drukarki
wierszowe, pig¢ napeddw dyskowych ze sterownikami (2X100
Mb plus 3X217 Mb z mozliwoscig dolgczenia innych napeddw,
takze 600 Mb), cztery przewijaki ( .samoladujace sie") i adapter do
wielu, bardzo wielu terminali (takze JSG). Najwiece| zaintereso-
wania budzita jednostka centralna — zbudowana u nas w kraju —
wyglada niepozornie — solidny ,stup” troche wyzszy od piszacego
te stowa. Jednostka miesci w sobie 8 Mb RAM. Wykonuje okolo
0.5 min operacji na sekundeg. Sprzet ten jest w trakcie uruchamia-
nia.

Konczgc spisane na gorgco niektdre wrazenia, chcialbym pod-
kreslic nieprzypadkowe wyliczanie we wstepie: 262 uczestnikow,
48 organizatorow! Wydaje sig, ze gdyby uzupeiniono tytul konfe-
rencji 0 magiczne stowo ,naukowa”, mniej bylo by oséb zawie-
dzionych, ktére oczekiwaty informacji blizszych naszej rzeczywi-
slosci | przysziosci — tej najblizsze).

Uczestnik

— Kocha, lubl, szanuje, nie dba, nie chce, tartuje...




Laser

za ztotowki

Rozmowa z Zygmuntem Klukiem — kierownikiem sklepu
Centrainej Skladnicy Harcerskiej Oddzial Warszawa na ulicy
Mokotowskiej 26. Jednym z 7 sklepéw CSH specjalizujgcych
sie w sprzedazy sprzetu komputerowego i wideo,

Czego mogq spoduiewaé sig kliena CSH w tym roku?

— Utrzymania dotychczasowych zasad: Bedziemy nadal sprowadzac sprzgt
komputerowy firm Spectra Video, Timex i Bondwell, W sprzedazy beda mo-
dele Spectra video SV 738, Timex, klony IBM 2z Dalekiego Wschodu —
Bondwell 38-2-XT, Bondwell Portable (przenoény). Zamicrzamy sprowadzié
Bondwell 63 AT, uzupelnieniem do modeli XT i AT bedg karty (pakiety) pro-
gramowe. Nowofcig na polskim rynku bedzie Spectra video X-PRESS 16
kompatybilny z IBM PC. Oczywiscie nadal bedziemy oferowac urzqdzenia ze-
wnetrzne i réine drobiazgi komputerowe: interfejsy, joystiki, dyskietki.

Od pewnego czasu poszerzyliémy ofertg o sprzgt wideo — magnetowidy
VHS, kamwidy, kasety, telewizory. Melomandéw z pewnodcig ucieszy wiado-
moéé, e w tym roku zamierzamy sprowadzi¢ kompact dyski i odtwarzacze la-
serowe,

Yednym storwem klient bedzie mogt kupié w CSH nowoczesny spragt. Czy nie boi
ﬁ Pan konkurencji? W tym roku x pewnosciq powstang liczne firmy ve abliionej

ngy.

— Jak do tej pory, to konkurencja boi si¢ CSH. Bondwell XT sprzedawany
by! po cenach znacznie¢ nizszych niz w innych firmach, w zwigzku z czym mu-
sialy je obnizyé. Jeste$my na tyle solidng firma, ze ,dorobiliémy” si¢ wiasnych
klientéw przyjezdzajgcych z odleglych miast, nawet takich, gdzie sq podobne
sklepy. Z pewnofcig w jakim$ stopniu przyciagajg ich dwie literki w nazwie
»PP” — przedsigbiorstwo pafistwowe.

Ko najczgsciej korzysta z pariskiego sklepu?

- Blisko 50 procent sprzgtu zakupil resort ofwiaty. Na drugim miejscu s
kluby osiedlowe, miejskie, zakladowe, wiejskie. Z pewnoicig proporcje wyglg-
dﬂdwl gdyby§my mieli wigcej towaru, klienci prywarni kupujg tylko
» o

Jakie wymagania stawia Pan pracownikom?

— Muszg by¢ uczciwi, zna€ si¢ na komputerach, lubi¢ handel. Tu przerzucs
5i¢ tony sprzgtu.

lle zarabiajqr

— W naszym oddziale jeste§my w czoléwce, powyZej §redniej krajowe). Za-
robki s wazne, bo mobilizujg pracownikéw i przywigzujq do firmy.

Ko wybiera dostawedw spragiu?

— Zarzad przedsi¢biorstwa. Oceniamy ofert¢ potencjalnych kooperantow,
ich wyroby, programy. Coraz wigcej polskich firm z nami wspélpracuje —
rzemieslaicy, spéldzielnie, zaklady padstwowe. Firmy zagraniczoe nie dostar~
czg nam polskich programéw uzytkowych, edukacyjnych czy gier.

Paviskie gyczenia?

— 0Od poczgtku uruchomienia sklepu to samo. Chcialbym sprzedawac poi-
ski komputer. ¥

Czego Panu w imieniu redakcy gycayg.

Dzigkujg za rozmorog. 5

Dariusz OTTO
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Systemy ddradcze

Jednym z praktycznych rezultatéw badar
w dziedzinie sztucznej inteligencji jest powsta-
nie tzw. systemow doradczych, zwanych row-
niez systemami eksperckimi (ang. expert sys-
tems);

System doradczy to program symulujac
pracg grupy ekspertéw rozwigzujgcej problem
z zakresu jednoznacznie sprecyzowanej dzic-
dziny. System taki jest bardzo wasko specjali-
zowany,

Jaki jest cel stosowania systeméw dorad-
czych? Ot6z praca eksperta-czlowieka jest
zwykle bardzo droga. Nie zawsze mozliwe jost
szybkie przybycie eksperta na miejsce, gdzic
trzeba postawi¢ diagnoze, Ponadto zdania po-
szczegblnych ckspertow rozwigzujacych ten
sam problem moga by rézne. Oplacalne jeat
wigc kilkakrotne zorganizowanie spotkan ck--

pertow w celu ,wydobycia” od nich wiedzy

zakresu wybrane) dziedziny. Wiedza ta jest
podstawg budowy systemu doradczego. Za-
kiada si¢, ze suma wiedzy uzyskanej od eks-
pertow jest wigksza od wiedzy kazdego z nich
z osobna. Raz zbudowany system mozna po-
wiela¢ w dowolnej liczbie egzemplarzy i do-
starczaC tam, gdzie jego stosowanie jest celo-
we 1 oplacalne.
~ Dla jakich probleméw tworzy si¢ systemy
doradcze? Ogoélnie istnieja dwie grupy takich
probleméw. Pierwsza, to problemy, dla kté-
rych nie jest znany algorytm rozwigzania.
Drugg grupg sq problemy, dla- ktérych
algorytm rozwigzania jest wprawdzie znany,
ale "czas jego realizacji znatznie przekracza
rozsgdne, dopuszczalne granice. Przykitadem
takiego problemu jest gra w szachy.
Algorytm rozwigzania jest tutaj znany,
Wszystkie mozliwe warianty gry mozna
przedstawiC w postaci drzewa (rys. 1), przypi-
sujgc koricowym wezlom atrybuty: partia wy-
grana, przegrana i remis. Wystarczy teraz tyl-
ko wybierac te ruchy, ktére prowadzg do wy-
granej lub w najgorszym wypadku (gdy prze-
ciwnik réwniez realizuje te sama strategi¢) do
remisu.

sytuagja startowa
20 mozliwych ruchéw biatych

20 mozliwych odpowiedzi czar-
nych na kazdy ruch bialych

Wyczerpujaca analiza takiego drzewa nie

jest jednaky mozliwa. Liczba wszystkich drog |

do przebadania wynosi okoto 1020, Zaklada-
jac, ze analiza kazdego ruchu trwa | ns i wie-
dzac, ze 1 rok = 3.15 x 10/ (ns), latwo mozna
obliczy¢, Ze analiza calego drzewa trwalaby
okolo 10 lat. Warto podkreslié, ze istotne
ograniczenia, dyskwalifikujace przedstawiony
algorytm, nie tkwig w sprzecie, gdyz nawet
przyjecie wigkszej o kilka rzedéw predkosci
obliczeri nie prowadzi do zadowalajacych re-
zultatow. W jaki sposéb mozna wiec rozwia-
zac problem gry w szachy? Problem ten moz-
na rozwigzac¢ stosujgc tzw, programowanic
heurystyczpe. Heurystyka to ogélna zasada,
wskazowka lub taktyka oparta na do$wiadcze-
niu, drastycznie ograniczajaca poszukiwanie
rozwigzalt w duZych obszarach problemo-
wych.

Heurystyka prawie zawsze daje wystarcza-
)aco dobre rozwiazanie. Oznacza to. ze czasa-
mi na skutek drastycznego ograniczania po-
szukiwari, najlepsze rozwigzanie (a nawet
wszystkie rozwigzania) moga zosta¢ pominie-
te. Programowanie heurystyczne odgrywa do-
minujgcq rolg w systemach doradezych. Sys-
temy te nie dzialajg bowiem na podstawie al-
gorytmow, lecz wiedzy empirycznej, a wiec
heurystyki.

System doradczy skiada si¢ z nastepujacych
modulow funkcjonalnych:

— bazy danych,
— bazy regul,
— ukiadu kontroli.

Baza danych zawiera fakty z danej dziedzi-
ny. Relacje pomigdzy faktami przechowywane
sa w bazie regul. Sg to najcz¢sciej reguly typu

[F warunek THEN akcja — |

ELSE akcja — 2
przy czym warunek nie musi mie¢ okre$lone)
wartosci logicznej lub warto$é ta moze byé
okreslona z pewnym prawdopodobieristwem.

Uklad kontroli okresla sposéb korzystania z
relacji. Stuzy on do:

— selekejonowania regut.

— dopasowywania regul

— kolejkowania regut (gdy kilka z nich rokuje
sukces)

— wykonywania regut.

Jakos¢ systemu doradczego zalezy gléwnie
od jakosci wiedzy. Wiedza obejmuje fakty,
zwigzki migdzy faktami oraz metody korzy-
stanta z tych zwigzkéw, Istotnym zagadnie-
niem jest réwniez zupelnosé wiedzy, tj. obje-
cie wszystkich mozliwych probleméw z danej

- sytuacjo startowa

Rys. 1.

~ 20 maHiwych ruchow
biatych

20 mozliwych
odpowiedzi czarnych
na kazdy ruch biatych.

bdnio X

Fragmemt drzewa gry w szachy

Janusz MORBITZER

dziedziny. JeZeli wiedza jest niezupelna, to
czgs¢ probleméw nie moze by¢ rozwigzana,
gdyZz brak jest powigzari z wiedzg zawartg w
systemie.

., W jaki sposdb buduje si¢ system doradczy?
Proces ten przebiega w kilku po sobie naste-
pujacych etapach:

‘1 — pozyskanie wiedzy (ang. knowledge

acquisition process) — np. 2

2 — identyfikacja (okreSlenie probleméw i
zakresu dzialania systemu)
3 — konceptualizacja (okreslenie sposobu

reprezentowania wiedzy i przeplywu infor-
macji)

4 — formalizacja (wyboréw jezyka, opis)
5 — implementacja systemu (programowa-
nie) |
6 — testowanie.
 pdalog | inzynier system
eksperci | r:i:.m .’rlﬂfﬁlﬂ

Rys.2. Etap pozyskiwonia wiedzy |
Systemy doradcze tworzone s zwykle w je-
zyku LISP, PROLOG, C, PASCAL lub in-

nym zorientowanym na przetwarzanie logicz-

ne. Systemy te nie tylko powinny dostar-

czyC rozwigzania problemu, ale réwniez od-
tworzy¢ na Zgdanie sposéb dojscia do tego
rozwigzania. Jest to tzw. odpowiedZ na pyta-
nic WHY? (dlaczego system zrobit to, co zro-
bit).

Systemy doradcze sg systemami otwartymi
-— MOg4 przyjmowac nowe reguly wzbogaca-
jac tym samym baz¢ wiedzy. System automa-
tycznie sprawdza, czy nowa regula nie jest
sprzeczna z istniejacymi lub czy z nich w
oczywisty sposob nie wynika.

Systemy doradcze znajdujg obecnie zasto-
sowanie w wielu dziedzinach: |
— w medycynie (np. MYCYN, ARAMIS,
INTERNIST)
— W rozpoznawaniu struktur chemicznych
(np. DENDRAL)
— w diagnozowarniu choréb roélin
— w klasyfikowaniu roélin i zwierzat
— W diagnozowaniu uszkodzen elektrycz-
nych i mechanicznych (np. silnikow)
— W ocenie strat wyniklych z trzesienia ziemi
(system SPERILL)
— w systemach biurowych.

Jednym z najbardziej znanych systeméw

jest MYCYN. Sluzy on do diagnozowania

chor6b zakaZznych krwi. System ten sklada sie
z 450 regul.

Zbudowane dotychczas systemy sg stosun-
kowo prymitywne. Zawarta w nich wiedza jest
duzym uproszczeniem rzeczywisto$ci. Pod-
stawowymi problemami sq sposoby reprezen-
towania wiedzy oraz sekwencyjno$é pracy
komputeréw (czlowiek my§li réwnolegle). O
ile drugi problem moze by¢ rozwigzany na

drodze sprzg¢towej (wieloprocesowo$é, trans-

putery), o tyle rozwigzanie pierwszego wyma-
ga opracowania nowych metod reprezentacji

wiedzy — )ej rozumienia i organizacji, tj. po-_

wigzan migdzy poszczegdlnymi informacjami,
Jest to podstawowy kierunek badan sztuczne;
inteligencji. Duze nadzieje na postep w tej
dziedzinie zwigzane s3 z komputerami piatej
generacji. T3 Sl oo
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,,Przewuame” obrazu

Czesto zdarza sig, ze chcemy wyswietlic
taka ilos¢ informaciji, ktdra przekracza po-
jemnosc ekranu. Jednym ze sposobow roz-
wigzania tego problemu jest przesuwanie in-
formacji po ekranie. Przykiadem takiego
rozwigzania jest przegladanie programu po
podaniu polecenia LIST. Poszczegolne linie
programu przesuwaja sie po ekranie od dotu
do goéry. Ten rodzaj przesuwania stosowany
jest we wszystkich mikrokomputerach. Kom-
putery Atari dysponuja dwoma dodatkowy-
mi sposobami przesuwania, oferujgcymi
niezwykte mozliwosci: zgrubnym | ptynnym.

W wigkszosci komputerow uzywane jest
przesuwanie zgrubne: pola przechowujace
znaki maja ustalone potozenie na ekranie |
przesuwanie tekstu polega na przemie-
szczaniu bajtow w obszarze pamigci ekranu.
Takie przesuwanie odbywa si¢ skokowo, 0
jeden wiersz lub kolumne. Rozdzielczoscig
przesuwania jest wysokosc¢ lub szerokose
znaku, Ruch jest szarpany i dosy¢ nieprzy-
jemny, Poza tym uzyskiwany |est przez
przemieszczanie w pamieci tysiecy bajtow,
co odbywa sie stosunkowo woing.

W pewnych mikrokomputerach mozna
uzyskac nieco ptynniejszy ruch przez kres-
lenie obrazow w trybie graficznym o wyzsze|
rozdzielczosci. Podczas przesuwania uzy-
skuje sie wieksza rozdzielczosc, |ednak
kosztem znacznego spowolnienia dziatania
programu. Cata trudnosc polega na tym, ze
przesuwanie informacji na ekranie realizo-
wane |est przez przemieszczanie danych w
obszarze pamieci ekranu.

W komputerach Atari przesuwanie zgrub-
ne mozna uzyskac w nieco inny sposob:
przesuwajac ekran nad danymi, ktore majg
by¢ wyswietlone, Umozliwia to rozkaz LMS,
ktory wystepuje w programie wyswietlania |
informuje ANTIC, skad majg byc brane da-
ne do wyswietlania. Normalnie wystgpuje
jeden rozkaz LMS na poczalku programu
wyswietlania. Wskazuje on poczgtek obsza-
ru RAM zawierajacego dane, ktore maja byc
wyswietlone na ekranie. A zatem zgrubne
przesuwanie mozemy uzyskac przez mani-

pulowanie bajtami argumentu rozkazu LMS.
Przez zmiane zawartosci dwoch bajtow ad-
resu mozemy osiggnac efekt podobny do

przemieszczania setek bajtow w obszarze
pamieci ekranu. Program nr 1 demonsiruje
wykorzystanie tego sposobu. Przesuwa on

FK 1 REM XXX EKEXEXERKK

FJ 2 REM %
XA 3 REM % Prosram nr 1 x

FL 4 REM %

FO S5 REM t##t##tt#tt#xt#t

NL & REM

ST 10 DL-PEEKKEEB)+255#PEEK(551)
HE 20 LMSL=DL+4

GP 380 LMSH=DL+S

KE 35 7 CHR$C(125) 'LIBT

JU 40 FOR I=PEEK(89) TO 2935 .
IG 58 POKE LMSH, I

JO 60 FOR J=PEEK(88) TO 255
KS 78 POKE LMSL,J

ES 80 FOR W=1 TO IGGFHEKT W
JG 90 NEXT J

FR 180 NEXT I

NS 110 END

Tomasz MROWIEC
Ludwik PIELA

ekran nad obszarem pamieci zawieraj|gcym
wydruk programu oraz procedury systemu
operacyjnego. W rezultacie otrzymujemy
przesuwanie poziome | pionowe, Czyste
przesuwanie pionowe mozemy uzyskac
nrzez dodawanie lub odejmowanie diugosci
linii w bajtach do argumentu rozkazu LMS,
Wykonuje to program nr 2,

FK 1
FJ 2
XU 3
Fl. 4 REM X% ¥

FO 5 REM XXEXEREXEEERKKKK

NL & REM

HG 10 LIST 1,140

sU 20 DL-PEEK(553)+255tPEEK(551J
HF 38 LMSL=DL+4 _

GR 40 LMSH=DL+35

ZR 50 EL=24:EH=PEEK(361)

PY 68 EL=EL+40

HO 70 IF EL<256 THEN 110

G2 80 EL=EL-25&

SP 90 EH=EH+1

FF 180 IF EH=256 THEN END

Ma 118 POKE LMSL,EL

I1G 120 POKE LMSH,EH

LF 125 FOR W=l TO 250!NEXT W

RG 138 GOTOD €@

NY 140 END

Czyste przesuwanie poziome nie jest tak
fatwe do uzyskania jak pionowe. Powodem
jest szeregowa organizacja pamigci ekra-
nu. Bajty danych umieszczone sa kolejno,
bajty jednej linii wystepujg bezposrednio za
bajtami poprzedniej lini. Mozemy przesu-
wac linie poziomo w lewo przez zwigkszane
argumentu LMS. W tym wypadku jednak,
skrajne lewe bajty kazdej linii bedg przesu-
wane do skrajnej prawej pozycji nastepne,
wyzsze| linii. Byto to widoczne po urucho-
mieniu programu nr 1

Rozwigzaniem moze byC rozszerzenie
obszaru danych ekranu i rozbicie go na cigg
niezaleznych obszarow poziomych linii da-
nych.

Musimy pamietac, ze RAM jest jednowy-
miarowa | bajty umieszczone sg kolejno,
lecz teraz uzywana jest inacze). Dla kazde|
linil poziomej rozszerza sie obszar RAM du-
20 dalej niz moze byc¢ pokazane na ekranie.
Nie jest to przypadek, wszak chcemy wy-
swieth¢ wigkszg ilo§¢ danych niz mozemy
zmieséci¢ na ekranie. Aby pokazac te dodat-
kowa informacje, musimy jJg wpierw prze-
chowac w pamieci. Przy takim uporzgdkowa-
niu mozemy stosowac prawdziwe przesu-
wanie poziome. Mozemy przesuwac ekran
nad danymi bez niepozadanego przesuwa-
nia pionowego.

Pierwszym krokiem w uzyskaniu czystego
przesuwania poziomego jest okreslenie cat-
kowitej dtugosci linii poziomej | przydzielenie
odpowiedniego obszaru RAM. Nastepnie
musimy napisac¢ catkowicie nowy program

wyswietlania z rozkazami LMS w kazdej linii |

obrazu. Program wyswietlania bedzie oczy-
wiscie diuzszy niz zwykle. Jako argumentu
LMS najwygodniej jest uzy¢ adresu pier-

wszego bajtu kazdej poziomej linii danych
ekranu. Dla kazdej linii obrazu bedzie jeden
taki adres.

W celu uzyskania przesuwania kazdy
argument rozkazu LMS w programie wy-
dwietlania musi by¢ zwiekszony, aby uzy-
skac¢ ruch w lewo, albo zmnigjszony adla ru-
chu w prawo. Program musi by¢ tak skons-
truowany, aby obraz nie przesuna! sie poza
granice przydzielonych obszarow RAM, w
przeciwnym przypadku moga byC wyswiet-
lone ,$mieci”. Podczas tworzenia programu
nalezy pamietac, ze argument LMS wskazu-
je pierwszy bajt danych ekranu w wyswiet-
lanej linii. Maksymalna wartosc¢ argumentu
rowna jest adresowi ostatniego bajtu w diu-
gie| linii poziome|] zmniejszonemu o liczbe
bajtow w wyswietlanej linii. Pamigtajmy tak-
ze, ze wartos¢ argumentu LMS nie powinna,
wewnatrz jednej diugosci linii ekranu (w baj-
tach), przekraczac granicy adresu 4KB.

Opisany proces jest dosy¢ skomplikowa-
ny, dlatego przedstawimy go na przykfadzie.
Najpierw wybieramy diugosc linii poziome,.
Najwygodniej bedzie uzy¢ linii o diugosci
256B, uprosci to nam obliczanie adresu.
Kazda linia bedzie zatem wymagac jedne|
strony pamieci. Uzywajac trybu 2 BASIC-a
zmieécimy na ekranie 12 linii obrazu; zatem
potrzebne bedzie 12 stron (3KB) RAM. Dla
uproszczenia i zagwarantowania, ze pamiec
ekranu nie bedzie zawieraCc samych zer,
uzyjemy dolnych 3KB RAM. Qbszar ten |esl
uzywany przez OS i DOS, dlatego powinien
zawierac interesujace dane. Dla uczynienia
eksperymentu  bardzie]  interesujgcym,
umiescimy program wyswietlania na stronie
6. dzieki temu mozemy wyswietlic go na ek-
ranie podczas przesuwania. Poczgtkowe
wartosci argumentow LMS bedg zatem fat-
we do obliczenia: wszystkie mniej znaczgce
bajty beda zerami, a bardziej znaczgce bedg
mialy kolejno wartosci 0,1.2,..itd. Program
nr 3 wykonuje opisane operacje | przesuwa
program poziomo. Przeglada on dane z

FK 1 KEM **#X#########I## %
FJ 2 REM X%

YO 3 REM % Proaram nr 3 *

FLL 4 REM % ¥

FO 5 REM EXEEXEXEEXXERXER

ML & REM

&y IEIEEH ZAPIS PROGRAMU WYSWIETL
HM

WO 26 FOR I=1536 TO 1538

LD 38 POKE 1,112

IS5 48 MEXT 1

HL 58 FOR I=1 TO 12

“1 60 POKE 1536+3%1,71

2Y 78 POKE 1536+3%1+1.0

TU 8@ POKE 15368+3%1+2.,1

IX 98 MNEAT I

Wl 198 POKE 15735,65

HMH 110 POKE 1576.,0

RI 128 POKE 1577.6

IT 138 REM FODANIE RDRESU FROGRAM
LI WYSWIETLANIA

HS 140 POKE 560.0

LM 158 POKE S&1.,6

ZB 160 REM PRZESUWRNIE FPOZIOME

DY 170 FOR I=0 TO 235

§S 180 FOR J=1 TO 12

LW 198 POKE 1536+3%J+1.,1

GC 208 NEXT J _

JJ 285 TOR W=1 TO S@:NEXT W

FU 218 NEXT 1

OK 228 GOTO 170@

N4 238 END

prawa na lewo. Po osiggnieciu konca strony
zaczyna przegladanie od poczgtku. Program
wys$wietlania mozna znalez¢ w szoste] linii
od dotu (1. na stronie 6).

Nastepnym krokiem jest polgczenie prze-
suwania pionowego | poziomego dla uzy-
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skania ruchu ukosnego. Przesuwanie po-
ziome otrzymujemy przez dodanie lub odje-
cie 1 od argumentu LMS, Przesuwanie pio-
nowe — przez dodanie lub odjecie dtugosci
linii od argumentu, Wykonanie obu operaciji
daje w efekcie ruch ukosny.

Poprzez roznorodne manipulowanie baj-
tami argumentu LMS mozemy uzyskac roz-
ne rodzaje uporzadkowan, Linie mogg prze-
suwac sig¢ wzgledem siebie lub wzajemnie
przeskakiwac. Czesc z tych efektow mozna
uzyskac za pomocg konwencjonalnego
manipulowania obrazem, lecz dla ich 0sigg-
nigcia musi byC przemieszczonych wiecej
danych, Zaletg przesuwania za pomoca
argumentow LMS jest jego szybkosé. Za-
miast manipulowania caftym ekranem danych,
0 wielkosci wielu tysiecy bajtow, wystarcza
manipulowanie dwoma lub kilkoma tuzinami
bajtow.

Druga interesujgcq zaleta komputerow
Atari jest mozliwosé plynnego przesuwania,
t]. przesuwania w odstgpach mniejszych niz
wielkos¢ znaku. Odbywa si¢ ono w krokach
jednej linii ekranu pionowo oraz jednego
takiu koloru poziomo. Ten typ przesuwania
nie moze iS¢ zbyt daleko, dla otrzymania w
peini ptynnego przesuwania na duzych od-
leglosciach, musimy polaczy¢ pltynne prze-
suwanie ze zgrubnym,

Istniejg dwa kroki dla implementacji ptyn-
nego przesuwania. Pierwszy, ustawiamy bity
zezwolenia na plynne przesuwanie w baj-
tach rozkazow programu wyswietlania dla
linli obrazu, w kiorych chcemy miec¢ taki
ruch. W wigkszosci przypadkow interesuje
nas caly ekran, zatem ustawiamy odpo-
wiednie bity we wszystkich rozkazach pro-
gramu wys$wietlania, Bit D5 rozkazu zezwala
na przesuwanie pionowe, a bit D4 — na po-
ziome. Nastepnie zapamietujemy zgdang
odleglos¢ przesuwania w odpowiednim re-
jestrze. Istnieja dwa, jeden dla przesuwania
poziomego, drugi dla pionowego. Rejestr
przesuwania poziomego (HSCROL) jest pod
adresem $D404(54276), rejestr przesuwa-
nia pionowego (VSCROL) — pod adresem
$0405(54277). Dla ruchu poziomego mu-
simy zapamigtac w HSCROL liczbe taktow
koloru, 0 ktérg chcemy przesunac linie
obrazu. Dla ruchu pionowego zapamietuje-
my w VSCROL liczbe linii ekranu, o ktorg
chcemy przesungc linie olyazu. Zapamie-
tane wartosci przesuwania beda uzywane
dla kazdej linii, dla ktérej dozwolone jest
plynne przesuwanie.

Podczas uzywania plynnego przesuwania
mozemy napotka¢ dwa problemy. Oba wy-
nikajg z faktu, ze czesciowo przesuniety
obraz pokaze wigcej informaciji niz normal-
ny. Rozwazmy, na przykiad, co sie zdarzy,
kiedy przesuniemy poziomo linie o pét znaku
w lewo. W linii jest 40 znakow. Polowa pier-
wszego znaku zniknie za lewym brzegiem
ekranu. Czterdziesty znak przesunie sie w
lewo. Co zajmie jego miejsce? Powinna
przesungc sig potowa nowego znaku i zajgcé
miejsce przesunigtego teraz czierdziestego
znaku. Mogliby to by€ 41 znak. Lecz co sig
zdarzy, jesli w normalnej linii jest tylko 40
znakow?

Jesli zaslosujemy przesuwanie zgrubne,
wtedy 41 znak nieoczekiwanie pojawi sie na
ekranie po zniknieciu pierwszego znaku za
lewym brzegiem. Rozwigzanie tego proble-
mu zostalo wbudowane w sprzet. Istniejg
trzy mozliwe szerokosci ekranu. wgski (o
szerokosci 128 taktow koloru), normalny (o
szerokosci 160 taktow koloru) i szeroki (0
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szerokosci 192 taktéw koloru). Opcje te wy-
Dierane sg przez ustawienie odpowiednich
bitow w rejestrze DMACTL, Podczas uzy-
wania plynnego przesuwania poziomego
ANTIC automatycznie pobiera wigcej da-
nych z RAM niz wyswietla. Jesli, na przykiad,
DMACTL ustawiony jest dla normalne| sze-
rokoscl ekranu, ktory w trybie 0 BASIC-u ma
40 bajtow na linie, to ANTIC bedzie pobierat
llos¢ danych odpowiednig dla szerokiego
ekranu — 48 bajtéw na linig. Jesli nie bedzie
o brane pod uwage, 10 spowoduje przesu-
nigcie linit w poziomie. Problem ten nie wy-
stapi, jesli zorganizowalismy juz RAM w diu-
gie linie poziome.

Podobny problem dla przesuwania pio-
nowego moze byC oobstugiwany jednym z
dwéch sposobdw. Pierwszym, niezbyt sta-
rannym, jest zignorowanie go. Wtedy nie
otrzymamy pofobrazow na obu korcach
obrazu. Zamiast tego obrazy u dolu ekranu
nie bedg przesuwac sig wiasciwie;, beda
one pojawiac sie¢ nieoczekiwanie. Dla uzy-

- skania wiasciwego pltynnego przesuwania

do | z rejonu ekranu musimy przeznaczyc
jedng linig obrazu do dziatania jako bufor.
Wykonamy to przez nieustawianie bitu prze-
suwania pionowego w rozkazie programu
wyswietlania ostatniej linii strefy obrazu
przesuwane] pionowo. Okno przesunie sie
leraz bez nieprzyjemnego szarpniecia.
Obraz ekranu bedzie skrocony o jedna linie.
Zalela przesuwania obrazOw staje sie teraz
widoczna. Mozliwe jest tworzenie obrazow,
kiore majq wiecej niz 192 linie ekranu.

Plynne przesuwanie ma ograniczony za-
sigg. Plionowym ograniczeniem jest 15 linii
ekranu, poziomym — 16 taktéow koloru. Je-
zell sprobujemy przesungc poza te granice,
ANTIC zignoruje starsze bity rejestréw
przesuwania. Dla uzyskania petnego ptyn-
nego przesuwania, w ktorym caty ekran
plynnie przesuwa si¢ tak daleko, jak chce-
my, musimy poigczyC plynne przesuwanie
ze zgrubnym. W tym celu najpierw plynnie
przesuwamy obraz, Sledzac jak daleko sie
przemiescil. Kiedy dilugosC przesuniecia
rowna sig wielkosci znaku, zerujemy rejestr
plynnego przesuwania i wykonujemy prze-
suwanie zgrubne.

Program nr 4 ilustruje proste plynne
przesuwarnie realizowane z maig szybkos-

FIK 1 REM EXEREERXEEEEEEESE
FJ 2 REM % p |

2l 35 REM %X Prosram nr 4 X
FlL 4 REM X *
FO S REM X¥XEEEXTEERREAEE
NL & REM

TR 8 HSCR=S427E

VU 9 VSCR=S54277

BS 16 GRAPHICS B®:LIST 1,200
SU 20 DL=PEEK(SE60)+2S6XPEEK(SE])
®e 30 POKE DL+10.58

YN 486 FOKE DL+11,5@

KR 58 FOR Y= TO 7

UN 60 POKE YSCR,Y

OT 786 GOSUB 2068

OK 88 MEXT Y

WO 110 FOR X=135 TO @ STEP -1
ZN 120 POKE HSCR, X

RD 130 GOSUB 200

LT 148 NEXT X

RAG 156 GOTO J6

VG %ﬂﬂ FOR J=1 TO 208:NEXT J:RETU
JJ 285 FOR W=l TO SO 'NEXT W
NT 218 END

Ok 228 GOTO 176

NX 238 END

cig. Demonstruje on kilka probleméw, ktére
wyslgpig podczas przesuwania. Pierwszy,
linie obrazu ponize| przesuwanego okna sg

SR 3 535 8 3 R F ZE33MD

przesunigte w prawo. Jesl to zgodne z
wczesniejszym opisem, ze ANTIC automa-
tycznie pobiera 48 bajtéw zamiast 40. Prob-
lem ten wystepuje tylko w nierealistycznych
programach demonstracyjnych, takich jak
ten. W rzeczywistych zastosowaniach upo-
rzgdkowanie danych ekranu wyklucza ten
problem. Drugi, bardziej powazny, wystepu-
je, kiedy rejesiry przesuwania sg modyfiko-
wane w czasie, gdy ANTIC jest w Srodku
procesu wyswietlania. Wprowadza to pewne
zamieszanie | powoduje, ze obraz na ekra-
nie drzy. Rozwigzaniem jest zmiana rejes-
trow przesuwania tylko w czasie okresow
przerwy pionowej. Moze to byC wykonywane
tylko za pomocg procedur jezyka asemb-
lera.

Zastosowania pelnego plynnego przesu-
wania sg niezliczone, Oczywistym jest, na
przykiad, wykorzystanie go do przegladania
duzych map, utworzonych za pomocag gra-
fiki znakowej. Uzywajac trybu 2 BASIC-u
mozna utworzy¢ duzg mape, kiéra zawiera
np.. 10 petnoekranowych obrazéw. Ekran
staje sie oknem dla mapy. Uzytkownik moze
przesuwac catg mape za pomocg manipu-
latora. Taki system jest bardzo efektywny
pod wzgledem zajetosci pamieci,

W ten sposob mogg by¢ réwniez prezen-
towane duze schematy elektroniczne. Ma-
nipulator moze byC uzywany zaréwno do
poruszania sie po schemacie, jak | wskazy-
wania okreslonych skiadnikow, ktdre uzyt-
kownik chce wybrac€. Za pomocg tej techni-
ki moze byC prezentowany dowoliny duzy
obraz, ktory nie musi by¢ ogladany w catos-
ci.

W podobny sposob mogg by¢ przeglgdane
duze bloki tekstu. Wprawdzie czylanie cigg-
tych blokdw tekstu przez przesuwanie obra-
zu nie jest zbyt wygodne, jednak moze byc
uzZywane, na przykad, do sprawdzenia, czy
tekst zostat wtasciwie zredagowany. Wyko-
rzystano to w programie ATARI WRITER. Na
ekranie dysponujgcym 40 znakami w linii
mozemy obejrze¢ zredagowana strone (ta-
kg, jak otrzymamy po wydrukowaniu) zawie-
rajacqa np.. 80 znakdw w linii. Technika ta
bardziej przydaje sie do prezentowania od-
dzielnych blokow tekstu, Szczegoinie inte-
resujgce moze byc zastosowanie jej do two-
rzenia rozwijajgcych sie menu.

Program nr 5 prezentuje jeden z mozli-
wych do uzyskania efektow. Ma on zmodyfi-

REM tﬂﬂttmtﬂt:
Prosram nr S X
X

XXKKKKEXKEKER R K

M SC$(17)FOR - J=1 TO 17:RE
CI,1)=CHR$CA) tNEXT 1
ICS B:POKE 732,1'POKE 6

1536, 112
1837,66 POKE 1538, 64:F
1@ TO 23:POKE 154@+1,2
['POKE 1564,112
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Xu)ie2: IF Y0255 THEN Xw@:YeY
ReUBR

(FADR(BCS$>,7.,%.Y)
POKE S54276,7 /POKE 1366,

xgazxs

T'RETURN
’ 1": 141,4,212
104,104,141,

BEES 2 &

| NEXT

R

kowany prograry wyswietlania, dzigki czemu
zostata wyrainie wydzielona jedna linia u
dofu ekranu. Otrzymujemy w niej LIST pro-

gramu z przesuwaniem w poziomie, a nie w |

pionie. Podprogram w jezyku maszynowym
(umieszezony w zmienne] SC§) umozliwia
ziealizowanie plynnego przesuwania po-
ziomego na duzej odiegiosci.

Program nr 8 zamienia ekran naszego te-
lewizora w przesuwajacy si¢ papier, na kio-
rym dwa pisaki kresig Iinie. Jeden pisak sio
w miejscu w celu oznaczenia linii srodkowey,

]

X
Prosram nv 6 :

¥

NAE WA~

SNEATE
Hiue
T

,@/REM USTAWIENIE

i
? 17 17 7 17 "NACISNIJ <3
> DLA NCWEGO PRZEBIEGU"

IF PEEK(S327V3) 06 THEN 110
GOSUB 7eo

i

TART

sEsEEs
f
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:
:
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219 m 230

L1 IF W==1 THEN W=
WYNIK=WYNIK+H  PHI=T (WD

240 FOR Zu3248 TO B3+8

250 X1, PEEK(SB+2~PHI)+PEE

Lo

GRAPHICS 7+16'POKE 559,0
SBETCOLOR 4,0.0'SETCOLOR 2,

38

ii

J/O'GRAPHICS 7+168/P
I POKE 547, KEEPH
1C8 @ RETURN
11664 H2u1E6Y
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200,290,40,192,48,12,

H 233]1‘9!135!‘!133!2‘3
»185,204,105,9,41.,15,72

3

2 A 175,6,133,204,104,208
;a 174,130,6.169,0,202,157.0,
3

DATA 208,290,172,138,6,16%
,8.,136,145,207%.208,251,1608.4, 1
?r.m
214 DATA 109,130.6, 145,205,200
' ig; 265,105,0,41,15,109,175.,6
815 DATR 285,169,253, 141,2%0.6
:ga 128,6,32,234,6,169,83,; i41
816 DATA 6,173.129,6,32,234,6.,
76,95,228,201,180,176,17,72,74
617 DATA 74,168,104.,41,3,170,1
39:13115:41;2“5 17,283,145, 203

DATR 559,08
FOR N=i664 TO 1781
DAT POKE N,DATI'NEXT N
1711,PEEKC106)~16
953, 34 | RETURN
I 7T¢(8)
J59.,0
1 6B= 1336
N=Q TO 127
8 POKE SB+N,40%XSIN(NX45/8)+4
@:NEXT N
gEBI;(B)-iﬁlT(1>-15'7(2)-14'T(
E
960 TCH)=11:T(S5)mS: T(E)WB:T(7)

11 DAT
}25
12 DAT
i
1
1

SessERazamk
LBl

a drugi wykonuje ruch sinusoidainy ze
zmieniajgcy si¢ losowo amplitudg. Przy
kazdym przekraczaniu linii Srodkowej po-
dejmowana jest losowo decyzja 0 zwigk-
szeniu lub zmniejszeniu amplitudy dia na-
stepnego polokresu (z uwzglednieniem dol-
neago | gérnego ograniczenia amplitudy).

Kazda binarna decyzja (zwigkszenie lub
zmniejszenie) wynika z kombinacji decyzjl
cziowieka | komputera. W komorce o adre-
sie 53770(RANDOM) wystepuje szybko
zmieniajgcy sie cigg liczb pseudoiosowych
z przedziatu 0—255 Podczas kazdego
przecinania linii srodkowe) komputer decy-
duje 0 zwiekszeniu lub zmniejszeniu ampli-
tudy pisaka w zaleznosci od tego, czy ax-
tualna liczba losowa jest wigksza, czy
mniejsza od 127. Okresla to przebieg zda-
rzeh do czasu nacisnigcia przez uzytkowni-
ka klawisza OPTION. Jesli jest on nacisniety
w czasie przecinania linii srodkowej, wtedy
decyzja komputera, o zwigkszeniu Iub
zrnnigjszeniu, jest odwracana.

Po pewnej liczbie okresow program kon-
czy dzialanie | wyswietlany jest wynik, War-
tos¢ dodatnia lub ujemna wskazuje, ze
§rednia amplituda ruchomego pisaka byla
wieksza lub mniejsza od oczekiwane] w tym
przebiegu.

Opisujgc manipulowanie obrazem 2a
pomoca rozkazéw LMS programu wyswiet-
lania nie mozna pomingc przesuwania
Jbardzo zgrubnego”, czyli wymiany catych
obrazéw na ekranie,

Konwencjonalny sposéb, slosowany w
wigkszoéci komputerOw, polega na kopio-
waniu zawarto$ci wybranego obszaru RAM
do obszaru pamigct wyswietianego na
ekranie. Czynno$¢ taka moze byC czaso-
chionna, diatego musi by¢ realizowana pizez
procedurg w jezyku maszynowym. Pomimo
tego, podczas przesyltania kilku tysigcy baj-
16w, moze by¢ zauwazalne opoZnienie zmia-
ny obrazu.

Zamiast przesylania selek | lysigcy baj-
10w, w Atari wysiarczy zmieni¢ zawartosgc
dwoch (lub czterech) bajtow, aby uzyskac

ot

taki sam efekt w znacznie krolszym czasie.
Mozliwe jest rowniez przygotowanie Kkilku
obrazow | szybkie wyswietlanie ich na ekra-
nach w okreslonej kolejnosci

Opisany sposdb demonslruje program
nr 7. Po uruchomieniu nastepuje krotka
przerwa, w czasie klorej komputer zapisuje
ekran nr 2. Nastepnie widoczne jegl zapisy-

FK 1 REM XXEXEXEEEEEEKKRK

FJ 2 REM % ¥
T REM % Prosram nr 7 X%
4 REM % '
5 REM XXREEEEXEREXEEEE
& REM

BG

FL

;E

FL 100 DL=PEEK(SE0)+236%PEEK(S61)

ZW 118 MEMTOP=PEEK{(742)

TO 120 EKRANI=PEEK(89) ' EKRANZ=MEM
TOP=9

PT 130 POKE 89,EKRANZ POKE 106.EK
RAN2+4:7 CHR$C(125)

WB 1408 FOR X=1 TO 22:7 “XEKKEXEXX

EKRAN 2 EERERRKKE" + NE

KT X

NX

XL

WG

150 POKE 89,EKRAN] :POKE 108, EK
RAN1+4 17 CHR$C125)
* gkran 1

ﬂnn-#nﬁ--"IHE

KT X
180 OPEN #1.4,0, "K: "/ GET #1,¥X/

CLOSE #1 ' M=X-48 IF X<{1 THEN 18
e
TO 190 ON X GOTD 210,229

!GUT 0 180
G 220 GOSUB 250:POKE DL+5,EKRANZ

1GOTO 189

X 230 END

M 250 SOUND @, 100,16, 15 ' FOR K=1
TO 20:NEXT X

K 260 SOUND 0,0.0,0:RETURN

wanie informacj na ekranie nr 1. Naciskajgc
klawisze 1 lub 2 olrzymujemy na ekranie je-
den z dwbch obrazow,

Prosze zwrdcic uwage na linie 1301 150
Pierwsza z nich umozliwia zapisanie obrazu
w obszarze pamigci, ktory nie jest wyswiet-
lany, tak jakby to byt obszar pamigci ekranu.
W taki sposob mozemy oszukaé system
operacyjny i przygotowac jeden lub wigce,
obrazéw, kibre poZniej wysSwiethmy na
ekranie.

Przygotowujac ten artykul korzystalismy z
opisow | programow zamieszczonych w. De
Re Atari, Second book of Atari oraz Se-
cond book of Atari graphics.

Tomasz MROWIEC
Ludwik PIELA

Uwagal!

Dwa znaki z lewej
strony numeru linii nie
sq czescig programu,
lecz suma kontrolng linii
dia Edytora BASIC-u
(JKS" nr 4 z 1987 r).
Nie wprowadzamy ich
do komputera.

Wystepujgce w pro-
gramach podkresione
zZnaki nalezy wprowa-
dzi¢ w negatywie.




writel czy jeszcze ktos chee kupic lody (T/N)')jreadinlaly

Czy komPUtery it o 15

endy
it &3 m procedure obsluga (var {k:integer; var kolit2);
lubia kolejki? | =&
3] var iiinteger;
\ beqgin
it ik=0 then
Kolejki juz od dawna wrosly w naszg rzeczywistosc. Nie mozna begin
wyobrazi¢ sobie pracy jakiejkolwiek kasy bez kolejek. '"'i:':“{ Mo i" “;TT;:'}“ cbslugd )y
Postawmy nasz komputer np. w budce, w ktérej sprzedajg lody. -.t;&g{‘ Mcionld '
Przychodzac wrzucasz do automatu pienigdze | wiedy mozesz ;:‘ '
wpisa¢ sie do kolejki. Poniewaz w kolejce nie ma wielu klientow .

wystarcza tylko inicjaty i np. wiek. Komputer musi wiedziec, ile mo-

writeln( obsluaa klienta: '.kollll.nazw,’” ".kolll],imie,’ '.kol(1],lat):
for 11= to ik do

zna danej osobie sprzedac kulek lodow. \edie
Gdy przyjdzie pora, automat zawota ci¢ | wyda lody. Oczywiscie bal L =1 B dzunkol Ui 3. nate
natychmiast zapomina o tym, ze kupowates lody. Nawet komputer kolli-11. imies=kol (1], ime;
.nie ma glowy” do zapamietania wszystkich klientow. kolli-13.lats=kol[i], lats
Dla zainteresowanych opowiem, jak tworzymy takg kolejke. Sto- ends
jac w kolejce, musimy pamietac, za kim stoimy. Warto rowniez za- ikt=ik-1s
pamietaé, kto stoi z tytu. W zasadzie inne wiadomosci nie sg wa- writeln( nacisni) enter )treadiniais
zne. Komputer rowniez tak czyni. Pozostaje jeszcze problem przed t 3
kim stoi pierwszy klient | za kim ostatni. W tym celu tworzymy do- " ends
datkowego sztucznego klienta (tzw. gtowe kolejki), ktory stoi przed procedure wydruk (ikiintegerikol:td):
pierwszym, a za ostatnim klientem. Przy tak zorganizowanej kolej- var
ce mozna pozwoli¢ sobie np. na wejscie w srodek kolejki, choC nie 11 inteqger:
stalismy w niej od poczatku, Wystarczy wmowic panu, za Ktorym begin

chcemy stangc, ze stalismy za nim, a panu, przed ktorym stajemy, for 1=l to ik do

' |€ ‘ é&rie N - - P begin
ze stalismy przed nim. Oczywiscie nasza kolejka nie przewiduje . it , iz o , :

» N ' X | " [ t § ‘k L] [} 'k (] L] qk ]
takich mozliwoéci, lecz mozecie w ramach treningu dopisa¢ taka :__:: Sinss Bikhdunaze QLhTAnte. Ut ol LY ). BN
procedure. : . . write( nacisnij ENTER )ireadlin(a)y

Prezentowany program napisany w jezyku Pascal operuje na and

strukturze nie wystepujgcej w Basicu. Jest nig REKORD. Rekord ! beain (proarasu alowneqo)

jest podobny do wektora (tablicy o jednym wierszu), lecz o ile w ikt =03

wektorze kazdy jego element jest jednego typu, np. liczby rzeczy- 103

wiste, o tyle w rekordzie kolejne jego elementy mogg byé réznych for 11=1 to 25 do beain writeln: end;
typow. W naszym programie. inicjaty sa typu znakowego (char), writeln( wvbiez opcie: )i

zas wiek | liczba kulek typu catkowitego, writeln('1-wejscie klienta )t

writeln( 2-obsluga klienta )¢
. writeln( '3-11sta klientow w kolejce’)
{ B R writeln( 4-koniec pracy )i
*  PROGRAM, KDLEJKA . ' readin (i)}
f autor; " . if i=l then wejscielik,kol)y
*  (ezary Dobrowolski ¥ , if i=Z then obsluga(ik,kol)s
HEHEHE R ) if 1=3 then wvdruk (ik.kol)s
- - ' if i=4 then beqin writeln( Koniec pracy przeeraszamy ): qoto 40; end;
Program kolejkaj qoto 10;
label 10,405
type 2
ti=record nazw, imie: charg P
lat,iltinteger; . '
ends
t2=array(1..100] of t1; .
var - :
1,1kiinteger;
kol: t2;
aichar}
procedure wejscie(var ikiintegerivar kol:t2)
label 15,205 -
var "
archary .
:-ni.ulrtni:.ilnsc.rllxtllintnqur:
begin
15
if ik=100 then .‘ ik
begin
writeln('brak.miejsc w kul.::: )
writeln('nacisnij ENTER')sreadln(als
' 'goto 204
end
© cenai=15;
write('podaj wplate? l:rlldln{nlrtnltla
write('ile chcesz kupic? ')yreadin(ilosc);
resztar=warfosc-cena%iloscs !
writeln('wyplata reszty’,reszta)}

if reszta<0 then begin writeln I*:l malo HFII:llII )yreadin(a)y gutn !Dtlndi
1kimik+1y

kollikl. i11={loscy ’ - | /
write('podaj pierwsza litere nazwiska klientar ')ireadln(kolCik].nazwly
write('podaj pierwsza litere imienia klienta: ')ireadin(kollikl.imie);
wurite('ilosec latr  ')ereadin(kollikl.lat)s ' '

8 — IKS
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,Lilavati” — Okopy

Wigkszosci Czytelnikow nie trzeba tlumaczy¢ czym jest Lilava-
ti". Sa to In‘eresujace rozrywki matematyczne zebrane w ciekawg
caloé¢ przez Szczepana Jelerskiego. Jak zaznacza autor
w przedmowie, celem tej publikaciji jest ... stuzy¢ przez diuzszy czas
i wielokrotnie za podrecznik dostarczajgcy Czytelnikowi okazji do
pozytecznej rozrywki w chwilach wolnych, spgdzanych czy to sa-
motnie, czy tez w gronie przyjaciot i znajomych”. Chcg zapropo-
nowaé, aby w tej zabawie wzigl udzial takze mikrokomputer. Arty-
kut ten rozpocznie cykl poswigcony rozwigzywaniu anegdot ma-
tematycznych zaczerpnietych w Lilavati" z wykorzystaniem mik-
rokomputera.

Ze wzgledu na charakter czasopisma na poczgtku proponu|e
anegdote prezentowang przez S. Jelerskiego pod numerem 55
o nazwie ,W okopach”.

Do okopu na froncie weszto 8 zotnierzy i oficer, ktory zajat sta-
nowisko na lewym skrzydle. Z pewnych wzgledéw oficer musi zna-

lez¢ sie na prawym skrzydle, co nie jest proste, gdyz okop jest

ciasny, co uniemozliwia przesuwanie si¢ poza zotnierzami. Na ze-
whgtrz nie mozna nawet wysungc gtowy, bo nieprzyjaciel prowadzi

cigoly ogieh na nasze pozycje. Ale w okopie sg trzy wglgbienia, .

w ktdrych moze chwilowo stangé jeden zotnierz. Problem do rozwig-
zania jest nastepujacy: jak powinni poruszac si¢ zotnierze, aby ofi-
cer przeszed! wzdiuz catego okopu i stangt na prawym skrzydle?

Charakterystyka programu '

Wersja ¢rodiowa programu, opracowanego w BASIC-u, jest na-
stgpujaca.
W instrukcjach 12—16 sa wypelniane wartosciami poczgtko-
wymi 2 pomocnicze tablice 13-elementowe: -
a) td — zajetosc okreslonej pozycyi
td(i)=0 — i~ta pozycja wolna
td(i)=] — zotnierz nr | stoi na pozycji |.
b) w — wspoirzedne znakowe x dla rysowania glowy zotnierza
w i-te| pozycii.
Program pracuje w 2 wariantach:
1) Samodzielne poszukiwanie rozwigzania problemu.
2) Prezentacja rozwigzania modelowego (75 przesunigc).
Program w instrukcjach 20—180 zapoznaje uzytkownika z prob-
lemem | wybiera zgdany wariant pracy. - :
Instrukcje 300—499 to realizacja wariantu 1. Po zapoznaniu
z zasadami gry, uzytkownik samodzielnie rozwigzuje anegdotg, wpro-
wadzajac przed kazdym posunigciem numer przesuwanego
zotnierza (1—9) oraz numer pozyciji, na ktérej ma stangcC zotnierz
(1—3),
Instrukcje 460—480 badaja czy ruch jest mozliwy. Informacje
o kazdym przesunigciu sa wys$wietlane w gornym okienku ekranu.
Instrukcja 500—~550 to realizacja wariantu 2. Parametry przesu-
niecia sg pobierane z DATA i automatycznie wykonuje sig ruch.
W ten spostb odbywa sig 75 przesuniec,

5 DIN td(13)101N w(t3) |

10 kod=0tMODE 1:INK O, 260 INK 1,00 INK 2,90 INK I, 80 PAPER 2:BORDER %1PEN |

11 WINDOW £1,1,40,1,4:PAPER £1,01CLE €}

12 CLSIRESTORE 124FOR iwl TO 130READ wil) aNEXT {

13 DATA 3,7,11,1%,19,28,27,31,3%, 0%, 15,28, 01

18 ta (1) e0stdt10)=1sFOR 1#2 TO Febati)=dyNEXT 4

06 FOR Jei) 10 Intd (4 ) =0iNEXT §

20 GOSUS 90001PRINT* Do okopu na froncie, w stycane?ed @ nle-orryjacieles, weszlo 8 Solnierzy (kolor
tielany, nupery 2=9) 1 oficer (k

plor  czerweny, nuser 1), "160SUB 1000

80 PAPER 2 1LOCATE 1, %iPRINT*Dficer nusi z pewnych waglloSw znaley® sil na prawym skrzydle. Okop Je
st ciasnynie nc%e wilc orzesuni®

sil poza Folnde=rzami,Na zewnitrz nie so%na nawet wysu=*

90 PRINT*ni™ glowy, bo nleprayjeciel prowadzi  ciigly ogied. Alw w okopie si tray uq_lll-nnh. Wk |

tSryeh so%e chwilowo stani™ 1901
nierz,"
100 PEN OsLOCATE 1,25:PRINT*NACIENIJ DOWOLNY KLAWISI®
110 IF INKEY$="* GOTO 110
120 LOCATE 10, 12:FOR 1=1 TO S4L1PRINT® *jaNEXT 1
130 PEN 11LOCATE 1, 13¢PRINT*Jak oowinni porusta® sil foinierze, aby oficer przeszed! wzdlu? caleqe o
koou | stan!l na prawym skriydl
l.".ll
140 LOCATE 1,18¢PRINT*Hybierz jeden 2 wariantdwi
2.Chees: obejrze® rozwiizani
o sodelowe (79 orzesuni(*).* ' _
150 LOCATE 1,231 INPUT*Podaj kod wariantu (1 lub 2)1%,kod
160 1F kodel GOTD 300
170 IF kadel GO0 SO0

{,8an szukasz rozwl!zania problesu.

Mieczystaw SKONIECZNY

180 LOCATE 1,25:PRINT*B1!d - 21y kod wariantu
300 CLE4PRINT"Przesunilcia dokonujesz podajice
ozveji, na ktSre) ma stani®."

310 PRINT*Po podaniu ka%dego nuseru naleSy weisni™klawisz ENTER. W bialym oknie na gSrze ekranu sl
WyTwietiane inforsacje doty- c2

fce ka%dego prresuni(cia.”

120 PRINTIPRINT*6ra ko3czy sil sukceses po przesuni(ciu dowSdcy (kolor czerwony = nrll na pozy= cil
nr 1(lewy skraj okopu! 1 ustawie

niu Yolnierzy w poczitkowys szyku tzn. Fol- nierz nr na porycii nr,...,9olnierz  arf na pozycii n
rv. .

3130 PRINTIPRINT*1oinierze maj! swoje nusery wypisane na piersi, natosiast numery pozycji si wi- docz
ne na zewnitrz okopu. "tPRINT

140 PRINT*1yczyny powodzenia w ilo7ci ruchSw anieiszef ni9 75 (rozwiizanie sodelowe).

150 PEN 0:LOCATE 1,25:PRINT"NACIBNIJ DONOLNY KLANISI® -

350 IF INKEY#="" GOTO 340

170 CLE1GOBUR 10001 ruch=1

380 PAPER 2:LOCATE 1,B:INPUT *Podaj nr przesuwanego olnierzar “,nr

390 IF nr2)0 AND nr2¢10 GOTO 420

400 LOCATE 1,81PRINT*B1!d - podano 21y numer %olnierza '

410 FOR t=1 TO 1000sNEXT t:60T0 380 :

420 LOCATE 1,93 INPUT *Podaj nr pozycii na,ktSrej ma stani™®.arl

A30 IF nri>0 AND nri<14 GOTO 4535

440 LOCATE 1, 9¢PRINT"BL!d = podano zly numer pozycji. '

450 FOR t=1 TO L000:MEXT t:60TO 420

455 CLS L1:1F tdtnrl)=0 GOTO 480 ,

454 LOCATE £1,13,4:PEN L1, J4PRINT £1,"POIYCIA 1AJOTA®

AS? FOR t=1 TD ISO0:NEXT t:(LS £1

459 LOCATE 1,8¢FOR i=] TO BO:PRINT® “tsNEXT (:6OTO 360

460 FOR i=1 TO 13¢1F tdti)=nr2 GOTD Ab2

A61 NEXT i

462 IF nri=l AND i=2 GOTO 4%0

453 FOR =2 T0 9

Agd IF nel=) AND i=j-1 BOTOD 490

46% IF nrl=j AND i=j+1 GOTOD 490

Abb NEXT |

Ak7 IF nri=10 AND i=9 BOTO 4%0

458 IF nri=d AND =11 GOTO 490

469 IF nri=l) AND i=4 GOTD 490

470 IF nri=12 AND j=4 GOTD 490

A1 IF nri=h AND i=12 GOTD 4%0

“JFOR i=1 TO 1000:NEXT 126070 150
-nr prresuwanego Folnierzay “iF P

472 IF nrl=B AND i=13 6OTD 490

473 IF nri=l] AND i=8 GOTD 490

480 LOCATE £1,11,4:PEN £1,34PRINT £1,*RUCH NIEDOZNOLONY*:180TO 457
490 GOSUB S000:1PAPER 2iruch=ruch+l

095 IF td(1)<>1 GOTO 4%9

456 FOR p=2 TO TaIF tdip)(dp 6OTO 439

497 NEXT p

499 LOCATE 1,8:FOR p=1 TO BO:tPRINT® "ysMEXT ptBOTO 400

500 CLS:60SUE L000:tFOR ruch=l TO 73

%05 PEN 0:PAPER 2:LDCATE 14,B8:PRINT"GRA POKAZOWA"

S10 READ arl.nr2

920 DATA 1,!.1,3.3,1,1,5.H.E.E,h.l.E.ﬁ,‘-’,i.?,?.l.E,H,B.?.?.?.?.hﬂ.l.ll.I.E-?.?.‘i‘.lﬁ,?.?,E.E.E,?.E.
8,1,7,1,8,1,12,1,4,7,7,7,8,7,13,
7,5,6,6,6,7,6,8,6,4,5,9,5,6,5,7,5

530 DATA i.l.!.l.l,!,11,1.#.!.5,4.&.4,12.4.3.3.l.!.ﬁ,l.b.l,2.!,3.2.1,2.:.2.4.I.E,1.2.1.1,1.412.3.2.2
5 5,4,5,5,5,0,4,5,4,4,4,5,5,3

y9,7:4,6,5,8,7,7,7,8,8,9,9

540 GOSUR 5000

=50 NEXT ruch

k00 PEN O:LOCATE 12,B:PRINT*OSI)GN)2EE SUKCES®

410 FOR i=0 TD 24:FOR t=1 TO 100:MEXT t:BORDER i:NEXT i

420 6OTD 10

Charakterystyka pudprogrurﬁéw

Poszczegoine czynnosci wykonywane w trakcie realizacji pro-
gramu $3 zorganizowane w postaci nastgpujgcych podprogra-
mow.

1) rysowanie okopu na ekranie | poczgtkowego rozmieszczenia
zotnierzy (instrukcje 1000—1170).

1000 PEN 11PAPER 2:FOR i=1 TO 401LOCATE {,204PRINT CHRS(131) INEXT i

1020 PAPER Ot FOR i=1 TO 37 STEP 4

1030 LOCATE {,18:PRINT CHRS(13%5) jCHRO(L131) pCHRO (L1310 sCHRY (1310

1040 FOR =19 TD 23

1050 LOCATE 1, JIPRINT CHRO (1330 1" “pNEXT JINEXT

1060 FOR i=13 TO 29 BTEP @

1070 PAPER O:LOCATE {,12¢PRINT CHRO(135) (CHRO(1TL) tCHRS(131) sCHRO(11) ytPAPER 2:PRINT CHR®(133)
1080 FOR j=13 TO 17 ' :

1090 PAPER OtLOCATE &, JIPRINT CHR®(133)1"  "jsPAPER ZiPRINT CHRE(1IJ)aNEXT JaNEXT i
1100 a=21y=191FOR x=39 TO 7 STEP -4

1105 FOR t=1 TO 1000sNEXT t

1110 GOBUB 2000¢NEXT x

1120 a=31u=39:60SUR 2000

1130 PEN L1 FOR i=2 TO 7¢PAPER 2:LOCATE 4%i=1,200PRINT UBING “"L"yiaMNEXT |

1140 PAPER J:LOCATE 39,20:PRINT*I"

1143 IF kod=0 6OTD 1170

1150 PAPER 2:PEN 1:FOR i=! TO 10+LOCATE 48{-2,25:PRINT USING "ELC*;i1NEXT i

11860 FOR (=0 TO 2:LOCATE 14+i88,111PRINT USING “LL"y11¢1tNEXT 1§

1170 RETURN

2) Rysowanie jednego zofnierza w wybranej pozycji okopu (Ins-
trukcje 2000—2100). £

IKS — 9

i |



iy
Przed wywolaniem podprogramu nalezy nadac wartosc nasle-
'pejayn paramstrom: | BN L TR
a — kolor zolnierza (a==2 kolor zielony, a=3 kolor czerwony —
dowddca) |
X,y — wspoirzedne znakowe glowy 2oinierza.

2000 PAPER 01PEN a:LOCKTE x,yrPRINT CHRS(190)

2010 LOCATE x~1,v*1:PRINT CHRS (4911 ;CHR® {143) ;CHRO(192)

2020 LOCATE x=1,ye2ePRINT CHR® (193§ CHRS (14311 CHRE(194)

2030 LOUCATE =1, y+3aPRINT CHRS(195) ;CHRS (194) sCNRS 1197)

2040 LOCATE x=1,y+4sPRINT CHRS(198) ; CHRS (199) ;CHR (200)

2050 PLOT {x=1) 81643, (2~y) 016~10sDRANR O, ~41 DRANR 2,-2:DRANR b, sURANR 2, 200RANR 0,4

2000 PLOT Ca-1)816+1, (26~y) 116-R0TDRANR 14,0 DRANR 0, ~23 ORANR ~14,0 :

2070 PLOT (x-2) 81641, 126=y) #16-50: DRANK 0, ~351DRAMR 2, 02 0RANR O, 101 ORANA 0, ~20: DRANK 2, 01 DRANR 0,12
PLOTR 2,<5:DRANR 0,-B

2000 RETURN

3) Wpisanie w okno informacji o przesunigciu (instrukcje
3000---3030)

Parametry:
ruch — numer kolejnego przesuniecia,
nr 1 — numer pozycy, na ktorej ma stanac zotnierz,
nrZ -— numer przesuwanego zolnierza,

S000 CLE L1:PEM €4, 5:LOCATE £1,2, 2:PRINY £, *Przesunilcie nri”sruch

3020 LOCATE £1.2.8:PEN tl.::PliH* {1, Prresucan 9oinierza nre®jnr 2(PRINT £1,° na pozycil arl

1%
1030 RETURN

4) Opréznienie pozycji zajmowanej do tej pory przez zolnierza
(instrukcje 4000-—-4020).

Parametry:
par, py -~ wspdirzgdne znakowe pola, w kiérym byla glowa zo!-
nierza

4000 PAPER 0:LOCATE par,py:PRINT" ®
4005 FOR m=1 TO 4 '
4010 LOCATE par~1,py+m: PRINT®
4020 RETURN

5) Healizacja | przesunigcie na ekranie (instrukcje 5000—5110)

2000 FOR i=1 7O 13

9010 IF td(i)=nr2 60TD S030

2020 NEXT i

2030 GOSUB 3000

3040 par=w(i)spy=19:1F i>10 THEN py=13
3050 6OSUB 4000 |
9060 a=2:IF nr2=1 THEN a=3

G070 y=19:1F nri210 THEN y=13 '
3080 x=winr1):GOSUB 2000

3085 PAPER 2:1F nr2=1 THEN PAPER 3

086 PEN 1:LOCATE x,y+1:PRINT USING “£":nr2
2070 IF kod=2 THEN FOR t=1 TO 1500:NEXT t
3100 td(nri)=pr2:td(i)=0 '

9110 RETURN

6) Definicje  wilasnych symboli  graficznych  (instrukcje
9000-—9980)

000 SYNBOL AFTER 170

9010 SYNBOL 171,,0,120,12, 124,204,118, 3
%020 SYNBOL 172,24,40,102, 102, 126, 102, 102, 3
9030 SYMBOL 173,24,0, 60,102, %6, 102, 40,0
9040 SYABOL 174,24,60, 102,192,192, 102, 40,0
9050 SYNBOL 17%,0,0,40,102, 125,95, 40, &

9060 SYNBOL 176,254, 9, 104, 120, 104, 98, 254, 3
9070 SYMBOL 177,56,24,28, 24,56, 24, 60, 0

9080 SYNBOL 178,240, 96,112, 9,226, 102, 254, 0
9090 SYMBOL 179,24,0,220, 102,102, 102, 102, 0
7100 SYNEOL 180,24, 198,230, 246,222, 206, 198, 0
9110 SYNBOL 181,24,0,80,102, 102, 102, 60,0
7120 SYNBOL 182,12,%6, 108,198, 198, 108, 56, 0
7130 SYMBOL 183,24,0, 60,96, 60,6,124,0

9140 SYMBOL 194,24, 60,96, 80,6, 102,40, 0
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!:NEXT m

9150 SYNBOL 185,21,0,126, 76,24, 48, 126,0

CATUEYNBIGI IO, 250, (98, PO DUNRTT0F, 23050 e s

9170 SYMBCL 187,12,24,126, 76,24, 48,126, 0
?100 SYABOL 168, 48,254,172, 24,50, 102, 254, 0
9190 KEY DEF 10,1,35, 171,172
9200 KEY DEF 11,1,36,173,174
Yal0 KEY DEF 3,1,57,175,17%
9220 KEY DEF 20,1,52,177,178
730 KEY DEF 12,1,53,179,180
9240 KEY DEF 4,1,54, 181,182
9250 KEY DEF 13,1,49,183, 164
9260 KEY DEF id,1,50, 185, 186
9270 KEY DEF 5,1,51,187, 188
9280 SYNBOL 190,40, 126, 126,755
9290 SYNBOL 191,0,3,7,15,15, 14,14, 14
e300 SYMBOL 192,0,197,224,260,280, 112,112, 112
7310 SYNBOL 193,14, 14, 14,30, 62, 60, 120, 112
9320 SYNBOL 194,112,312, 112, 112,112, 112, 112, 112
9330 SYMBOL 195, 112, 96+6YNBOL 196,255,255, 231,231,231, 231, 231, 231
9340 SYNBOL 197,112,112, 112:5YMBOL 198,0,0,0,0,0,1,7,7
3350 SYMBOL 199,231,231,231,231,231,234,231, 2311 5YHBOL 200,0,0,0,0,0, 128, 224,224
9980 RETURN .

Symbole o numerach 171—188 to definicje znakow charaktery-
stycznych dla jezyka polskiego (a. e, ¢, §).

Litery mate otrzymujemy przytrzymuijac klawisz SHIFT | weiska-
jJac jeden z klawiszy funkcyinych (f0--{9).

Litery duze otrzymujemy analogicznie przytrzymujac klawisz
CONTROL. _

Symbole 190—200 to czesci skladowe rysunku postaci 2olnie-
rza.

W trakcie samodzieinego szukania rozwigzania (wariant 1) na-
lezy unikac 2 sytuacji sygnalizowanych przez program:

POZYCJA ZAJETA — pie naleiy pro-
bowaé¢ przesuwaé
zotlnierza na po-
zycje, na ktorej stoi

, inny zotnierz.
RUCH NIEDOZWOLONY - doEuszczalne $q
tylko ruchy na po-
zycje sasiadujgce z
pozycja zajmowang
przez zotnierza,

Na zakonczenie zycze Czytelnikom udanych poszukiwad w
liczbie ruchéw mniejszych niz 75 (rozwiazanie modslowe Propo-
nowane przez autora LILAVATI"),




— Mamusiu, dzisiaj jest wtorek — pyla
po przebudzeniu si¢ piecioletni Karol.

— Tak syneczku. Dlaczego sig¢ ublerasz,
przeciez jestes chory i nie Idziesz do
przedszkola,

— Ale ja musze? Dzisiaj sq zajecia 2
komputerami,

Gdy ,zaczarowana skrzynka" pojawia sig¢
w przedszkolu, takie sceny majg miejsce w
niejednym domu. Dzieci momentainie prze-
staja sie ociggaé, ba nawel ponaglaja ro-
dzicow, byleby szybciej znalez¢ sie wsrod
rowiesnikow.

Wanda Kostrzyrska, dyrektorka Przed-
szkola nr 407 na osiedlu Goctaw Lotnisko
nie kryje swojego zadowolenia.

— Dzieki pomocy i uprzejmosci rogzicow
moglismy szybcief uruchomic tak bardzo na

4

T

nowym osiedlu potrzebne przedszkole. Ro-
dzice sami wnosili meble, zbijali szaleczki,
zawieszali firanki. Rowniez nawigzalam
wspofprace z kotem ZSMP dziatajgcym przy
Spotdzielni Mieszkaniowej Goclaw-Lotni-
sko. Zetesempowcy wraz z pracownikami
administracji, w ramach czynu spofecznego
wykonali m.in, uchwyty przy balustradzie,
skrzynki do kwialow. Pojawiajg si¢ w kazdej
wolnej chwili, na kazde moje wezwarnie, bo
niestety drobnych, ale ucigzhwych awari,
tzw. niedorobek nie brakuje.

Dobrze, ze chociaz dzieci tymi przyzie-
mnymi sprawami nie muszg si¢ Intereso-
waé. Od czasu, gdy jeden z rodzicow raz w
tygodniu wiasnie we wtorek przynosi kom-
puter, w grupach piecio- i szesciolatkow ni-
koQo nie brakuje.

— W programie nauczania slarszych
grup przedszkolnych jeszcze nie uwzgled-

niono zaje¢ z komputerem.Pregram: jest
stary sugerowaty wychowawczynie, nie na-
sjawiony na zadne nowinki. A przeciez dzie-
ci sg tak chionne 1 podatne na nowg wiedze.
W mig chwytaja wszelkie zawioscl zwigza-
ne z obsluga komputera. Wystarczy im po-

o Desas.

kazacC, wyttumaczyc, by bezblednie powto-
rzyty podpatrzone czynnosci. Co tydzien
wigczajg inng dyskietke, z inna gra.

— Co prawda, wolaltybysmy na ekranie
monilora obserwowac wraz z dziecmi pro-
gramy ufalwiajgce m.n. poznanie cylerek
czy liter niz gry komputerowe — dodala
pani dyreklor, — Wilasciwie, tc nie mam co
narzekac. Przynajmniei dziect od podslaw
zagfebiaja sie w abecadfo i tajniki kompute-
ra...

— Czy komputer zastap! misia Puchatka
— glosno zastanawia sie¢ wychowawczyni
pani Jolanta Szewczyk. — Uwazam, ze ra-
czej nie. Przeciez nie mozna go ani przytulic,
ani z nim sie utozsamiac. Na pewno znajazie
swe miejsce obok misia, a nie zamiast nie-
go. Zaobserwowalam, 2e niektore gry wywo-
fujg u dzieci agresje. Tak nie powinno byc.
Moze jestem w bledzie, moze sie nie znam,
ale takie mam odczucie. (Gdy nadejdzie laki
gzien, ze kompulery zadomowig sie na stafe
w naszych mieszkamiach, to nie powinny
byc traklowane, jako wypelniacz czasu.

Dia mnie przerazajgcy jest fakl, 1z przez
lelewizory emitowane programy tak bardzo
absorbujg naszych podopiecznych. Przed-
szkolaki w poniedziatki nic nie robig tylko
komenlujg poszczegolne pozycje lelewizy)-
ne, nawel lilmy wyswietlane poznym wie-
czorem...

Jednak co by sie powiedzialo, 10 wio-
rek w przedszkolu jest wielkim swigtem. Po-
stepu nie da sie zatrzymac. Dobrze si¢ dzie-
je, ze dzieci nie zostajg w tyle za nowinkami
techniki, 2e zaczarowana skrzynka traci
magie, a staje si¢ wspanialym towarzyszem
intelektualnej zabawy, (a)

oy, -



Gietda porrnystow

IVIE LT UIINVE.
., Nietoperze”

Program ,Nietoperze” to prosta gra zrecznosciowa. Zaba-
wa polega na zestrzeleniu jak najwiekszej ilosci latajacych
obiektow przypominajacych nietoperze. Czas gry jest ograni-
czony, a najlepsze wyniki przedstawia lista rekordéw. Na wy-
druku kody programu maszynowego podzielone sa na bloki,

co pozwala na stopniowe wpisywanie programu. Kaizdy blok-

posiada swoja sume kontrolng, ktéra wyklucza mozliwosé
uruchomienia programu z blednie wprowadzonymi wartoscia-
mi. Linie 6 i 7 nalezy wpisa¢ dopiero po uruchomieniu pro-
gramu, gdyz blokujg one klawisze BREAK i NMI.

Piotr BIEDRZYCKI

3 CLEAR 202 : BDSUB 2000

4 FOKE 16394:175: POKE 15397,221

5 DIN RIS}y RE(S): A=30200

4 OUT 250,¢ TZABLOKOWANTE NMI

7 POKE 16526:9: POKE 1£527,100

q T i o oy ot o s e S S R A i asas sy i
19 GOSUB 1060: S0SUR 2008

20 U=USR(0)

25 NW=FEEK (A)+102*PEEX (A+1)

I8 GOSUB 628 : GO0 1@

ﬁ !.._............-...............__-_____.................f-..__
619 TOPRAWDZANIE WYNIKU

629 FOR 4=1 7D 5

625 IF N¥ ) R(H) THEN 4355

430 NEXT H

6% RETURN

654 TRYNIK JEDEN 7 PIECIU NAJLEPSZYCH
633 FOR J=5 TD H STEP -1

659 R(JI=R{J-1): Ru{J)=Rx({J}-1)
665 NEXT J

6468 CLS: PRINT CHRx(27) |
6793 PRINTQ 512, THB_!E IMIE“S
672 INPUT Ix

673 Ta=]x+" ’

&7 R{H)=N¥ : RE(H)=LEFT#(I%y8)
£8%) RETURN |

w7 TPIERWSTY EXRAN

1002 CL5: PRINT CHRx(23)
1995 PRINT: PRINT"

1919 PRINT: PRINT

1815 PRINT® 17-LEW0" »"PRAND-"27"
1620 PRINT" POHIFT'-STRZAL®

1825 PRINT: PRINT" LISTA REKORDOW"
1926 PRINT: FOR H4=1 70 §
1030  PRINT " "Ip”
1035 NEXT H

1036 AX=INKEYx TKASOWANIE KODU OSTATNIZGD KL.
1837 IF INKEYx="" " THEN 1037

1046  RETURN

1797  'PLANSZA GRY

2009 CLS: PRINT CHR%{23)
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= "3R®(H) 3R (H)

2005 PRINT F48:CHR={143)3" °%

2019 PRINT CHR#(143):" "FH?I{*4311
2015 PRINT ° CZAS: 0008  4YNIK: 2020"7
2020 0% H=0 TD 127: ErT(Hf43§'1EXT
2925 RETURN
2888 YKOD HEWNETRINY ZAJIMUJE DBSZAR
2889 *0D 440QH (25600) DO &L77FH (26495)
2890 TADRES STARTOWY A400H (25480)
299 TLADDWANIE KODH MASZYNOWEGD
J040 §=0:A=25600:P=7:G0SUB 4000 'R 0K !
3005 DATA ES5eD5105+21000900:22: 309759212642 75:22:300 750 21
3010 DATA 38+05:22:22:75:21103,08922936+75:21:34:04,22,38
15 DATA 7502106003F 122934y 759002229640 S DLIELIERED 72
J020 DATA I5:75¢35002932)AF 3409309322759 F 5921075 182:01 94
3025 DATA 9A:CDiC99 149009379882 2A921941011:89:3C,CE185,47
3030 DATA 19+EB22M13A975173923972523922) 300757 1130020208
J035 DATA 21944:75:22:38175:C09 D09 665000049 45:321489 38508
3040 IF S{)10139 THEN PRINT “BLAD U ELOKI NR L":2ND
3050 8= A=7  :P=B:0OSUR 4000 *BLOK 2
3050 DATA 5720 F 9 CDnFD86021 9389759342292 75:95:301 84,40
3060 DATA 10+FZ230:20+F9CD 04965005 DE+ 63, 06:140)10,75,40
063 DATA FE»3D)209F79CD044987 1009650857 12:CD02 34038075975
3070 DATA 3E»02)32:AF»40:21,00,90,C0272: 94,0009 14,010,377
3075 DATA 8B 1103A:00:24:21:41:47519:08:85,58:24,34,75,:4E
030 DATA 23,46:05:E1,3E:20002+92503202: 192127035 3E»2
0835 DATA J2:AF140:C0039:0AF 210280 22,58,20,18:75:)72,23
3090 DATA 720201221 3817590 3980 D3 FE 12017, 13,25:90,12,03
095 IF SOM2I55 THEN PRINT “"BLAD W BLOXU NR 27:END
3100 5=02 A=Z :P=R:iGOSUB 490% 'ELDK I
J185 DATA FEsF1 130120108021 148975022y 3075:09: 11070202047
3110 DATA EDy52+18:D4:28+34, 7553851323808 4F28,05,28,28
3115 DATA 11042:3F 00939904 FEsFF 9285175 18:13:34:20:38,CB
3120 DATA 57:28:9E123:23:11+7853F »CD2 399009 FE221928,92, 18
120 DATA 03:28: 34575011040+ 009229 349752 36:B9047:ED132: 36
3130 DATA B4r23:23+34:BC+2312%3336788519:36:26:28028:36,3F
J135 DATA 24:34:75:01,08:00:28928 367 20)ED:52034:28109734
J140 DATA 20+19:36120:090289349 757029042029 11,42,30)35,89
J145 IF S()9777  THEN PRINT “BLAD ¥ BLOKU MR J":IND
3150 5=0: A=Z :P=B:GOSUB 4090 'BRLOK 4
3155 DATA BE»28+14/EDy52935 B4+ BE» 205805 09, 35, B8 55120107
160 DATA 19:3E:B42BE122401C95ES: LD 3306615 110D104145028
3165 DATA @0:98,01,FE+COsCS1EDBIsC1y 18:FAr 3413617523032
3170 DATA 361 75:FE102+20:09+359209 32,00y 3Fs 01203149164 FE
75 DATA 01200099 35920032: 049 3F 2 D19 030 491 649FE 108, 20929
3180 DATA 3E+20:32:C8+3F 1D19C2169964» 16»CBsCDIEDy&61CDHED
J185 DATA 861181 14:CDoEDS49CD2EDs449ED» 781 361 75:09,30,80
3196 DATA 38+CBs47:28,93,3E+32,09» 36100, 24+ 34175011140, 00
395 IF S()13734 THEN PRINT “BLAD ¥ BLOXU NR 4":END
3200 9=0: A=1' :P=B:GOSUB 4000 °’BLOK 5
J205 DATA EDr52:22)3C751FS 20930+ 757 11748, 00:ED:52,11,04
3210 DATA 08+22:30+17513E2209BEsCA» 339865 36595:199BE 433
3215 DATA 069361 ARYFLrF510710EySA» DISFE 475 10,FE+3D)D3WFE
322@ DATA 3C/0D120+F 4128930752369 205 195360 20:F 123052005
3225 DATA JE+03:C913E+9CHES DS+ BE » 202025 282 2B+ EB1 3A1 38175
3239 DATA F5r2A13A: 75141239465 239 225 39 75:C51E1:CD1 39,04
3235 DATA A7»28+QD:F19309200E9921 2449759 22: 341 75:01:E1,C9
3240 DATA 36020023:23+3612012A+ 385 75yE5: D1+ 181181010003
3245 IF S()12564 THEN PRINT “BLAD W BLOKU NR 5”:END
3250 9=0: A=Z :P=B:GOSUB 4000 ’BLOX 4
3255 DATA EDsBOICDIBB166: 2030759369200 1114088191362

ey




3268 DATA 3Ar 381 75+3D+261Dv32+ 389755 3Er 48+ 21190911,05/FE 00 - FOR Z=p Tu\ﬁi&*iﬁ:‘ " N

1045 DATA 57¢5F1EDy 691432 10sFEsEDy 615155 20:F5: 0610920070 | 4805 READ A«:PRINTAX}® *5
3270 DATA F1:18:B4:3Ar39075:30, 30 32,385 750 210444754222 30 10 N=ASC( LEFTx(Axy1))-48

3275 DATA 75¢32:390759EDs7B23E 759 L35 260 642 3¢ 30, 75,6185 15 M=ASC{RISHTX (A% 1) )-48

3280 DATA 32,301 75:FE164:C0AF 5325382 750 342 31275030 32, 31 4920 N=N=INT (N/12) %7

3285 DATA 75¢FEr14:C8:3Dy32531755EDs 7By 362 75:09 16014, CD W25 N=N-INT (M/12) %7

3290 DATA EDr&br16+1B4sCD1EDy A6y 169149 LDy EDs 44,0910 CHD3 4519 -~ BaN#igt¥s S=5+B

195 IF S()13083 THEN PRINT “BLAD W BLOKU NR 4":END 435 POXE ZyB @ NEXT 1

1300 §=0: A=7 :P=9:G0SUB 4000 'BLOK 7 4840 RETURN

3305 DATA FE242110:FE+18:FEr3CHD3sFE»QDy 209 F 319200133567 . |
310 DATA 11932:750211E0:3F 1Ly 0F 1670 1193875+ 21 1FCr3F 186 g | -
T35 DATA 025CDr 182479139289 2R5185F85 002 140 0E FF LD 20047 sy o o

1320 DATA Fbe30:7792B12B979+F62 38977209980 D62QAF 2420067
3325 DATA C4r04:C9921932975035, 00038563523, 35, 3EVFFBESCO
I310 DATA CDsDDr&6IC3LP145:CFv 749487 305 40:75,FE 81,28, 13 ;

3335 DATA 3JE+01+32:40975:3E9AD» 32:E45 A4 3E: FE+ I20ED 44532 | s
T340 DATA J4:461C913Es021 32580970 JEvACY 320 E606413E190 32 o R,  of ol o

J345 DATA EDy44:32034166+C%2CD2 49679802 902 64,09,00,00,00 ,+ -
1350 IF S()15675 THEN PRINT "BLAD N BLOKU NR 77:END S
1900  RETURN  KONIEC DANYCH e ——
1999 'PODPROGRAN LADUJACY . BB R CZABT 0094

WYNTK? 0790

A MS TF:’)A D umerowac linie "DATA" o
d ]| 32

> % 160 IF z<1 OR z>=&65536
G ene rFraftor THEN PRINT#1."Numery mo
>3 | ga byc od 1 do &5535":F
| OR i=1 TO 4000:NEXT:CLS
#1:L0CATE 1,7:FRINT SF
ACES$ (79) : GOTO 150

] l L] |
Ten krotki program umozliwia wyswietlenie na ekranie kolejnych bajtow zadanego : 7(:? LDC’?’TEW 1, 8': I I?IFILT 0
obszaru pamieci (np. kodu maszynowego wiasnego podprogramu) w postaci kolej- dstep mied:z b 4 liniami
nych (o ustalonej przez siebie numeracji i odstepie) wierszy DATA oraz zesktadowa- " dz
nie go na dyskietce (kasecie) w okreslonym, réwniei przez siebie, zbiurz;. R 180 LOCATE 1,9: INPUT "N
Otrzymany przez siebie zbior mozna zatadowa¢ do pamigci komenda LOAD | doko- < e’ LY . :
nywaé poprawek uzywajac edytora. Mozna go réwniez dotaczaé do wiasnego prog- azwa rbioru na kopie li

ramu w BASIC-u komenda MERGE. | nii "DATA M
Bajty przedstawione sa w postaci heksadecymainej (linia 230), a chcgc przedstawic 190 CLS

je np. dziesietnie, nalezy linig te zmienié na: a§ = PEEK (x). 200 WINDOW #1,2,77.4,22
lloé¢ liczb w jednym wierszu DATA ustalona jest na 10 (zmienna c) i chcac jg zmie- s PRINT "

nié¢ nalezy poprawi¢ linie 260. CEENERATOR

210 OFPENOUT n%
" 220 FOR x=x T Vv
230 a$=HEX$ (FEEK (%), 2)

10 REM %05 K % % % K % K %k K % K X 120 IF x<&2FFF THEN PRI 240 c=c+1
20 REM Generator NT #1, "Musi byc WIEKSZY 2950 IF LEN(z2$) =0 THEN =z
30 REM wierszy °‘DATAC niz R2fFF£":FOR i=1 TO $=MIDS (STRS (2) ,2)+" DAT
40 REM %% %k K Ok % K K K X X0k X 4000: NEXT:CLS #1:LOCATE A "+a% ELSE z®=z$+", "+
=0 MEMORY &2FFF 1, 9:FRINT SFACE®(79):06 ash X
60 MODE 2 aTo 110 260 IF c=10 0OR u=y THEN
70 LOCATE 20,1:WINDOW # | 130 LOCATE 1,&: INFUT "F } PFRINT #1, z$:FPRINT #9,
1,40,80,25,25 odaj koncowy adres pami zhezd=""1c=022=z+dz
80 FRINT CHR$(24)"G E N | eci 1S . T 4 270 NEXT

ERATOR WIERSZY 140 IF vyv<x THEN FPRINT 280 CLOSEQUT

"DATA*"CHR® (24) #ly, "Musi byc WIEESZY n 2920 LOCATE 10,25:FRINT"

Q0 PRINT:FRINT: FPRINT iz poczatkowy":FOR i==] K- QN3 EE ©

100 CLEAR INFUT TO 4000:NEXT:CLE #1:L0C . Bontynuagc ja
110 LOCATE 1,92 INFUT " | ATE 1,6:PRINT SPACES (79 - S FAaACJ A"
Foda; poczatkowy adres |):60T0 130 | 200 WHILE INKEEY (47)=—-11
pamieci ( » &EZFff+f ) "% | 1850 LOCATE 1,7: INFPUT "N WEND: GOTO &O.
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facznia,
interfejs

Uktad elektromiczny tgczacy urzgdzenia systemu cyfrowego
| umozliwiajgcy wspélprace wg okreslonych zasad nazywany jest
interfejsem. Jest to pewien standard techniczny rozwigzania prob-
lemu potgczenia komunikacyjnego (do przesylania informacii jed-
no- lub dwukierunkowo) miedzy np. procesorem a monitorem ek-
ranowym, lub monitoram ekranowym a drukarka.

W celu uniknigcia sytuacyi wiezy Babel w polgczeniach dokona-
no pewnych Swiatowych ustaled w zakresie polaczert zwanych
popularnie interfejsarmi, Najczesciej interfejs to wiazka przewo-
dow © okreslonych parametrach elekirycznych, zakonAczona
dwusironnie igczéwkami, umozliwiajgcymi dolaczenie go do dwu
urzgdzen,

Kilka siéw dygresji na tematl nazwy ,interfejs”. Jest to spol-
szczenie angielskiego stowa interface, co oznacza dostownie po-
lgczenie migdzy twarzami (urzgdzen), a w potocznym zartobliwym
przekiadzie — interfejs to ,migdzymordzie”. W lingwistycznych
zapgdach posunglismy sie tak daleko, ze w zamian mamy: sprzeg,
igcznia, zZigeze, 1gcze, uklad posredniczgey, ukled sprzegajacy,
sprzgzeme, styk.

Niezaleznie od nadmiaru polskich ,.ersatzow” fachowcy uparcie
uzywajg obcego stowa interfe|s, ktore sie tak utrwalito w informa-
lyce, ze nawet konmi go nie wyrwie,

Rodzaje interfejsdéw

W zaleznosci od sygnalu przesytanego liniami migdzy urzgdze-
niami interfejsy dzieli si¢ na pragdowe (przesytane sa impulsy prag-
du eleklrycznego) | napieciowe (przesylane sg impulsy napiecia
glektrycznego). Interfejsy prgdowe sg mniel popularne,
najbardziej rozpowszechnione sa interfejsy napleciowe, wérod
kiorych z kolei rozroznia si¢ szeregowe | rGwnolegle przesylanie
informacyl. Interfejsem szeregowym informacje sq przesylane bit
~ po bicie w jedng | w drugg strong, a rownoleglym przesytanych jest
8 bitéw naraz, tworzgcych jeden znak,

Rysunek przedstawia podzial interiejséw i nazwy najpopular-
niejszych ich przedstawiciel,

INTERFE JS

(sprzeg, Tgcznial
AP GowY
, ; IRPR
Comoor ] [Commmeeom
DZM 18 ¢ (LOGABAX) RS 232C
EPSON (CENTRONICS) Vas

Najczedcie] stosowane sg standardy mtarfe,-sdw napieciowych
rownotegtych typu DZM-180, Centronics i szeregowych typu V 24
i RS 232C.

W labelach polgczen tych mlerfe;séw uzZywane bedq zapisy, do
ktorych odnosza sie nastgpujace uwagi:

a) uzywane jest slownictwo i skroty pochodzace od nkreéleﬁ Zje-
zyka angielskiego.

D) kreseczka nad nazwg sygnatu oznacza jego negacje, to zna-
czy, ze dzialanie tego sygnatu zaczyna sie w chwill, gdy jego
wartos¢ spada do poziomu zera logicznego (@) — tak pisane, w
odroznieniu od literki ,0" — duze.

€) pin oznacza element tgczéwki o okreglonym numerze, do kté-
rego dolutowujemy przewéd.

Tabelka przedstawia standard interfejsow szeregowych V 24
| Rs 232C, kidre zasadniczo nie roznig sig migdzy sobg, jednakze
zostaly powotane do zycia przez rdzne organizacje miedzynaro-
dowe.
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inlerlejs V.24 przez CCITT {fr-Comit'e Consultatif ﬂnternational Te-

legrafique et Telephonique / Migdzynarodowy Doradczy Komitet
Telegraficzny i Teletoniczny) natomiast RS 232C przez EIA (Elec-
tronic Industries Association).

Sygnaly i wyprowadzenia interfejsow RS 232C iV 24

Pin = wy- | Oznaczenie
RS 232C) V24 |prowa- namon icz- | Nazwa linii
dzenie
101 ekran
102 ? GND masa sygnalowa
BA 103 2 TxD dane nadawane
BB 104 - 3 RxD dane odbierane

4 Zgdanie nadawania
5 gotowos¢ nadawania
6 gotowos¢ modemu
0 zadanie dolgcz. mo-
demu do linii
22 dzwonek

8 { nogna odbierana

poziom sygnalu odb.
wybor predk, trans.

DA 13

zegar transm. nad.
DB 114 zegar transm, nad.
115 zegar transm. odb.

118
119

dane nad. — kanal. 2
dane odb, — kanal, 2

SCA 120 19 2gd. nad. — kanat 2
SCB 121 got. nad. -— kanat 2
SCF 122 12 nosna odb, — kan. 2

Standard dopuszcza mozliwose zredukowania niektorych linii
kontrolnych i linii synchronizacji. W minimaine) postaci wyslarczg
trzy przewody: 1 — linia masy, 2 — dane nadawane, 3 — dane od-
bierane. Linie sterowane sg sygnatami napieciowymi zmieniajg-
cymi si¢ w zakresie od —12V do +12V,

Pozostaly nam do omowienia dwa interfejsy rownolegte. Sg to
DZM-180 (uzywa sie rOwniez nazwy LOGABAX) i CENTRICS
(uzywa sie nazwy EPSON). Warto je znac, poniewaz wigkszosc
mikrokomputerow ma wyjscia umozliwiajgce podiaczenie drukarki
przez jeden z tych standardow.

STANDAHD DZM-180

1 Impuls powodujgcy wpisanie
danych do bufora drukarki

osiem linii danych, sygnaly le
reprezentu)g informacje wej-
sciowg w postaci 8-bitowej

danej rownolegte

LOoOYyOoOOTaAaWMN

Potwierdzenie przyjecia infor-
macji wejsciowej

Nie uzywany
FIN PAP
RELSEL

Brak lub koniec papieru
Gotowosc¢ drukarki do przyj-
mowania danych

Nie uzywany
Nie uzywany
/Y

GND

Nie uzywany
Nie uzywany
Nie uzywany
Nie uzywany
Nie uzywany
FIN

@ V logiczne
Masa obudowy drukarki

Sygnalizacja pustego bufora
drukarki

Nie uzywany
CPLX

Zegar 2,5 us

———
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Standard CENTRONICS

1 i 1 ' ] 1 g DD 1 .

nu Nazwa sygnatu Opis sygnatéw

STROBE puls powodujgcy wpisanie
danych do bufora drukarki

20 Osiem linii danych
21

Reprezentujg 8-bitowsg
22 | rownoleglg informacye
23 wejsciowa
24 |
25
26
27
ACK Potwierdza przyjecia inform.
{ 11 BUSY Drukarka zajeta
12 PAPER END Brak lub koniec papieru
13 SELECTED Gotowos¢ drukarki do pracy.
14 Nie uzywany
15 Nie uzywany
16 SIGNAL GND Masa sygnatowa
17 CHASSIS GND | Uziemienie
18 +5V D¢ Nap. zasil. +5V (ok. 50 mA)

31 INPUT PRIMPE}] Zerowanie ukiadow drukarki

| 32 ERROR Sygnalizacja nieprawidlowosci
w przesylanej informaciji
33 EXT GND Masa zewnetrzna
34 Nie uzywany
35 Nie uzywany
36 — Poziom niski

Uwaga praktyczna: w celu zmniejszenia podatnosci na
zakiocenia proponuje sie, aby kazdy przewodd sygnalowy zostat
skrecony z przewodem masy sygnailowej 0znaczonej numerem pinu
masy, ktory jest potgczony elektrycznie z pozostatymi masami.

opr. in2. Edward WRZESNIEWSK!

Spadajaca pilkai

(Gra zrecznosciowa)

Gra polega na ztapaniu maksymalne| liczby pitek do po-
jemnika (litera U). Gracz moze porusza¢ wozkiem za po-
moca kursordw w lewo badz w prawo. Pitka zmienia kieru-
nek losowo, gdy natrafi na przeszkode (litera Q). Jest to
mozliwe dzieki kontroli ekranu przez SCREENS.

Nie zalecam zwalniad pitki za pomocg PAUSE, gdyz ta
instrukcja nie jest wykonywana, jezeli jest wcisniety do-

wolny klawisz. Mozna natomiast wprowadzic¢ jalowa petle :

FOR-NEXT,
Krzysziof POZNIAK
JHobbyte"

mo
D

Program siesuje procedurg.przeniesienia blokowsgo diafapel
nienia rysunkiem calego ekranu (24 wiersze!).

W linii 999 wykorzystano mozliwosci CHR$ @ — CHRS$ 23 dla
uzyskania nietypowego wydruku nazwy programu.

REM Progran EYEE

5: BEEP .22.14: CLER
54200 $ 84011: R
bt: NE n

7 STEP 15: PLO
-97: PLOT 128

'ﬁT N-gs: DRA

PER 7;a8%
as: NEX
ALY @,127: DRAUY

; STEP 15: PLO

7 STEP 15: PL

3,-32: PLOT 1«

. NEXT n

s STEP 16: PLO .
. PLOT

-8@) ;: NEXT n
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Komputer w~~dydakt'ye

Komputer jest cennym narzgdziem ulatwiajgcym uczniom pozna-
wanie rzeczywisto§ci. W dydaktyce szczegélnie duzq wartoéé majq
takie metody przekazu wiedzy, ktére wymagajg od ucznia jego ak-
tywnej, a nawet twérczej postawy. Dysponujac odpowiednim pro-
gramem komputerowym, uczefi moie przeprowadza¢ réznorbdne
eksperymenty. Sq one tanie, w peini bezpieczne, niedestrukcyjne,
umozliwiajg dowolng zmiang skali czasu (przyspieszenie lub zwalnia-
nie procesu) 1 zmiang nawet tych parametréw, ktérymi w realnym
Swiecie nie mozna swobodnie manipulowaé (np. pogoda, gestosé za-
ludmienia, popyt na okreslone towary itp.). Zmieniajgc w duzym za-
kresie parametry symulowancgo procesu i obserwujgc uzyskiwane
rezultaty, uczen moze sam formulowac pewne wnioski dotyczace ba-
danego fragmentu rzeczywistosSci. Uczen moze tez formulowaé hipo-
tezy 1 sprawdzac je korzystajge z odpowiedniego programu kompute-
rowego. Uzyskana w ten sposéb wiedza jest duzo giebsza i trwalsza
miz wiedza przekazana metodami podawczymi. Jest ona wynikiem
wilasnych dociekan ucznia i jego aktywnej postawy, stad tez zorien-
towana jest bardzie) problemowo. Nie sposéb takze pomingé radodci 1
satysfakcji ucznia z samodzielnego odkrywania nowych dla niego re-
gul, praw czy zwigzkéw.

Prostym przykladem programu umozliwiajgeego samodziclne
formulowanie wnioskéw o wybranym fragmencie rzeczywistosci jest
prezentowany RZUTUKOS (dla ZX Spectrum).

Program ten symuluje rzut uko$ny. Zastosowany algorytm, oparty
na rownaniach rzutu ukoénego, jest bardzo prosty i nie wymaga ka-
mentarza. Uczen podaje dwa parametry: .

— kat wyrzutu,

— predkosé poczatkowy rzutu,

a program kresli trajektorig lotu pocisku. Na ekraniec mozna uzyskaé
catg rodzing trajektorii dla réZnych katéw i predkoéci poczatkowych.
Trajektorie kreslone sq w dyskretnych momentach czasu, & stopier
zageszczenia punktéw trajektorii jest odwrotnie proporcjonalny do
predkodci chwilowe) pocisku (najlepie} jest to widoczne przy rzucie
pionowym ~— kat = 90°).

Na podstawie uzyskiwanych trajektorii uczesn moze samodzielnie od-
powiedzie na pytania:

- od jakich parametréw | w jaki sposéb zalezy zasigg w rzucie
ukosnym,

~— dla jakiego kgta wyrzutu zasi¢g jest maksymalny,

— jaki jest zwigzek migdzy dwoma réznymi kqtami, dla ktérych
zasieg jest taki sam.

Program moze by¢€ réwniez wykorzystany (po prostej modyfikacji) do
prowadzenia gry, polegajacej na trafieniu w okre§lony punkt, przy jak
najmniejszej liczbie rzutéw. Przedstawiony program ma na celu za-
mspirowanie zainteresowanych Czytelnikéw do wlasnych poszuki-
wan metod unowocze$nienia i uatrakcyjnienia procesu dydaktyczne-
go przez sensowne wdrazanie nowego technicznego §rodka naucza-
nia, jakim jest mikrokomputer, Szczegélnie duze pole do popisu ist-
nicje w naukach matematyczno-przyrodniczych, ale ciekawe pro-
gramy mozna napisac dla kazdego przedmiotu.

Symulacja EDIT

Prezentowany program pozwala wprowadzaé¢ dowolne
Zmiany w zbiorze tekstowym, symulujac swoim dziataniem
edycjg linii. Mniej wtajemniczonym zwracam uwage na
kontrolg klawiszy DELETE, EDIT, ENTER i kursordow za
pomoca INKEYS oraz na uzyt;kanle wydruku na dole ekra-
nu.

Mozna obejrzeC kody klawiszy wprowadzane przez IN-
KEY@ dzieki linii 1000:

Krzysztof POZNIAK
.Hobbyte”
4@ REM synulacja W
20 LET iiu”ten LERS LE2Y WYy
Cdytowac i w dowolny spOsOb POPC
nwli:u |
"730 PRINT 1t
_ 42 IF INKEV$<:CHRS 7 THEN GO T
Q 40

(. S

- . . @
= .

il

-

- ZX — Spectrum

1
-0

>ZMm

ATVX

am
SHES

w
4

ﬁ.—.
O O 4 0
VI

g £ 3 P e

L

mm
-x
x

< U DD 1
i <

o7
34
X

SQ GO _SUB 100.(CLS : GO TO 3
198 BEee' 05,55, gg%NT :1 2Tﬂ:

2: 181 %5 k), FLASH 1;"L"; FLASH

@;18(ktd TO); " 7 ANG d: LET d=0
130 LET inkey=CODE INKEVS
138 IF inkey=13 THEN RETURN
+42 IF inkgy=12 oNG L AND LEN t

§, THEN, LET =1 LET te=tg( TO X~
y i (ke TO 3 LET k=k-1. 60 ToO
160 IF inkey=3 AND Kk T

ﬂi?%:igo*igqiig AND K o e b

; & = " [

EN LET k=Kk+1® GO TO éié“EN s
188 IF inkey =31 THEN GO TO 120
190 LET 63: $( TO k1+CHRg ifnke

Ié!ik+1 TO ): LET k=k+l: GO $0 !

1900 _ERINT AT 2,0;CODE INKEYS, "
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Dtugosc zyma

Program oparty na badaniach naukowych
pozwala na obliczenie przewidywanej diugos-
ci zycia 0s6b dorostych w wieku 2065 lat.
To jak dlugo bedziemy zy¢, zalezy jak si¢ oka-
zuje od... wielu czynnikéw, o ktére bedziemy
pytani w programie. SprawdZmy, o ile diuzej
mozemy 2y¢, jezeli w Nowym Roku 1988 rzu-
cimy na przyklad palenie, zaczniemy si¢ gi-
mnastykowac¢ i stracimy nieco na wadze. R6z-
nica moze by¢ zaskakujgca. Moze zatem warto
sprobowac?

Tadeusz CISEK

1 REM DLUBOSC ZYCIA

& PRINT CHR$(147)
3 PRINT? DLUGOSC ZYCIA?

= PRINT

4@ PRINT' OKRESLENIE PRZEWIDYWANEJ DLUGOS
CiI ZYCIA DLA 0SOB W WIEKU 20-65 LAT?

45 PRINT

S@ PRINT' 1=TAK, 2=NIE’ :PRINT

60 A=72

7@ INPUT'CZY JESTES MEZCZIYZINA 7' sB:PRINT

8@ IF B=1 THEN A=A-3:60TD 90
85 A=A+4

9@ PRINT'CZY MIESZKASZ W MIESCIE O LICZB
1Y _

95 INPUT'MIESZKANCOW > 1 MILIONA ?°
INT

190 IF B=1 THEN AR=AR-2:6G0TO 110

sB:PR

105 PRINT'CZY MIESZKASZ W MIESCIE O LICZ

BIE °
127 INPUT'MIESZKANCOW (120220) 7’ ;B: IF' B=

1 THEN A=R+Z:PRINT

110 PRINT® JEZELT PRACUJESZ ZA BIURKIEM W
PISZ *17° :PRINT

120 PRINT' JEZELI TWOJA PRACA WYMAGA REGU
LARNEGO, CIEZKIEGD®

125 INPUT'FIZYCINEGO WYSILKU WRPISZ *'2'";
B :PRINT

130 IF B=1 THEN A=A-3:60TO
135 IF B=2 THEN A=A+3

140 PRINT® JEZELI CWICZYSZ INTENSYWNIE WI
ECEJ NIZ®

145 PRINT'S RAZY PO POL GODZ W TYGODNIU®

140

15@ PRINT'WRISZ 1*1%. JEZELI CWICZIYSZ &-

3 RAZY?

155 PRINT'W TYGODNIU, WRISZ '2', JEZELI
NIE?® |

157 INPUT' WRISZ 37 ;;B:PRINT

160 IF B=1 THEN A=R+4:60T0 170

165 IF B=2 THEN A=QR+2

170 INRPUT YCZY JESTES ZONRTY (ZAMEZINR) 7
" $B:PRINT

180 IF B=1 THEN A=A+5:GOTO 190
185 PRINT’ ILE DZIESIECIOLECI MIESZKALES

SAMOTNIE °

187 INPUT ' (LICZAC OD 25 ROKU ZYCIA)?® 3B
:A=A-B:PRINT

190 PRINT® CZY SPISZ WIECEJ NIZ 1@ GODZI
N Y

195 INPUT'NA DOBE ?* ;B:PRINT

200 IF B=1 THEN A=A-4

21@ PRINT' JEZELI JESTES OSOBA AGRESYWNA
, ZYJACA INTENSYWNIE °

215 PRINT'WRPISZ *1' , JEZELI JESTES OSOB

T

g W gy R e sy o R T A T T e

'géﬁmﬁuhvﬁcknmé BGBoBNA LHIEZ) Al 1

sBiPRINT

230 IF B=1 THEN A=R-3:60T0 240 .

235 IF B=2 THEN A=A+3

240 PRINT® JEZELI JESTES SZCZESLIWY WPISZ
11' yNIESZCZESLIWY,®

245 INPUT *WRISZ '2°° jBtPRINT

25@ IF B=1 THEN A=A+1:60T0 26@

255 IF B=2 THEN A=A-2

26@ PRINT'CZY DOSTALES MANDAT ZA PRZEWRO

CZENIE PREDKOSCI®

265 INPUT W MINIONYM ROKU ?' 3B

270 IF B=1 THEN A=A-1

260 PRINT 'CZY TWOJ DOCHOD W CIABL ROKU?
¢ INPUT®' PRZEKRACZA MILION ?' 3B :PRINT

290 IF B=1 THEN A=A~2

300 PRINT'JEZELI SKONCZYLES SZKOLE SREDN
IA WPISZ *1';°

305 INPUT °*SZKOLE WYZISZIA, WRISZ a7
:PRINT

310 IF B=1 THEN A=A+1:60T0 320

315 IF B=2 THEN A=A+Z

320 PRINT® JEZELI MASZ WIECEJ NIZ 65 LAT
I NADAL PRACUJESZ,

325 INPUT' WRISZ *1°';B

330 IF B=1 THEN A=Q+3

340 PRINT'JEZELI KTORES Z TWOICH DZIADKD

W ZYLO?

345 INPUT® 85 LAT WPISZ '1' " sB:PRINT

350 IF B=1 THEN A=A+2:INPUT *CZY WSZYSCY
4 ZYLI 8@ LAT'3B:IF B=1 THEN A=A+6

360 PRINT:PRINT’CZY KTORES Z TWOICH RODZ
ICOW ZMARLD?

365 PRINT "NA ZAWAL LUB ATAK SERCA FRZED
' s INPUT *UKONCZENIEM 5@ LAT' ;B :PRINT
370 IF B=1 THEN A=A-4

380 PRINT'CZY KTORES Z TWOICH RODZICOW L
UB RODZENSTWA PRZIED 50°

385 PRINT'MIALO CHOROBE SERCA LUB RAKA,
LUB?

390 INPUT 'CUKRZYCE' ;B:PRINT

400 IF B=1 THEN A=A-3
41@ PRINT® JEZELI PALISZ:
WRPISZ "1’

415 PRINT '1-2 PACZKI/DZIEN,

sFPFRINT

:' 3B

tPRINT

ye PRCZKI/ZDZIEN

WRISZ *&'y’
420 PRINT *1/2-1 PRCIKI/DZIEN WRPISZ "47°
: INPUT? JEZELI MNIEJ WPISZ " 477 ;B:FPRINT
430 IF B=1 THEN A=RA-8:60T0 44@

432 IF B=2 THEN A=QR-6:60TO 440

434 IF B=3 THEN A=A-3

440 PRINT'CLZY PIJESZ CODZIENNIE CO NAJMN
IED?

445 INPUT '100 G ALKOHOLU * sB:PRINT

45@ IF B=1 THEN RA=A-1

460 PRINT' JEZELI MASZ NADWAGE POWYZEJ 25
KB, WPISZ *1', 15-25 KB WPISZ '2'*

47@ PRINT *,5-15 KB , WPISZ '3%° : INPUT °

W INNYM PRZYPADKU WRISZ "4°' " jBsPRINT
480 IF B=1 THEN A=A-8:B0TD 49@

482 IF B=2 THEN A=A-4:B0T0 492

484 IF B=3 THEN A=A-& |

490 PRINT'CZY PRZECHODZISZ RAZ W ROKU 06
OLNE BADANIA' |

495 INPUT' LEKARSKIE ?° sB:PRINT

S1@ IF B=1 THEN A=A+2 |

520 PRINT' JEZELI MASZ 3@-4@ LAT WPISZ *1
' 40-50, WPISZ'2'; S0-60, WPISZ!

530 INPUT "'3'; >7@ WPISZ'4'7 ;B:PRINI

54@ A=A+B+1

S50 PRINT **'
56@ PRINT:PRINT®

0JEBD ZYCIA

PRZEWIDYWANA DLUGDOSC TW
WYNDSI "3A3! LAT ' !
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Sami piszemy

Cezary SOBCZAK

Zanim przystgpimy do pisania kolejne| gry, przedstawie Wam
prosty program pozwala)jgcy uzyskac na ekranie efekt ruchu pitki
oilardowe) podstawe do dalsze) zabawy.

10 REM ruch pileczki

20 MODE 1:INE O,9:INK 1,26:INK 2,7

<0 FPAFER 2: BORDER 9:WINDOW #1,2,39,2,24
40 FAFER #1,0:CLS:CLS #1

wQ =201 y=12rdx=11dy=~1

60 WHILE INKEY(47)=-1

70 LOCATE #1, Xx,y:PRINT #1, CHR®(231):
80 LOCATE #1.,,y FRINT #1, " ";

P20 M=Htdr1y=y+dy '

100 IF x<=1 OR x»=38 THEN dx=-cy

110 IF y<=1 0OR y»=23 THEN dy=-dy

120 LOCATE #1,x,y:FRINT #1, CHR%(231);
130 WEND

140 WHILE INEKEY (60)=-=13:WEND:GOTO &0

Po uruchomieniu programu komenda RUN, nacisniecie spaci
spowoduje zatrzymanie piteczki, a klawisza ,S" wprowadzenie jej
znowu w ruch. Mozemy teraz przystapic do budowy gry. Zaczy-
namy, jak zwykle, od wymyslnego scenariusza. Na poczatek pro-
ponuje cos takiego: po ekranie poruszaja sie dwie piteczki. Na-
szym zadaniem bedzie sterowanie ruchem ludzika, tak aby w usta-
lonym czasie (np. 100 sekund) zlapac jak najwiece| piteczek. Za
kazde zlapanie piteczki otrzymujemy jeden punkt.

Wprowadzmy oznaczenia na zmienne

n — liczba piteczek (n=2)

z2, v — wspotrzedne ludzika (wart. poczatkowe z=20, v=12)

(1), y(1) — wspotrzedne i-tej piteczki, i=1.n

dx(1), dy(1) — przyrosty wspoirzednych 1-tej piteczki

cg — taczny czas gry (cg=100)

| — Diezacy czas

la — czas poczatkowy

pt — liczba uzyskanych punktow

lewo przechowuja numery klawiszy sterujgacych ruchem
prawo ludzika. Przyjeto nastepujace klawisze: lewo=71(z),
gora prawo=63(x), gora=19(l), dot=22(/).

dol

Wykorzystujgc przedstawiona wezesniej zasade, piszemy:

10 REM zlap pilke

20 REM —~—m—rm et e e e e e
S0 MODE 13 INK O,O0:INK 1,26:INK 2,7:INEK 3
k1 -
40 BORDER 0:CLS

=0 REM okreslenie tablic

LO n=2

70 DIM % (n):DIM y(n):DIM dx(n):DIM dy(n)
80 REM ramka

0 MOVE 12, 12:DRAWR 0O,360: DRAWR 615

LOO DRAWK ©Q,~Z2&0: Dﬁﬁwﬁ ~H15,0

101 FOR yﬁT?U TO 38T:MOVE 12,.v: DRAWR &1
e Qs NEXT

110 MOVE |12, 3998 FILL 2

140 REM nadanie wart. pocz.
1492 ENV 1415,-1,10,15;1:10
150 ta=INT(TIME/300) 1pt=0:t=0:cg=100
160 z2=208v=12

170 lewo=71iprawo=42:1gora=19:dol=22
180 x{(1)=4:x(2)=30:1y(1)=4:y (2)=20

190 FOR i=1 TO n

200 dufi)=1ledy(i)==1:NEXT

o B o
220 WHILE t<cg

230 t=INT(TIME/Z00)~ta: LOCATE F.1

L40 PEN 1:PRINT t:LOCATE 36, 1:FRINT ptg
250 REM druk ludzika .

260 LOCATE ziviPEN Z:PRINT CHR$ (248)
£70 REM ruch pileczek

205—1KS:!

Zmiennym
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290 IF % (1)<=2 OR %x(1)>=39 THEN dH(l)#“d

4 2

300 IF y(i)<=3 OR y(i)»=24 THEN dy(i)=-d

v (1)

210 IF #(i)=z AND y(i)=v THEN 4640

220 LOCATE % (1) .,y (1):PRINT " "ax(i)=x(1i)

+dx (1)

230 y(i)=y(i)+dy (i) : LOCATE h(lJ,Y(IIEPEN
1:PRINT CHR$ (231)

340 NEXT

S0 REM ruch ludzika

60 IF INEEY (lewo)=0 AND z:>2 THEN GOSUEB
1000 z=z~—1

270 IF INEEY (prawo)=0 AND z<39 THEN GOSU

B 1000:z=z+1

80 IF INhEY(gnra)=0 AND v % THEN GOSUE

1000z v=y=—1

290 IF INEKEY (dol)=0 ﬁND vi24 THEN GOSUE

10003 v=v+] :

400 WEND

410 REM koniec gry

420 INK I3,26,18: LOCATE 12, 1:FEN Q.FHINT"

GRASZ JESZCZE (T/N) "3

4750 IF INEKEY (51)=0 THEN RUN

440 IF INEEY (446)=0 THEN PEN 1:CLEAFR INFU

T: CLS: END ELLSE 4320

460 REM zlapanie pilki

470 pt=pt+1:50UND 3,340,50,15,1

472 FOR i=1 TO 150: BORDER 7,2&4:NEXT
473 BORDER © '

480 z=20:v=12:60T0O 230

1000 LOCATE z,viPRINT " ":RETURN

Uruchom program i zagra). Po pewnym czasie zapewne zauwa-
zysz, ze pifeczki porusza)g sie po statych torach i wystarczy usta-
wicC ludzika w jednym miejscu, by piteczka sama w niego trafiata.
Zmodyfikuj program, generujac poczatkowe wspotrzedne piteczek
w sposob losowy. Napisz:

145 randomize time

180 gosub 2000

475 gosub 2000

2000 for i=1to n

2010 if x(1)<>@ then locate x(i), y(i): print "'

2100 x(i)=int (RND%*23+7)

2200 y(i)=int (RND*12-+4); NEXT

2300 return

| uruchom program. Aby gre nieco uatrakcyjni¢, wprowadzimy: je-
szcze niewidoczne dla nas przeszkody, od ktérych piteczki beda
sie odbijaty, zmieniajac niespodziewanie kierunek swojego ruchu,
Proponuje ustawienie dwoch przeszkod (rys.1).

t pilka
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Rys.1
Uzupetinij program piszgc
285 if x(i)=16 and (y(i)<=16 and y(i)>=>5) then dx(i)=-—dx(i)
286 If x(1)=25 and (y(i)<=12 and y(i)>=8) then dx(i)=—dx(i)
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Bedzie nam na pewno przyjemniej gra¢ stichajgc mazyki Dzwigki -

(ich okresy drgan) wprowadzone beda w wierszach DATA (od linii
5000) i chcac zmieni¢c melodie (czyli wprowadziC nowe liczby |
nowg ich ilo§¢) trzeba pamigtac o uaktualnieniu zmiennej ,mel” na
biezacy liczbe dzwiekdw, (wiersz 155).

Jako melodyjke proponujg fragment Partity h-moll na skrzypce so-
lo J. S. Bacha.

Ostatecznie program ma postac:

10 REM zlap pilke ).

20 REM ——m— e e e e O o
30 MODE 1:INK O,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3
16

40 BORDER 0:CLS

o0 REM okreslenie tablic

6O n=2 '

70 DIM x(n):DIM y(n):DIM dx(n):DIM dy(n)
80 REM ramka

0 MOVE 12,12:DRAWR 0,360:DRAWR 615,0
100 DRAWR 0O,-360: DRAWR ~-&615,0

101 FOR y=3Z70 TO 3I83:MOVE 12,.v: DRAWR 61
S, 02 NEXT :

110 MOVE 12,5991 FILL. 2

140 REM nadanie wart. pocsz
142 ENV ' 1,185,~1,10,19,1, IG
145 RANDOMI ZE TIHE

Zmiennym

150 ta*INT(TIHEf_GG)=pt=0=t=0=:g=109

155 RESTORE S000:nt=1:mel=72

160 z=20:v=12

170 lewo=71:prawo=63:gora=19:dol=22
180 GOSUR 2000 -

190 FOR i=1 TO n

200 du(i)=1:dy(i)=~1sNEXT

210 REM gra

220 WHILE t<cg

230 t=INT(TIME/300)~ta:LOCATE 3,1

240 PEN 1:PRINT t:LOCATE 36,1:FPRINT pt;

290 REM druk ludzika

260 LOCATE z,.v:FEN JI:FRINT CHR$ (248)

270 REM ruch plleczel

280 FOR i=1 TO n

285 IF x(i)=16 AND v (i)<1&6 AND y(i) >S5 TH

EN di(i)=-—dx (i)

286 IF »(1)=28 AND y(i)<12 AND y (i) >B TH

EN dx(1)==dx (1)

290 IF #(i)<=2 0OR x (i) »=39 THEN dx (i)=-d

¥ (1)

S00 IF y(i)<=3 OR y (i) >=24 THEN dy (i) =-d

v (i)

210 IF w(i)=z2z AND vy(id=v THEN 460

320 LOCATE x# (i) vy (i) :PRINT " "ax(i)=x(i)

+dsit (1)

S50 y(i)=y(i)+dy (i) :LOCATE % (i) ,y (i) :FEN
1:FRINT CHR®% (231)

340 NEXT

250 REM ruch ludzika

460 IF INEEY (lewon)=0 AND z:>2 THEN GOSUE
1000 z=z~1

=70 IF INFEV(prawm}_ﬂ AND z<39 THEN GOSU

B 1000sz=z+1

=80 IF INEEY (gora)=0 AND v>Z THEN GOSUR
1000z v=y—1 _

220 IF INEKEY (dol)=0 AND v<24 THEN GOSUB
(e lnla FRVESVE S|

291 READ nuta

392 S0OUND 135.,nuta,18,12,1

295 nt=nt+l |

294 IF nt=mel THEN RESTORE S000:nt=1

400 WEND

410 REM koniec gry

420 INE 3,26, 18:L0CATE 12,1:FPEN J3:PRINT"

GRASZ JESZCZE (T/N)":

470 IF INEEY (S1)=0 THEN RUN

44¢Q) IF INKEY(4&)=0 THEN FEN 1=ELEﬁR INPU

T: CLS: END ELSE 430

| 440 REM, = lapanie  pil ki . Lok :5' e e ’f&

470 pt=pt+1:80UND Z,340,50,15,1

472 FOR i=1 TO 150: BORDER ?,E&:NEXT
477 BORDER ©

475 GOSUR 2000

480 z=20:v=12:G0OTO 230
1000 LOCATE z.ve:PRINT "
2000 FOR i=1 TO n

2010 IF % (i)<>0 THEN LOCATE x (i),y (i) :FPR
INTII ]

2100 wx(1)=INT (RNDX23+7)

a0 y(1)=INT(RNDX12+4) :NEXT

2300 RETURN :

2350 REM nuty

o000 DATA 127,106,84,80,95,106,113,71,80
=100 DATA 84,106,113,106,142,169,213,1064
:+ 113

o200 DATA 127,159,169,190,95,106,179,113
2 227

9300 DATA 174,84,113,134,159,1469,190,213
y 220

5400 DATA 213,169,127, 225,127,142,253, 14
s

59500 DATA 284,
2?9

5600 DATA 106,127,142,159,95,106,1173, 134
« 127

5700 DATA 169,174,113,84,80,84,95,106,11
3

Innym niemal juz klasycznym przykiadem wykorzystania efektu
ruchu pitki bilardowej, jest ,flipper”. W grze tej wystrzelona pitecz-
ka, trafiajgc w roznorodne przeszkody, zdobywa dla nas punkty do
czasu, az wypadnie poza pole gry. Sterujgc odpowiednio flippe-
rami”, od ktorych piteczka si¢ odbija, staramy si¢ |ak najdiuze|
utrzymac jg w ruchu na polu gry.

W naszej grze rolg dwoch  flipperow” przejmie poruszajgca sig
poziomo kreska (rys. 2).

"t RETURN

225,190, 159,113,955, 13534, 84,

S\
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Rys. 2
Na poczatku piteczka, wiszac na cienkiej nitce, mruga do nas za-
checajaco. Po wystartowaniu (naciskajgc spacje) pitka spada |
krgzac po polu gry, odbija sie od przeszkod. Za kazdorazowe trafie-
nie w przeszkode otrzymujemy 10 punktow. Jezeli nie uda nam sig,
poruszajac ,kreska" odbic piteczki, wéwczas wpada ona do jedne|
z czterech komor, ,zdobywajac” dla nas punkty ujemne,

9 SYMEOL AFTER 256

10 MEMORY 20000:SYMBOL AFTER 38:CLS
15 ENT 1,89,37,238:ENV 1,84,7,5

16 ENT -2,13,-9,1.1,121, 1:ENY 2,1,14,1,1
4,-1,11

20 MODE 1:INK O,0:INK 1,26:INE 2,241 INK

3, 17: BORDER O

30 FOR i=16000 TO 16028:READ a%:v=VAL ("%
"+a$) : POKE i,v:NEXT
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45 SYMBOL 38, 60 6&,153 189,189, 153, 646,60

50 LOCATE 1,1:PEN Z2:PRINT STRINE$(3? 143
) 3 : LOCATE 1,2:FPEN 2:FRINT STRING® (39,143
)3 : LOCATE 19,1:FPEN 1:PRINT pt3

60 FOR .y=1 TO 25:L0CATE 1,y:PEN 2: PRINT

CHR$(143): LOCATE 39,y:PEN 2:FRINT CHR® (1

43) sNEXT

70 LOCATE h,25=PEN SJ2PRINT"-100"3

80 LOCATE 14,25:PEN J3:FPRINT"-50"3: LOCATE
24,253 PEN 3:PRINT"-50"3:LOCATE 32,25:FE

N Z:PRINT"-100"3

85 FOR i=10 TO 30 STEF 10:L0OCATE i.25:FE

N 2:FPRINT CHR$(149) 3 : LOCATE i, 24:PEN 2:P

RINT CHR$(149) 3 : NEXT ‘

87 MOVE O,0:DRAWR &20,0,2

0 -MOVE 3J13,370:DRAWR 0O,-45,2: LOCATE 20,
S:FEN 1:PRINT CHRS (231) .

91 IF x<>0 THEN LOCATE x,24:PRINT" ":L0C
ATE 2.23:FPRINT SFQEEﬁ(S?);

100 z=203 v=23:x=201 y=01 dw#SGN{INT{RNDRE—
3y ) sdy=1

105 LOCATE z,v:PFEN 1:PRINT STRING$ (=, 154
) 3

110 WHILE INKEY (47)=-1:L0OCATE 20,5:FEN 1
yPRINT CHR® (231):LOCATE 20,5: PRINT" “: WE
ND: MOVE 313,365: DRAWR G,-45,2,1:LUEQTE 2
Q, SePRINT" *

120 RESTORE 2000:FOR i=0 TO n-1:READ x.y
s LOCATE s ,y:PEN 2:FRINT "%":FPOKE 15000+i
HEFOEE 15100+1i ,ysNEXT

1259 w=203y=0

130 WHILE y<24 .

140 LLOCATE x,yiPRINT" "sx=x+dxiy=y+dy:L0
CATE x,y:PRINT CHR$ (231)

I&ﬁ IF INKEY(1)=0 AND =z<3Zé THEN LOCATE =
2Z3PRINT SFPACE$(2) §sz=z+2 _
lfﬁ IF INEEY(8)=0 AND z»=J THEN LOCATE =z

v 25t PRINT SPACE$#(3) s iz=z~2
174 IF =22 AND (x»=z2-1 AND x<=2+3) THEN
cdy=-¢ly
180 LOCATE z,viPEN 1:PRINT STRING% (3,154
) 3 \
190 IF w<=3 0OR x>=38 THEN dx=-dx
200 IF ya=3 0OR y»=25 THEN dy=-dy
210 FOKE 14990,x:FOKE 14991,y:POKE 14992
M EPOEKE 14995, 0:1CALL 16000
220 IF FEEEK(14995)=1 THEN 280 ELSE 310
250 S0UND 129,142,50,1,1
200 IF ARS(dx)= ABS(dy) THEN 301 ELSE 30
4 \
F01L du=50N(INT (ENDX7-3)):IF dy=1 THEN GO
SUE F000:6OTO 309
S02 IF dy=-1 THEN GOSUEB 4000:60TO 309
204 IF ABRBS (dx)=1 THEN dx=-—dxsdy=8GN(INT
RNDX7-3))
S08 IF ABS(dy)=1 THEN dy=-dy:du=86N(INT (
RNDX7-3) )
S0%9 LOCATE x,y:FEN Z2:FRINT "&"3x=x+du:ys=
yt+adyipt=pt+10: LOCATE 19,1:FPEN 1:PRINT pt
Z10 WEND
212 SOUND 129,2580,0,0,2,2
315 FOR a=1 TO 1000:NEXT
20 IF (x>=1 AND x<=10) OR (x>=3F1 AND x<
=40) THEN pt=pt-100:L0CATE 19,1:PRINT pt
s 1 H0TO 90 2
330 pt=pt-S50: LOCATE 192,1:FRINT pt:;:60TO
20 .
240 GOTO 20
1000 DATA Ja,Be, da, dl, 98, 3a
1100 DATA ed,4b,90,3a,ed,bl,c0,1,63,0,9
1200 DATA 3a,8f,%a,be,c0,1,93,3a,3e,1,2,

o9

2000 DATA 6,13,11,14,12,3,14,21,2&;15,26

22 — IK'SE e

N

daynneims sinesaens
,9.31,1&,34,19,35,12,25,&,13?1?1EIT8;13;
10,20,15,36,95 |
TO00 IF RND»0O.S5 THEN dy=-1:RETURN
S100 dy=0: RETURN
4000 IF RND>0O.5 THEN dy=1:RETURN
4100 dy=0:RETURN

Podprogram umieszczony w liniach 1000—1200 weczytywany jest
w linii 30, pary wspdtrzednych (xp, yp) rezmieszczenia przeszkod
podane w linii 2000 wezytujemy w linii 120,

Znak, ktéry ma by¢ drukowany jako przeszkoda jest zdefiniowa-
ny w wierszu 495.

Po wywotaniu podprogramu (linia 210) nastepuje badanie wska-
znika (linia 230). W razie trafienia piteczki w przeszkode nastepuje
(w liniach 300—305) losowa zmiana kierunku ruchu piteczki.

Efekty diwiekowe wystepuja tylko w wypadku trafienia w
przeszkode lub wyjscia z pola gry. Sprobuj rozszerzy¢ program, tak
aby np. w czasie cate| gry przygrywaia muzyczka.

Podprogram wyglada nastepujaco:

R E A L —

Kod mne- Opis Liczba Odpowied-
moniczny bajtow nik rozka-
rozkazu zu w ko-
dzie ma-
SZynowym
(Osem-
kowo)
LD A, Podstaw do akumulatora wspoirzed-
(14990) ng x pifeczki 3 3A, 8E, 3A
LD HL, Podstaw d'::} ;?ary rejestrow HL adres 1
15000 poczatku tablicy wspotrzednych xp
przeszkod 3 21,98, 3A
LD BC, Podstaw do pary re?é:tréﬁc ilosé ED, 4B,
(14992) przeszkod (wartose n). 4 90, 3A
E:PIH Pnréwnajlwartﬂéé wspotrzednej x pi-
teczki (w akumulatorze) z kolejnymi
elementami tablicy xp przeszkod 4 ED,B1
RET NZ Powr6t do programu BASICA, jezeli
nie znaleziono odpowiednika w tab-
icy BT i
LD BC, 99 Znaleziono. Wspoirzedna  x=xp
Podstaw do pary rejestrow BC war- |
tosc¢ 99 sl s R L
ADD HL, Zmodyfikuj adres tablicy = wsp.
BC  przeszkod w celu porownania wsp. y
piteczki z odpowiadajaca jej wspoi-
rzednq yp przeszkody.
Do pary rejestrow HL dodaj zawar-
to&¢ pary rejestrow BC. Wynik wHE 1+ 9
LD A Podstaw dn;kumulatura wspotrzed-
(14991) nay piteczki 3 3A, 8F, 3A
CP(HL) Poréwnaj wartos¢ wspoirzednej y pi-
teczki (w akumulatorze) z zawartos-
cig komorki o adresie umieszczo-
nym w HL-element tablicy yp odpo-
wiadajgcy znalezionej wartosci 1 BE
RET NZ F’n;wét programu BASiCA jezeli nie
znaleziono odpowiednika 1 CO
LDBC, Znaleziono, czyli x=xp i y=yp 3 1, 93, 3A
14995 Ustawienie wskaZnika (komadrki 2 3E, 1
LD A, 1. 14995) na jeden | R
LD, BC, A ’
RET Powrét do programu BASICA 1 C9

o —
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Oznaczenia zmiennych

n — liczba przeszkod -* 15000
X, y — aktualne wspoirzedne pitki
ND. yp — wspbirzedne przeszkod
, vV — wspéirzedne  kreski” (v=23)
pt — punkty
lewo numery klawiszy sterumcych ruchem kreski. Przyjeto
} lewo = 8 (+)
prawo prawo = 1 (=)
> I
Wspdtrzedne kolumn (xp) i linii (yp) przeszkdd umieszczone zos- .y
tana w tablicach, ktore bedziemy przeglgdac po kazdorazowej T
zmianie wspbtrzednych pitki, W tym celu napiszemy prosty pod- |
prggrarn w kodzie maszynowym, kt6ry bedzie wywotywany w BA-
SIC-u.
Przyjmijmy, e tablica wspotrzednych xp zajmowac bedzie obszar
pamieci od adresu 15000 (dziesietnie) do 15099, a tablica odpo- Rys. 3
wiadajgcych im wspoirzednych yp obszar od adresu 15100 do .
15199 (rys. 3). i
Ustalmy ponadto, ze: 15099 [— Xp100
— kombérka o adresie 14990 zawiera¢ bedzie b:ezaua wartosc x e S
piteczki , | | 15100 Yp1
— komorka o adresie 14991 zawieraé bedzie biezgcg wartosc y f—
pieczki
-~ komorka o adresie 14992 zawierac bedzie oS¢ przeszkod -
(wartos¢ n) "
— komoérka o adresie 14995 bedzie wskaznikiem przyjmujgcym 5
warlosc 0 (zero), gdy wspotrzedne (x, y) piteczki nie pokrywajg
sig ze wspolrzednymi (xp, yp) przeszkody, i wartose 1 (jeden) w
przeciwnym wypadku. b T _IW
Przed wywolaniem podprogramu wskaznik ustawimy na zero. 15199 i Yp100 |
' (8) audefﬂl.
asca
ink(3, 15 ‘;
Kontynuujgc rozwazania na temat grafiki Od ostatnio ustalonego polozenia pibra mozna ;:Hg i? iﬁ’
komputerowe), w kolejnej czgfci przedsta- | wykredli¢ odcinek do punktu wskazanego w araf apert?l:
wiamy zasady wykorzystania pibra graficzne- | procedurze cl q{g :
go. arafp an (5 ) )
Z piérem graficznym zwigzanych jest zna- | 9FaW (%Y) alot (100, 100);
cznie wigcej procedur, niz z piérem teksto- | gdzie: draw{100,250) ;
wym. Przed uZyciem piéra graficznego nie- | x,y — wspbirzgdne punktu, do ktérego bedzie |  draw(550,250) ;
zbgdne jest wywolanie bezparametrowej pro- | kreSlony odcinek. drau(SSG 100) :
cedury Dodajmy, ze punkt wskazany w draw staje drawi IOG 100)
si¢ ostatnio ustalonym polozeniem piéra gra- orafpenid);
L S ficznego dran(550, 7801
ustalajace) poczqtkowe warunki pracy. Po za- Przedstawione procedury wykorzystano w grafpen [.’1]
koriczeniu wykorzystywania piora graficznego | programach kreélenia prostokgtéow: Iut { 100, Lé[}‘n ' .

nalezy wywolaé bezparametrowg procedure
leavegrafik

Odpowicdnikiem procedury pen dla piéra
graficznego jest procedura

grafpen (nrk)

& odpowiednikiem procedury paper — pro-
cedura

grafpaper (nrk)

gdzie nrk oznacza numer kalamarza.

Zasady wykcmyttmn kalamarzy przez piéro
graficzne sg identyczne, jak dla pi6ra teksto-
wego.

Z punkiu widzenia piéra graficznego kartka
podziclona jest na 400x600 punktéw, (nicza-
leznie od trybu wykorzystania ekranu) tj. 400
wierszy (numerowanych od 0 de 399) po 640
punkiéw (numerowanych od 0 do 639) w kaz-
dym z nich. Punkt mozna zakresli¢ kolorem

tuszu za pomoca procedury
| plot (x,y)

gdzie:
X ~=— NI wiersza,
y — nr kolumny

— wyznaczajgcego ramy kartki (prog. 26),
— 0 wspoblrzednych wierzchotkéw (100,
100),:(100,250), (550—250), (550-—100) wraz

z przekatnymi (prog. 27).

PROGRAM prog2b;

{$i ﬂrifll lnc}
BEGI

ink{0,0,0);
ink(1,19,19);
1n1tqri+1k6
grafpaper (0);
grafpen(l);

plot(0,0)
driuiﬁ 399) 3
draw(639 3941;
draw(639, 10);
draniﬂ,o;

REPEAT UNTIL keypressed;
llavagriflkl
ink(0,1,1

ink (12, L};
END.
PROGRAM progZ’;
{$1 ari+1k .inc}

BEGI
initaratik;

drantﬁﬁﬂ 1001
REPEAT URTIL kevpressed

leavegrafik;
END,

W programie prog 27 wykorzystano ponadto
procedurg

clg (nrk)

oczyszczgcy” kartke w kolorze ustalonym w
ostatnio wykonane) procedurze ' grafpaper i
ustanawiajgcq nowy numer kalamarza (nrk)
dla tla piéra graficznego.

W kolejnych przykiadach zilustrowaliSmy
sposoby kre§lenia figur graficznych oraz nie-
ktére problemy zwigzane z projektowaniem
bardziej zlozonych obrazéw, ograniczajgc si¢
do plaszczyzny,

W przykladzie 29 znajdziecie, program
kreslenia okrggu o zadanym promieniu i
wspoirzednych $rodka. Wykorzystano w nim

PROGRAM proglB;
{$1 BrafikE.inc}
FEEREDURE okrag(xs,ys,riinteqer);
Xy¥y1iinteger;
wspireal;
k=

IKS — 23



BEEIN
1=pi/180;
FD i:=0 TO 359 DO
BEBIN AN
wi=round{r¥sin(ifwspl);
ys=round(r¥cos{ifwspl)}
lot (xs4x,ysty);
END;
END;
BEGIN
initgraflk'
ink(0,0,0)3
grafga ertbl;
clgl0)
gratp entll- :
okraq (320,200,100 ;
' REPEET ONTIL ieypre:ﬁed,
leavegrafik;
ink(0,1,1)}
END.

znang z geometrii metode wyznaczania punk
tow lezgcych w jednakowe) odleglosct od za-
danego punktu, przy czym uzyskiwane war-
tosci wspolrzednych sg zaokraglane do czgsc
catkowitych (funkcja round), a przyjeta odleg-
fos¢ katowa migdzy kolejnymi kolorowanym:
punktami wynosi | stopien,

PROGRAM prog29;
{$1 qra+1u3 inc}
VAR
1,)i1nteger;
Ch Chnrq
E ireal s
FEEREBURE okrag(xs,ys.riinteger);
X.¥yitinteger;
WSD real,
BEEIM
p:=pi/180;
FOE 1=0 T0 339 DO
BEEIN

wi=round{r¥sin(1¥wsp)i;
yi=round(ri¥cos(ikwsp))j
ﬂ‘ﬂt{15+u JYEtY
END3
END;
BEGIN
| 1r1t9rar 1H
padeil)}
Sinki2, 3 0}
qraraaperiai
clyg
.-.rI 1”111'.!12}
Inkid, 10, lﬁr.
arafp liiﬂiOll,7
okrag(200,200,150);
wap pl!lSG'

FDR {120 T0 29 00
BEEIE e
rafpen
310£1200,20001
draﬂE“00+ruand1149151n(&ljlnspl;
%00+rnundil#?lcusiﬁijtusp:: :
jizjtl;
grafpen(l}.
plot (200,200);
dranE“00+rnundll4?lsintﬁtj!usp}h.
: f00+ruund{149!Ens{étjlusp]}'
jizi+
eNDy
WHILE NOT keypressed D0
EEGIN
10,10)3

ink(i,
4000 00

- -

1nk13 26 26)
FOR i:=1 TO
ink(3,130,10);
1nk(1‘¢E ”6‘

24 — IKS

Wrazenie obracania si¢ kola uzysknnn wpro- | ran jest tu w;dzmny jako tablica znakow o

gramie z przykiadu 30 przez zmiang koloréw
szprych kota. Efekt ten jest namiastkq bardzo
dynamicznie rozwijajgcej si¢ animac)i obra-
20w,

PROGRAM p rngSO,

{$i gratikd.inc}
VAR :

nriinteger;
cﬁ ichar;

BEGIN
initorafik;
mode 0) 3
ink (0, 0 Gls
qrafsiper( )3
clg(0);

grafpen(!) 3
plot(100,100);
draw(100,250);
ﬂraui550 250}'
driu£550 100)'
dranllﬂﬂ,lﬂﬂ!;
REPEAT
otoxy(0,23);
RITE pnda: nr kalamarza

antu:y(l? 1 23)3
EAD (nr) 3

Era{pen{nr MOD lblﬁ
OR 1:=100 TO 250 DO
BEGIN

plot(100,i);
draw(350,1)}
EHD&
REPEAT UNTIL keypressed;
REﬂDtihd;chl'

UNTIL ch=" 7y

ink(0,1,1)3

ludltil;

leavegrafik;

END.

¢

Inny problem to kolorowanie figur. W pro-
gramie prog 30 zilustrowano jeden ze sposo-
bow kolorowania pola prostokata.

FROGRAN gru§31'
{$i gratikd.inc’
VAR
RGN “%%’Y%% t
x21,y21,%22,y22:integer;
BEGIN
WRITELN(’ puda] usgnlrzndni dolnego ’
'prostoka
READLN(x11,y11,x12 Ylf);
WRITELN(’poda) nsg rzedne qornego ’
prostokata’)
REﬁBLN(:Zl,yZI,uZZ,yZQ};
init?raflk;
mode (0)}
ink(0,0 0};
clg(0d;’
qrafulndnu{xll,yll,IIZ ylZl;
grafpaper (4)}
clgld); '
qrafu1nduntn21,y21 x22.y221:
grafBaper{B);

gEﬁT UNTIL keypressed;
nndetZ),
ink(0,1,1);
leavegra+1l;
END.

Wyutcpuiqca w programie instrukcja gotoxy
(x,¥) umdzliwia ustawienie polozenia pi6ra
‘tekstowego w okreslonym miejscu ekranu (ek-

wymiarach 25 wierszy i liczbie kolumn zale-
znej od trybu wykorzystania ekranu.

Wszedzie tam, gdzie zamieszcza si¢ obrazy
obiektéw rozlokowanych w przestrzeni trj-
wymiarowej, pojawia si¢ kwestia likwidowania
rysunkéw niewidocznych czedct obiektdw,
§cian 1 krawegdzi. Najprostszym przyklad:m
moze tu by¢ kreflenie nakladajgcych sig czgs-

ciowo prostokgtdw, zilustrowane w przykia-
dzie 32,

W programie wykorzystano wlasciwosci tzw,
okien graficznych wyznaczonych za pomocg
procedury

lﬂf“‘lﬂdﬂw [ij YL" xp! }’p)
gdzm

gt
wspélrz:dne prawego gornego wierz-

' ci;o-lil okna.

Okno graficzne jest prostokgtem. Przyjmu)e
si¢, ze dla piéra graficznego kartka jest po-
czatkowym, standardowym oknem grafi-
cznym.

W podanym przykladzie kazdy prostokat
reprezentowany jest przez okno graficzne, a
do ich kolorowania wykorzystano znang juz
procedure¢ clg (dotyczy ona faktycznie ostat-
nio okreSlonego okna). Efekt przestaniania
uzyskano sterujgc kolejnoécig kolorowania
prostokqtéow. W praktycznie spotykanych za-
daniach uzyskanie tego efektu wymaga
skomplikowanych obliczen | nalezv do naj-
tru*dniciszych operacji w grafice komputero-
wej.

Okna graficzne wykorzystane sq w progra-
| mie wySwietlania koloréw tuszéw, ktérymi
standardowo napeiniane sg poszczegélne ka-
famarze.

wspolrzgdn: lewego dolnego wierz-

PROGRAM grn§32;
{$i qratikd.inc)
VAR _
:1 125 {er
k:integer;
BEETA ’
| x1:=10
x2:=603
v1==506
1n1t?ra¥1k'
mode (0)
1nk;ﬁ 0, 0}6)
rafpaper (0);
glq{g ’

ki=l
- FOR i:'ﬂ T0 1 DO
FOR j:=0 TO 7 DO
BEGIN
" grafwindow(x14j%80,y1+i%125
x24 880, y2+i3125) ;
clglk);

k:-h+l;
END
REPEAT UNTIL ke prisaed'
ink(0,! 1!1
1nkl1 200y
ludei
I lnav!qra+;1

END.

v Podane przykiady na pewno nie oddajq w pei-
l ni stopnia trudnodci grafiki komputerowe).
[lustrujg jedynie wybrane, cz¢sto spotykane

problemy. :
| Stefan ROZMUS
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Dotychczas w prezentowanym cyklu nie
omawialismy przesunigcia punktow i linii na
plaszczyinie, a takze figur skladajgcych sig
z punktdw i linii. Spowodowane to bylo nie-
mozliwoécia wprowadzenia statych przesu-
niecia wewnatrz struktury ogolnej macierzy
transformac)i 2X2. Trudnos¢ te mozna omi-
naé przez wprowadzenie trzeciego skiadni-
ka do wektorow [ x y ] i [ x y], przedstawia-
jgc je wpostaci[xy1]i[ x*y" 1]. Macierz
transformacji po tej operacji staje si¢ ma-
cierza o rozmiarach 3X2:

10
01
m n

Jest to konieczne, gdyz w celu wykonania
mnozenia macierzy liczba kolumn w macie-
rzy definiujgce] punkt winna rownac sig
liczbie wierszy w macierzy transformacji. W
ten sposob

10
[xy 11§ 0 1
m n

=[x+my+m]=|x"y"]

Wynika z tego, ze stale m i n powodu|§q
przesuniecie x* i y* w stosunku do x i y. Aby
istniata mozliwos¢ wyznaczenia macierzy
odwrotne| (patrz czes¢ 1) do macierzy trans-
formacji uzupetniamy te macierz do kwadra-
towej o rozmiarach 3X3.

Na przykiad

- OO

10
01
mn

Trzeci sktadnik wektorow potozenia punk-

tow nie zmienia sie po dodaniu trzeciej ko-

lumny do macierzy transformacji. Wykorzy-
stujgc te macierz oraz uwzgledniajgc (1) otrzy-
mujemy przeksztaicony wektor [ x* y* 1)
Dotozenie trzeciego elementu do weklo-
ra polozenia i trzeciej kolumny do macierzy
transformaciji pozwala wykonac przesunig-
cie wektora potozenia, Tak wiec, wektor po-
lozenia [x y 1] po pomnozeniu przez macierz
transformacji 3X3 staje sig¢ wektorem poto-
zenia w 0goinym przypadku postaci [X Y H].
Przedstawione przeksztaicenie byto wyko-
nane tak, ze [X Y H] =[xy 1].

Przeksztalcenie zachodzace w przestrzeni
trojwymiarowej w rozpatrywanym wypadku
jest ograniczone do pfaszczyzny gdyzH =1,
Jezell jednak trzecia kolumna

p

4
S

macierzy transformacji T rozmiaru 3X3 nie
jest rowna

0
0
1

¥ 1 1 I ; | 5
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Grafika na ekranie

Przesuniecie
oraz wspotrzedne jednorodne

to w rezultacie przeksztaicenia otrzymamy
[xy 1]=[X Y H], gdzie H # 1. Plaszczyzna,
na ktérej obecnie znajduje sig przeksztatco-
ny wektor pofozenia, znajduje si¢ w prze- |
strzeni trojwymiarowe),

Zastgpienie dwuwymiarowego wektora
trojwymiarowym lub w ogolnym przypadku
n-wymiarowego (n + 1) wymiarowym nazy-
wa si¢ wprowadzeniem tzw. wspotrzednych
jednorodnych. Opisane zostanie teraz dosc
obszernie zagadnienie wspoirzednych jed-
norodnych. Wspétrzedne te majq duze za-
stosowanie, zwilaszcza w przestrzeni tro)-
wymiarowej. Nalezy wigc potraktowac po-
nizszy opis jako wprowadzenie do grafiki
trojwymiarowe.

Idea tworzenia wspoéirzednych jednorod-
nych jest nastepujgca. Punkt p przestrzeni
n-wymiarowe| charakteryzowany jest ukia-
dem n liczb p = ( py, P2, ... Pn) D8AgCycCh je-
go wspbirzednymi. Przedstawia si¢ ten
punkt za pomocag ukladu liczb n+1 w posta-
Cl:

p= { P, P2i vy Pn U .
lub w 0goinym przypadku

D = (ApPy,AP2, ... APn, A) gdzie A # 0.

Liczby Ap,,Apy, ..., APn, A NAzywa si¢ Wspol-
rzednymi jednorodnymi punkiu p okreslo- -
nego w przestrzeni n-wymiarowe).

Wspoirzedne jednorodne wykorzystuje
sig do wykonywania przeksztalcen w prze-
strzeni o jednym wymiarze wigkszym niz ta,
w ktorej dziatamy. W ten sposob dwuwymia-
rowy wektor [x y] przedstawia sie tro)-
skiadnikowym wektorem [hx hy h]. Zwigzek
pomiedzy wspoirzednymi punktu na pia-
szczyznie a jego wspoltrzednymi jednorod-
nymi wyraza zaleznosc:

_ hx hy

sy ey

Nie ma jednorodnego przeksztaicenia
wspoirzednych punktu w przestrzeni dwu-
wymiarowe). Na przykiad jednorodne wspol-
rzedne (12, 3,3),(8,2,2),(4, 1, 1) przedsta-
wiaja wyjsciowy punkt (4, 1). Dla upro-
szczenia wyliczen ustalamy, ze [x y 7]
przedstawia nieprzeksztaicony punkt w
dwuwymiarowych wspoirzednych jedno-
rodnych,
Przeksztaicenie

we wspoirzednych jednorodnych ma postac

abo
(XYH]=[xy1]}jcdO
| 001
Wykonanie przedstawionego powyze
przeksztaicenia wspoirzednych wykazuje,

ze X=x" Y=y"' H=1, Jezell dodatkowa

wspoélrzedna jest rowna jedynce, 1o przeksz-
talcone wspotrzedne jednorazowe sg rowne
przeksztalconym wspotrzednym (zwyktym).
W ogolnym przypadku H # 1 | przeksztalcone
zwykle wspoélrzedne otrzymuje sig poprzez
normalizacje przeksztalconych wspoirzed-
nych jednorodnych, 1o jest
X o N

ey TR ow

Geometrycznie wszysikie przeksztaicenia
x| y realizowane s — po normalizaci
przeksztaliconych wspoirzednych jednorod-
nych — na ptaszczyznie h = 1

Wykorzystanie wspotrzednych jednorod-
nych do operacji wykonywanych na pta-
szczyznie dwuwymiarowe| pozwala rozsze-
rzy¢é zakres wykonywanych przeksztatcen,
poprzez wprowadzenie macierzy transfor-
macji 0 wymiarach 3X3.

Ogodlna posta¢ macierzy transformaci jest
nastepujaca’

abp
cdg
mn s

Wykorzystujac te macierz mozna dolgczyc
do juz przedstawionych przeksztalcen inne,
np. przesuniecie, zmiang skali | przesunig-
cie. Pokazemy teraz wplyw trzeciej kolumny
macierzy ' transformacji 3X3 na wynik
przeksztatcen na ptaszczyznie.

Przesledzmy wyniki nastepujgcej opera-
cji:

1 0p
(XYH]|=|xyl|§ 01 g =
001

=[xy (px +gx + 1)]

TerazX=x, Y=y, H=px+gX+ 1. Zmien-
na H okresla plaszczyzne przeksziaicenia
punktu (przedstawionego we wspolrzed-
nych jednorodnych) w przestrzeni trojwy-
miarowe).

Przeksztalcenie to pokazano na rys. 1.

y=Y!
y" :
= 1
i :_;=x
px+qy~H+1=0

Rys. 1 Przeksztaicenie we wspotrzednych
jednorodnych. Linia AB lezgca na pfaszczy-
znie xy jest rzutowana jako linia CD na pla-
szczyznge pX+qY—H+1=0

Na rys. 1 'p=qg=1. Wykonamy teraz nor-
malizacje w celu uzyskania zwyklych wspol-
rzednych.




Przyjmujac  p=@=1 oraz wspoirzedne
punktéow A i B odpowiednio (1,3) | (4,1)
otrzymujemy:

AR (e S vy
143+t . 7 . §
po przeksztaiceniu A w C* oraz
AR R e
al s © YT e RS

po przeksztalceniu B w D" |
Jednorodne wspoétrzedne dla punktow C* |

D* pokazanych na rys. 1 odpowiednio wy-
nusza(;g 1]:(2 : 1),
W rezultacie nﬂrrnahzacu uzyskano przejs-

cie trojwymiarowej linii CO w jej rzut C* D”

*8 EEH PORESRERRRRIRAARRRRRRRIRRRRNIREININY

ig EE: Przesuniecie
SO REM Sssdsssasenssssosasnaosisssasisesnnnny
b0 DIM wsp(101,3),mat(3,3),nusp(101,3)
70 WODE 1:INK O, 15sINK 1,3¢INK 2,120 MK 3,0
80 BORDER 0:PEN’ 1:PAPER 2
90 CLS :
100 PRINT *Przesuwanie obrazu w ukladzie";
110 PRINT "wspolrzednych:-319<x {319, -191{y(191"
120 PRINT
130 PRINT "Siatka wspolrzednych (t/n)"
140 2$=INKEY$
150 IF z$=" " THEN 140
160 IF 28="t" THEN #1=1:607T0 190
170 IF z$="n" THEN $1=0:60T0 190
180 6070 140 *
190 GRAPHICS PAPER 1:REM Tlu#ﬂEI{ikl
200 ORIGIN 320,208,0,640,16,
210 CLEAR lnpu?
220 WINDOW 1
730 60SUB lz’smﬁsn m uklady wspol.
g;g i;gﬂ;ﬂggnhlc:nlk punt::n
punktu x,y"jx,y
260 IF x»998 THéﬂuggﬂ
270 i=j+]
280 wspli,l)=x
290 uipii Eltl

300 w +
310 auﬁuﬁ 7BO:REM MWykresl. punkt lub odcinek
320 6070 2
330 INPUT ndij rzesunieciesx,y"ip,q
340 60SUB BS(O :REM Ustaw macierz przeks:.
350 GOSUB 1030 sREM Mnozenie
J60 GOSUB 1140 :REM lobrazowanie
370 INPUT *Przesunieto:ponownie-r, koniec-k*jnk$
380 IF nk$="r" THEN 410
390 IF nk$="k* THEN 1730
400 60TD 370 .
410 INPUT "kasowanie obrazu-k,rysowanie-r"“;nk$
420 IF nk$="k" THEN 450
430 IF nk$="r" THEN 470
430 INPUT"noweqa.obrazu-n, st "
. nowego obrazu-n,s arego-s"jn
460 IF nk$="n" THEN 620
470 IF nk$="s" THEN 490
480 60TO 430
490 REM Kasowanie starego obrazu
500 GOSUB 1230:REM Rys.ukladu wspolrz.
510 FOR k=1 TD i
920 wsp(k,1)=nwsp(k,1)
0 lip{t 2)=nwsp th 2)
M0 HI: (k 3I-nuip{k,31
550 NEXT
960 EHHFHIES PEN 3
570 GOSUB 1630 ; ‘
380 INPUT Er!lluniltll“ﬂ,dur?iﬂilnll-d'Ink'
590 IF nk$="p" THEN 330
800 IF nklr'ﬂ' THEN 250
610 60TD 580
620 REM Kasowanie noweqo obrazu
630 6OSUB 1230
640 GRAPHICS PEN 3
650 GOSUB 1630
660 GOTO 580
670 FOR n=1 TO i:REN HT!UHIHII od poczatku
680 FOR k=1 TD 3
$90 wsp(n,k)=0
700 nw tn k)=0
710 NEXT &
720 NEXT n
730 60TD 230
TAO REN SERRERRRSRRssannntosssansossnesnsaing
750 REM PODPROGRAMY
;gg EE: llllll!tllt!ltll!llllltllltltlllllllt
780 REM Rysowanie punktu lub odcinka
790 REN
800 GRAPHICS PEN 3:REM stare wspolrzedne
810 IF i=1 THEN PLOT wsp(i,1),wsp(i,2)
B20 IF i>1 THEN DRAMW liﬂ11¢11 wepli,2)

s e

B30 KE|UKN
840 REN
850 REM Ustawianie macierzy
860 REM
B?D FOR k=1 Tﬂ 3
80 mat (k,k)=]
m NEXT &
900 mat(1,2)=0
910 lit{Z 1)=0
920 matil,3)=0
930 IItIE 3)=0
940 lit13,11=p
950 mat (3, 21-?
960 FOR k=1 710 i:REM lerowanie nusp
970 FOR 1=1 70 3
980 nws lk 1)=0
990 NEX
1000 HEIT k
1010 RETURN
1020 REM
1030 REM Mnozenie macierzy
1040 REM _
1050 FOR n=1 TO i
1060 FOR k=1 TD 3
}3:3 e :ilkln : {n, k) (n,m)Smat (m, k)
nwsp (n, k)=nwsp (n, k) +wsp (n,n) Inat (m,
109 NEXT o
00 NEXT k

| peaS—

'flﬂﬂﬂlll M'IJ ¥y
50 REN b
60 GRAPHICS PEN OsREM PIORO nowych wspol.
0 PLOT m? (1,1),nwsp(1,2)
AL XL SR

nw n nw n

Pg - Dt gt
1210 RETURN

11
i1
i
1
1140
11
116
117
i1
11

| 1220 REM

1230 REM Rysowanie ukladu wspolrzednych
1240 RENM
1250 CLG 1

| 1260 GRAPHICS PEN 2:REM Pioro ukladu wspol.

1270 FOR a=-200 TD 200 STEP 20
1280 PLOT -2.1

1290 DRANR 4,0

1300 NEXT a

1310 PLOT 0,-208

1320 DRAN ﬁ 208

1330 TAG

1340 MOVER ~16,-20

1350 PRINT 'T'

1360 MOVER -310,0

1370 PRINT '20'

1380 TAGODFF

1390 PLOT ~307,170 : REM Kreslenie podzialki
{400 DRANR 0, -4

1410 DRANR 0

1420 DRANR 26

1430 DRANR 0, i

1440 DRANR 0 -4

1450 IF f1=1 THEI 1460 ELSE 1510
1460 FOR b=-200 TO 200 STEP 20
1470 FOR a=-320 TO 320 STEP 20
1480 PLOT a,b

1490 NEXT a

1500 NEXT b

1510 FOR a=-320 TO 320 STEP 20
1520 PLOT a,-

1530 DRAWR 0,4

1540 NEXT a

1530 PLOT -3!08

1560 DRAN 320

1570 TAG

1580 MOVER -16,-4

1590 PRINT 'I'

1600 TAGOFF

1610 RETURN

1620 REN .

1630 REM:Rysowanie starej fiqury

1640 REM

1650 PLOT wsp(l,1),mwsp(1,2)
wspin, 1), wspin,

1680 NEXT n

1690 RETURN

1700 REM

1710 REM Koniec

1720 RENM

1730 WINDOW 1,40,1,25

1740 CLS

1730 CLG 1

1760 END

na plaszczyzng H=1. Jak pokazano na ry-

sunku punktem centralnym rzutowania jest
srodek ukliadu wspotrzednych.

Podstawowa macierz transformacji roz-
miaru 3X3 dia dwuwymiarowych jednorod-
nych wspoéirzegdnych moze by¢C podzielona
na cztery czesci.

Jak uprzednio wykazano elementy a, b, ¢, d
wplywaja na szalowanie, obrét i skrecenie.
Elementy m.in. umozliwiajg przesunigcie,

zas p i Q wplywaijg na rzutowanie. Pozostala |

cze$¢ macierzy, element s powoduje ogdine
skalowanie. Aby pokazaC efekt ogdinego
skalowania wykonamy nastepujgce prze-
ksztalcenie,

= [x y §]

oo

1 0
XYH =[xy1] | 01
00

Teraz X=x, Y=y, H=s. WspOirz¢dne punkiu
pn przekszlalceniu wynoszg: x* =%, y' =
W wymku przeksztalcenia [x y 1] -~

— £ 1] ma miejsce ogdina zmiana
skah wektora potozenia. Gdy s<1 zachodzi
powigkszenie, a przy §>1 pomniejszenie
skali.
Przyktad programu realizujgcego przesu-
niecie figury na plaszczyznie.
Po uruchomieniu programu ,Przesunigcie”
nastgpuje przedstawienie zakresu umow-
nych wspolrzednych figur obrazowanych
na ekranie monitora oraz pytanie o siatke
wspotrzeanych.
Na ukladzie wspoirzednych przyjeto po-
dziatke wynoszacg 20 jednostek. W celu
utatwienia identyfikacji wspotrzednych kres-
lonych figur wprowadza si¢ siatkg wspol-
rzednych, ktéra pokrywa caty ukiad wspot-
rzednych kropkami tworzgcymi kwadraty 0
boku rownym wielkosci przyjete| podziatki.
Wciskajgc klawisz .I” siatka wspoirzednych
bedzie wyswietiana do korica dziatania pro-
gramu. Naciéniecie klawisza ,n" powoduje
efekt przeciwny. Algorytm dziatania pro-
gramu jest nastepujacy:
1) Definiowanie figury.
2) Okreslenie wartosci przesunigcia.
3) Obrazowanie figury podstawowej oraz po
przesunigciu.
4) Wykonanie spacji umoziiwiajgcych:

a) definiowanie figury od poczgtku,

b) kasowanie jednej z otrzymanych figur,

c) dorysowanie nowych elementow figu-
ry,

d) wykonywanie przesunigcia,

e) zakofczenie dzialania programu.

Identyfikacje poszczegoinych czesci pro-
gramu Zrédiowego z przedstawionym algo-
rytmem umozliwiajg komentarze zawarte w
programie.

Uwaga eksploatacyjna
Koniec definiowania figury uzysku;a sig

wpisujac warto$¢ wspéirzednej x>998 oraz
dowolng warta§¢ wspolrzedne) y.

Zmiang wielkosci podziatki uzyskamy
modyfikujgc linie 1270 oraz 1510 programu.
Konsekwencja zmiany podziatki jest konie-
czno$é¢ modyfikacji opisu podziatki (linia
1370 i 1420) oraz siatki wspbirzednych (linie
1460 i 1470).

Uwaga praktyczna

Wpisujgc tekst instrukcjg PRINT na pozy-
cie kursora graficznego nalezy umiescic
§rednik na koncu instrukcji, gdyz jego pomi-
niecie powoduje uzyskanie nieoczekiwane-
go efekiu — Sprawdz Jes! to rezultat
przeniesienia tekstu do nowej linii,

Andrzej CETERA
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»Biblioteka” W nasze| domowe| bibliotece zapanowal ogromny
batagan. Pora zatem na zrobienie porzgdkow. Pomoze nam w tym
prezentowany ptogram. Wszystkie zbiory ksigzkowe mozemy
umiescic na kasecie magnetofonowe] (wg obliczen autora
ok, 2000 pozyciji na 100 obrotdw licznika magnetofonu). Nasz zbidr
zostanie uporzadkowany wediug hasel (nazwisk autorow) o diu-
gosci do 20 znakow. Pod kazdym hastem (nazwiskiem) mozemy
umiesci¢ rozne dane, jak np.: liczbe toméw, rok wydania, liczbe
stron, na ktorej poice znajduje sie pozycja itp. Dane te jednak nie

Biblioteka

C 64

mogag zawierac¢ wigoej niz 75 znakow. Moze przeplyw informacji w
nasze| skomputeryzowanej bibliolece nie bedzie zbyt szybki
(to tylko przeciez magnetofon), niemniej program umozliwia
wykorzystanie mikrokomputera do bardzo powaznych celow. Pro-
gram mozna falwo dostosowac do wielkosci naszej biblioteki, a
takze, wykorzystac go do innych celow.

Opracowat:

Tadeusz CISEK, Warszawa

4240 IF LEFTS$(B$(Q),LEN(B%)) () B% THEN 40
Ba
4@5@ PRINT®' AUTOR:" ;B8 (Q) :PRINT

4060 PRINTTAB(S)CS(Q) sPRINT

4@7@ Ne=N+1:IF INTIN/3)=N/3 THEN INPUT'WI
ECEJ--NACISNIJ RETURN' jA%

4080 NEXT @

4090 GOTO 4@

SO0d PRINTCHRS (147) cPRINT

S@10 INPUT® PODAJ AUTORA * ;B$:PRINT

SO20 FOR Q=@ TO A

S030 IF LEFTS(B®(Q),LEN(B$)) ()B® THEN S0
90

SO4@ PRINTCHRS (147)° AUTOR:" jE% (Q) sPRINT

SOS0 PRINTCS (Q) sPRINT

S@E@ INPUTY'CIY CHCESI USUNAC TEN ZAPIS (
T/N)* A% 1 PRINT

SQ70 IF ASO'T' THEN 5030

S80 BS(Q)="":Cs{Q)="" {D=D+1

S99 NEXT @

S100 GOTO 40

6009 INPUT'COFNIJ KASETE, NACISNIJ RETUR
N' A

€010 OPEN 1,1,2,'BIBLIOTEKA?

6220 PRINTH 1, (A-D)

6030 FOR Q=0TOA:IF B%(Q)=''THEN 6050
6240 PRINTH 1, BS(Q) ;CHR® (32)

6045 PRINTH 1,08 (@)

6050 NEXT Q:PRINTM 1,'END'

EREQ CLOSE 1: BOTO 4@

7000 PRINT' SORTOWANIE. ,.' tFORG=1 TO A
7005 D#(0)=B%(0) :E$ () =C$ (Q)

70108 A%$(0) =D% (Q)

702@ NEXT @

7030 H=0

7040 G=1

7050 FOR J=2 TO A

7060 IF AS(Q) (AS(J) THEN 7080

7070 G=J

7080 NEXT J

7090 A% (0)='222"

7100 K=K+1 - -

7110 BS$(K)=D$(Q) :CS (K)=E% (Q)

7120 IF K=A+1 THEN 714@

7130 GOTO 7040

7140 GOTO 4@

8a0@2 REM PROCEDURA INICJUJACA
BOOZ Ap=""

8005 OPEN 1,1,2,'BIBLIOTEKAY
8010 PRINTS 1,03A%;A%

8020 CLOSE 1:RETURN ;

106@ IF AS="N' THEN 1080

1076 PRINT' URUCHOM PONOWNIE PROGRAM, INIC
JUJAC NOWA SEKCJE NA TASMIE®

19768 GOTD 1000

1080 GOTO 40

2000 PRINT® PODAJ AUTORA DLA KTOREBD NAST
ARI, ZMIANA °

2010 INPUT® REDAKCJI® ;B% :PRINT

2020 FOR Q=QTOA

2030 IF LEFTS(B$(0),LEN(B%)) OB% THEN 21
10

2040 PRINTCHRS (147)

2050 PRINT'BIBLIOTEKA' tPRINT

2060 PRINTCS (Q):PRINT

207@ INPUT'CZY CHCESZI REDAGOWAC TEN ZIAPI
SUT/N)? jAS:PRINT

2082 IF A$="N' THEN 2110:PRINT

2092 INPUT' PONOWNIE WPROWADZ WSZYSTKIE D
ANE® jC$(Q) s INPUT AS$1PRINT

2100 PRINT'CZY POPRAWNIE (T/N)?' {C8(Q) ;1
NPUT AS :PRINT

2105 IF AS()"T*THEN PRINT'NIE MOZE BYC D

LUZSZY NIZ 75 LITER' :BOTO 209@:PRINT

2187 INPUT'PODANIE INNEGO(T/N)'jR$:IF As

(O'TY THEN 2128

211@ NEXT @

212@ PRINT'HKONIEC PLIKU® «+BOTO 40

S000 PRINT'WYBIERI: 1 )WYLISTOWANIE
KATALOGU ZAPISOW'

3005 PRINT® ZIWYLISTOWANIE ZIARISO

W WEDLUG AUTOROW®

S0@7 INFUT ¥

3019 ON Y GOTO 3300, J020

3020 INPUT'PODAJ AUTORA " jH% 1PRINT

@40 PRINTYNUMER® ,"AUTOR " :N=1:PRINT

3052 FOR @=0 TO A

SQED IF LEFTs(Bs(Q),LEN(HS)) (H$ THEN 30

0

207@ PRINT N, B$(Q)

3080 N=N+1:IF INTI(N/11)=N/11 THEN INPUT?®

WIECEJ=-NACISNIJ RETURN® ;A%

3090 NEXT O

3100 PRINT! === = e m e e e YIPRINT:GOTO
4@

3300 PRINT CHR$(147) 1PRINT

3310 PRINT'NUMER' ' AUTOR * aN=1:PRINT
3320 FOR R=65 TO 90

3330 FOR G=0 TO A

3340 IF LEFT$(BS(0), 1) ()CHRS (R) THEN 336

@

3350 PRINTN, BS (0) tN=N+1:1F INT(N/11)=N/1
LTHEN INPUT'WIECEJ--NACISNIJ RETURN® jA$
336@ NEXT O,R '

3370 GOTO 49

400D PRINTCHRS (147) 1PRINT

S PRINT' BIBLIDTEKA

1@ PRINTCHRS (147) TAB(55) ' BIBL IOTEKA®

22 CLRiPRINT:DIM AS(302), B (300),C% (300)
, D% (300) ,E$ (300) :FL=0:D=0

25 PRINT' WPROWADZ ODDZIELNA KASETE NA PL
IK DANYCH® s PRINT

27 PRINT'COFNIJ KASETEjNACISNIJ RETURN °
1 : INPUT GDY JESTES GOTOW® jAS i PRINT

3@ PRINT'TEN PROBRAM MUSI BYC ZAINICJOWA

NY?

32 PRINT'KIEDY STOSOWANY JEST PO RAZ PIE
RWS2ZY, CIY CHCESZ B0 °

33 INPUT* ZAINICJOWAL (T/N)' jA$:1IF AR O T
' THEN 35

34 GOSUB BQ0RQ:PRINT: INPUTY PRZEWIN TASME,
NACISNIJ RETURN ' ;A%

3% OPEN 1, 1cINPUTH 1,.Z:1F Z=@ THEN FL=1:
GOTO 4@

36 IF Z)=295 THEN PRINT'PIEC REKORDOW DO
HMONCA PLIKU?

37 FOR A=@TOZ: INPUTH 1,B8(A)1IF B$(A)='E
ND' THEN GBOTO 4@ -

48 INPUTH 1,C$(A):IF Cs(A)="END' THEN GOT
0D 40

39 NEXT

4@ PRINT'WYBOR ROZIKAZOW' :PRINT

42 CLOSE 1,1

9@ PRINT'ROZIKAZ' , "FUNKCIA' sPRINT:PRINT
E@ PRINT'1',"WPRDWADZENTIE NOWEJ POZYCJIY
tPRINT

70 PRINT?2', " DRUKDWANIE LISTY PDIYCJI" 1P
RINT

B0 PRINT'3',"SIUKANIE POZIYCJI" tPRINT

9@ PRINT' 4" ,*IMIANR REDAKCJI POZYCJII1' :PR
INT

10@ PRINT'S', "KASDWANIE POZYCJI' :PRINT
110 PRINT'E' " SORTOWANIE® : PRINT

115 PRINT' 7%, "NAGRANIE PLIKU' s PRINT

128 INPUT A%

130 IF AS=" 1"THEN 1000

140 IF As="2'"THEN Z000

152 IF A$='3*'THEN 4000

168 IF As='4"THEN 20002

17@ IF As="5'THEN S000

180 IF A$="&'" THEN 7000

185 1IF As="7' THEN 60Q&

19@ PRINT* ILY RJOZKAZ--PODAJ JEDEN I 0
195 PRINT"NASTEPUJACYCH:?

208 GOTO S

1990@ PRINT'PODAJ AUTORA (DLUGDSC DO @
"FINPUT'LITER)" 1 BS (A)

1010 IF LEN(EBS(A)))2Q THEN 1200

1820 PRINT'PODAJ TYTUL LUB INNE DANE (NA
JWYZIEJ '

1025 PRINT'7S INAKDW)?* s INPLUT C®(A)

1030 PRINT'CZY POPRAUNIE (T/N)?' jCs(A) |

1670 A=A+l :
1071 IF A-D(300 THEN 1000 4019 INFUT'PODAJ AUTORA " ESIPRINT
1072 IF A-D=3@@ THEN PRINT'OSTATNI ZAPIS pss-slfpast

W PLIKU . 4@3® FOR Q=1TOA

1874 IF A-D)=302 THEN PRINT'ELAD, FLIK P
ELNY® :PRINT'HONIEC PLIKUY

NPUT AS:IF ASO'T' THEN 1020
105@ INPUT' WPROWADZENIE NASTEPNEGO(T/N) '
;A

Jak narysowac CPC 6128

Ten program na AMSTRAD-a moze stuzy¢ jako pomoc w nauce
poczgtkow geometrii. Pokazuje, jak narysowac symetralng odcin-
ka, dwusieczng kata i trojkgl w trzech wersjach, gdy mamy dane:
trzy boki, dwa boki i kat, bok | dwa katy, postugujac sie cyrkiem
| linijkg bez podziatki. Program wykorzystuje tryb wysokie| roz-
dzielczosci — MODE 2 — 560x400 punktow.

W programie mozna wyroznic 10 rozdzielnych modutow. Pierwszy
z nich to modut sterujacy (linie 10—180), 5 nastepnych realizuje
kolejno funkcje, Moduty te nie wymagaja dodatkowych opiséw —
teksty w nich zawarte dokiadnie opisuja wykonywane czynnosci.
Nastepne trzy -moduly 1o podprogramy realizujgce funkcje wyko-
rzystywane przez 5 modutow podstawowych | im nalezy poswiecic
wiecej uwagi, tym bardziej ze moga by¢ one wykorzystane w in-
nych programach.

Podprogram ,PRZESUWANIE ODCINKA” — linie
1890-—2000. Podprogram przesuwa odcinek w 30 krokach z jed-
nego miejsca na ekranie. w drugie, pokazujac jego ruch. Nalezy
podaCc mu wspoirzedne odcinka wyjsciowego (zmienne x11, y11.
x12, y12) | koncowego (zmienne x21, y21; x22, y22).
Podprogram ,RYSOWANIE LUKU" — linie 2000—2050. Ry-

L

suje na ekranie luk o zadanych parameltrach, pokazujgc jedno-
czeSnie ruch promienia tuku, Wykorzystuje zmienne: x, y — wspol-
rzedne Srodka, r — promien, k, | — wspodirzedne katowe poczatku |
konca fuku, w stopniach, liczone zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, przy|jeto, ze @ stopnie odpowiada godz. 12,

Podprogram ,RYSOWANIE ODCINKA"” — linie 2060—2100
Podprogram rysuje na ekranie odcinek 0 zadanych wspoirzed-
nych (x11, y11, x12, y12) dzielgc go na 400 czesci, duzo wolnie|
niz instrukcja DRAW,

Oslatni podprogram to definicje polskich liter nie wystepujacych
na klawiaturze AMSTRADA. Wykorzystano klawiature numery-
czng (11 —19). Maie litery otrzymujemy naciskajgc SHIFT | wybra-
ny klawisz F1—f9, duze KONTROL i f1—f9 — patrz rysunek. Jest
to system w te] chwil znany wsrod wielu uzytkownikdw AMSTRA-
DA i wygodny.

Wpisywanie programu najwygodniej rozpocza¢ od wpisania
podprogramu ,POLSKIE LITERY" — litery 2110—-2390. Po wpisa-
niu nalezy podprogram uruchomic (tak jak kazdy program w BA-

SIC-u) i od tej chwili postugujemy si¢ polskim alfabetem, co utat-
wia wpisywanie tekstow zawartych w programie. S

.
IKS — 27

, W W Ol




L

10 MODE 1:DEG:CLS:FRAME
20 GOSUR 2110

30 LOCATE 9,1:PRINT "] A K
40 PRINT:PRINT:PRINT

30 PRINT:PRINT *  SYMETRALNA ODCINKA...... TRy L
60 PRINT:PRINT *  DWUSIECINA KBTAuevvevvnvrnnra2”
70 PRINT:PRINT TROJKAT (3 boki)euusrsnersrened"
B0 PRINT:PRINT *  TROJKAT (2 boki, kjt),evssvess 4"
90 PRINT:PRINT TROJKAT (boky2 kqty)esesissnss5"
100 LOCATE 1,20

110 PRINT "Do rysowania uzywamy linijki 1 cyrkla®
120 LOCATE &6,24:PRINT "Powrot do menu-dowolny znak"
130 a$=INKEY$:IF as="1" GOTOD 190

140 IF. a$="2" GOTO 380

150 IF a$="31" GOTO 560

160 IF a$="4" 6OTD 900

170 IF a$="3" GOTO 1330

180 60TD 130

190 "rem “s83388 SYMETRALNA tllt!t'

200 MODE 2:PRINT CHR$(22);CHRS (1)

210 LOCATE 30,1:PRINT *SYMETRALNA DDEIHK#'

220 LOCATE 30,1:PRINT *__ -

230 a=200:LET b=400;c= l?ﬂ PLOT a,c

240 DRANW b,cik=30:1=602n=a1y=cir=155

250 PRINT :PRINT:PRINT

260 PRINT *1-Rysujemy 2 Yuki 2"

270 PRINT " leweqgo konca odcinka®

280 BOSUB 20001 k=120:1=150:x=a2y=c

290 6OSUB 2000:PRINT :PRINT:PRINT

J00 LOCATE S3,7:PRINT *2-Rysujemy 2 fuki z“

310 LOCATE 55,8:PRINT "prawego kofica odcinka®

320 k=210:1=240:x=b:y=c:605UB 2000

330 k=300:1=330:x=b2y=c:605UB 2000

340 LOCATE 2,22:PRINT "3-Przez punkty przecigcia”
330 LOCATE 4,23:PRINT “przechodzi sysetralna odcinka®
360 x11=300:y11=30:x12=300: y12=300
370 GOSUB 2060:CLEAR INPUT:GOTO 540
380 " *see0y DWUSIECINA
390 MODE 2:PRINT CHR$(22):CHR$(1)
400 LOCATE J0,1:PRINT "DNUSIECINA ngrn-

410 LOCATE 30, 1sPRINT *___ .

420 PLOT 200,150 DRAN 400,100

430 MOVE 200,150:DRAN 400,200

440 LOCATE T,14;PRINT "1-1 wierzchotka kata"

450 LOCATE S¢15:PRINT “"wykreslamy ruk®

460 x=200:v=150:1=120:k=70:r=150; 6OSUB 2000

470 LOCATE 30,8:PRINT *2-1 punktow przecigcia wykresl
amy dwa tuki" _

480 x=J45:v=187:k=90:1=130:r=150:605UB 2000

490 x=T4b:y=114:k=60:1=100:r=150:60SUB 2000

300 LOCATE 3,23:FRINT “3-Przez wierzchoiek kgta i pun
kt przecigcia®

210 LOCATE 46,23:PRINT * tukdw przechodzi dwusieczna
kgta®

920 x11=1703y11=150:x12=510

330 y12=130:6050UB 2060:CLEAR INPUT

o940 IF INKEYS$>=" " BOTO 10

350 60TD 540

560 ‘rem "133888 TROJK AT (3 boki) #s9seg
570 MODE 2:DEG:PRINT CHRS(22);CHRS(1)

580 LOCATE 30,1:PRINT *T R 6 J XK 4 T°

o LUCRIE SU LePRINT oo & o~ o o0 B G

600 LOCATE 40,5:PRINT “Mamy dane trzv boki trojkata”

610 LOCATE I, 3:PRINT *a"
620 PLOT 50,356: DRAN 200, 356

630 LOCATE 3,5:PRINT *b"
640 PLOT 50,324:DRAN 150,324
650 LOCATE 3,7:PRINT "c*

£60 PLOT 50,296:DRAW 250,296

670 LOCATE 1,21:PRINT, *1-Rysujeay odcinek np.'c’*
680 x11=501x12=250:y11=296:y12=294 ‘
690 x21=200:x22=400:y21=100:y22=100

700 GOSUB 1890:LOCATE 39,20:PRINT *c*

710 LOCATE 3,15:PRINT *2-1 kodca "c” rysujeay"
720 LOCATE 3,16:PRINT "ruk o prosieniu ’a’"

730 x11=50:x12=2003 1123561 y12=356

740 x21=200:x22=314:y21=100:y22=194

750 GOSUB 1890:LOCATE 35, 16:PRINT *a*

760 x=200:y=1002r=150: k=55:1=70:605UB 2000

770 LOCATE 50, 14:PRINT *3-1 drugiego kofica *c’*

780 LOCATE 52,15:PRINT “rysujemy tuk o promieniu 'b’"
790 x11=50:x12=150: y11=324:y12=324
BOO %22=400:y22=100:x21=3101y21=142
810 GOSUB 1890:x=400:1y=100:r=100
B20 LOCATE 4&,16:PRINT “b"
. B30 k=300:1=325:605UB 2000:LOCATE 135,24
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<1170 x=300:y=100:r=52:k=320:1=360: GOSUB 2000

840 PLOT 200,100:DRAN 314,196,1,1

850 PLOT 400, 100:DRAN 310,142,1,1 .
860 PRINT “4-kqczay punkt prz|t1|tii tukdw z koncami
odcinka 'c”"

870 x11=200:y11=100:x12=331:y12=172:605U8 2060

880 x11=400:y115100:x12=331:y12=172:605U8 2060

890 CLEAR INPUT:60TD 540

900 a8 TROJKQHT (2 boki,kgt) strsaene
910 MODE 2:DEG:PRINT CHR$(22);CHR$(1) '
920 LOCATE 30,1z PRINT *T R 0 J K § T'

930 LOCATE 30, 1:PRINT *

------ -

940 LOCATE 40,3:PRINT "Mamy glnl dwa boki trojkqta®
950 LOCATE iﬂ,ﬁ:PRlIT "I kgt miedzy nimi zawarty"
960 LOCATE I,3:PRINT "a"

970 PLOT 50,354:DRAW 250,356

980 LOCATE 3,5:PRINT *b*

990 PLOT 50,324:DRAW 200,324

1000 LOCATE 1,10:PRINT “kat"

1010 PLOT 50,2442 DRAN 200, 244

1020 PLOT 50,244:DRAN 141,308

1030 LOCATE" 1,21:PRINT *1-Rysujemy odcinek np.’a’"
1040 x11=50:x12=250:y11=356:y12=356

1050 %x21=200:x22=400:y21=1002y22=100

1060 GOSUB 1890:LOCATE 39,20:PRINT *a*

1070 LOCATE 1,15:PRINT *2-Przenosimy kjt"

1080 x=50:y=244:r=100:k=55:1=95:605U8 2000

1090 x11=50:y11=244:x12=149:y12=236:x21=200

1100 y21=100:x22=276:y22=164:605UB 1890

1110 NOVE 200,100:DRAN 276, 164,1,1

1120 x=200:y=1001r=100: k=501 1=100:608UB 2000
1130 x11=150:y11=2441x12=1361y12=294:605UB 2060
1140 xL1=136:y11=294:x12=1501y12=244:x21=264
1150 y21=136:x22=300:y22=100:6OSUB 1890

1160 MOVE 300,100:DRAN 264,134,1,1

1180 LOCATE 48,12:PRINT "3-Rysujemy pomocniczy potpro
sty"

1190 LOCATE 50,13:PRINT "i odkradamy na niej odcinek
lhll

1200 :lI=2ﬂﬂ:v11=100::12-3?3:112-2ﬂﬂ:505HI 2060

1210 MOVE 200,100:DRAN 373,200,1,1 .

1220 x11=50:x12=200:y11=324:y12=324:x21=200

1230 y21=1003x22=3063y22=206: 605U 1890

1240 :=200:r:iﬂﬂ:rslﬁﬂ:tfﬁﬂ:lt?ﬁ:ﬁﬂsul 2000

1250 MOVE 200, 100:DRAN 306,206, 1,1

1260 LOCATE 31,16:PRINT *b*

1270 x11=200:y11=100:x 1223292 y12=175: 60SUB 2060
1280 LOCATE 57,16:PRINT "4-taczyay kodce odcinkow®
1290 LOCATE 59,17:PRINT *<rysujeay bok 'c’*

1300 x11=400:y11=100:x12=3291y12=175: 60508 2060
1310 LOCATE 47,16:PRINT *c®

1320 CLEAR IHFUT:EHTE 40

1330 "888888E TR O J K BT ( bok,2 kyty) Illlllll
1340 MODE 2:DEG:PRINT CHR$(22) :CHR$(1)

1350 LOCATE 30,1z PRINT *T R 0 J K h o1

1360 LOCATE 30,1sPRINT * ‘

1370 LOCATE 40,3:PRINT *Mamy dane bok tréjkyta"
1580 LOCATE 40,3:PRINT "i 2 katy do niego prayiegle"
1290 LOCATE J,3:PRINT "a"

1400 PLOT 50,3561DRAM 250,356

1410 LOCATE 3,6:PRINT "kgt 1"

1420 PLOT 50,275:DRAW 200,276

1430 PLOT 50,276:DRAN 161,340

1440 LOCATE J,14:PRINT "kqt 2°

1450 PLOT 50, 140:DRAN 200,140

1460 PLOT 50, 140:DRAW 156,246

1470 LOCATE 20,22:PRINT *1-Rysujemy odcinek 'a’"
1880 x11=500x12=250:y11=356:y12=356

1490 x21=2005x22=400:y21=1001y22=100

1500 GOSUB 1890:LOCATE 39,20:PRINT *a*

1510 LOCATE 1,1B:PRINT *2-Przenosiay kyty"
1920 #=801v=276:r=100:k=55:1=95:60SUB 2000
1330 x11=50:y11=276:x12=149:y12=264:x21=200
1940 v21=1001222=276:y22=1641605UB 1890

1350 MOVE 200,100:DRAW 276, 164,1,1

1560 x=200:y=100:r=100:k=50:1=100: 605UB 2000
1570 x11=1503y11=276:x12=13b2y12=326

1580 GOSUB 2040

1590 x11=150sy1 1227622121361 y12=326

1600 222=2643y22=1361y213300:y21=100

1610 GOSUB 1890

1620 MOVE 300,100:DRAW 264,136,1,1 8 g

1630 x=3002y=100:r=52;k=320:1=3560:605UF 2000
1640 *SESX8X3DRUGT KATRRRIRIRRIIINE

1650 v=50:v=1401r=90: k=d0: | =95: 60508 2000

1660 x11=50:v11=1408%12=1391y12=133:% 222400
1670 y22=100:x21=3113y21=93:605U8 1890

1680 MOVE 400,100:DRAW 311,93,1,1 ‘
1690 x=400:y=100:r=90: k=270¢1=330:6GOSUR 2000
1700 x11=1400y11=1402%12=113:y17=203:605UB 2060
1700 x11=140:y11=140:x12=113:y125203: 4212310
1720 y21=100:%22=333:v22=164:60SUB 1890

1730 NOVE J10,100:DRAW 333,164,1,1

1740 x=310:y=100:r=68:k=15:1=35:605UF 2000

730 LOCATE 48,12;PRINT “3-Rysujemy 2 pomocnicze pdlp
roste”

1760 x11=200:y11=100:x12=373:y12=200: GOSUB 2040

1770 MOVE 200,100;DRAN 373,200,1,1

1780 «11=80G;y11=100:x12=300:y12=200: GOSUB 2040

1790 MOVE 400,100:DRAN 300,200,1,1 ' l
1800 LOCATE 54,14:PRINT "4-taczymy konce odcinka 'a’"
1810 LOCATE 37,17:PRINT “2 punktes przecipcia

1820 LOCATE 57,18:PRINT "polprostych - rysujeay”

1830 LOCATE 57,19:PRINT *boki 'b’ i ’c'*

1040 211=200:y11=100:x12=328:y12=174:60SUB 2060

1850 LOCATE J4,16:PRINT "b"

1860 x11=4003y[1=100:x12=328:y12=174: 605UB 2060

1870 LOCATE 47,16:PRINT "c"

1880 CLEAR INPUT:GOTO 540

1890 "rem "BE08%2 PRIESUNANIE ODCINKA t1x3t®

1900 dxl=(x21=x11)/30sdx2=1(x22-x12) /30

1910 dyl=(y21-y11) /30:dy2=(y22-y12) /30
1920 FRAME:FOR i=1 TO 30

1930 xll=xlledulsni2=x124dx2

1940 yll=yl14dyliyl2=y124dy2

1950 MOVE x11,y11:DRAW x12,y12,1,1
1960 FOR p=0 TD SO:NEXT

1970 MOVE x11,y11:DRAW x12,y12,1,1
19680 NEXT:MOVE x11,vit

1990 DRAW »12,y12:+RETURN

2000 "res "$343888% RYSOWANIE EUKU sxs3sssss’
2010 FOR 1=k TO 1 STEP 35

2020 MOVE x,y:DRAN x+r#SIN(1),y+rsC0S(i), 1,1
2030 MOVE x,y:DRAN x+rXSIN(1),y+rXCOS(1),1,1
2040 DRAW x+r#SIN(1-5),y+r3C0S(1~3),1,3

2050 NEXT:RETURN

2060 " “143 RYSOMWANIE ODCINKA ®5¢*
2070 dr=(x12~-x11)/400sdy=(y12-y11) /400

2080 MOVE x!tf,y11:FOR i=1 TO 400

2090 x11=x1ledusyli=y]]+dy

2100 DRANW x{l,yl0 1, JsNEXT:RETURN

2110 rem "SO8XB PO L SKIE LITERY "
2120 SYMBOL AFTER 170

2130 SYNBOL 171,0,0,120,12,124,204,118,3
2140 SYNBOL 172,24,40,102,102,126,102,102,
2150 SYMBOL 172,24,0,60,102,96,102,60,0
2160 SYNBOL 174,24,40,102,192,192,102, 60,0
2170 SYMBOL 175,0,0, 60,102, 126,96, 60,6

2180 SYNBOL 176,254,98,104,120, 104,98, 254, 3
2190 SYMBOL 177,56, 24,28, 24,56, 24, 40,0
2200 SYMBOL 178,240, 96, 112,96,226,102, 254, 0
2210 SYMBOL 179,24,0,220,102, 102,102, 102,0

2220 SYMBOL 180,24,198,230,246,222,206,198,0

2230 SYMBOL 181,24,0,60,102,102, 102, 60,0
224( SYMBOL 182,12,56, 108,198,198, 108,56, 0
2250 SYMBOL 183,24,0,60,%6,60,6,124,0

2260 SYMBOL 184,24,60,96,60,6,102,40,0

2270 SYMBOL 185,24,0,126,76,24,48,126,0
2280 SYMBOL 186,254,198, 140,126, 48,102,254, 0
2290 SYNBOL 187,12,24,126,76,24,48,126,0
2300 SYNROL 188, 48,254,172, 24,50,102,254,0
2310 KEY DEF 10,1,55,171,172

2320 KEY DEF 11,1,56,173,174

2330 KEY DEF 3,1,57,175,176

2340 KEY DEF 20,1,52,177,178

2350 KEY DEF 12,1,53,179,180

2360 KEY DEF 4,1,%,181,182

2370 KEY DEF 13,1,49,183, 184

2380 KEY DEF 14,1,50,185, 186

2390 KEY DEF 5,1,51,187,188

2000 RETURN A i
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IKS — Informatyczny stownik angielsko-polski

CELL - komdrka, adres,
CELLAR - stos (w pamigci),
CELLULAR ARRAY - uklad komdSr kowy,

CENTER — odrodek,

CENTER FREQUENCY - czestotliwodé nodna,

CENTRAL COMPUTER - komputer centralny,

CENTRAL PROCESSING UNIT C(CPU) - Jjednostka centralna,
CENTRAL PROCESSOR - jednostka centralna,

CENTRAL STORAGE - pamigd operacyina, pamigec¢ central-
na,

CERTIFIER - maszyna do regeneracii tasm magnetycz-
nych,

CHADCDED) TAPE — tasma dziurkowana cal kowicie,
CHADLESS TAPE - tadma dziurkowana niecaitkowicie,
CHADS - d#cinki papierowe (powstale przy dziurkowaniu
tagmy lub karty),

CHAFF - konfetti, wycinki (kart lub tasm dziurkowa-
nych),

CHAIN - llﬁ:u:h. szereg, zbidr liniowo uporzadkowany,
CHAIN CODE - kod ! ancuchowy,

CHAIN PRINTER - drukarka ! arfcuchowa,

CHAINED - takze: doladowywany, dopinana (procedura),
CHAINED PROGRAM - program dolaczany,

CHAINING - taczenie dotyczace adresowania pamieci
masowych, laczenie (np. rozkazdw), takz2e: dzielenie
programu na czesci, tworzenie 1arcucha, wigzanie

I arficuchowe,

CHANCHANGE - zmiana kanalu,

CHANGE - zmiana, zmieniac,

CHANGE FILE - kartoteka zmian, kartoteka aktualizu-
jaca,

CHANGE OVYER -~ przelaczac,

CHANGE RECORD - zapis (rekord) zmian,

CHANGE TYPE - tadma zmian (dot. organizacji tasmy
magnetycznej),

CHANGELABLE STORAGE - pamigd¢ wymienna,

CHANGEOYER ONE-FOR-ONE - wprowadzenie nowego systemu
pracy z Jjednoczesnym usunigciem starego,

CHANNEL - kanal,

CHANNEL ADDRESS WORD - slowo adresowe kanalu,
CHANNEL CAPACITY - pojemnodd (zdolnosc przepustowa)
kanalu,

CHANNEL CONTROLLER - urzadzenie sterujace kanalem,
CHANNEL INSTRUCTION - rozkaz kanalowy,

CHANNEL JUMP INSTRUCTION - rozkaz skoku kanalowy,
CHANNEL LOAD - zajgto$s<¢ kanalu,

CHANNEL PROGRAM - program kanalowy,

CHAPTER - rozdzial (programu),

CHARACTER - znak,

CHARACTER ADDRESSING - adresowanie pozyclji, adreso—
wanie znaku,

CHARACTER ADJUSTMENT - takZe: przesunigcie adresu,
CHARACTER ARITHMETIC - arytmetyka znakowa,
CHARACTER CODE MATRIX - matryca koddw znakdw,
CHARACTER COMPUTER - komputer pozycyliny, komputer
znakowy,

CHARACTER CONCENTRATOR - konwerter znakdw,
CHARACTER CONVYERTER - konwerter znakow,

CHARACTER DEFINITION TAG - znak definicji typu (na
koricu nazwy zmiennej),

CHARACTER DENSITY - gestoéd¢ zapisu znakdw,
CHARACTER ERROR PROBABILITY - stopa bigddw znakowa,
CHARACTER ERROR RATE - wskafnik blgeddw w znakach,
CHARACTER GENERATOR - generator znakdw,

CHARACTER MACHINE - komputer pozycyiny, komputer
znakowy,

CHARACTER PRINTER - drukarka znakowa, drukarka sze-—
regowa,

CHARACTER READER - czytnik znakdw,

CHARACTER RECOGNITION - rozpoznawanie znakdw,
CHARACTER SET - zestaw znakdw, takze: zestaw prze-—
bitkowy,

CHARACTER STRING - cigag znakdw, \
CHARACTER SUBSET - podzbidr znakdw,

CHARACTER TRANSLATOR - konwerter znakdw,
CHARACTER=-AT=A-TIME FPRINTER - drukarka znakowa,
CHARACTER-ORGANIZED STORAGE - pamigd¢ o organizacii
rnakowe ),

CHARACTERISTIC - cecha, cecha charakterystyczna,
charakterystyka,

CHARGE~COUPLED DEVICE (CCD) - element ze sprzeleniem

i adunkowym,

CHART - schemat, rysunek (techniczny), tabela (sta-
tystyczna), wykres,

CHARTING LAYOUT - wykres zamierzone)j koncepcJi
(dzialania), _

CHECK - takze: analiza,

CHECK BIT - bit kontrolny,

CHECK CHARACTER - znak kontrolny,

CHECK COLUMN - kolumna kantrolna,

CHECK COMMAND - rozkaz weryfikacji,

CHECK DIGIT - cyfra kontrolna,

.

.

CHECK IN - wpisac =1¢ na listg, nawigzadc lacznosc,
CHECK LIST - zestawienie (spi1s) kontrolne,

CHECK METER - przyrzad pomiarowy kontrolny,

CHECK NUMBER - numer kontrolny,

CHECK OUT - sprawdzac¢, kontrolowacd, test sprawdzalia-
cy, takze: wypisad sig, zakonczyc seans lacznosci,
CHECK POINT - punkt kontrolny,

CHECKX READING - czytanie kontrolne, czytanie spra-
wdzajace,

CHECK SUM - suma kontrolna,

CHECK TIME - czas Sprawdzania,

CHECK TRACK - dcieizka kontrolna,

CHECKING CIRCUIT - uklad kontrolny, uklad sprawdza-
JACY,

CHECKING PROGRAM — program sprawdzalicy,

CHECKPOINT LABEL - etykieta punktu wznowienia,
CHIEF PROGRAMMER TEAM - zespdl programisty wiodacego
(zespol gldwnego programisty),

CHILD PROCESS - przebieg potomka (dot. ciggu pro-
gramsw) ,

CHIP -~ struktura pdlprzewodnikowa, modul, kosd (poi-
przewodnika) ,

CHIP BONDING - mikromontaz struktury,

CHIP BOX - pojemnik na scinki (np. w dziurkarce kart,
dziurkarce tasmy papierowe)),

CHIP CIRCUIT - uklad scalony pastyl kowy,

CHIP ENABLE (CE) - sygnal wyboru struktury pamigci,
uaktywnienie modulu,

CHIP ENABLE INPUT - weidcie uaktywnienia,

CHIP SELECT — wybdr modulu,

CHIF SELEKT INPUT - we)scie wyboru,

CHIPPINGS — d@cinki papierowe (powstale przy dziurko—
waniu tasmy lub karty?,

CHOICE - wybdr, dobdr (np. maszyny),

CHROMA KEY - kluczowanie kolorem (TV),

CIM — patrz: COMPUTER INPUT MICROFILM,

CIPHER - cyfra, takze: szyfr, szyfrowad, kodowac,
CIRCUIT - uklad, obwdd elektryczny,

CIRCUIT ALGEBRA - algebra schematow,

CIRCUIT ELEMENT - element przelaczajjcy,

CIRCULAR SHIFT - przesunigcie cykliczne,
CIRCULATING DECIMAL - ulamek dziesigtny okresowy,
CIRCULATING MEMOKY pamigr” na liniach openiajacych,
CIRCULATING STORE - pamigé na liniach opdZniajacych ,
CISC -~ patrz: COMPLEX INSTRUCTION SET COMFPUTER,

CIU - patrz: COMPUTER INTERFACE UNIT,

CLAMPING - pbcinanie, zakonczenie wykredlania wekto-
row na brzegu ekranu,

CLASS - rodzalj,

CLASSIFIED INFORMATION - informacja zastrzeZzona,
CLAUSE - klauzula, warunek,

CLEANER - filtr,

CLEAR - kasowac, wyzerowad (np. licznik, stan reje—
atru), wymazac (np. pamigd maszyny),

CLEAR BAND - miejsce na dokumencie, ktore nie moze
by¢ pokryte drukiem,

CLEAR STATE - start czysty,

CLEAR THE REGISTER - wyzerowad rejestr,

CLEARANCE - kasowanie, wymazywanie, przywracanie

do poiotenia wyjfciowego,

CLEARING - kasowanie, wymazywanie, przywracanie

do polo2enia wyidciowego,

CLEARING ROUTINES - programy wymazywania danych,
CLIPPING - obcinanie, zakonczenie wykreslania wek-
tordw na brzegu ekranu,

CLOCK - zegar, licznik, czuinik zegarowy,

CLOCK CIRCUIT - uktad generacii sygnaldw zegarowych,
CLOCK DRIVER - zasilacz zegarowy,

CLOCK FREQUENCY - czrestotliwosd cyklu zegarowego,
CLOCK GENERATOR - generator zegarowy,

CLOCK PERIOD - takt zegarowy,

CLOCK RATE - czestotliwo=s¢ cyklu zegarowego,

CLOCK SIGNAL - sygnal zegarowy,

CLOCK TRACK - scieZka synchronizuljaca (zegarowa),
CLOCKING - synchronizowanie, taktowanie (impulsdw,
sygnaiow),

CLOSED LOOP - petla zamknigta (rozkazow),

CLOSED SHOP - w Z2argonie: niedostgpny (zamknigty)
odrodek obliczeniowy,

CLOSED SUBROUTINE - podprogram zamknigety,
CLOSED=-LOOP SYSTEM - praca sprzeZ2ona z procesem

w uktadzie zamknigtym,

CLOSELY COUPLED MICROCOMPUTER SYSTEMS - systemy mi-
krokomputerowe silnie powigzane (komunikacja pr:lt
wspslng pamied operacying),

CLOSING A FILE - zamykanie pliku (zbioru),

CLUSTER - niepodzielna Jjednostka allokac)i (porcja),
fragment pliku (zbioru), klaster,

CLUSTER SET - pochodna zbioru, zbidor punktdw sku-
pienia,

CHMC=7 FONT - pismo CMC-7,

CNC — patrz: COMPUTER NUMERICAL CONTROL,

CO-PROCESOR - procesor dodatkowy (wykonuje tylko ro-
zkazy przeznaczone dla siebie, resztg pomijal,
COAXIAL CABLE - kabel koncentryczny, kabel wspol-
osiowy,

COAXIAL TRANSCEIVER INTERFACE (CTI) - sprzgienie
nadajnika-odbiornika z kablem,

CODASYL - patrr: CONFERENCE ON DATA LANGUAGE,

Kis—=529
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CODE - kod 2rddiowy, kod, takize: program, kod pro—
G amu

CODE CHECK -~ kontrola kodu,

CODE COMBINATION - ciag kodowy,

CODE CONVEPTER - pr:itunrnik -kn’du,

COUE NMUMBER ~ liczba zakodowana,

CODE SEGMENT — segment progranu,

CODE SET - lista kodu,

CODE SWITCHOVER ~ przelaczanie kodu,

CODE SYMBOL - symbol kodowy,

CODE SYMBOL POSITION - pozycia kodowa, r:qd kodowy,
CODE TRANSLATION -~ przekodowanie,

CODE TREE - drrzewo kodowe, schesat kndnny,

CODED GRAPHIC - grafika konturowa,

CODED IMAGE - obraz konturowy (rysunek liniowy),
CODER — koder, urzadzenie kodujace,

CODER NETWORK - tablica kodowania, matryca kodowania,
CODEWORD - siowo kodu,

CODIFY -~ kodowad,

CODING - kodowanie,

CODTNG FORM ~ formul arz programowy, formularz kodowy,
CODYTNG LANGUAGE - Jjezyk kodowania,

COUING HATRIX = tablica kodowania, matryca kodowania,
COULNG SHEET - formularz programowy, formularz kodowy,
COEFFICIENT - wspdlczynnik,

COEFFICILENT FIELD - cialo wespdlczynnilkdw,

COINCIDE ~ pokrywad si@ 2 ..., Zbhimgad si@ Z ...,
COLNCIDENT-CURRENT MEMORY CCCM ~ pamigd koincyden—
cyina,

COLD START — zimny start takZze: proces lldmil

i inicjacji systemu operacyinego,

COLLECTYT - gromadzic, zbierad (np. dane), .
COLLECTING ~ gromadzenie, zbieranie (np. danychl),
COLLECTION - zbidr, takZe: zbieranie, gromadzenie,
COLLECTION OF INFORMATION —~ zbidr informacii,

COLON ~ dwukropek,

COLOR SUPRESSED MODE - tryvyb z wygaszonym kolorem,
COLUMN ~ kolumna (np. karty dziurkowanej), tak2e:
rubrvka pionowa w tabeli,

COLUMNMAL LAYOUT -~ rozmieszczenie rubryk (np. na ze-
stawianiu) ,

COM - patrz: CONPUTER QUTPUT MICROFILM,

COWM DEVICE - rejestrator mikrofilmowy (rejestruje
obraz z komputera na mikrofilmie lub mikrofiszy),
COME ACCESS - dostep grzebieniowy,

COMBINARTLITY - zdolnodd tworzenia polaczen, i1zcze-
nia sig w kombinacje,

COMBINATION - laczenie, wigqzanie, kombinacja,
COMRTNATIONAL CIRCUIT - sied¢ przetaczajaca,
CUMBTNED CTREADAWRITEY HEAD - glowica uniwersalna,
COMMA ~ przecinek, ’

COMMAND — rozkaz, tak2e: instrukcja programu,
COMMAND CHAINING - wiazanie laricuchowe rozkazdw,
COMMAND CYCLE — cykl rozkazu,

COMMAND LANGUAGE - jJezyk rozkazow,

COMMAND LEVEL - poziom procesora,

COMMENCE - zaczacd, rozpoczac,

COMMENSURABILITY - wspdlmiernosd,

COMMENT - komentarz,

COMMENT FIELD - pole komentarza,

COMMERCIAL DATA PROCESSING - przetwarzanie danych
gospodarczych,

COMMON BUSINESS ORTENTED LANGUAGE CCOBOL) - wysoko-
poziomowy Jgzyvk programowania (proceduralny),
COMMON DENOMINATOR — wspdlny nilnnﬂnik,

COMMON NODE - punkt wspdlny,

COMMON-COLLECTOR CONNECTIOM -~ ukilad {tran:yntnrnuyl
0 wspdlnym kolektorze,

COMMON-~EMITTER CONNECTION - uklad (tranzystorowy)

o wspdlnym emiterze,

COMMONLY <USED ~ zwykle uywany,

COMMUNICATION INSTRUCTION - rozkaz komunikacyJny,
COMMUNLCATION LAYOUT - rozmieszczenie przewoddw,
plan polaczen,

COMMUNICATION SESSICON — seans lLacznodci,

COMMUNI CATIONS -~ komunikacja, przesylanie,

COMMUNTI CATIONS CONNECTOR ~ lacze komunikacyine,
COMPACT — ggsty, zbity, zwarty, malych rozmiardw,
takler zageszczad, zbijac,

COMPACTION -~ wpakowanie,

TOMPARABLE - pordwnywalny, \

CONPARATIVE -~ pordwnawczy,

COMPARATIVELY - pordwnawczo, w pordwnaniu z ...,
CONPARE — porownywad ,

COHPARE=-AND=-SWAP —~ pordwnai i1 zamiern,

COMPARF® —~ uklad pordwnywania,

COMPARING - pordwnywanie,

COMPARING BRUSH - szczotka pordwnuijaca,

COMIARING INSTRUCTYION - rozkaz pordwnania,
COMPARING OPERATION - operacia pordwnania,
COMPARISON -~ pordwnanie,

COMPASS — granica, skala, zasigg,

COMFATIBILITY = wymiennodd, kompatybilnodd, zgodnodd,
COMPATIBLE ~ kompatybilny, wymienny,

COMPENSATE -~ kompensowacd , wyrdwnywac,

COMPILATION - tlumaczenie (programu zrﬁﬂluu-qn
na fezvk wynikowy),

COMPILE — kompilowad (tlumaczyd) czyli przeksztalcad
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program ujgty w Jjgzyku problemowym na jgzyk maszyny i
(wynikowy), takZze: opracowywad, zestawiac, ]
COMPILER - program kompilujacy, kompilator,

COMPILER COMPILER - kompilator kompilatordw,
COMPILING - tlumaczenie (programu 2rddlowego

na Jjgzyk wynikowy),

COMPILING STATEMENT - instrukcja translacii,
COMPLEMENT ~ uzupeinienie, dopelnienie,
COMPLEMENTATION - dopeinienie, uzupelnienie,
COMPLETE —~ koniczy¢, zakariczyd wykonywanie czynnodéci,
COMPLETE CARRY -~ przeniesienie natychmiastowe w do—-
dawaniu rdwnoleglym,

COMPLETION - zakonczenie (np. czynnod$ci, pracy),
COMPLEX - liczba zespolona takiZe: skompl ikowany, za—
wily, zloZzony, kompleksowy,

COMPLEX INSTRUCTION SET COMPUTER - komputer o zlo2o—
neji lidcie rozkazdw,

COMPLEX NUMBERS - liczby zespolone,

COMPLEXITY - zloZonoéd,

COMPONENT — czgdd skl adowa, element, skiladnik,
COMFPONENT PART ~ czedd skl adowa,

COMPOSITE COLOR MONITOR - zespolony monitor kolorowy,
COMPOSITE NUMBER - liczba zlotona,

COMPOSITE VIDEO - zespolone wylidcie video,
COMPOSITION OF A RECORD - bhudowa zapisu (rekordu),
COMPOUND - zlozony, takie: taczy<¢ ze soba,

COMPOUND COMPUTERS ~ komputery sprzgizone,

COMPOUND CONDITION - warunek zliloZzony,

COMPREHEND -~ zrozumied,

COMPREHENSIVE ~ obszerny, wszechstronny, wyczerpu-
Jacy,

COMPRESSED FORMAT ~ format :-niljiznny, format za-—
geszczony,

COMPRESSION - déciednianie,

COMPRISE -~ zawierac,

COMPROMISING EMANATIONS - przypadkowe przekazywanie
sygnalcdw odnoszacych sie do tajnych informacji,
COMPUNICATION - skomputeryzowane systemy 1acznosci
(computer communication),

COMPUTATION - liczenie, obliczanie,

COMPUTATION CENTER - centrum obliczeniowe,
COMPUTATIONAL - obliczeniowe,

COMPUTATIONAL LINGUISTICS - lingwistyka komputerowa,
COMPUTATIONAL SCHEME -~ schemat obliczen,
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COMPUTATIONS AIDS - drodki abliczeniowe,

COMPUTE - liczy<, obliczad,

COMPUTED ENTRY TABLE - tablica wpisdw o adresach ,
abliczanych,

COMPUTER -~ komputer, maszyna matematyczna, maszyna
liczaca, elektroniczna maszyna cyfrowa,
COMPUTER-~AIDED ~ skomputeryzowany,-

CONPUTER AIDED DESIGN CCADD - projektowanie uklldﬁu
wepamagan® komputerem,

COMPUTER AIDED EDUCATION -~ nauczanie wspomagane
komputerem,

COMPUTER AIDED INSTRUCTION - szkolenie wspomagane
komputerowo,

COMPUTER AIDED LEARNING ~ nauczanie wspomagane kom—
puterem,

COMPUTER AIDED MANUFACTURE - wytwarzanie wspomagane
komputerowo, |
COMPUTER AIDED MEASUREMENT AND CONTORL - komputerowo
wspomagane pomiary i sterowanie,

COMPUTER ANALYST - analityk informatyk,

COMPUTER APPLICATION FOR MEASUREMENT AND CONTROL
CCAMAC) - miedzynarodowy skomputeryzowany system
modul owy pomiardw i sterowania,

COMPUTER BULLETIN BOARD - komputerowa tablica infor-—
macyjina,

COMPUTER BUREAU - uslugowe biuro obliczeniowe,
COMPUTER CENTRE - odrodek obliczeniowy,

COMPUTER CODE - lista rozkazdw komputera,

COMPUTER COMPATIBILITY - kompatybilnodc komputerdw,
wymiennodd¢ komputerdw,

COMPUTER CONFIGURATION - zestaw komputera,

COMPUTER CONTROL -~ sterowanie komputerowe,

COMPUTER CONTROLLED SYSTEM - ukiad automatyczny ste-
rowany komputerem,

COMPUTER DESIGN LANGUAGE (CDL) ~ Jgzyk do opisywania ,
komputerdw cyfrowych, |
COMPUTER DIAGNOSTICS - diagnostyka komputerowa,
COMPUTER DISPLAY - monitor skranowy,

COMPUTER EVALUATION - ocena komputerdw,
COMPUTER FAMILY - rodzina komputerdw, |
COMPUTER GENERATIONS - generacj)e komputerdw,

COMPUTER GRAPHICS - grafika komputerowa, |
COMPUTER HARDWARE - sprzet komputerowy, |
COMPUTER INDEPENDENT LANGUAGE - Jezyk niezaleZny |
od komputera,
COMPUTER INPUT MICROFILM - wurzadzenie wejsciowe mi- |
krofilmowe, ;
COMPUTER INSTRUCTION - rozkaz komputera,

COMPUTER INSTRUCTION CODE - kod wewngtrzny maszyny, |
kod instrukcii wewngtrznych, '
COMPUTER LhHEUhﬂE -~ jezyk komputera, Jigzyk wewng-—
trzny, ]
COMPUTER LITERACY - znajomogc komputerowego abecadia, ;
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Generowanie liczb pierwszych
— Sito Eratostenesa

Generowanie liczb pierwszych nie jes! zagadnieniem
banalnym. Do dnia dzisiejszego brak jest rdGwnania reku-
rencyjnego lub jakiejkolwiek funkcji generujgcej, ktora
pozwolitaby na otrzymanie liczb pierwszych wg jednolitego
przepisu. Jedyna znang metoda generowania liczb pier-
wszych jest stynne sitlo Eratostenesa, wymyslone juz w
w. p.n.e. Metode te mozna stosowac tylko wowczas, gdy
problem sformulowany jest nastepujgaco:

Znalez¢ wszystkie liczby pierwsze =N, gdzie N jest z go-
ry zadang liczba.

Jezeli problem sformutowany jest w postaci:

znalezc N kolejnych liczb pierwszych,
trzeba stosowad inny algorytm polegajacy na sprawdzaniu
podzielnosci kolejnych liczb naturalnych nieparzystych
i =3, 5,7,9,. przez wiele podzielnikéw = v/ i. Wymaga to
duzego nakfadu obliczen i jest bardzo czasochtonne (funk-
cja pierwiastkowania wystepujgca wielokrotnie w algoryt-
mie jest jedng z najdiuzej obliczanych funkciji). Nie jest to
wlasciwie metoda generowania liczb pierwszych, lecz me-
toda sprawdzenia, czy dana liczba jest liczba pierwsza.

Algorytm sita Eratostenesa jest nastepujacy.

1) tworzymy tablice liczb naturalnych 1, 2, 3...., N,

2) wiadomo, ze 2 jest najmniejszg liczba pierwszg, w
Zwigzku z czym usuwamy 2z tablicy wszystkie
wielokrotnosci liczby 2,

3) pierwsza po prawej niewykreslona liczba jest liczbg
plerwszg,

4) usuwamy z tablicy wszystkie wielokrotnosci te| Irc:zby

o) powtarzamy czynnosci (3) i (4) do chwili, gdy niewy-
kreslona liczba jest nie mniejsza od N/2,

6) wszystkie niewykreslone z tablicy liczby sa liczbami
pierwszymi,

Ponizszy program napisany w jezyku BASIC na ZX
Spectrum generuje liczby pierwsze metodg sita Eratoste-
nesa.

= 9C Len -
¥ % % +
X MORBIT ZE |
**********i*%*** FEFEREE
490 BEEP .2,10: LET v=3: CLS
FRINT AT w ¢;”Pr09ram Znajduge
L1CZRY",RT vw+3,4; "prerweze zZawar
te w prze-",;RAT v+8,4;"dziale <1,
LY MELoda S11a" AT v+8,9; "Eratos
tenasa." FRINT BRIGHT 1,RT v+13
y & unﬂnnu#nnunuunauu gRuag”
"¢é1 INPUT * Poda, k:
, LINE k&%: IF LEN k$=0 THEN GO
TO 400
402 FOR 1=1 TO LEN k% IF k% il
»="@" AND K&(1) ¢=" EEN ME 1
LET k=URL hs G0 TD
183 30 10 41%0uen cos
(= N CL . PRINT BR
IGHT 1,RAT 10,3, "Brak Liczb pierwu
d3uin 8o, [ ST gRsgrd 3.
¥ .;n IEI En,
GO TO ¢Ea
498 IF k7000 THEN CLS FRINT
5 T R I RS L
' " . M G 4
. GO TO 490 :
419 DIM b(k)
411 GO SUB 48%5
412 FOR i=1 TO K: LET bli)=i: N
EXT 1 : -
415 LET 1=0: LEY p=2
o

417 BEEP BORDER 7: PRPER

FRINT BRIGHT 1.

:Spl@:
i INL B: CL3

RT % '”LIIEB. PIERH“EE . FRINT
P Y, 8 =" PRIN
429 FOR Ji=2%p TO k STEP p

425 LET bi(y) =@

439 NEXT 4

$432 LET L%=5TR% p L.LET dL=LEN L
433 LET PP=1+1~INT ((141)/2) %2
455 IF P=l THEN #RINT THE 8-d1
P S0 TN 438

#37 FRINT TRB 285-4L;p

433 LET i1=1+1

4498 LET p=p+1l X

442 IF pr)k THEN GO TOQO 480

449 1IF bip) <:@ THEN GO TD 426
458 GO T 440

480 RFRINT : GO SUB 47S: CLE : P
RIMT BRIGHT 1,RAT 9,86;"WU przedzi s
Le <1, 7Kk; " ,AT 11,8, "Znagduge
S1€ "L,iL.AT 13,8, "LiczZb PpLErwEZYC
R'": GO SUB 475

a0 CLS L) G0 T0 490@
sl REM POYR rOg A

43809 - 311, Bk T 1, FLASH 1
AT @,4;'"Nacigni gy dowolny KlLawis
Z'": PHU: g: RET

45 e L POdP 08

49 S Uk : R @ L A
LS : PR o i FROS
ZE “ER SRS - L
Wa O b F

4 = = og

Czas, jaki uptywa od podania komputerowi wartoéci pa-
rametru N do pojawienia sie na ekranie komunikatu LICZ-
BY PIERWSZE jest niezbedny do inicjalizacji tablicy A/N/ i
wypetnienia jej elementdw kolejnymi liczbami naturalnymi
/A/l/ =1dlal=1, 2, . N/. Naekranie obserwujemy po-
jawienie sig@ kolejnych liczb pierwszych Jest rzeczg cha-
rakierystyczng, ze zaczynaja sie one pojawiac coraz szyb-
cle). Wynika to z faklu, ze rozmieszczenie liczb pierwszych
w zbiorze liczb naturalnych jest nieréwnomierne; poczat-
kowo jest ich stosunkowo duzo, a nastepnie coraz mniej
(np. w przedziale /1, 1000/ jest 168 liczb pierwszych, w
przedziale /1001,2000/ jest ich 135, a w przedziale /2001,
3000/ tylko 127). Wigksza ilos¢ liczb pierwszych w poczat-
kowe| fazie implikuje wigkszy naklad obliczert (wieksza
liczbe wykresien, ktore w programie zostaly zastapione ze-
rowaniem elementow tablicy A), a co za tym idzie diuzszy
czas pomigdzy pojawieniem sie na ekranie monitora kolej-
nych liczb pierwszych.

Najwigksza dotychczas znang liczbg pierwsza |est
211213 _ 1. Odkryta zostata w roku 1963 przez D.B. Gillie-
sa, oczywiscie przy uzyciu maszyny cyfrowej. Znane sa
rowniez tzw. liczby blizniacze, tj. liczby pierwsze rdznigce
sig od siebie 0 2, np. 5 7 czy 881 i 883. Oczywiscie im
wigksze liczby, tym trudniej znalez¢ pare liczb blizniaczych.
Czyteinikom proponujg zmodyfikowanie przedstawionego
algorytmu, tak aby program znajdowat liczby blizniacze.

Janusz MORBITZER
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. ktore wystarczy nadestac¢ jako rozwigzanie zadania pod adresem redakcji na kartkach pocztowych =

w terminie do kornica lutego naklejajgc kupon ,IKS-a". Wéréd autoréw prawidiowych odpowiedzl rozlo-

‘Ssujemy bony pieniezne i nagrody ksiazkowe.





