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W dniach 9—12 lutego br. odbyla si¢ ko-
lejna konferencja ‘informatyczna. Tym ra-
zem az pod dziewigcioma niezaleznymi tytu-
tami, Migdzy innymi omawiane byly takie
tematy, jak: sieci, wielodostep, wspomaganie
pomiaréw, prac wydawniczych, zarzgdzania
| edukac)i.

Zwazywszy na to, ze konferencja byia
impreza lowarzyszicg wystawie pod tym

samym tytutem, jej uczestnicy mogli zoba- -

czy¢ wiele ciekawego sprzgtu | oprogramo-
wania (stanowi¢ to bedzie przedmiot samo-
dzielnych publikacji, zapewne nie tylko w
JKS-ie") :

Mialem optacone dwie konferencje
(a' 13 000 z1): .Sieci lokalne | wielodostgp” oraz
- Zastosowania edukacyjne mikrokompute-
row".

,Sieci” odbywaly si¢ juz od sSwitu pier-
wszego dnia. Konkrétnie zgodnie z planem
konferencja ta miata sie¢ rozpoczac o godz.
10.30. Niestety rozdawanie materialow |
Jprzepustek” na sal¢ konferencyjng (,wizy-
towki na piers") zmienito nieco ten plan. Bia-
da tym co nie pobrali ,wizytowek" i chcieli
wejsé na sale — Cerber w postaci urocze|
dziewczyny delikatnie, acz slanowczo za-
gradzal przejScie na salg nie majgcym
Jprzepustki”. Natomiast na sali prowadzgcy
co kilka minut szacowal, jaka czes¢ uczest-
nikow jest obecna. Siedemdziesigciopig-
cioprocentowa frekwencja miala by¢ ,pro-
giem” rozpoczgcia, pozostali uczestnicy
nadal czekali po . wizvtowki".

O godzinie 11.10 konferericja rozpoczela
sig. Na scenie sali konferencyjnej zgroma-
dzono okoto 10 manitoréw (w tym jeden
ciekiokrystaliczny) oraz dwa ekrany — |e-
den do powielania pbrazu LCD oraz wy-
Swietlania slajdow, drugi — wideoskop uka-
zujacy 1o, co ,widziala" kamera — ekrany
monitoréw. Potem okazalo sig, ze monitory te

stanowily wyposazenie kilku komputerow z

terminalami polgczonymi w siec.

Wyktad rozpoczgt pan doktor (nazwisko
nie zostalo podane), Bylo 1o autentyczne
wprowadzenie na poziomie przeliczania bo-
dow na bajty | odwrotnie, definiowania sieci |
wielodostepu. M6j sasiad zdrzemngl sig
nieco. Osobiscie unknaiem tego nietaktu,
wobec' prelegenta, za przyczynq super-
mocnych lamp panow z Teleexpressu.

Ozywito nieco atmosferg wystgpienie Ry-
szarda Kajkowskiego. Dyrektor (wiasciciel)
CSK z Gdyni zwrécit uwagg na pochopne
wyrzucanie pieniedzy na sprzet i oprogra-
mowanie kupowane w celu budowy siec
lub wielodostepu. Okazuje si¢ bowiem, ze
znaczna czesc transakc|i nie jest przemy-
slana (nie konsultowana w CSK?7). Firmy ku-
puja sprzet lub oprogramowanie bez sy-
stemowe| analizy problemu. Pan Kajkowski
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niemal apelowat 0 kompleksowe podejscie
do kupowania tego typu systemow. Nalezy
mieé¢ na uwadze calos¢: odpowiedni sprzet,
oprogramowanie uzytkowe oraz sysiem
operacyjny. Egzemplifikacjg tego problemu
jest XENIX, ktory moze pracowac tylko przy
instalacji niektérych kart interfejsu szere-
goweqo.

Dwa terminale podigczone do XT, a czle-
ry do AT to maksimum znacznie przekracza-
jace moce obliczeniowe tych mikrokompu-
terow. Sg one Substytutami minikom-
puterdw. Niestety nie mamy doswiad-
czen w eksploatacji tego typu sprzetu. Poz-

wala on na uzasadnione dzielenie swego |

potencjatu na wiele, bardzo wiele terminali.

Interesujgcy (handiowg)

propozycie

przedstawit gos¢ z Heolandii — zwartg siec
lokalng MINSTREL. Idea tego systemu po-
lega na zgromadzeniu calej ,waznej" elek-
troniki w komputerze centralnym (po jednym
' procesorze dla kazdego terminala). Watpli-
| wa atrakcja wystapienia byla fatalna jakosc
obrazow na duzych ekranach. Miaty one
ukazywac to, co si¢ dzieje na ekranach mo-
nitorow siec!,

Potem s$wiadkami kampanii reklamowej
sieci (konferencja?) w atrakcyjne| formie py-
tan, np.. .dlaczego ta sie¢ jest taka wspania-
{a?", odpowiedz: ,bo ..", itp.

Nastepnie byly inne firmy, inne coraz
mniej ciekawe wysitki kolejnych prelegen-
tow, wybralem ogladanie wystawy.

Najbardziej utkwila mi w pamigci wizyta
na sloisku prezentujgcym efekty cyfrowej
syntezy obrazow. Jeden z wystawcow (oka-
sie artystg-kreatorem komputero-
wych obrazéw) opowiadal mi wrazenia z
pracy na sprzecie, ktory odtwarza obrazy na
monitorze w postaci mozaiki 80008000 pi-
kseli, przy czym kazdy piksel opisywany jest
24 bitami, ale to juz inna historia.

Nie sposob byfo nie zauwazy¢ wszech-
obecnych drukarek firmy STAR. Niemal kaz-
dy komputer (byty ich setki) dysponowat tym
sprzetem. Przebojem stajq si¢ obecnie dru-
karki 24-iglowe o doskonatej jakosci wydru-
kow, Firma ABC DATA proponowata ponad-
to migdzy innymi nowos¢ LC10 — drukarke,

- ktéra zastepuje o 20 proc. wolniejszg NL10.

Druga konferencja, w ktorej moglem
uczestniczyt (,Zastosowanie edukacyjne
techniki mikrokomputerowe|”) odbyla sig¢ w
pieknej sali Rudniewa na IV pigtrze PKIN.
Gospodarze — Wiadystaw Majewski, znany
takie jako redaktor nasze| konkurenci
(,Komputera”) wygtosit stowo wsigpne, do-
konujac pewnych uogodlinien i klasyfikacji.

- Wystapienie to potwierdzifo, iz jestesmy na
' poczatku diugiej drogi efektywnego wyko-

rzystania sprzetu informatycznego w szko-
lach wszystkich szczebli. Wedlug prele-

' genta proces ten uwarunkowany jest po-

prawnoscia przyjetej koncepcji dydaktyczne,
poniesionych naktadéw oraz odpowiednich
Przygotowania  dotyczg

nia), ktérg wg gtosu z sali pana z minister-
stwa, doksztalca w tej materii az 12 wyz-

szych uczelni na podyplomowych kursach,
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Redaktor Majewski zwrdcit ponadto uwa-
ge na: brak kryteridw oceny komputerowych

 programoéw dydaktycznych oraz na uciecz-

ke autorOw programow dydaklycznych do
firm zagranicznych | spolek z 0.0. Prelegent
wyrazit zadowolenie z ,pluralizmu” rynku
sprzetu komputerowego, wytykajgc jedno-
czesnie szereg uchybien naszemu bytemu
monopoliscie — ELWRO (majgc na uwadze
komputer marki ,Junior”), Co mamy obecnie?
Co moga kupowaé szkoly? Komputer
ACORN wymieniony zostal jako pierwszy
(alfabetycznie). Ten brytyjski komputer, fir-
mowany przez BBC, jest obecnie, wg rec.
Majewskiego, najlepiej edukacyjnie opro-
gramowanym komputerem na swiecie. Nie
zmienia to faktu, ze komputer ten z calg
pewnos$cig nie jest dostgpny — 0 czym pre-
legent nie wspomnial — zbyt wysoka cena
tego sprzetu doprowadzita niemal do ban-
kructwa jego producenta (niezbedna byla
pomoc firmy OLIVETTI, zob, Byte 85/10/9
s. 386). Kolejna propozycja to AMSTRAD.
Zasadniczy argument jego stosowania to
niska cena. Podobnie rzecz sig ma z ATARI,
ktory jednak jest juz starym (,moralnie”)
komputerem. Nastgpnie wymieniony byl
BOSMAN — jeszcze malo znany nasz kom-
puter rodem z Wybrzeza. MERITUM Il zos-
tat wymieniony jako ostatni komputer szkol-
ny. Podobno od 01.03.88 rozpoczgta bedzie
masowa produkcija tego komputera (powie-
dzial 0 tym pan z ministerstwa). Jesli idzie o
klany IBM PC sa one po prostu dla szkot za
drogie.

Nastepnie dwie niewiasty, reprezentu|g-
ce British Council, uzupetnily nieco stowo
wslepne red. Majewskiego, podkreslajgc
migdzy infiymi, ze cziowiek w nowoczesnym
spoteczenstwie powinien dysponowacé mi- -
nimalng wiedza | kulturg informatyczng.
Edukacja informatyczna w Wielkiej Brytanii
uzyskuje bardzo wymierng pomoc od wiadz,
czego efektem jest (by!) komputer BBC oraz
jego wspaniale oprogramowanie, Stwier-
dzenia te poparte zostaly przyktadami pro-
gramow do nauki ,ekonomicznego mysle-
nia" oraz poprawnogci wytapiania stali

Wsérdéd uogdinien, ciekawy wydaje sig
podziat programow edukacyjnych na pro-
gramy: z trescig, narzgdziowe i symulacyj-
ne. Oddzielne zagadnienie to programy ,za-
stepujgce nauczyciela”, Doswiadczenia
brytyijskie dowodzg, ze najpopularniejsze w
szkotach podstawowych sg proste progra-
my narzedziowe np.. edytory tekstow | bazy
danych.

Nastepnie zostat ,wywotany do tablicy”
doradca ministra (niestety nie byt przedsta-
wiony) ds. edukacji informatycznej (wspo-

| mniany wczeéniej pan z ministerstwa,

Stwierdzit, iz Meritum Il jest szansg dia

| szkét, bowiem produkcja (planowana) 400

sztuk miesiecznie niemal bilansuje, w skall 2
lat, potrzeby szkolnictwa. Komputer ten ma
mie¢ mozliwosé pracy pod CPM, a nawet pod
DOS-em!

Podnoszona byla takze kwestia praw au-
torskich dia tworcéw oprogramowahia. Brak
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lych praw zniechgca ambitnych programi-

stow. Podobno PTI podjeto w tej kwestii od-
powiednie kroki. Ponadto, w tym kontekscie,
wspomniano, ze na Zachodzie kupujgcy na-
sze oprogramowanie zgdaja dowodow le-
galnego zakupiénia programow narzedzio-
wych, ktére stuzyly do budowy przedmiotu
transakcji. Na dodatek nasi informatycy ma-
jg coraz wiecej ktopotdw z otrzymywaniem
wizy do krajow dysponujgcych atrakcyjnymi
programami.

Pan dr O, Gajl wygltosit ciekawy wykiad,
zgodny z tytutem konferencji, dokonujgc
miedzy innymi wielu uogolnien oraz klasyfi-
kacji (bariery, co robic, dlaczego, formy
dziatania, warunki realizacji, standardy itp.).

Nastepnie wystapit pan profesor, ktGry ¢o
kilka lat jezdzi za granice — najczescie| do
Kalifornii. Dostrzegl, ze kiedy$ informatyka
(tam) byla zajeciem elitarnym, a teraz kom-
putery stoja (tam) na korytarzach. Osobiscie
sqdze, ze proces ten mozna dostrzec takze
duzo blize] — nad Wistg.

Nastepnie pan profesor uzasadnit auten-
lycznos¢ komputerowego wspomagania
zdolnosci intelektualnych cziowieka. Kom-

- puter ma wyrazny wplyw na mentalnosc

wspolczesnego cziowieka - zmusza do
wieksze| precyzji myslenia, utalwia zobra-
zowanie (dotychczas tylko werbalnych) in-
formacji. Pytan nie bylo, tylko jeden 2
uczestnikéw wyrazit w sposob bardzo kate-
goryczny swoje zdziwienie nad przerostem
tresci nad formg wystgpienia pana profeso-
ra. Wiekszos¢ informacji wyswietlanych na
ekranie oraz na monitorach byla nieczytel-
na, przeczylo to zamierzeniu, ktore wezes-
nie| pan profesor sprecyzowal, a takze wy-
kazato brak przydatnosci nowoczesne)
techniki w procesie nauczania — wszak 1o
byt wyktad! Adwersarz pana profesora wi-
dziat w tym (wystapieniu) nieswiadome ods-
traszanie ' potencjainych uzytkownikow in-
formatyki, Potwierdzalo to (ilosciowo) ciggte
ubywanie poczgtkowo licznego audytorium.

Konferencje zakonczyla oferta Zakiadu
Edukacji Komputerowej, Jednak | ona, po-
dobnie jak wstep wygloszony przez red. Ma-
jewskiego nie tylko nie zmienila, ale utwier-
dzita garstke stuchaczy (okofo 5 proc. poczat-
kowej frekwencji) w przekonaniu, ze infor-
matyka w naszych szkotach jest przed diu-
gq. bardzo diugg | wyboistg droga.
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" ostatnlio najmnielszy model

Od kilku lat Nasa planuje wyslanie specjalne |

sondy mlgdzyplanetarne] o nazwli@ OALILEUSZ w

klierunku Jowlsza.
silne]

Nie posladajac wystarczalsco
nosne j
wahadlowca

raklety pr:uuidywaﬁn

wstgpnlie
wykorzystanie knnﬁlt:nHQﬂ. lecz
katastrofa cHALLENOERA odsungla reallzacje tego
pomysiu, Ostatnio Jednak w labolatorium Nasa Ww
Pasadenie Kalifornlay, =za pPoOmMoOC &
vwylLyczono bardzo ziozZona 1 oryginalng trase lotu,
na ktdre) w celu
niezbgdne predkosci,
kosmos, wykorzysta sl peola grawlitacylne Wenus 1
Zieml. Podrdéz na.. Jowlsza zajmle O lat, z czego

poloweg - nableranle predkogcl. Aparat ma krazgyc

komputera,

rozpgdzenia aparatu do

o wprowadzenlu go W

wokdl Jowlsza przez okolo 22 mieslace przesyiajac
na Zlemle informacje naukowe | 2zdjecla planety
oraz jej czterech satelitow. ZTdaniem specijalistdw
lot gALILEUSZA zapoczatkuje nowy
badanla planet.

"Zloty wiek™

Na amerykanskim rynku samochodowym pojlawil sie
Z rodzliny Forddw -
FESTIVA. <Jostal
Japoriska flrma
zakladach Kla
napgdzany Jiﬂt

on opracowany we wspdlpracy =z
produkewany Jest w
Korel FPild. Samochdd

MAZDA. a
Motora w

4d-cylindrowym allnikiem o
polJemnodcl 1,3 1 1 mocy 43 k¥W. rFEsTiIVvAa Jest kllka
centymetrdw krdétsza od znanej, takze na polsklm
rynku, FIESTY. ma takl sam rozstaw osl 1 Jest

nieaco szersza.

W Stanach Zjednoczonych, po ponad 30 lat
trwajacych pracach badawczych, udailo slg zbudowad
maszyng, ktdra laczy w scoble zaletly hellkoptera 1

normal nego, napg@dzanego @llnikami turbogmlglowyml

samol otu. Ten nowy astatek powletrzny, KLary
nazwano oOSPREY ma by¢ produkowany w duzych
seriach najplerw na potrzeby amerykanskiego

lotnictwa wojskowego, a poZniej, co silg Ju2
rozwagza - cywilnego. Jego realizacja byia moz2liwa
przede wszystkim dzlgkl postgpowl w technlice
obliczenlowej C stosowano cap 2, w dzledzinle
materialdw a zwlaszcza kompozytdw, Konstrukeja
OSPREY=-a sSklada sle w B80% z kompozytu widkna
wigglowe - =2ywlca epoksydowa, w 20X =z =2ywicy
wzmacnlane] widknem szklanym i tylko 20% stanowla
detale metalowe. co znacznlie obniz2a Jego mase |
zwlgksza wytrzymalosc .

W nowe] maszynle nle

Zr ezygnowano oczywiscle z hydraulicznych
elementdw poruszajacych stery. klapy iLt.r.;.. ale
komendy pllota doclerajg do nich w
sygnaldw cyfrowych za podrednlictwem pokiladowych
komputerdw. Dostawy ponad 900 maszyn tego Lypu

maja sie rozpoczad od 18991 roku.
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Pordwnanie sportu do piramidy jest bardzo trafne: jej podstawa
to sport masowy, a wierzchotek — wyczynowy. Nawet nie stosujgc
wzorow matematycznych, fatwo przewidzieC, ze im podslawa
wieksza, tym wyzej mozna wzniesc wierzcholek, nie naruszajgc
stabilnosci ukladu, Niestety, w naszym sporcie proporcje nie zo-
Staty zachowane, qr'c wiec dziwnego, ze w wigkszosci dyscyplin
piramida runefa lub chyli sig ku upadkowi. Jest 1o widoczne gofym
okiem nie tylko dla fachowcdw | kibicow, bledem jednak jest upa-
trywanie Zrodetf stabosci w wierzcholku, czyli w sporcie wyczyno-
wym. Bez solidnego zaplecza miodzikow i juniordw nie mozna $nic
0 potedze opartef na waskiej grupie zawodnikow wyczynowych.

Do osiagniecia sukcesow nie wystarczy tez tylko miodziez, na-
wet najbardziej utalentowana. Niezbgdne sg [eszcze rzesze solid-
nie przygotowanych trenerow i instruktorow oraz odpowiednie wa-
runki materialne. Jesli realnie myslimy o przezwycigzeniu sporto-
wego kryzysu, to zarowno trenerom, jak i warunkom materialnym
musimy poswieci¢ duzo uwagi. Na pograniczu tych dwoch ele-
mentow znajduje sie moim zdaniem, komputer, Na pograniczu, bo
chociaz komputer jako taki jest wytworem technicznym, to jednak
moze, (I w wielu krajach juz odgrywa role ,prawej reki” trenera. Nie
chee tu gloryfikowac techniki komputerowej, uwazam, ze nawel
najlepsza maszyna w pewnych dziedzinach nie dorowna nawet
gorszemu wydaniu homo sapiens. Dlatego ez komputer jeszcze
dfugo pozostanie tylko technicznym srodkiem, wspomagajqcym
prace trenera, zawodnika i dziatacza. W czym to wspomaganie sig
przejawia? _

I

Informatyke w sporcie mozna wykorzystac w procesie szkole-
niowym, pracy naukowo-badawczej, przy organizacji imprez spor-
towych oraz w zarzgdzaniu dziatalnoscig organizacji sportowych.

Proces szkoleniowy

- Mdwigc o procesie szkoleniowym, mam na mysli przygotowania
trenerow w Akademiach Wychowania Fizycznego | szkolenie za-
wodnikow w klubach. Panuje przy tym opinia, ze po pierwsze, bez
informatyki trening Staje sie coraz mniej efektywny, zatem trzeba
uczyc studentow pracy z komputerem, po drugie, uwaza sie, ze
obecne pokolenie szkoleniowcow jest dla informatyki stracone.
Tym samym istnieje potrzeba ksztafcenia studentow AWF z udzia-
fem komputerow | wytworzenia u nich nawyku | umiejetnosci ko-
rzystania z nich w procesie treningowym, Umiejetnosc te powinni
rowniez zdobyc lekarze, naukowcy | w pewnym stopniu zawodni-
cy. Do czego moze byc przydatny komputer w procesie treningo-
wym?

Przede wszystkim do jego doskonalenia oraz do doskonalenia
techniki. Komputer umozliwia stworzenie na podstawie istniejgce|

- KOMPUTERY NA-START

Czyli glos majg Czytelnicy. Pod tym hiﬂcm publikowa¢ bedziemy opinie | poglgdy
naszych Czyteinikéw. Nie muszg one by¢ zgodne z poglgdami redakcjl, waine jest to,
Ze ich oryginalnoé¢ zmusza do refleksji, a moze nawet pobudza¢ do twérczego dzia-

wiedzy oplymalnego procesu treningowego dla kazdej dyscypliny
sportowej. Porownanie go z treningiem wybitnych sportowcow
pozwoli wyciggnac¢ stosowne wnioski. Wiecej, znajgc psycholizy-
czne parametry swoich zawodnikdw mozna opracowac dla nich
irening zmierzajacy do osiggnigcia okreslonych wynikow, Prowa-
dzenie ciggfej analizy obciqzenia treningowego i uzyskiwanych
rezultatow (tez za pomocq komputera) pozwala szybko korygo-
wac trening, eliminowac bledy (przecigzenia, lenistwo itp.) | prog-
nozowac wyniki, W zakresie techniki komputer umozliwia jej wzor-
cowe okreslenie, porownanie z nig technik poszczegoinych za-
wodnikow, dokonanie stosownych korekt | okreslenie odpowied-
niego lreningu.

Komputer umozliwia réwniez zgromadzenie informacji 0 zawod-
nikach, uzyskiwanych przez nich rezultatach, wynikach badan
wydolnosciowych, testowych i lekarskich. Taki zbi6r informacyi
jest niezbedny do doskonalenia procesu treningowego.

Praca naukowo-badawcza

Konieczno$¢ nadazania za postepem w sporcie jest oczywista.
Wymaga to stworzenia systemu informatycznego zapewniajagegn
ciagta aktualizacje informacji o stanie nauki, metodach treningu,
ewolucji sprzetu sportowego itp. Rowniez prowadzenie wiasnych
badar | doswiadczer bez tej wiedzy jest mato efektywne, a opra-
cowanie ich wynikéw bez komputera pracochfonne i niekiedy de-
zaklualizujace je. Niestely, u nas taki system jeszcze nie istnieje.

Organizacja imprez sportowych

Trudno dzis wyobraziC soble zorganizowanie zawodow Sporio-
wych duzej rangi bez wykorzystania komputera. Jego zastosowa-
nie nie lylko ufatwia, ale i przyspiesza ich organizacje | prowadze-
nie. Przyjmowanie zgloszen zawodnikow, tworzenie list starto-
wych, protokolow konkurencyl, ustalanie kolejnosci startow, rejes-
tracja wynikow, ustalanie miejsc, wyswietlanie wynikow na tablicy,
drukowanie koncowych komunikatow, to jedynie niewielki wyci-
nek pracy zwiqazanej bezposrednio z zawodami, Akredytacja
dziennikarzy, dysponowanie bazg hotelowg, srodkami transportu
itp., to inne formy dziatania, w ktorych komputer odgrywa nieoce-
niong role.

Zarzadzanie dziatainoscig
organizacji sportowych

Zastosowanie informatyki w zarzgdzaniu zwigzkami Sportowymi,
klubami, to klasyczne juz dzis wykorzystanie komputera.

Przedstawione mozliwosci zastosowania informatyki w sporcie
sq rozlegle i wymagaja wielu przedsiewziec organizacyjnych. Ist-
niejgca w stosunku do komputerow bariera psychologiczna jest
trudna do pokonania. Opory te wynikajg gtownie z niewiary w moz-
liwo$¢ przyswojenia sobie wiedzy | umiejetnosci postugiwania sig
komputerem. Bez pokonania lej bariery lrudno fest przekonac ko-
gokolwiek o potrzebie stosowania komputerow w procesie trenin-
gowym, czy zarzgdzaniu. Nie mniej istotne sg problemy natury
organizacyjnej. Wydanie ogéinoresortowych wytycznych w zakre-
sie tworzenia stosownych komaorek informatycznych, ujednolice-
nie sprzetu, szkolenie kadr, to tylko niektore aspekty, bez ktorych
opracowania jednolity system informatyczny jest niemozliwy do
wdrozenia,

Jednak komputer nie jest panaceum na nasze bolgczki. Pod-
miotem dzialania w sporcie jest, i mam nadzieje, Zze pozostanie
czlowiek. JesteSmy w stanie dokona¢ komputerowej symulacji nie
tylko wybranych fragmentow treningu, ale i czynnosci psychi-
cznych. Nie oddadzg one jednak atmosfery zawodow, Swoislosci
treningu, a wiec tych nieuchwytnych, ale jakze waznych dla kon-
cowego wyniku czynnikow. Przezycia emocjonalne towarzyszg
nam na kazdym kroku, odzwierciedlajg nasz stosunek do otacza-
jgacego nas swiata i nie pozostaja bez wplywu na to, co robimy, |
jak robimy. Te procesy psychiczne trudno przedstawi¢ w postaci
algorytmu, jeszcze lrudniej je przewidziec | zaprogramowac. | do-
poki ten stan rzeczy bedzie istnial, dopoty walka sportowa bedzie

miata swoj sens | Urok, |
| Ryszard RADZIEJEWSKI
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Programowanie
strukturalne

Janusz MORBITZER

Koncepcja programowania strukturalnego
po raz pierwszy pojawila si¢ w 1968 r. w arty-
kule holenderskiego informatyka E. W. Dijks-
try, pt. ,,Szkodliwe GOTO” (2). Rozwinigciem

idei Dijkstry byly péimeisze prace N. Wirtha
(3), (6), (7).

Znajomos$¢ zasad programowania strukturalnego jest niezbgdna
kazdemu, kto pragnie samodzielnie rozwigzywaé problemy 1 pisaé
dobre programy.

Programowanie strukturalne czesto utoisamiane jest z jednym
z jego elementéw — kodowaniem strukturalnym. Jest to podstawo-
wy blad, programowanie strukturalne oznacza bowiem pewnag filozo-
fig, podstawe przy rozwigzywaniu problemoéw 1 zapisywaniu tych
rozwigzan w postaci programéw. Podstawowymi zalozeniami sg:

a) programy majg by¢ w peini zrozumiale przede wszystkim dla
czlowieka, a nast¢pnie dopiero dla maszyny,

b) struktura programu powinna by odzwierciedleniem struktury
problemu, ktdry jest przez ten program rozwigzywany,

¢) program ma si¢ daé czytal ,z goéry na dé1” (unikanie instrukcji
skoku).

Stosowanie zasad programowania strukturalnego przyczynia si¢
w znacznym stopniu do tworzenia przejrzystych i1 czytelnych pro-
graméw o mniejszej liczbie 1 latwiej wykrywalnych w poréwnaniu
z innymi metodami bledéw logicznych. Zasady te moga byé stoso-
wane w odniesieniu do kazdego jezyka wyzszego poziomu, takze do
jezyka ,niestrukturalnego”, jakim jest np. BASIC,

Programowanie strukturalne obeymuje trzy elementy:

— projektowanie zstgpujgce (ang. top-down),
— programowanie modularne,
— kodowanie strukturalne.

Projektowanie zstgpujgce — zwane rowniez projektowaniem

metodg kolejnych uscislen (ang. step-wise refinement) — polega na
tworzeniu programu w najogoélniejszym zarysie, a nast¢pnie stopnio-
wym usci§leniu struktury w celu wypetnienia jej szczegétami. Prace
rozpoczyna si¢ od spisania celu 1 zatoZzen projektu.
Jednym zdaniem okresfla si¢, co program ma robié. W kazdym na-
stepnym kroku zadanie rozkladane jest na szereg podzadan, az do
momentu, gdy prostota podzadania pozwala na latwe napisanie go
w postacl fragmentu programu — odr¢bnego moduhu. Kazdy modut
powinien zawiera¢ opis wykonywanej funkcji 1 uzytych struktur da-
nych oraz opis danych stuzacych do testowania modutu. Zaletg takie-
go podejécia jest wezesne tworzenie dokumentacji programu. Bardzo
wazne jest rOwniez stworzenie projektu przed rozpoczgciem kodowa-
nia. Napisanie fragmentu programu stwarza bowiem barier¢ psycho-
logiczng uniemozliwiajgcq ulepszenie projektu; tatwiej jest zmienic
projekt niz napisany juz fragment programu. Wykonujac projekt sy-
stemu metoda zstgpujacg mamy pewnosc, ze oprogramowanie bedzie
odpowiadac celom oraz ze popeinione bledy logiczne zostang wczes-
nie wykryte. Réwnolegle sporzadzenie dokumentac)i zmusza do sta-
rannego przemy$lenia struktury programu i danych.

Programowanie modularne polega na podzieleniu programu
na niezalezne czeéci zwane modutami lub segmentami. Podzial na
moduly staje si¢ widoczny juz w fazie projektowania zst¢gpujgcego —
poszczegblne podzadania wyznaczajg kolejne modutly. Podzial duze-
go programu na mniejsze jednostki shuzy do ograniczenia ztoZzonosci
programu, utatwia jego analize i zrozumienie,

Poszczeg6lne moduly to ,cegietki”, z ktérych budowany jest pro-
gram. Najwazniejszymi cechami moduléw sg;

— wielko§¢ modutu, '

— niezalezno$¢.

Nie istniejg Scisle wytyczne, okreslajgce wielko§¢ modutu, panuje
jednak zgodne przekonanie, ze moduly mniejsze sg lepsze od duzych.
Wielko$¢ modutu powinna by¢ taka, aby tatwo mozna bylo jego tresé
pojaé i zapamigtaé. Dla mikrokomputeréw rozsgdne jest zalo-
zenie, ze modul powinien miescié si¢ w calodci na ekranie.
Utatwia to znacznie analize 1 wyszukiwanie bledow.

(dopdki B wykonuj S)

Przez niezalezno§é modutu najezy rozumied hrak ubncmagn wply
wu na inne czescl programu, tj. jegn niezalezno$¢ od pochodzenia
dan}rch od przeznaczenia wynikéw i od wczesniejszego wykurzysta—
nia moduhu,

Nieprzestrzeganie pustulatu moduléw prowadzi do tzw. :t':ktu fa-
lowego (ang. ripple effect): zmiana w jednym module pociaga 2a sobg
konieczno$¢ dokonania zmian w innych cz;ﬁcmch programu. Pro-
stym sposobem ograniczenia efektu falowego jest unikanie zmien-
nych globalnych i uiywanie matych modutéw, W jezyku BASIC
wszystkie zmienne sgq zmiennymi globalnymi. W celu uniknigcia ko~
lizji warto zalozy¢ katalog uzywanych w programie nazw, a w razie
potrzeby stosowac nazwy diuzsze, mnemoniczne (t). kojarzace si¢
Z pcimnnq funkc)g, np. zmienna o nazwm LICZ uiywana jest jako li-
cznik itp.).

Dobry modul powinien mieé¢ cechy podobne do standardowych
funkcji matematycznych, takich jak EXP, SQR czy SIN. Sq to na-
stepujgce cechy: _

— algorytm rozwigzania zadania,

— zakres dopuszczalnych warto§ci wejSciowych (dziedzina),

— zakres dopuszczalnych wartosci wyjéciowych (przeciwdziedzina),

— efekty uboczne (komunikaty o bigdz:c, gdy argument nie nalr;:ty
do dziedziny).

Dobry modul powinien sprawdzaé czy przckazanc mu dnne wc;é—
ciowe nalezq do dziedziny. W razie rozpoznania bigdu medut nie po-
winien przerywa¢ wykonywania programu, lecz przekazaé odpo-
wiednig informacje do modutu bezposrednio go wywolujgcego. Kaz-
dy modul powinien mieé jeden punkt wejscia i jeden punkt wyjscia.
Nalezy pamlf;taé ze czytelno$C poszczegblnych moduléw decyduje
o czytelnosci i przejrzystosci calo$ci programu.,

Kodowanie strukturalne oznacza technike p:sama programéw
opartg na podstawowych strukturach programowania. Zgodnie z po-

- stulatem programowania strukturalnego o pisaniu programéw dla

ludzi, a nie dla maszyn, wéréd podstawowych struktur nie ma ins-
trukcji skoku. Czlowiek przetwarza bowiem informacje sekwencyj-
nie. Im wigksza liczba odstepstw od sekwencyjnosci, tym trudniej
jest §ledzi¢ kompozycje programu. Szczegélnym utrudnieniem ze
wzgledu na réznorodnoé¢ mozliwych drog, sa skoki warunkowe.
Matematyczng podstawg kodowania suukturaln:gn jest nastepujq-
ce twierdzenie o strukturze:
kazdy program ma_,rqcy Jedno wejscie i jedno wyjicie, nie zaw:era_;qcy
nieskoriczonych petli 1 nieosiggalnych fragmentiw, mozna :ap:.md prz_y
ugyciu tylko trzech podstawowych struktur:
—  sekwencyi,
— ::Ifkcj:' (IF THEN ELSE),
— 1teracyt (WHILE DO),
Zwykle w celu utatwienia prﬂgramnwamn dopuszcza si¢ dwie dndﬂt-
kowe struktur}'
— 1teracji REPEAT UNTIL
— operacji selektywnego wyboru (CASE),
Wprowadzone tu instrukcje strukturalne przedstawione zostaly na |
ponizszym rysunku, '

=S S S

SEKWENCJA

IF B THEN 8, ELSE S,
(Jezeli B to §; w przeciwnym razie S,)

REPEAT S UNTIL B
(wykonu| S a2 zajdzie B)

WHILE B DO S



B

Poprawnos¢ programu zostaje zachowana, gdy dowolny prostokat
symbolizujgcy operacj¢ zostanie zastgpiony inng strukturg podsta-
wowg. Petle WHILE DO i REPEAT UNTIL sa podobne do siebie,
Roéznica polega na tym, ze w petli WHILE DO warunek badany jest
przed wykonaniem instrukeji, @ w petli REPEAT UNTIL po jej wy-
konaniu oraz Ze inny jest warunek wyjscia z petli — petla WHILE
DO koriczy si¢, gdy warunek staje si¢ falszywy, natomiast petla RE-
PEAT UNTIL, kiedy warunek staje si¢ prawdziwy, Wynika z tego,
ze petla REPEAT UNTIL wykonana begdzie — niezaleznie od wa-
runku — przynajmniej jeden raz, podczas gdy petla WHILE DO
moze nie zosta¢ wykonana ani razu.

Instrukeja selektywnego wyboru CASE sluzy do wykonania jedne)
z operacji S, S,... S;; w zaleznosci od wartosci (catkowite)) wyrazenia
zwanego selektorem.

Wszystkie przedstawione konstrukcje programowania struktural-
nego wystepujg jedynie w jezyku PASCAL. W innych j¢zykach mo-
zna — jesh dana konstrukcja nie wystgpuje — symulowac jg. W arty-
kule przedstawione zostang sposoby zapisywania konstrukcji struktu-
ralnych w jezyku BASIC dla mikrokomputera ZX Spectrum. Nie-
zbedne tu bedzie uzycie instrukcji skoku - ale wylacznie skoku w
przéd. Nie narusza to postulatu czytelnoSci programu 2z ,gory na
dot”,

Konstrukcje strukturalng IF THEN ELSE mozna symulowac w
BASIC-u za pomocg instrukejt IF THEN:

-':.ta Suu-

4-l3

---tu ins?ruhu a tc:ags
IF wa.unet THEN GO TD £

W wypadku, gdy po THEN 1 ELSE wykonywane sg pojedyncze
instrukcje (lub sekwencje pisam: po dwukrcrpku), konstrukcje IF
THEN ELSE mozna zapisaC przy uzZyciu dwéch instruke)i IF
THEN:

1®d IF warunsk THEN &1
20 IF MOT wardnek THEN 52

Konstrukeje strukturalne WHILE DO 1 REPEAT UNTIL mo-
zna symulowa¢ przy uzyciu petli FOR z bardzo duzg wartoscig kon-
cowq lub -- lepie;] — z krokiem & (zapcwma to nieskoriczone wyko-
nywanie petli).

Test opuszczenia petli dla konstrukep WHILE DO umieszczony
jest na poczatku, a warunek jest zanegowany:;

— Panno Ziutko, prosze zakodowaé moje uczucie do pani.

-':.rﬂs

1

MOT ward
e = s T L : u

IF THEM GO TD 5@
j& {C1g9) Dree

i & Cifises
ISR o)

W konstruken REPEAT UN TIL test znajduije sie na koricy, a wa-
runek jest prosty (nie zanegowany):

‘I--Ja FUNeE ;

ig sy kondywane , 9dy reafszr (52) -
28 GO TO 8¢ |

Eg WY KkONYwane , Qdy prawvda (51) ¢
=MEEN KSniee IF THEN ELSE

Do zapisania pstatnie) z konstrukeji strukturalnych (CASE) mozna
wykorzystaé instrukcje GOTO (w niektoérych wersjach jezyka BA-
SIC znajduje si¢ bardzo wygodna instrukcja ON GOTQ). Istotne
jest sprawdzenie, czy wartos¢ selektora S, nie wykracza poza dopu-
szczalny zakres.

L@ !

1% | A

2@ svety INSLrUKCJEa (C139) S2wrn
@5 30 TO 6@ |

@ sty instrukcga (Ci1a9) 53
wor B0 TO 68

4@ sty insdtrukcga (Ci138) 94+
45 GO T 648

S0 srvgelaktor SPOZTa ZAKMreEsUs

=5
5

"'LEEtuau" AWArYanal »» v

Konsekwentne stosowanie zasad programowania strukturalnego
prowadzi do tworzenia czytelnych, dobrze przemyslanych progra-
mow, Daje mozliwos¢ tzw. strukturaine) przechadzki (ang. structu-
red walkthrough), tj. czytanic kodu z goéry na déi, bez koniecznoscr
skakania po tekscie. Program podzielony jest na mniejsze jednostki
(moduly), podobnie jak ksigzka podzielona jest na rozdzialy. Stoso-
wanie weigé w tekscie programu (akapitowanie) w celu uwidocznie-
nia struktur sterowania dodatkowo zwieksza czytelno$é. Dopuszczal-
ne jest (oszczedne!) uzywanie instrukeyi skoku — tylko do przodu.
Skok w tyl oznacza petle — nalezy wowczas uzyC konstrukeji petli.
Nalezy pamigtac, ze najwigce) skokOw pojawia si¢ w programie przy
nanoszeniu poprawek 1 vzupelnien. Zapobiega temu koniecznosé
sporzadzenia szczegbélowego projektu (uwzgledniajgcego wszystkie
mozliwe sytuacje) przed przystgpientem do kodowania,

Jak wynika z przedstawionych rozwazan, programowanie struktu-
ralne skiada sie z trzech elementdédw, z ktérych dwa (projektowanie
zstepujace 1 programowanie modularne) sg mato zalezne od jezyka
programowanid. Trzeci element — Kodowanie strukturalne — moze
byc, jak pokazano w artykule, symulowane w innych jezykach.

Programowanie strukturalne koncentruje si¢ na kompozycji pro-
gramu. Warto znaé i stosowaé przedstawione zasady. Unikniemy
wowczas mozolne) analizy wlasnego programu, kiedy po mjesigcu od
napiaania go, tracimy w nim orientacje (ktoz z nas robi porzgdny pro-
jekt i dukumﬂmat.m ¢’l), a nasze programy stang si¢ lepsze, bardzml
czytelne 1 zrozumiale — dla nas 1 dla innych,

Janusz MORBITZER
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W szponach Atari (12

Jak wykorzystac przerwani

Tomasz MROWIEC, Ludwik PIELA

Elastyczno$€ dziatania wspoiczesnych
komputerow, rowniez domowych, wynika
z ich zdolnosci selektywnego reagowania
na specjalne zdarzenia uktadowe i pro-
gramowe, zwane przerwaniami. Sposrod
kilku rodzajow przerwan wystepujacych w
Atari, dwa z nich sa szczegblnie interesu-
jace: VBl — czyli przerwanie powrotu
pionowego oraz DLI — przerwanie pro-
gramu wyswietlania. Pierwsze z nich sfuzy
glownie do zsynchronizowania dziatania
uktadéw komputera z sygnatem telewi-
zyjnym wysytanym do monitora (telewizo-
ra) i pojawia si¢ regularnie 50 razy na se-
kunde, Wystepuje ono niezaleznie od wo-
li uzytkownika. Drugie, DLI, jest przerwa-
niem pochodzacym od specjalizowanego
procesora graficznego — ANTIC'u. O jego
pojawieniu si¢ i momencie wystgpienia
decyduje uzytkownik.

Przerwanie powrotu pionowego

W celu uzyskania czystego i wyraZnego
obrazu na ekranie monitora lub telewizo-
ra niezbedne jest stale jego odnawianie.
Dlatego w pamieci RAM znajduje si¢ ob-
szar, zwany pamiecia ekranu, w ktorym
przechowywane s3 informacje aktualnie
wyswietlane na ekranie. Samo wydwietla-
nie realizowane jest przez procesor AN-
TIC, zgodnie z dostarczonym progamem
wyswietlania, niezaleznie od mikroproce-
sora 6502, -

Dla jednoznacznosci opisu przypo-
mnijmy definicje pewnych pojeé. Poje-
dyncze przejscie strumienia elektronow
przez ekran nazywamy ,pozioma linig ek-
ranu”. Okres, w ktérym strumief wraca od
prawego do lewego brzegu, nazywamy
+powrotem poziomym”, Okres, w ktérym
strumien elektrondéw wraca na gore ekra-
nu (bez kreflenia), nazywamy ,powrotem
pionowym”, Rozkazy programu wyéwiet-
lania okrelajg sposéb wyswietlania jednej
linii. Nie jest to linia ekranu, ale tak zwana
linia obrazu, ktéra w zaleznosci od uzy-

wanego trybu sktada sie z kilku linii ekra-

nu (w trybie 8 BASIC'u z jednej).

Proces kreslenia obrazu (wykonywany
50 razy na sekunde) zajmuje okoto 20 000
mikrosekund. W tym czasie nastepuje
wykreélenie 312 linii, od géry do dotu ek-
ranu, tworzacych potobraz oraz przemie-
szczenie strumienia elektronéw (po jego
uprzednim wygaszeniu) na gore ekranu.
Bezpo$rednio po wykreéleniu ostatniej li-
nii ekranu i wygaszeniu strumienia elek-
tronOw powstaje przerwanie,

Po rozpoznaniu przyczyny przerwania
system operacyjny umieszcza na stosie
zawarto$c¢ rejestrow A, X i Y oraz przecho-
dzi do odpowiedniej procedury wedlug
adreéu umieszczonego w komaérce VVBL-
Kl (546,547). Procedura obstugi przerwa-
nia, rozpoczynajgca sie od adresu $E45F,
zwieksza stan zegara (komérka o adresie
20), zmniejsza zawartosci licznikbw (zega-

l

row systemowych), dokonuje zmiany ko-
loréw, kopiuje zawartosci rejestrow ,,cie-
ni” do rejestrow uktadowych i aktualizuje

wartosci na wyjsciach jednostek steruja- -

cych. Jej dziatanie kohczy sie przejéciem
do wektora VVBLKD, umieszczonego w
komorkach o adresach 548,549. Wskazuje
on adres procedury zakohczenia przer-
wania.

Adresy komorek VVBLKI oraz VVBLKD
umozliwiaja nam §ledzenie procedury
obstugi przerwania powrotu pionowego
oraz wykorzystanie przerwania do wias-
nych celéw. W tych dwéch miejscach
mozliwe jest dolgczenie wlasnej procedu-
ry., Bedzie ona wtedy realizowana albo
przed (natychmiastowa) albo po (opé-
zniona) wykonaniu systemowej procedury
obstugi przerwania. W pewnych przypad-
kach nie jest obojetne miejsce podigcze-
nia wlasnej procedury obstugi przerwania.
Pierwszy z nich ma miejsce, kiedy nasza
procedura odczytuje lub zmienia zawar-
tosci rejestrow, ktore majg swoje ,,cienie”
w pamieci. Moze by¢ konieczna zmiana
ich zawartoci po wykonaniu tego przez
procedurg GO. O zawartoSci decyduje
ostatni zapis.

Drugi przypadek wystepuje, gdy nasza
procedura zuzywa zbyt duzo czasu proce-
sora. Realizacja procedury obstugi przer-
wania VBl moze by¢ opbZniona poza ko-
niec okresu powrotu pionowego. lLecz

~wtedy moze sie zdarzy¢, ze pewne rejestry

zwigzane z grafikg beda zmieniane pod-
czas kreflenia obrazu na ekranie. Mozna
uyska¢ nieoczekiwane wyniki. W. takim
przypadku musi by¢ realizowana po wy-
konaniu systemowej procedury obstugi,
jako tak zwana opdiniona. Limit czasowy
dla natychmiastowej procedury obstugi
VBl wynosi okoto 2000 cykli maszyno-
wych, dla opbéénionej — okoto 20,000 cy-
kli. Jednak wiele z nich realizowanych jest
w czasie, gdy strumien elektronow kresli
obraz na ekranie. Dlatego procedury obs-
tugi VBI, zwiazane ze zmiang parametrow
obrazu nie powinny by¢ zbyt diugie. Po-
nadto musimy pamietaé, ze czas obslugi
przerwan skraca czas procesora dostepny
dla realizacji podstawowego programu.
Po zadecydowaniu, czy procedura VBI

ma byé natychmiastowa, czy opdZniona,

musimy umieéci¢ ja w pamieci (dobrym
miejscem jest strona 6 RAM), potaczyt z
odpowiednig procedurg systemowg |
zmodyfikowaé zawarto$é pewnych komo-
rek pamieci w celu jej wywotania. Naty-
chmiastowg procedure VBI konczymy
rozkazem JMP $E45F, a opdZniong JMP
$E462, Moze sie zdarzyé, ze chcemy cat-
kowicie oming¢ systemowg procedure
obstugi VBI (na przyklad w celu polacze-
nia czasow przetwarzania), wtedy proce-
dure natychmiastowg konczymy rozka-
zem JMP $E462,

Podczas dofaczania wlasnej procedury
obstugi przerwania konieczna jest zmiana

a?'

s —

zawartosci wektora przerwania. Jest to
wielko$¢ dwubajtowa, zatem potrzebne sg
dwa. rozkazy przechowania. Mogloby sie
zdarzyC wystapienie przerwania po zmia-
nie pierwszego bajtu, przed aktualizacja
drugiego. Moze to spowodowaé upadek
systemu. Diatego nalezy zabezpieczy¢ sie
przed taka sytuacjg poprzez wykorzysta-
nie procedury SO SETVBV od adresu
$E45C. W tym celu wprowadzamy do re-
jestru Y mtodszy bajt adresu, do rejestru X
— starszy bajt, a do akumulatora 6 dla na-
tychmiastowej procedury VBI lub 7 dla
opOZnionej, Nastepnie wykonujemy JSR
SETVBV. Nowa procedura VBI rozpocznie
dziatanie w ciggu 0,02 s.

Wilasna procedura obstugi przerwania
VBl umozliwia wykonanie réznorodnych
operacji:

1. W czasie powrotu pionowego stru-
mienia elektronow moga by¢ wykonywa-
ne roznorodne manipulacje ekranem.
Mamy pewnosc, Ze nie wystgpia one w
trakcie kreslenia obrazu, lecz dotyczy¢
beda calego ekranu. W szczegdlnosci
mozliwa jest rytmiczna animacja, w ktérej
zmiany muszg wystepowaé w tempie
niezaleznym od innego przetwarzania.

2. Przerwania powrotu pionowego
umozliwiaja efektywne sterowanie cze-
stotliwoscia, glosnoscig i znieksztalcenia-
mi dZwieku. Dzieki temu mozemy dodac
do diwieku fazy nabrzmiewania i wybrz-
miewania..

3. Wykorzystanie VBl umozliwia stale
kontrolowanie wejs¢ uzytkownika (50 razy
na sekunde) bez zaklécania realizacji pro-

[\ gramu. Wejscia te wymagajg zwykle mafo

przetwarzania, lecz stalej uwagi. Jest to
idealne rozwigzanie problemu zachowa-
nia .ciagfosci obliczeri bez ignorowania

uzytkownika.

4. Wykorzystanie VBl umoiliwia uzy-
skanie wielozadaniowosci w najczystszej
postaci. Program pierwszoplanowy moze
dziata¢ pod VBI, podczas gdy program
drugoplanowy dziala w glownej linii kodu.

Program nr 1 jest przykfadem prakty-
cznego wykorzystania przerwaf. Umozli-
wia on uzyskanie dziesieciu kolorow w
drugim trybie graficznym (zamiast stan-
dardowych czterech). Uzyskane kolory,
podobnie jak wszystko na ekranie, sq w
rzeczywistoéci iluzja. Nastepuje mieszanie
sig kolorébw poniewaz obrazy zmieniane
sa tak szybko, Ze nasze oczy nie mogg za-
uwazy¢ zmian. Dlatego widzimy tylko je-
den kolor, ktory jest mieszaning koloréow
we wszystkich obrazach. Mozemy mieszac
wiecej niz dwa kolory jednoczeénie, lecz
w miare wzrostu liczby obrazéw, wzrasta
takze ilo§¢ migotan ekranu. Praktyczng
granicg jest mieszanie czterech koloréw,

Efekt ten uzyskujemy poprzez uzycie
kilku obszarow RAM ekranu i zmiane baj-
tow LMS w programie wyéwietlania w cza-
sie obstugi przerwania powrotu pionowe-
gO.
Szybka zmiana bajtow adresu rozkazu
LMS umotzliwia przelagczenie z jednego
obrazu na drugi i z powrotem. Nie mozna
tego zrobi¢ w jezyku BASIC — jest zbyt
wolny. Bajty LMS zmieniane s przez
krotka procedure w jezyku maszynowym,
ktora dziata 50 razy na sekunde, w czasie
przejicia strumienia elektronéw na gore
ekranu.

T



FK | REM XXXEXEXELXXEXREX

FJ 2 REM X% x

“H 3 REM X Program nr 1 X

FL 4 REM X *

FO 5 REM (XXEEEEREREEKEXERK

NL & REM

KI 18 7 CHR$<{125) 'GRAPHICS 2+16:B

REAK=112080

15 REM

20 FOR I=@ TO 39:READ A+'POKE 1
Sob+1,HINEXT 1

I8 DATA 173,51,6,7%3,1,141,51.6
,240,1%5,173,40,6,141,49,6,173,
' 41,6,141,%50,6,76,98, 228

40 DATA 173.,42,6,141.,49,6,173,
43,6,141,50.,6.,76,98,228

45 REM

S0 DL=PEEK(SEQ)+256XPEEK(SE1)
59 REM

60 BYTE=DL+4'GOSUB BRERK

Bl
IE

L1

XE

Bl
&X
BM
2L
NM
1Y

ZR
HS

LS

NZ
EE

ZK
HM

L
QZ

GK

78 POKE 155@,L0W'POKE 1565,L0W
80 POKE 1551,HIGH:POKE 1566,HI
GH
90 BYTE=DL+5:GOSUB BRERK

1800 POKE 1556.LO0W'POKE 1571,L0
bl

iéﬁ POKE 1837,HIGH POKE 1572,H
120 BYTE=DL+20 GOSUB BRERK

130 POKE 1577,HIGH ' POKE 157€.L
Oid

140 BYTE=DL-250:GOSUB BRERK
150 POKE 1579,HIGH:POKE 1578.L
O

155 REM

160 FOR I=@ TO 10:REARD A:POKE
1608+1,ANEXT I

1780 DATR 104,162,6,160,0,169,7
» 32,92,228,96
ZA 180 X=USR(1606)
QR 220 REM
OC 230 BYTE=DL+20'GOSUB BRERK
T 235 POKE 88,L0W:POKE 83,HIGH
10 240 POSITION 8,4
VC 250 7 #6;" INfur?g[Ikl ®
PM 260 7 #6;" Kﬂﬂ*ghuri ”
LP 270 7 #6;" zgs;
ZT 280 BYTE=DL~-250:GOSUB BRERK
TN 290 POKE 88,L0W:POKE 89,HIGH
RD 385 REM
DK 312 SETCOLOR @,12,6
VL 313 SETCOLOR 1.,4.6

ID 314 SETCOLOR 2,15.8
Z2F 315 SETCOLOR 3,8.6

IN 320 POSITION 9.4
JT 330 7 %6, " INforMATYka -
ZF 340 7 #6,;"  KOMpuTEr »
PY 350 7 #6,"  BYSL v
KG 3859 REM XsUSR(16
PC 36@ GOTO 360

SN 999 REM
ES 1000 HIGH=INT(BYTE~/256)
OK 1210 LOW=BYTE-HIGH%X2S6

AF 1020 RETURN

Program nr 2 umozliwia zainstalowanie i
wykorzystanie procedury, ktéra wygrywa
melodie bez naruszania cigglosci dziatania
programu. Generatory diwieku wystero-
wywane s3 w czasie obstugi przerwania
VBI na podstawie informacji zawartych w
zmiennych tekstowych. Kazda ze zmien-
nych zawiera dane, sterujace jednym ge-
neratorem, w postaci par znakéw. Kod
pierwszego znaku okresla wysokosé
diwieku, a drugiego — czas trwania w

jednostkach réwnych 0,02 s. Na przykiad

para: CHR$(121) i CHR$(25) zdefiniuje
nute C o czasie trwania 0,5 s. Kazdy z cig-
gow par musi by¢ zakohczony dwoma
znakami o kodzie @8(CHR$(0)).

W celu uzyskania dzwigku musimy uzy<
nastepujacej instrukcji:
x = USR (1536, ADR (M1$), ADR (M2§),
ADR (M3$), ADR (M4$)) >
gdzie 1536 jest adresem poczatku proce-
dury (umieszczonej na stronie 6), a M1$,
M2$, M3$ i M4$, sa nazwami zmiennych

8

|-

'}
tekstowych zawierajgcych dane sterujace
poszczegolnymi generatorami. W instruk-
cji wywolania uzywamy tylu nazw zmien-
nych, ilu generatoréow diwieku chcemy
uzywac. Na przykfad, dla dwoéch genera-
torow instrukcja wywotania ma nastepuja-
C3 postac:

x = USR (1536, ADR(M1$), ADR (M2%))
Sposédb uiycia opisywanej procedury
diwigkowej stanie si¢ oczywisty po
przeanalizowaniu tekstu programu.
W celu uzyskania pauzy nalezy podac
wysokosc tonu i (nie moze by¢ 0) | zadany
czas trwania.

Przerwania programu wyswietlania

Przerwania programu wyswietlania sg
jedng z bardziej przydatnych wlasnosci

komputera Atari. Wprawdzie same nie

dostarczaja dodatkowych mozliwoici, lecz
uzywane {3cznie z innymi wlasnosciami
systemu, jak: grafika. gracz—pocisk, wy-

“miana zestawbdw znakow lub zmiana za-

wartosci rejestrow kolorow, umozliwiaja
petne ich wykorzystanie.

FIKK 1 REM XXEXEXixxiiiisxx

FJ 2 REM % p 4

N 3 REM X Prosram nr 2 %

Fl. 4 REM X% ¥

FO S REM SXEXXEEEEXELEXEE

NL & REM

QC 18 GRAFPHICS 9

TU 15 GOTO 76

JO 20 C=INTC(RND(B)X%16)

FT 36 COLOR C

OL 48 PLOT INTCRNDC@)%80), INTC(RND
(B )%192) .

RY S@ GOTO 26

NY 786 GOSUB 32000

kY 75 REM SPOSOB WYWOLANIA

FU 77 REM X=USRC15S36, (RDR(M1$),RD!

R(MZS ) ,ADRC(M3%$),ADR(M4%) )

80 DIM M1$C255),M28¢255) | =0
85 RESTORE 110

98 READ D1 ]=1+1

S5 IF D=~1 THEN 108

S7 MI$CI, 1)=CHR$<D)

SS GOTO 98

106 [=6

162 RERD D:I=]+1

1864 IF D=~] THEN 188

185 M2&CL, 1)=CHR$(D)

166 GOTO 182

108
$£))
189
110

KN
JI
LL
0B
Qr
vC
FC
LG
JT
GH
Ml
TR

KF
JG

GOTO 20:REM GLOS PIERWSZY

1 25/144,25,128,25

SL 111 DATA 121,25,128,25,144,25,

128,25,121,25,188,25,96,25, 108

25 |

ON 112 DRTA 121,25,128,25.144,25,

128,25,121,25,128,25,144,25,12

8,25
SR 113 DATA 121,25,128,25, 144,25,

128,2%5,121,25, 108,25, 96, 25, 168

' 25

OT 114 DATA 121,25,128,25,144,25,

128,25,121,25,128,25,144,25,12

8,25

115 DRTA 121,25,128,25,144,25.
égej25;121,25;199:25:56;25491;
116 DATA 96,25, 108,25,121,29,1
28,25,144,25,153,25, 144,50, 193
1153J96J25191l25

117 DATA 96.,50,108.50,121,50,1
28,50,121,50,144,25,128,25,121
1 25,1088,25,96,25,91,25

118 DATA B81,50,91,%50,9€,50, 108
»98,36,50,121,25,108,25,96,25,
B85,25,81,25,72,25

119 DATA 64,50,72,50.,81,50,85,
50,81,50,56,50,60,%50,72,50,72,
25,811,295

ID

ML

IU

KU

LS

e

XSUSRC1S3I6,RORCM1S) , ADRCM2

DATA 96,25,108,25,121,25.1
£B8,25,144,25,128,25, 121,25, 128

EA 120 DATA 85,25,96,25,64,%50,128
é ;Sf.SB;128;59;193;33;1;339:

129 REM GLOS DRUGI

130 DATA £0,25,53,25,47.50.,45,
59.4?:53;53;53;4?;53:72:190;?5
:50,72,50.,45,50,47.,50,53,50
131 DATR 47.,50,72,100.,76,50,72
,50,45,50,47.50,53,50.,35,50.40
1 25,45,25,47,50,353,50

132 DATA 60,50,64,25,68,25,53,
2%.,64,25,60,25,72,25

13X DATA 64,25.72,25,76,235.,72,
25’ 544' H-‘ 5'9! 25.! 53] 25‘ 54} 25

134 DATA ©£0,25,53,25,47,25.,45,
25,47,25,53,25.60,25,53.,25

135 DATR 47.,25,53.25.60,25,64,
25.,72,25,64,2%5,60,25,353,25

136 DATA 47,25,45,25,40,25,35,
2%,40,25,45,25,47,25,435, 29

137 DATA 40.25.45,25.47.,25.,53.,
25,60,25,53.,25,47.,25,42,25

138 DATA 48,25,35,25,31.,25,29,
25,31,25,35,25,40,25,35,25
139 DATR 31.25.35.25,40,25,42,

P
25,47,25,50,25,47,25,42,25
140 DATA 64,50,40,50,40, 25,42,

HI
25,47,25,50,2%
B8 141 DATA 47,150.,1,300.,0,0,~1

Wprawdzie obraz kreslony jest na ekra-
nie 50 razy na sekunde, niebywale szybko
jak na nasze mozliwosci, jednak komputer
ma mnostwo czasu na zmiang parametrow
wyswietlania. Istotne jest, aby dokonywaé
zmiany w czasie kazdego kreslenia obra-
zu, to znacZy 50 razy na sekunde oraz
zmieniaé interesujacy nas parametr do-
kiadnie w tym samym momencie kreélenia
obrazu. Oznacza to, ze cykl modyfikowa-
nia parametrow musi byé zsynchronizo-
wany z cyklem kreSlenia. Doskonalym
sposobem rozwigzania tego problemu
moze byC¢ pojawienie sie sygnalu przer-
wania tuz przed momentem zmiany pa-
rametréw obrazu. Mikroprocesor rozpo-
znaje przerwanie, zmienia odpowiednie
parametry i wraca do swojej normalne;
pracy. Moment pojawienia si¢ przerwania
musi by¢ precyzyjnie odmierzany, aby wy-
stepowato ono doktadnie w tej samej
chwili w czasie kreflenia obrazu. Takie
specjalnie taktowane przerwanie dostar-
czane jest przez ANTIC | nazywa sig przer-
waniem programu wyswietlania (DLI).

Jak wiadomo, ANTIC posiada wilasny
program wyswietlania, ktorego rozkazy
kolejno pobiera i realizuje. Pod koniec
wyswietlania linii obrazu pobiera nastgpny
rozkaz wyswietlania. Jesli stwierdzi, Ze jest
w nim ustawiony bit przerwania (D7), to
po rozpoczeciu wyswietlania ostatniej linii
ekranu aktualnej linii obrazu sprawdza,
czy w rejestrze NMIEN (o adresie 54286)
dozwolone jest przerwanie programu wy-
swietlania. Jesli bit zezwolenia (D7) jest
wyzerowany, ANTIC ignoruje zadanie
przerwania i kontynuuje swoje normalne
zadania. Jedli bit zezwolenia jest ustawio-
ny, ANTIC wysterowuje linig NMI mikro-
procesora 6502, ktory przechodzi do pro-
cedury obstugi przerwania wedtug wekto-
ra NMI. Po okresleniu przyczyny przer-
wania przechodzi do procedury nbslug:'
DLI (na podstawie zawartoéci komorek
$200, $201 tj. 512 i 513), ktéra moze zmie-
ni¢ zawartos$€ jednego lub kilku rejestrow
graficznych sterujacych wySwietlaniem.
Nastepnie 6502 wraca do realizacji pro-
gramu giownego.

Jak wida¢ z tego krétkiego opisu, przed
wykonaniem procedury obslugi przerwa-
nia DLl nalezy wykona¢ nastepujyce
CZynnosci; _

MG
NA

KN
FX
2D
YH
YJ
WN
IH
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1. Wprnwadzré procedure  obstugi
przerwania do bezprecznegn obszaru
pamieci (idealnym miejscem ;est
strona 6 RAM).

2. Zmodyfikowa¢ pewne bajty progra-
mu wySwietlania w celu wykunania
przerwan.

3. Do komdrek o adresach 512 i 513

~ wstawi¢ adres pierwszego rozkazu
procedury obstugi przerwania pro-
gramu wyswietlania,

4. Zezwoli¢ na pojawienie si¢ przerwan
za pomocg POKE 54286, 192.

Z kolei procedura obslugi przerwania
powinna wykonywac¢ nastepujace czyn—
nosci'

1. Przechowaé zawartosci rejestrow,
ktére beda uzywane, poprzez umie-
szczenie ich na stosie 6502.

Wykona¢ odpowiednie dziafania.
Odtworzy¢ zawartosci przechowy-
wanych re;eqtmw poprzez zdjecie
ich ze stosu i umieszczenie w odpo-
wiednich re;elstrach

4. Wykonac¢ rozkaz RTIl (powrdt z
przerwania).

Powyzsze czynno$ci muszg by¢ wyko-
nywane podczas kazdej realizacji proce-
dury obstugi przerwania. W przeciwnym
przypadku moga by¢ zniszczone zawar-
tosci rejestrow mikroprocesora (i praw-
dopodobnie nasz program takze).

Podobnie, jak w kazdej procedurze
obstugi przerwania musimy uwzglednic
zaleznosci czasowe. ANTIC nie wysyta
sygnatu przerwania do 6502 bezposrednio
po napotkaniu odpowiedniego rozkazu;
opbznia to do chwili rozpoczecia kreéle-
nia ostatniej linii ekranu aktualnej linii
obrazu, ktéra ma byé przerwana. Dalsze
opbZnienia wynikajag z czasow dziatania
procedury rozpoznawania przyczyny
przerwania oraz przejscia do naszej pro-
cedury. Rozpocznie ona zatem dziatanie,
gdy strumien elektronéw przebyt juz
cze$é drogi po ekranie. Jesli procedura
DLI zmienia zawarto$¢ rejestru koloru, to
stary kolor bedzie wyswietlony w lewe;
potowie ekranu, a nowy kolor pojawi sig
w prawej pofowie ekranu w tej samej linii.
Z powodu niezbyt precyzyjnego odmie-
rzania czasu odpowiedzi na przerwanie,
granica miedzy nimi nie bedzie ostra, lecz
denerwujaco drgajaca.

W celu rozwiazania tego problemu mu-
simy wykorzysta¢ rejestr WSYNC (czeka-
nie na synchronizacje pozioma). Jesli
wstawimy rozkaz STA WSYNC tuz przed
rozkazem, ktoéry zmienia zawartos¢ rejes-
tru koloru, to kolor ulegnie zmianie wte-
dy, gdy strumien elektronow jest wylg-
czony (powr6t poziomy). Zmiana koloru
wystapi o jedng linie ekranu nizej, lecz
bedzie czysta i ostra.

WhaSciwym uzyciem programu wyswiet-
lania jest ustawienie bitu D7 w rozkazie
programu wyswietlania poprzedzajacym
linie obrazu, w ktorej ChCEm}' dokonaé
zmiany,

Prosty przyktad procedury obstugi

W A

LDA #$50 ciemny kolor dla znakéw

LDX #$58 rozowy kolor dla tla

STA WSYNC czekanie

STA COLPF1 zmiana zawartosci re-
jestrow koloréw

STX COLPF2

PLA

TAX odtworzenie zawartosci
rejestrow X i A

PLA

RTI ' powrdt z obstugi przer-

wania

Powyzsza procedura, zrealizowana w
programie nr 3, zmienia kolor tfa z niebie-
skiego na ro6zowy. Zmienia takze kolor
znakéw, Okazuje sie, ze po jej wykonaniu
gorna czesc ekranu pozostaje niebieska,
pomimo tego, ze procedura ustawia kolor
rbzowy w odpowiednim rejestrze. Dzieje
sie tak dlatego, ze procedura obstugi
przerwania powrotu pionowego (VBI)
wstawia do tego rejestru kod koloru nie-

bieskiego. Pochodzi on z rejestru ,cienia”

tego rejestru koloru. Kazdy z uktadowych
rejestrow koloru ma swéj ,cien” w komér-
kach RAM o adresach 708 do 712, W wigk-
szoSci przypadkéw wygodnie jest'zmie-
nia¢ kolory poprzez zmiane zawartosci re-
jestrow ,cieni”, Jesli zmienimy zawartosci
rejestrow uktadowych, to w ciggu 1/50 s
ustawione kolory zostana zmienione
przez system operacyjny. Jednak w pro-
cedurze obstugi DLI musimy zmieniac za-
wartosci rejestrow uktadowych. Zauwai-
my réwniez, ze nie mozemy zmienia¢ ko-
loru pierwszej wyswietlanej linii obrazu.

FIK. 1 REM ¥EEEEEREREeires
FJ 2 REM X% %
YO X REM % Froaram nr 3 t

FL 4 REM X
FO 5 REM ###1######*‘#**##

ML 6 REM
ST 1@ DL=PEEK(SE60)+2S64PEEK(S61)
EJ 20 POKE DL+15,130

LH 3@ FOR 1=8 TO 19

U1 4@ READ A1POKE 153641, NEXT I
MA 5@ DATA 72.138,72,169,80,162,8

9
Wy 608 DATA 141,180,212, 141,23, 203

FN 7@ DATA 142,24,208, 104,170, 104

) b4
T 80 POKE $12.8:'POKE 513,56

CX 98 POKE 34286, 132

Wstawianie kodéow koloréw bezpos-
rednio do rejestrow uktadowych powodu-
je pojawienie si¢ innego problemu: kasu-
jemy automatyczny tryb zwracania uwagi
(attract mode), ktory jest wiasnodcia do-
starczana przez system operacyjny. Po
dziewieciu minutach bez naciénigcia ja-
kiegokolwiek klawisza, kolory na ekranie
zaczynaja sie zmieniac, przyjmujac przy-
padkowe barwy przy obnizonej jaskra-
wosci. Gwarantuje to, ze komputer pozo-
stawiony bez kontroli na kilka godzin nie
wypali obrazu na ekranie telewizora. Mu-
simy zatem rozwazy¢ mozliwo$¢ utrzyma-
nia tej wlasnoéci. Mozna to zrobi¢ po-
przez wstawienie do procedury obstugi
przerwania pfogramu wyswietlania dwéch
dodatkowych rozkazow:

nymi i aktualizowanymi przez system ope-
racyjny w czasie obstugi przerwania pow-
rotu pionowego. Gdy nie ma trybu zwra-
cania uwagi, COLRSH przyjmuje wartos¢
@@a DRKMSK — $FF. Po wymuszeniu te-
go trybu, co 4 sekundy do COLRSH wsta-
wiana jest nowa wartoS¢ losowa, a
DRKMSK przechowuje wartoS¢ $F6, Za-

‘tem COLRSH, zmienia kolor, a DRKMSK

obcina najstarszy bit jaskrawosci.

Wprowadzenie trybu zwracania uwagi
do procedury obstugi DL! zaostrza istnie-
jacy juz problem czasu dziatania procedu-
ry. Szczegblowe rozwazania czasowe
uczynia go bardzm] oczywistym. W reali-
zacji przerwama programu wyswietlania
mozna wyroznic trzy fazy. Faza 1 obejmu-
je okres od pojawienia sie przerwania do
rozkazu STA WSYNC. W czasie jej trwania
strumien elektronow kreéli ostatnia linie
ekranu przerywanej linii obrazu. Faza 2
obejmuje okres od rozkazu STA WSYNC
do momentu pojawienia si¢ strumienia
elektronow na ekranie. Odpowiada to
przerwie poziomej; wszystkie zmiany
obrazu powinny by¢ robione w tym cza-
sie. Faza 3 obejmuje okres od pojawienia
sie strumienia na ekranie do zakunczenm
procedury obstugi DLI,

Kreélenie jednej linii ekranu trwa 114
cykli zegara procesora, Przerywanie do-
chodzi do mikroprocesora w cyklu numer
2, Zuzywa on od 8 do 14 cykli na rozpo-
znanie przyczyny przerwania. Procedury:
obstugi przerwania 5O i skierowania go do
procedury obstugi DLI zuzywa 11 cykli
maszynowych. W tym czasie od 1 do 3 cy-
kli zostanie zabranych na odé$wiezenie
pamigci DMA. Zatem procedura obstugi
DLl nie jest osiagana przed uptywem
28—36 cyklu zegara. Dla celéw planowa-
nia musimy przyja¢ najgorszy przypadek i
programowac tak, jakby procedura obstu-
gi DLI osiggana byta w 36 cyklu. Dodatko-
wo rozkaz STA WSYNC musi by¢ osiagnie-
ty w cyklu numer 100; redukuje to czas
dostepny w fazie 1 o 14 cykli. Ponadto
DMA ANTIC'u bedzie zabierat pewne cy-
kle maszynowe. Dziewie¢ cykli bedzie
straconych na od$wiezanie pamieci DMA,
Pozostawia to maksymalnie 55 cykli do-
stepnych dla fazy 1. To maksimum uzyski-
wane jest tylko w przypadku pustej linii
obrazu, Rozkazy trybu znakowego i grafi-
cznego powoduja utrate jednego cyklu
dla kazdego bajtu wyswietlanych danych.
Najgorszy przypadek wystepuje dla try-
bow BASIC'u 0, 7,8,14i 15, ktore wymaga-
ja 40 bajtoéw na linie, Zatem procedura fa-
zy 1 bedzie miata na reahzac;g od 15 do 55
cykli maszynowych.

Faza 2, krytyczna, rozszerza sie ponad 27
cykli zegara. Jak w fazie 1, pewne z nich s3
tracone na rzecz DMA. Je§li uzywana jest
grafika P-M, tracimy dodatkowe 5 cykli.
Rozkaz wyéwietlania zuzywa jeden cykl,
jesli uzywana jest opcja LMS, to tracimy
dwa dodatkowe cykle. W kofcu, jeden
lub dwa cykle moga byé stracone na od-

przerwania. programy wykwietiania pre- gy ik §wiezenie pamieci lub wyszukiwanie wy-
PRy P LDA NEWCOL LDA NEWCOL §wietlanycfdan§ych. the‘:; dla fazy 2 dcy:-
| STA WSYNC EOR COLRSH : ' | :
PHA przechowanie zawartosci STA COLPF2 AND DRKMSK ::55}"‘?'3“ JEt 00, 1o 26 R I
TXA akumulatora _ :'_:_': ’gg{:‘é Problemy czasowe obstugi przerwania
e programu wyswietlania staja sie teraz

. f;f;ﬁ’uﬂya"m Eawartosal DRKMSK | COLRSH sa komérkami pa- oczywiste. Pobranie, zmiana i przechowa- B

nie pojedynczego kﬂloru zuzywa 4 cykle.

9
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migci na stronie zerowej (78 i 79) ustaw:a-



#

Przechowanie na stosie zawartosci rejes-
trow A, X i Y, a nastgpnie wprowadzenie,
zmiana i przechowanie trzech kolorow w
A, X i Y zuzywajq 47 cykli, to jest wigk-
sz0§¢, jesli nie wszystkie, fazy 1. Programi-
sta, ktory chce uzywa¢ DLI dla rozbudo-
wanych zmian graficznych, zuzywa sporo
czasu na kalkulacje czasowe. Na szczescie
poczatkujacy programista nie musi kon-
centrowac sie na obliczeniach czasowych.
Jeéli zmienia sie tylko jeden kolor lub wy-
konywane s3 proste operacje graficzne,
zliczanie cykli i optymalizacja procedury
nie s3 konieczne.

Nie ma zadnych prostych opcji dla pro-
gramisty, ktory potrzebuje zmienic wigce|
niz trzy rejestry koloru w pojedynczym
przerwaniu. Moze by¢ mozliwa zmiana
czwartego koloru na poczatku fazy 3, jesli
nie jest on wySwietlany na lewym brzegu
ekranu. Podobnie, kolor, ktory nie wyste-
Euje przy prawym brzegu ekranu, moze

y¢ zmieniony w fazie 1. Innym sposobem
podejicia jest rozdzielenie jednej proce-
dury obstugi DLI o nadmiernej aktywnosci
na dwie mniej ambitne, z ktérych kazda
wykonuje polowe pracy oryginatu, Drugie
DLl mozna uzyskac przez wstawienie po-
jedynczego rozkazu pustej linii ekranu (2
ustawionym bitem DLI) do programu wy-
$wietlania tuz ponizej przerywanej linii
obrazu. Zajmuje to jednak pewien obszar
ekranu,

Innym czeSciowym rozwigzaniem jest
dokonanie zmiany koloréw_ w czasie
przerwy pionowej. W tym celu w RAM
muszy by¢ przechowywane dwie tablice
koloréw. Pierwsza z nich zawiera kody ko-
loréw, ktore majj by¢ wySwietlane przez
procedury obslugi DLI, druga zawiera

wartodci umozliwiajgce zmiane kolorow. -

W czasie powrotu pionowego dostarczo-
na przez nas procedura obstugi przerwania
pobiera kod koloru z pierwszej tablicy,
zmienia go i przechowuje w drugiej tabli-
cy. Procedura obslugi DLI pobiera wtedy
warto$ci bezpo$rednio z drugiej tablicy,

- bez straty dodatkowego czasu na zmiane.

Czesto pozadane jest posiadanie kilku
procedur obstugi przerwan programu wy-
Swietlania wystepujacych w kilku miejs-
cach ekranu, Niestety, istnieje tylko jeden
wektor DLI. Jesli chcemy zastosowa¢ kilka
procedur obstugi przerwania, to w samej
procedurze musimy umiesci¢ kierowanie
do odpowiedniej obstugi. Mozna to zro-
bi¢ na kilka sposobow. Jesli procedura
obstugi DLI wykonuje taki sam prbces z
roznymi wartosciami, wtedy moze byé ste-
rowana tablica. Po kaidej realizacji pro-
cedury zwiekszany jest licznik i uzywany
jako indeks tablicy wartodci. Ponizszy
przykiad prezentuje ten sposob.

PHA

TXA przechowanie za-
wartosci rejestrow

PHA

INC LICZ zwiekszenie licznika

LDX LICZ

LDA TABCKOL, X uzycie strony 2 dla
tablicy koloréw

STA WSYNC oczekiwanie

STA COLBAK

CPX #%4F czy ostatnia linia?

BNE KON nie, wyjscie

LDA #$00 tak, wyzerowanie
licznika

10

STA LICZ

KON PLA

TAX - odtworzenie zawar-
tosci rejestrow

PLA

RTI

W celu wykorzystania powyiszej zasady
nalezy wprowadzi¢ program nr 4, ktory
umieszcza na ekranie 80 koloréw jedno-
czesnie,

Innym sposobem zastosowania wielo-
krotnych DLI jest uzycie licznika przerwan
jako testu dla przejécia do odpowiedniej
procedury ubﬂuzi. Jednak lepszym bedzie
rozwigzanie, w ktérym kazda procedura
obstugi DLI wpisuje adres nastepnej do
komobrek $200, $201. Moie to by¢ wyko-
nywane w fazie 3. Jest to najbardziej uni-
wersalne rozwigzanie problemu wielo-
krotnych DLI. Ma te dodatkowg zalete, ze
rozkazy sterowania wyborem wykonywa-
ne sg po czesci krytycznej obslugi, a nie
przed.

FK 1 REM EXXEEXXEXXEEREEEX

FJ 2 REM % b 4

Zl 3 REM %X Proaram nr 4 X

FLL 4 REM % 4

FOO 5 REM RRrpiikrrinisx

NL 6 REM

PC 10 GRAPHICS 7

Sl 20 DL=PEEK(SE0)+2SCXPEEK(S61)

Od 38 FOR J=6 TO B84

KH 480 POKE DL+J, 141

JC S8 NEXT J

Ml 60 FOR J=@ TO 3@

WK 70 READ RIPOKE 1536+J,RINEXT J

aM 80 DATA 72,138,72,238,32,6,179
y 32,6

vZ 99 DHTH 189,0,240,141,10,212,1

41,26,208
{7 100 DATA 224,73,208,5,1639,0
UM 110 DATA 141,32,6,104,170, 104,

64
VP 120 POKE S$12,0/POKE S513,6
0J 130 POKE 54286,192

Procedura systemowa trzasku (klekotu)
klawiatury interferuje z procedurg obstugi
DLI. Po naci$nieciu i rozpoznaniu klawisza
tworzony jest trzask. Jego czas trwania
odmierzany jest przez kilka rozkazow STA
WSYNC. Moize to naruszy¢ taktowanie
procedury obstugi DLI i spowodowac, ze
kolory przeskocza w dot (o jedna linie ek-
ranu) na ulamek sekundy. Rozwigzanie
tego problemu nie jest fatwe. Jeden ze
sposobéw wykorzystuje rejestr VCOUNT,
ktory informuje, ktéra linia ekranu jest ak-
tualnie wydwietlana przez ANTIC. Proce-
dura obstugi DLI moze badac jego zawar-
tos¢ w celu podjecia decyzji kiedy zmienié
kolor. Innym rozwiazaniem moze by¢ wy-
laczenie systemowe] procedury obstugi
klawiatury i dostarczenie wlasnej, lecz
wymaga to sporo pracy. Ostatecznym
rozwigzaniem jest brak akceptacji wejs¢ z
klawiatury. Jesli nacisniety klawisz nie jest
rozpoznany, wstrzgsy ekranu nie wystepu-

ja. Zastosowania

Dopiero teraz staje si¢ oczywista ogro-
mna wartos¢ grafiki posredniej i rejestrow
uktadowych, ktorych zawarto$¢ mozemy
zmieniac. Za pomocg przerwah programu
wysSwietlania kazdy z tych rejestrow moie
byé zmieniany ,w locie”. Najbardziej
oczywistym zastosowaniem DLI jest umie-
szczenie na ekranie wigkszej liczby kolo-
row. Kazdy rejestr koloru moze by¢ zmie-
niany po wystapieniu przerwania. Dotyczy
to zardbwno rejestrow koloru pola gry, jak i
rejestrow koloru graczy. Mamy zatem

dziewie¢ rejestrow, z ktorych kazdy moze
wyéwietla¢ jeden z 256 roinych kolorow.
Oczywiécie normalny program nie bedzie
uzywal wszystkich kolorow. Z kolei zbyt
wiele przerwah spowalnia caly program.
W praktyce tuzin kolorow jest tatwy do
uzyskania, dwa tuziny wymagaja uwaine-
go planowania, a wiecej — wymaga wy-
myslonej sytuacji.

Przerwania programu wyswietlania mo-
ga takie zwiekszyé mozliwosci grafiki

_P-M. Pozycja pozioma gracza moze by¢
' zmieniana podczas DLl W

ten sposob
gracz moze mie¢ kilka wcielen (réZnych
ksztaltow) na ekranie,

Innym sposobem wykorzystania DLI jet
zmiana szerokoéci lub priorytetu gracza.
Ostatnim zastosowaniem przerwan pro-
gramu wyswietlania jest zmiana zestawu
znakéw w dolnej czesci ekranu. Umotili-
wia to uzywanie grafiki znakowej w du-
zym oknie i zwyklego tekstu w oknie tek-
stowym. Motzliwe s3 wielokrotne zmiany
zestawu znakow; program moze uzywac
jednego zestawu znakoéw u gbéry ekranu,
innego w $rodku i normalnego zestawu na
dole.

Wiadciwe wykorzystanie przerwah pro-
gramu wyswietlania wymaga uwainego
zaprojektowania obrazu. Musimy pamie-
tat, ze obraz ma ,bardziej” pionow3
strukture niz poziomg. Wynika to z syste-
mu tworzenia obrazu, w ktorym tempo
kredlenia w poziomie jest 262 razy szybsze
od tempa kreflenia w pionie. Kompute-
rowy obraz nie jest czystg kartka papieru,
naktorej kreélimy, jest to stos cienkich pa-
skow, z ktérych kazdy moze by¢ inny. |
musi to byé brane pod uwage podczas
projektowania obrazu.

Prezentowane pogramy demonstruja
kilka z mozliwych zastosowan przerwan
programu wyéwietlania,

Program nr 5 umoiliwia dokonanie
zmiany koloru tla w dowolnej czesci ekra-
nu. Ze wzgledu na to, ze zmieniamy za-
wartosé¢ rejestru ukladowego, zmienia sig
kolor czeéci ekranu ponizej miejsca
przerwania. Gorna czesc ekranu pozostaje
bez zmian, poniewaz rejestr ukladowy ak-
tualizowany jest zawartoscia rejestru ,.cie-
nia” podczas realizacji procedury obstugi
VBI.

Dla dolnej czeéci ekranu mozemy wy-
bra¢ dowolny kolor, W tym celu okreéla-
my kod koloru i umieszczamy jako trzecia
liczbe w instrukcji DATA (linia 150). Mo-
remy rbwniez zmieniac ten kolor bezpos-
rednio, za pomocg POKE z adresem 1538.

Mozemy rowniez zmieni¢ kolor tta w
gornej czesci ekranu, poprzez wstawienie
odpowiedniej wartosci do rejestru ,cie-
nia” o adresie 712.

Motzliwa jest robwniez zmiana koloru
dowolnego z kreflonych prostokatéw. W
tym celu musimy wstawi¢ zgdang wartos¢
koloru do odpowiedniego rejestru ,cie-
nia” (dla gérnej czeci prostokata) lub
zmieni¢ zawarto$¢ odpowiedniego rejes-
tru ukliadowego (dla doinej czgsci prosto-
kata). Lewy prostokat kreSlony jest przy
uzyciu COLOR 1, §rodkowy — przy uzyciu
COLOR 2, a prawy — COLOR 3.

Jeéli chcemy dokona¢ tych zmian w sa-
mym programie musimy zmieni¢ 0sm3
liczbe w instrukcji DATA w linii 150 dla
miodszego bajtu adresu odpowiedniego
rejestru ukladowego. Dla prostokgta uzy-
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wajgcego COLOR 1 wstawimy 22, dla CO-
LOR 2 — 23 idla COLOR 3 — 24.

W celu wybrania réznych pozycji pio-
nowych dla zmiany koloru, dodajmy’128
do réznych rozkazéw programu wyswiet-
lania. Wykorzystamy do tego linie 240,
ktora umieszcza Zadanie przerwania pro-
gramu wyswietlania w odpowiedniej linii.
W uzywanym trybie 5 BASIC'u otrzymu-
jemy 40 linii obrazu, moZemy zatem umie-
szczac Zadania przerwania w komarkach
od START +6 do START + 44,

FK 1 REM KEbExibixrssisy

FJ 2 REM % r
A 3 REM x FPraogsram nr 8 X
FL. 4 REM % %
FD 5 REM KEEEEEEREEEELE KR
NL & REM

aM 166 REM

AC 118 FOR =B TO 1@

8k 128 REARD M

RE 130 POKE 1536+1,R

FZ 148 NEXT I

2Y 158 DRTA 72.,168,6,141,10,212,1
41,26,208, 104,64

@Y 160 REM

VZ 178 POKE D128 POKE B135,6

VB 210 GRAPHICS 5

F1 220 STHRTHPEEK(EEG)+255#F'EEI£':5

617 |

BC 240 POKE STHRT+24, 10+128

RO 310 FOR ¥=1 TO 3

0C 320 COLOR X

LF EgBIELDT 20KK+S, 30 1 URHNTD Pk
Lg= T

NY 348 DRAKTO ZH*X-S;lﬁIPOBITIGN
23*”“545@

GM 350 POKE 78%5, K

8J 368 KIO 18.46.,0.0,"8:"

M 370 HEXT ¥

RE 3808 REM

JT 380 FOR D=1 TO 3@0'NEXKT D

OF 400 REM |

0 418 POKE S4286, 192 f

NA 428 END

Program nr 6 umozliwia zademonstro-
wanie reklamowanych mozliwoéci kom-
putera Atari, to znaczy uzyskanie na ekra-
nie 128 kﬂlnrﬁw jednoczesnie. Oprécz
dostarczenia procedury obstugi przerwa-
nia, wymagato to takze zmodyfikowania
programu wyswietlania w celu otrzymania
odpowiedniej liczby wyswietlanych linii.

Procedura obstugi przerwania tak zosta-
ta napisana, ze za kazdym jej uzyciem war-
to$¢ kolor/jaskrawos¢ zwiekszana jest 0 2.
Na koficu-obrazu otrzymamy 128 koloréw.

L]

FIK 1 REM £2585EREELELEENE
FJ 2 REM ¥ g
AW 3 REM ¥ Froaram nr & ¥
L 4 REM ¥ 4

FU S REM ****#K**#*i#*#iﬁ

ML & REM

UR 116 FOR I=6 TO 17

8l 128 RERD B

RE 1368 POKE 1536+1.8

FZ 148 MNEXT I

V¥ 168 FPOKE S512.8:FOKE S13.6

Wk 218 GEAFHICS &

FR 226 DL=PEEEKCSE@)+256¥PEEK (561 )

M 230 COLOR |

MW 248 FOR I=1 TO 5

TH 256 KEAD X1,Y1,82,Y2,483.3,%4,
va

FD 268 PLOT XK1.%W1:DRAMTO #2,Y2:DE
AT K3,Y3:POSITION %44

LP 278 POKE 75,1

s 286 XI0 18, #6, E;ﬂ:"ﬁ -

GK 296 MNEXT 1

JW 318 POKE DL+35, 78

WK, 323{?5? =t T0O 55:FPOKE DL.+1.14

E'q

CH 338 FOR I=34 T0 98 FGFE DL.+1. 1
44128 :NEXT 1

RA 348 POKE DL+99,78+125

CT 356 FOR {2187 TO 164:POKE DL41

s 144128 NEXKT 1 g

FC 368 FOR I=165 TO 198 POKE DL4+T
» 14 :NEKT I 5

EC 370 POKE DL+199,85

sM 380 POKE DL+280, 20

EW 3560 POKE DL+261.,128

1 418 POKE 94286, 182 5

4T 888 REM

HY 816 DATA'?2,173,198.2,24,10%.1.

kM 828 DATA 141.10,212,141,198.2,
141,224,208, 184,64
Lz B38 REM

| CD 840 DATA 139,155, 116,27, 77,27

1066, 135 :

GF 850 DATA 219,159, 242,27.,203,27
» 179,155 |

LD 860 DHTH 189,39, 168,35, 158, 35,
129,99 |

TZ BY0 DATA 146,155,159.99, 138,95
» 159,155 |

HU 886 DATA 179,155,189,99,159.,99
178, 155

Program nr 7 demonstruje sposéb wy-
drukowania komunikatu, w trybie GR. 1
lub 2, zawierajacego wielokolorowe znaki
(do siedmiu kolorow jednoczeénie). Kazdy
kolor wysteépuje w jednej linii ekranu.

FE 1 REM RXXEEEERELEELERE
FI 2 REM X %
g 3 REM f Froaram nr 7 *
Fl. 4 REM X%

Fi3 5 REM ##tt###*ﬁ##tk#*t |
HL & REM

WE 46 DIM MSS$C128)

GK. 58 TRAF 1006

OF e@ 7 "FORAJ TRYB 1 LUB 2" : [HF

UT HiIF R<> 1 AND H4>2 THEMW B8

S5J 78 GOSUB 166:GEAPHICS A+1E

DH 88 DL=FPEEK(SE0)+256XPEEK(SE] )+
£

FJ 98 FOR I=8 TO &:POKE DL+I., 133+
A:NEXT 1:GOTO 208

WM 188 REM

WP 118 POKE 82, 10:POKE 83,29:7

a6 1260 REM |

@F 138 ? 7 "PODRJ TEKST"

G 148 [NFUT MSS$:RETURN

N 2008 REM

FF 218 FOR I=8 TO 42:READ B:POKE
A553+1,BHNEXT 1

OF 220 DATA 72,138,72,192, 72, 16X,
2,141,14,212

Mi> 2380 DATA 189.1,6,188,9,6,141, %
4,208,148, 25, 208

CE 240 DATA 232.,173,6,6,201,1, 144
s 141,108,212

ne 298 DATA 224,68, 144,226, 184, 165
104,178, 184,64

@) I8 REM

MFC 318 FOR T=6 TOQ 73:RERD C:POKE
1539+1,C:HEXT 1:POKE 1596.6

I 328 DRATA 72, 138,72,173,68,6, 24
1,4,144,55,162,7

KD 330 DATA 173,8,6,141,61.6,173,
H,6,141,62,86

DU 348 DATH 202,189,1.,6,157,2.56

TZ EBH DATA 224.80,288,245,1735,61 .,

L) SeE DRATH 141,1,6,162,8,189,10,

- B 157,986,232, 224,77, 288,245, 17
S,02,6,141,16,6,169.0

Bl 378 DATA 141.60.6,238,60,6, 104
179,104 ,76,98, 228

CF 488 EEM

Wil 418 FOR 1=0 TO 7:POKE 153741,
B+I)EIE+]1X2 /NEXT 1

WO 428 FOR I=8 TO 7:POKE 1543+], ¢
1+]0%164+]%2:HEXT 1

YN 430 FPOKE 1536.A

MI 498 POSITION @,68:7 #6;" "

B 500 REM

M5 516 POKE S12,17:POKE 513,86 :FUK
E 54286,1392.

2K 528 POKE 548,83:POKE 549,6:POK
E 5426, 192

25 608 POSITION 1,27 #6;MS5%

HiWl B18 GOTO &1 |

V¥ 1686 TRAF 48088:60T0 568

Po wprowadzeniu programu i urucho«
mieniu go bedziemy proszeni o wybranie
trybu (1 lub 2). Nastgpnie musimy podaé
komunikat, ktory Ecemy wyswietlaé,
wielkie i mate lttﬂry beda miaty swoje

normalne kolory: pomaraficzowy i jasno-

zielony. Negatywy wielkich i matych liter
beda wielokolorowe, Poszczegblne kolory
beda przesuwac sie w przeciwnych kie-
runkach, Maksymalna dtugo$¢ komunika-
tu wynosi 120 znakow, lecz moze byé

| zmieniona (zmienna MSS$). Podczas wpro-
| wadzania marginesy sa tak ustawione,

symuluja szerokoS¢ obrazu w trybie 1 lub
2, aby fatwo byto rozmiesci¢ komunikat.

Spojrzmy na linie 400, Dwie petle
FOR...NEXT przechﬂwuja rézne wartosci
koloréw w tabllcy, umieszczonej na stro-
nie szostej, dla uzycia ich przez procedury
obstugi DLI i VBI. Zauwazmy, zawartoséci
knluru i jaskrawosci wzrastaja dla kazdej
komorki, w rezultacie kolor i jaskrawoéc
zmieniajg sie dla kazdej linii ekranu.

Jesli chcemy, tatwo mozemy zmienic te
wartosci dla otrzymania innych efektéw.
Na przykiad, zachowujac te sama wartoéé
jaskrawosci, uzyskamy ostry kontrast mie-
dzy kolorami. A dla otrzymania wiekszego
zakresu kolorow nalezy zmienia¢ numer
koloru o wiecej niz jeden dla kazdej linii
ekranu (np.: 1*16%1.2). Jest duza liczba
mozliwosci, ktére mozemy bra¢ pod uwa-
ge dla otrzymania pozadanego efektu,

Procedura obstugi VBI zawarta jest w
instrukcjach Data od linii 300. Jej funkcja
jest cykliczna zmiana dwoch tablic ku!u-
row, w roznych kierunkach, dla otrzyma-
nia efektu ruchomej kurtyny. Jesli chcemy
mieC¢ obraz z nieruchomymi kolorami,
mozemy wyehm;nuwac procedure obstu-

gi VBI przez usuniecie linii 520 i dodanie
POKE 54286, 192 do linii 510.

Inng fatwa modyfikacja jest zmiana
szybkosci rotacji kolorow. Liczba 4 po
liczbie 201 w linii 320 steruje szybkoécia
zmian. Zmniejszenie tej liczby zwieksza
szybkos€ rotacji; zwiekszenie jej —
zmniejsza. Zauwazmy, ze maksymalng
liczbg jet 255. Jesli przekroczymy te wiel-
koS¢, zostanie zarejestrowany biad, ktory
zostanie przechwycony przez TRAP (linia
50); spowoduje to rozpoczecie dziatania
programu od poczatku. | tak bedzie do
chwili poprawienia b{gdn'Ej wartosci dla
POKE.

Pndczas przygotowywania tego artykutu
korzystalismy z opisow i przyktadéw za-
‘wartych w ,,De Re Atari”, ,,Second book
of Atari graphics” oraz ,,Second bpok of
Atari”,

UWAGA!

Dwa znaki z lewej strony numeru li-
nii nie sa czescia programu, lecz suma
kontrolna linii dla Edytora BASIC'u
(»1KS” nr 4 z 87 r.). Nie wprowadzamy
ich do komputera.

Wystepujace w programach pod-
kreslone znaki nalezy Wpruwadzi(:
w negatywie.

Tomasz MROWIEC
- Ludwik PIELA



40 REM XXEEREXEEKEKXEREEEEXEREEEEREEREX KR
45 REM grafika trojwymiarowa

47 REM XXEXXEAXEREREEARER A AR SRR RN R X
S0 BORDER O:INK O,1:INK 1,2b6:1INK 2,21:IN
K 3,17:MODE 1:DEG

60 sc=1B81til1t=0,.451mag=400/sc:da=43:hlr=
7ivex=10 :

70 DIM z(sc+l,sc+l),scrd(sc+l,sc+1,2)

80 PRINT" obliczanie wspolrzednych baz
owych"

70 FOR x=sc TO O STEPFP —-1:LOCATE 19,12:FE
N 11 PRINT x:LLOCATE 15,25:FPEN 2:PRINT "PR
DSZE CZEKAC":1FOR y=0 T0O sc

100 a=ATN((x+1)/(y+1)):1IF SGN(a)==1 THEN
. a=1B0-a |

110 r=SAR( (x+1) "2+ (y+1)"°2)

120 scrd(x,y,1)=mag¥rXC0OS (da+a)

130 scrd(x,y,2)=mag¥r¥*SIN(da+a)xtilt

140 NEXT y,x

150 REM

160 WHILE 1:MODE 1:BORDER ©O

170 ERASE 2z:1DIM z(sc+1l,sc+1)

180 PEN 2:LOCATE 9,2:PRINT CHR$(24):" GR
AFTEKA TROJWYMIAROWA "3;CHR$(24)

190 INK 1,0:WINDOW 11,30,4,21:FPAFER 1:CL
S:WINDOW 12,29,5, 20:PAPER 0:CLS: INK 1,26
400 PRINT:FPEN 3
210 PRINT" WYBIERZ
220 PRINT

230 PRINT

240 PRINT:PEN 1
290 PRINT" l-czarna dziura"

260 PRINT" Z2-biala dziura"

270 PRINT" 3I-falowanie"

280 PRINT" 4-uderzenia"

290 PRINT" S-plusk"

300 PRINT" &-zalamania"

310 PRINT" 7-wzgorze"

220 PRINT" B-falda"

A0 INK 1,26t WHILE INKEY$<>""31 WEND

w40 =03 WHILE ;<1 OR ;28 :ij=VAL(INKEYS) :
WEND

®EO PEN J:PRINT:PRINT" obliczenia...":PE
N 1

260 ON ; GOSUB 610,670,710,760,810,870,1

080,1130

370 REM

>B0 MODE 2:DRAW &6£39,0,1:DRAWR 0,399: DRAW
0,399:DRAW 0,0

390 BORDER 10 :0RIGIN 320.4,1,638,2,396
400 REM

410 FOR x=sc TO O STEP -1:FOR y=sc TO O
STEP =1 \

420 sxO=scrd(n,y,1)isyO=scrd(x,y,2)+vexk
2 (xqey)

450 sxl=mscrd(x+l,y,l)isyl=scrd(x+l, y,2)+
vex Xz ix+l,y)

440 suil=scrd(d,y+l, 1) 1syd=scrd(x,y+1,2)+
vex kz (x,y+1)

450 IF x<{> sc THEN GOSUB 520

460 IF y<> sc THEN GOSUB S&0

470 NEXT y,x .
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FUNKCJE"

Grafika trojwymiarowa

AMSTRAD

480 WINDOW 1,1,1,25:PRINT CHR$(24); "naci

sn1 j; dowolny klawisz ";CHR$(24);

490 WHILE INKEY® <> "":WEND:CALL %BB1B

SO0 WEND

510 REM

220 PLOT 1000,1000,0

230 FOR n=1 TO hlr:MOVE sx0,sy0-nXx2: DRAW
sxl,syl-nNnX2:NEXT

240 MOVE sx0O,sy0O:DRAW sxl,syl,1

S50 RETURN

wtl PLOT 1000, 1000,0

970 FOR n=1 TO hlrtMOVE sx0,sy0-2%n:DRAW
SXZ,8y2-nX2: NEXT

=280 MOVE sxO0,syO:DRAW sx2,sy2,1

990 RETURN

600 REM

&10 REM

620 FOR =0 TO sc:FOR y=0 TO sc

630 Z (R, y)==((20/({x—-sc/2+0,.25) "2+ (y-sC/
2+0.25)°2)))

640 NEXT y,.x

650 RETURN

&60 REM

670 FOR =0 TOD sc:FOR y=0 TO sc

680 z(X,y)=(15/((x-sc/2+Q,.25) "2+ (y=sc/2+

Q0.25)Y72))

LEP0 NEXT y,x

700 RETURN

710 REM

720 FOR x=0 TO sc:FOR y=0 TO sc

730 z(x,y)=COS((x+y)2600/sC)

740 NEXT vy,x

750 RETURN

760 REM

770 FOR x=0 TO sc:FOR y=0 TO sc

780 z (x,y)=COS(x%1000/sc)+SIN(y¥1000/sc)

/90 NEXT y,x

800 RETURN

810 REM

820 FOR x=0 TO sc:FOR y=0 TO sc

830 q=(x-8c/2) "2+ (y-sc/2) "2

B840 z (x,y)=C05(qx8) /(0.01%(q+0. 1))

B30 NEXT y,.x

860 RETURN

870 REM :

880 RANDOMIZE TIME:FOR i=1 TO 35

890 s1=RNDX3+1:s2=RND%x3+1

Q00 IF s2=s1 THEN B%0

210 d1=RND¥sc:d2=RNDxsc

920 dO=d1:0N s1 GOSUB 1040, 1050, 10460, 107
Osecl(O)=azecl(l1)=b

930 dO=d2:0N s2 GOSUB 1040, 1050, 1060, 107
OtecZ2(0)=arec2(l1)=b

240 IF ecl1(0)=ec2(0) AND ecl(l)=ec2(1) T
HEN 910

250 IF ecl(0) >ec2(0) THEN tO=ecl1(0)itil=e
cl(l)iecl (O)=ec22(0)recl(l)=ec2(l) ec2(0)
=t01ec2(l1)=t1

960 xd=ec22(0)-ecl(Q):IF xd=0 THEN m=0:G0
TO 980

70 m=(ec2(1)-ecl1(1))/xd

980 c=ecl(l1)-mxieci(0))




790 d=ROUND (RND) x2-1

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100

FOR x=0 TO e€c:FOR y=0 TO sc

IF y>m¥x+c THEN z(%,y)=z (x,y)+d
NEXT y,x,1

RETURN .

a=d0:b=0: RETURN

a=d0rb=sc: RETURN

a=0:b=d0: RETURN

as=sc:b=d0; RETURN

REM

FOR x=0 TO sc:FOR y=0 TO sc

2 (X, y)=MAX((0.4%sc~80R( (x-sc/2) 2+ (

y-sc/2)"2)),0)

1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180

NEXT vy, x

RETURN

REM

FOR x=0 TO sciFOR y=0 TO sc

Q=(x-8c/2) "I-(y=-8c/2) "3I~(sc/&) "3
Z(x,y)=MAX (ARS(qg) "~ (1/3) %¥SGN(q),0)
NEXT 'y, %

RETURN
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SPECTRUM
Spectrum pomoze dobrze

gospodarowa¢ materiatem
~ Jan RUBINOWICZ

10 FOR n=85388 ° 65383 C

et PEKE-HJE?:EHEEQ n: BESTEEE :
LATAR ©,72,50,396,64,132,126.,0,0,
126 ,66,66,66.66,126.0: REM ab=Ab

119 CLS : INPUT "DRUGOSC MATERT
RAU (3 4o 32) ";dilm

120 IF dlm:>32 OR dlm<3 OR dULmcs
{ET dlm THEN BEEF 1.-10: GO TO 1
138 INPUT "SZTUK MATERIAAU (3 4
0 22) ";sztm |
148 IF sztwm)22 OR 2Ztw<3 OR sz1t*

Mm<>INT sztm THEN BEEP 1.-10: GO

TO 130

m}sa CIM ms(szZtm,.dim): DIM riszt
16@ PRINT HT ©,11; FLRSH 1; BRI

GHT 1;" CZEKARJ ' ": FOR n=1 TO s
:'LEESMS(n,mln"B”: NEXT m: NEXT

h:

17@ FOR n=1 TO sztm: LET r(n) =d
Lth: NEXT n

183@ LET k=1 |
190 INPUT "DRUGOSC ELEMENTU "; i

gﬂﬁfe£54+kll;" (MAX, ", (dlm); ")

200 IF die)dim OR diLe<<l OR dle ¢
%éNT die THEN BEEP .S5,2: GO TO 1

210 INPUT "SZTUK ELEMENTU "; (CH
RS (&4+Kk)) ;" "“wszte |

220 IF szted¢l OR £zte(>INT szt
THEN BEEFP .5,2: GO TO 210

230 DIM esidLe)

240 FOR n=2 TO diLe~1: LET esin)
=CHRS% (B84+k): NEXT n: LET. eg(1) =
Yy LET egldia)="y”

250 FOR n=1 TO sztw: IF r(n) >=d
Ll RND £zte»® THEN LET wmwsi(n,1+dl .
M=r(n) TO dile+dlm=-rin))=es: LET
rinN)=rin)-diLe: LET sZte=szte-1:"
GO TO 250

26@ NEXT n

270 IF s2te>@ THEN BEEP 1.-10:

RINT AT 3.5, BRIGHT 1; FLASH 1.
" ZRERRKRD MRTERIRARU ' ": LET sz
tm=szZtn+l: GO TO 140

260 PRINT AT ©0.,@,: FOR n=1 T0O &
Zih: BEEP .01.n: PRINT TRB (16-4d
ln/2), PRFER 6, BRIGHT 1.msin) :
NEXT n

29Q LET reszta=0

S0 FOR n=1 TO sztm: LET reszta
=r€EZta+r (n): NEXT n: PRINT 80;
T 0,0;" RESZTR = ", reszta;AT 1.0
v WEKORZYSETANIE MRTERIARAU "; (@1
#$INT (lOQQ@*(dlm¥sZtm~-reszta)  (d
LM=SZtm)), "™ %"

S0% IF reszta=0 THEN PRUSE ©: G
D TO 1@0

?%g PRUSE 300: LET k=k+1: GO TO

SO@ CLS : 'PRINT " °**°~ g
- NANiI€ JSZY PrOI7ram pOZWALAE Na

OPLYMALNY rOoOZElroy materialow
0 dlugosci do 32 jednostek
N& KrOLSZE OdcCinki Z wykorzy-
Staniem poOZostaluch Odpadow.,"

810 FPRUSE ©: GO TO 100 |

00 SAVE "RozZkro4" LINE 800Q0: BE
EP .2.6: CLS : PRINT “"Verify:
ROZKrOoJ": VERIPY "": GO TO 100

&
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Informatyka
W wojsku

Weisniecie wilasciwych cyfr zamka szy-
frowego sprawia, ze ciezkie, obite blachg
drzwi, otwieraja si¢ automatycznie. Do
srodka, moga dostac sie tylko ci, ktorzy zna-
ja ten szyfr ... obowigzujacy tu jezyk. Od-
mienny od tych, ktorych nauczajg w SZko-
tach, rzec mozna wyjgtkowy — jezyk kom-
puterow

To prawda juz dzi§ banalna. Wspoiczesna
nauka | technika odmienity nasze zycie,
Nigdy jeszcze w historii czlowiek nie wymys-
lit tak wiele, w tak krétkim czasie. Dzis kazdy
dziert nadaje tym slowom szczegolny sens.
Nie mozna sobie wyobrazi€¢ obecnie zadne|
dziedziny ludzkiej aktywnos$ci bez najnowo-
czesniejszych osiggnie¢ wspoiczesne,
techniki czy elektroniki. Diatego trzeba, na
co dzien, by¢ z nig za pan brat.

Ba, ale czy w naszych warunkach jest to
obecnie mozliwe? Zwlaszcza, jesli na te no-
woséci elekironiki patrzy sie przez pryzmat
cen komputerow i oprzyrzadowania do nich.
To prawda. W cywilu wcigz jeszcze nie dlia
wszystkich jest ten sprzet dostepny. A jak
jest w wojsku?

Utechnicznienie, komputeryzacja, posiep.
racjonalizacia. W armii ich znaczenie |es!
trudne do przecenienia, Nie jest dzis dla ni-
kogo tajemnicq, ze kazda nowinka techni-
czna, zanim zostanie wprzegnigta na ustug!
ludnosci, trafia najpierw pod wojskowy ka-
pelusz Poza tym wspoiczesne uzbrojenie,
kiorym postugujg si¢ codziennie zoinierze,
lo skomplikowany, nafaszerowany elektro-
nika, jak dobry placek rodzynkami, sprzet.

Przyklad pierwszy z brzegu. We wspol-
czesnym czolgu, albo armato-haubicy, naj-
trudniejsze, najbardziej czasochlonne pra-
ce, wykonuje elektronika. Komputer, na
spOlke 7 laserem. w kilka sekund ustalg od-
legtoéel do celdw | podadzg wiasciwe na-
stawy do prowadzenia celnego ognia. Spe-
cialne urzad:enia samoczynnie zatadu@g
dzialo 1 wyrzuca luske po wystrzale, potrafig

2~PEEK

Jan RUBINOWICZ

683) +1:
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SPECTRUM
Semigrafika

in-87);CHRS$ (3
& FOR n=97 TO 112: PRINT #0;A
T 1.2:(n-97); CHR
190 PRUSE :
IF 295 AND 23<113 THEN BEEP .01
,26: PRINT BRIGHT 1;CHRS (31+a);
a2151éF SE%ETOR 3=48 4
- zsaggége";nT 24 -PEEK 2363
9,32 -PEEK :
17 IF PEEKR 23688=33 AND PEEK 2
368024 THEN POKE 23689,PEEK (23

POKE 236338
20 IF a=115 THEN‘éRINT #0;AT ©

": SAVE “"semigrafik"SCREENS
28 0 10 10 '

ostrzegac o zagrozeniu bronig masowego
razenia, same — jasli zajdzie taka potrzeba
- yruchomig system gaszenia ognia w wo-
zie bojowym.

Dlatego witasnie technika nie moze miec
dla zadnego Zzoinierza tajemnic. Podczas
sluzby wojskowe; miodz: ludzie poznajg je|
tajniki i uczg innych postugiwania sie nig. Bo
nawel najnowoczesniejszy sprzet pozosta-
nie jedynie kupg zelastwa, jeéli nie beda go
obstugiwaé specjalisci najwyzsze| klasy.
Rozumiec i znac technike, to w wojsku wy-
maganie dotyczgce wszystkich — zoinierzy
i dowodcow,

Wiasénie tu, za obitymi 2zelazem drzwiami,
w o$rodku przetwarzania danych Pomor-
skiego Okregu Wojskowego, widac to najle-
piej. Wszystko, co si¢ dzieje w srodku, ma
écisle tajny charakter. Dlatego tak bardzo
dba sie tutaj o ochrong tajemnicy wojsko-
wej. Wszedzie elektroniczne zamki oraz
przerdine zabezpieczenia, ktére uniemozli-
wiajg praktycznie dostanie si¢ do Srodka
komu$ niepowotanemu.

| czystosc. Niewiarygodna czystosc. Pio-
cienne ochraniacze na buty, klimatyzacja
zapewniajgca stala temperaturg w pomie-
szczeniach. Kurz i pyt sa bowiem wrogami
komputerdw. Zwlaszcza ze pracujg bardzo
diugo. W oSrodku komputerowym ma)g 2a-
trudnienie przez caly, dopuszczainy instruk-
Cjg. czas. Wyslarczy zobaczyc, jak ogromna
iloé¢ dyskow magnetycznych skiada si¢ na
tutejszy bank informaciji, aby miec¢ wyobra-
zenie o rozmachu dziatalnosci wojskowych
elektronikow, gidownie absolwentow wydzia-
tu cybernetyki Wojskowe| Akademii Techni-
czne|.

Na tych dyskach zapisane zostalty dane
do wszystkich systemow informatycznych.
Chor. Andrzej Rohuka twierdzi, ze majg tutaj
nieograniczong mozhwos¢ przesylania da-

BRIGHT 1:AT @,2%
+Nn) ,; : NEK’i’ n

NEXT n
INKEY S

(n) ;:

@ LET a=CODE

THEN BEEF
AT 24 -PEEK 23689,

30 SAVE “SEMIGRAFIK" LINE 1

14 -

nych za pomocg urzgdzen lransmisy da-
nych do bardzo wielu abonentow. | to z kaz-
de| dziedziny 2ycia i pracy 2oinierzy okregu.
Od racjonalnego gospodarowania poczyna-
iac, a na kontroli podzespoléw i czesci za-
miennych konczgc.

Bo komputery moga dostownie wszystko.
W ich pamigci zapisano dane umozliwiajgce
efeklywne kierowanie | dowodzenie woj-
skami w koszarach | w polu. Wystarczy _na-
cisng¢ guzik®, a komputer rownie fatwo
wydrukuje plakat zespolu miodziezoweQo,
jak udzieli aktualnych informacj o wyposa-
zeniu | uzbrojeniu pododdziatu z najdale| po-
fozonego garnizonu. Ba, jesli jest taka po-
trzeba, moze byé ona wydrukowana z szyb-
koscig np. tysiaca wierszy na minute | do-
starczona w te| formie adresatow!.

W osrodku obstugujgcy komputery spec-
jalisci | specjalistki twierdza, 2ze jedynej rze-
czy, ktdrej jeszcze nie potrafig robic, to... go-
towac. Ale za ksigzke kucharskg mogq stu-
zy€ znakomicie. Ale powaznie.

— Komputery u nas Ci@zko pracujg —
mowi operator systemu informatycznego. —
Oprécz dostarczania danych, dokonuja tak-
ze analizy roznych zagadnien taktycznych,
wskazujg najbardzie] efektywne sposoby
przemieszczama wojsk w terenie, obliczajg
sily | $rodki niezbedne do wykonania okres-
lonego zadania, wskazujg 1l0sc 1 jakosc za-
pasow,

Diatego tez oprocz stacjonarnego, jest
takze polowy zestaw komputerowy, nie-
zbedny, jak sie okazuje, podczas dzialania
wojsk w polu. Bez komputerow praca do-
woOdcow oraz oficerow sztabu byfaby zmud-
na i ucigzliwa. A tak? Zyczy sobie szef sfuz-
Dy jakies dane — prosze bardzo! Komputer
sig nie meczy, jest na kazde polecenie.

— Nie ma praklycznie w naszych jed-
nostkach dziedziny stuzby | pracy — ttuma-
czyt oficer kierujgcy osrodkiem — w kiore|
komputer nie mialby zastosowania. Nawet
jadiospisy uktada. Positek zolnierza zawie-
ra¢ przeciez musi okreslong ilosc kalori,
odpowiednio musza byC uzyte — | we wias-
ciwych ilosciach — najrozniejsze sktadniki
Dia czlowieka to kawal roboty, a dla kompu-
lera — lraszka.

One programujg trasy przejazdow samo-
choddw, aby nie przewozily powietrza, liczg
pienigdze i kontrolujg konta, pomagajg gos-
podarowa¢ mieszkaniami oraz kierowac
zaopatrzeniem, a nawel. kontrolowac
obecnosc i efektywnosc pracy kadry | 20l-
nierzy w jednostkach i instytucjach wojsko-
wych.

Specjalny system informacyjny pozwala
stuzbie dyzurne|; na wyjgtkowo Sszybkie
otrzymanie informacj na ten temat. Wystar-
czy tylko podniesc sluchawke. Komputero-
wy system kontroli gotowos$ci'bojowe| i nad-
zoru pracy polrafi takze rozliczyC kazdego 2
wykonanych przez niego zadan dziennych,
a takze tygodniowych i miesigcznych,

Nowoczesna technika mocno zakorzenita
sig¢ w wojsku. Dzis, bez pomocy elektroniki,

‘trudno byloby skutecznie dowodzi¢ i efek-
. tywnie sie szkoli¢. | bedzie ona zmieniac

obraz naszego zycia w dalszym ciagu. W
zespole informatykéw POW zainstalowano
znowu mikrokomputery nowszej generacy.
Opracowuje si¢ oprogramowanie dla kolej-
nych systemoOw informacyjnych. Elektronika
w 2o0inierskie| rogatywce czuje sie dobrze |
siuzy armii skuteczng pomocy.

Wiodzimierz KALETA
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Funkcja i jej pochodna

Niejednokrotnie kazdy z Czytelnikow ,IKS-a" rozwiazywat
badzZ tez bgdzie rozwigzywal w przysztosci zadania z ma-
tematyki, ktore zaczynaja sig od stéw: zbadaj przebieg
funkcii. Prezentowany ponizej program, napisany w jezyku
BASIC na mikrokomputer AMSTRAD pomoze w rozwigza-
niu te_.goitypu zadan, Program ten umozliwia wykreslenie
funkciji pierwotnej i jej pierwszej pochodne;. Aby otrzymacd
te wykresy nalezy przed uruchomieniem programu w linie
0 numerze 80 wpisaC postac funkcji pierwotnej. Dana
wejsciowa jest liczba m, ktdra ze wzgledu na przyjeta me-
todg wyznaczania wartosci pochodnej funkcji jest liczbg
naturaing. Nalezy w tym miejscu zaznaczyé, ze dokladnoéé
wyznaczenia wartosci pochodnej zadanej funkeji roénie
wraz ze wzrostem liczby m. Przyktadowo dla m == 2 uzy-
skamy n =2t m = 4, a dla m = 5 n = 32 wartosci funkcjii jej
pochodnej, trzeba o tym pamigtaé przy skalowaniu wykre-
Su. W1 programie wartosci funkcji pierwotnej zawiera tabli-
ca a(1), zas wartosci jej pochodnej tablica ¢(i). Do progra-
mu dotgczony jest podprogram WYKRES. Daje on mozili-
woSC wykonania na ekranie monitora wykresu funkeji
pierwotne; i jej pierwszej pochodnej. Jest on mato wygodny
W uzyciu, gdyz nie zawiera automatycznego skalowania,
bardziej wybrednym polecam programy wykonywania
wykregéw prezentowane na famach ogélnodostepnych
pism informatycznych. W przytoczonym podprogramie
zmienne do skalowania maja nastepujace znaczenie — sk
— skala wspolrzednej Y, sx — skala wspéirzednej X, sp | sy
okreslajg rozmiar punktu, ktérym wykonywany jest wykres,
CO ma znaczenie ze wzgledu na nakfadanie sie dwdch
wykresow.

e RS

= 0
+++++++++
.........

iiiiii

W celu zilustrowania efektu, jaki mozna uzyskaé postu-

gujac sig prezentowanym programem, na rysunku poka-
zano wykres funkcji F(x) = Pl »x + COS (Pl «* x) dlam =5,

Metoda wyznaczania wartosci pochodnej funkcji, ktéra

posiuzytem sig przy opracowywaniu przedstawionego pro-
gramu, oparta jest na teorii szeregdéw ortogonalinych.

Zycze przyjemnej zabawy.

10 MOLE 2

20 INPUT"@="3m

0 n=2%n

40 DIM aln+1),cin+1) ,bin+1)

50 FOR i=1 70 n+!

50 x=(i-1)/n

70 73088t W linii 80

Zdzistaw LUKASZEWICZ

© Wpisz postac funkcji  fepegfrey’
| 90 ati)=PIfx+COS(PIt:!}
90 NEXT i -
100 FOR i=1 TO n:PRINT a(i);:NEXT i
| 110 FOR i=1 T0 n
120 bli)={(ali)+ali+1))/2)-a(l)
130 NEXT i
180 2=2*(a+¢})
150 g=2"(a+2)
160 FOR i=1 70 n
170 FOR j=1 10 n
180 IF j>i THEN GOTD 240
190 IF i=j THEN 220 ~
| 200 cli)=c(i)+((-1) (i+])) 8atb ()
210 6070 230 |
| 220 elid=cli)+ (=10 (i4j)) 028b(j)
230 NEXT j
240 NEXT i
250 FOR i=1 T0 n
250 PRINT cti);
270 MEXT i
280 FOR k=1 TO 5000
290 NEXT &
200 GOSUB 500
310 GOSUR 700
320 GDSUB 570
330 60TO 330
490 "$1188%18 PODPROGRAM WYKRES syfsisy’
500 CLS |
| S01 d=1
510 FOR i=20 TO 580
520 PLOT i,175
530 NEXT i
540 FOR i=20 TO 350
550 PLOT 20,i
560 NEXT i
370 INPUT"sk=,sx=,sp=,5y="; sk, 5%, 5p, Sy
580 FOR i=0 TO n-1 :
270 FOR j=1 TO sp - .
500 FOR k=1 10 sy |
610 PLOT sx8i+20+j,skdali+])+1460+k
520 MEXT k |
630 NEXT j
| 540 MEXT i
450 RETLRN
100 FOR i=1 T0 n
710 afi)=cli)
I 720 NEXT i

720 RETURN



Jak jest pogoda? Przewaznie w%dzirny'

sami. Jednak chyba najbardzie| interesuje
nas, jaka bedzie pogoda? A poniewaz jest
ona bardzo zmienna | nie mamy na je| zmia-
ne zadnego wplywu, przeto staramy sie
przewidywac¢ — prognozowac. Dawniej zaj-
mowali sie tym wrozbici. Gdy udato sie Im
przewidzie¢ stan pogody — potwierdzali tym
samym swojg moc magiczng. Jesli nie, wte-
dy zrzucali wing na moce nadprzyrodzone.
A dzisiaj? Niekiedy odwotujemy sie |e-
szcze do wrézb, np. gorali, albo ,czujemy”
pogode w kosciach. Najczescie] jednak
stuchamy radia, patrzymy w telewizor, uta-
jac, ze nazajutrz nie musimy brac parasola
do pracy, badz wyjmowacC akumulatora 2z
samochodu. Coraz bardzie| ufamy progno-
zom naukowym i jest juz niewielu ludzi, kto-
rzy na podstawie zjawisk zachodzgcych w
atmosferze staraja sie na wilasny uzytek
przewidzie¢ pogode. Ale tez obrywa sig sy-
noptykom za niesprawdzone prognozy, bo
takie si¢ zdarzajg — niestety. Mimo bardzo
doktadnych i skomplikowanych metod po-
miaru | okreslania pogody: Przyjrzyjmy si¢
zatem, jak sie to robi w swiecie | u nas w kra-

ju. Komu i czemu stuzg systemy meteorolo-

giczne?

METEOROLOGIA — czeSC geo-
fizyki. Nauka o atmosferze, jej
budowie, wlasciwoséciach | prze-
biegajacych w niej procesach fi-

zycznych. Duza czesc meteoro-
logii, poswiecong klimatowi, wy-
dziela sie w samodzielng dyscy-
pling nauki — klimatologie.

Z prognoz pogody najczescie| korzystajg:
lotnictwo, zegluga morska, rolnictwo oraz
wiele przedsiebiorstw takich jak: stocznie,
porty, bazy przetadunkowe, oczyszczania
miast. PrzykliadOw, gady zlekcewazono 0s-
trzezenia synoptykow o zblizajgcych sie bu-
rzach, opadach, mrozach, wiatrach, mgfach
lub innych zjawiskach atmostferycznych
mozna podac bardzo duzo. Z naszych, pol-
skich doswiadczen, najbardzie] pamietnym
bedzie tzw. zima stulecia (chociaz wcale nig
nie byla, ale z uwagi na straty, tak jg okres-

wywanie prognoz po prostu sie oplaca, Juz
dzi§ informacje meteorologiczne sg towa-

" rem. W Polsce jeszcze daleko do stanu, jaki

jest na Zachodzie, ale wszystko wskazuje
na nieuchronnosc tego zjawiska. Przyjrzyj-
my si¢ zatem technicznym aspektom opra-
cowywania informacji 0 pogodzie.

Instytut Meteorologii | Gospodarki
Wodnej w Warszawie. Placdwka naukowa,
a zarazem instytucja zajmujaca sie spra-
wami pogody, o ktdre| codziennie styszymy
w komunikatach prasowych, radiowych i te-
lewizyjnych, W pomieszczeniu synoptykdw

bezustannie trwa opracowywanie danych, '

Pochodzg one z trzech zrodel: pomiardw
naziemnych, satelitarnych, radaréw meteo-

rologicznych, A wigc informacje punktowe, .

globaine | przestrzenne w zasiegu radaru.
— Podstawg do prognozy jest zebranie
materiatu obserwacyjnego — wyjasnia mgr
inz. Ryszard Klejnowski, zastepca dyrekto-
ra IMiGW do spraw Prognoz, — [ to ¢co naj-
mniej z catej potkuli potnocnej w czasie rze-
czywistym. Jest wiasnie godzina dziewigia.

O tef porze na catym swiecie dokonuje ob-
serwacjl w klatkach pomiarowych okoto 8
lysigcy ludzi jednoczesnie.

SLtUZBA POGODY. Organizacja,
ktore] zadaniem jest zapewnienie
informacji o biezgcych | progno-
.zowanych warunkach atmosfe-
rycznych catej gospodarce naro-

dowe| | obronie kraju. Stuzba po-
gody IMGW liczy w Polsc 62 sta-
cje meteorologiczne oraz 8 biur:
Biatystok, Gdynia, Krakéw, Po-
znan, Szczecin, Wroctaw, War-
szawa. |

W ciggu 10 minut wszystkie dane z Polski
przekazuje sie natychmiast droga teleksowa
do GTS (Globalny System Telekomunika-
cyjny) przez regionalne centrum meteorolo-
giczne w Pradze Przesyfa sig¢ |e takze do
sasiadow w Moskwie | Berlinie. Praktycznie

J’H

POGODA Z KOI

Marek

juz w 15 minut po pomiarze znane!
pomiarow z calego swiata. Co got
konuje sig tych pomiardw, Infor
Europy otrzymujemy co godzine, ai
Cco 3 godziny regularnie przez calg

Na stole gidwnego synoptyka,
przypadku byl to Jerzy Bednarek,
sig wszystkie potrzebne dane, w tyn
satelitarne, Z satelity geostacjo
METEOQOSAT-2 oraz orbitujgcego
Oprocz tego liczne komunikaty 26 |
darowych, od sgsiadow, poprzez i
noptyczne, tj. sprzed kilku godzin
przednich dni. Ale okazuje sie to jes
wystarczajgce. Im wiece| bowien
godnych informacji w zasiegu rekis
kKa, tym lepiej. Bo tym lepie| mozna

Uzylknllimr ﬂnlunknwu wvlnlq. bo BO prumnt lprlwdzllnuié
codziennych prognoz meteorologicznych — podkresla mgr In2.
Ryszard Klejnowski.

lono) w roku 1978/79. Sciélej biorac noc

_ dzie¢ pogode. Jednak nattok inforr
gylwestrowa z 31 na 1 stycznia, gay nagly

obecnie tak duzy, ze trudno je pr

powiew chiodu sparalizowat wigkszosc kra-
ju. Albo ostatnie zaskoczenie huraganem w
Wielkiej Brytanii. Mimo ostrzezen francu-
skich stuzb meteorologicznych i wskutek
Zlekcewazenia wiasne| informacji z wybrze-
za, kataklizm pokonat wszystkie systemy
zabezpieczen. A wiasnie Wielka Brytania
nalezy do panstw szczycgcych sie posia-
daniem bardzo nowoczesnych systemow
meteorologicznych. Jesli jestesmy juz przy
kraju wyspiarzy, przypomnimy przyktad
wiasciwego wykorzystania pogody podczas
inwazji w Normandii. Pewien major ze stuzby
meteo przewidzial niewielkg poprawe pogo-
dy, co spowodowalo zupetne zaskoczenie u
Niemcow. Prognoza ta bowiem, choC bar-
dzo ryzykowna, sprawdzita sie wtedy.

To tylko znane i glosne przyktady, kiedy
cziowiekowi udalo si¢ lub tez nie, zapobiec
skutkom zywiolow spowodowanych warun-
kami atmosferycznymi. Niezaprzeczalne

jest jednak to, ze bardzo dobra znajomosc

stanu pogody i coraz doskonalsze opraco-

Hl rul: mapy pnnudy ltrulq U nas jeszcze ludzle. Ale nhdlu. .
beda to robiy komputery. j .

(Foto: Jan Zelman)

opracowac metodg reczna. Niezbed
sie wprzegniecie techniki komputest
prawde znajg wszyscy meteorol
nak wzgledy czysto finansowe po
nie stac nas na najnowszy sprzet.

Caty $wiat przechodzi juz na z
zowane systemy gromadzenia | op
wania danych, ich selekcje, anall
prognozowanie, a nastepnie dystryk
formacji. Dzis mowi sie juz o fabryc
macji dotyczgcych stanu atmosfer
kto potrafi je wszystkie wykorzystal
miec trafniejsze prognozy.

Zostanmy wiec jeszcze przez ©
sali gldwnego synoptyka kraju w IM
opracowanie mapy synoptycznejpc
on okoto dwdch godzin. Wykresia
na podstawie danych nanoszonych
pe przez innych ludzi z nim wspol|
cych. Obszar obejmuje calg Euro
nocna czescé Afryki, Azje i Atlantyk
landie.
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Obecnie juz niewiele panstw na swiecie
zajmuje sig recznym wykreslaniem map sy-
noptycznych. Wtasciwie wszystko robig za
cztowieka komputery. Potrafia one bardzo
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szybko wykreslac izobary, nanosic potrzeb-

e, ﬁlll,i‘lﬂllkl I ll-m-nif meteorologiczne, to wﬁyiﬂiu wida¢ na maple pogody. Kpt.

Dane te koreluje na podstawie zdjec¢ sateli-

tarnych. | natychmiast przesyta odbiorcom.

Rola synoptyka ogranicza sie do znajo-
mosci sytuacji | zgodnie z tym ostrzegania,
podawania prognoz natychmiastowych oraz
Srednio- i diugoterminowych. Zapotrzebo-
wanie na informacje meteorologiczne wzra-
sta. Gtéwnie zas na informacie dla lotnictwa
| sit zbrojnych. To wiasnie wzgledy militarne,
a na drugim miejscu potrzeby meteorologi-
czne lworzg site napedowa do budowy su-
perszybkich komputerdow. Obecnie docho-
gzl jeszcze fizyka jadrowa.

Najszybszy komputer CRAY-1 pracuje w
Swiatowym Centrum Meteorologicznych
Prognoz w Waszyngtonie oraz Regionalnym
Europejskim Centrum Prognoz Srednioter-
minowych w BRACKNEL (Wielka Brytania).
Jest to wspolna inwestycja EWG, CRAY-1
musi wykonac 500 miliardow operacji aryt-
metycznych, aby postawi¢ prognoze na 10
dni. Przy szybkosci 80 min operacji na se-
kunde trwa to 1 godzine | 45 sekund. ODRA-
-1305 robitaby to 2 miesiace.

Swiatowa Organizacja Meteorologiczna
(WMQ), ktorej czionkiem jest takze Polska,
sklada sie z 3 podsystemow:

— Obserwacja. 8 tys. stacji synoptycznych,
1500 stacji aerologicznych, 350 radiolinio-
wych, 4 satelity geostacjonarne, 3—5 sate-
litow orbitujgcych, 6500 stacji morskich.
Przekazuje na dobe 40 min bajtéw informa-
Cli.

— Telekomunikacja. Przesyta informacye
przetworzone do centrow narodowych, re-
gionalnych i Swiatowych.

— Przetwarzanie, Analiza, diagnozowanie |
prognozowanie pogody na podstawie na-
ptywajgcych informacil.

i |

Andrze] Waloryszak, synoptyk wojskowy z CBH wy|aénia jaka bedzie nazajutrz pogoda.

ne dane bez pomocy cztowieka, Synoptyk
otrzymuje juz gotowe przetworzone infor-
macje. | na tej podstawie oraz opierajgc sie
na swoim doswiadczeniu, znanych zjawi-
skach, majac dzieki temu przestrzenne
wyobrazenie o stanie atmosfery — progno-
zuje. Najczescie| piorem swietinym na ek-
ranie monitora. Okresla kierunki, przemie-
§zCzania mas powietrza | rozwoju sytuacit,

W WMO glowng role odgrywajg centra
swiatowe polgczone telekomunikacyjng
magistralg §wiatowa. Zasadnicza predkos-
cig jest obecnie 2400 bodow, a na niekto-
rych kierunkach stosuje sig juz 9600 dzieki
Swiattowodom i tgcznosci satelitarnej. Do
Warszawy na dobe dociera¢ moze 14 min
bajtow. Co6z z tego, skoro nie jesteSmy w
stanie przetworzy¢ tej ilosci informacii.

SWIATOWA SLUZBA POGODY.
Sie¢' stacji meteorologicznych |
aerologicznych oraz Iinnych
srodkow obserwacji (satelity,
sondy) dziatajagcych wediug glo-
balnego programu oraz centra
meteorologiczne. Sie¢ tgcznosci
do wymiany | przetwarzania da-
nych., Program badan nauko-
wych. .

Swiatowe centra meteorologicz-
ne: Moskwa, Waszyngton, Mel-

bourne. IMGW jest krajowym
centrum meteorologicznym. Po-
faczone z centrami w: Moskwie,
Pradze, Poczdamie. Przez Re-
gionaing Zbiornice Telekomuni-
kacyjng w Pradze potgczone 2

| Regionalnym Centrum Meteoro-

logicznym w Offenbach.

W IMGW wkracza, powoli co prawda, ale
jednak, najnowsza technika komputerowa
do wspomagania pracy synoptyka. W gabi-
necie dyrektora Klejnowskiego mozemy zo-
baczy¢, na razie program probny, kompute-
rowego zobrazowania danych, przetworzo-
nych na podstawie naplywajgcych informa-
cji ze $wiata i kraju. Natomiast w sali glow-
nego synoptyka juz pracuje rejestrator
obrazdw satelitarnych na barwnym monito-
rze telewizyjnym. Dzieki wspdtpracy z Poli-
technika Wroctawska zbudowano | zainsta-
lowano w 1985 roku w Krakowie pierwszy
uniwersalny zestaw do odbioru satelitar-
nych danych meteorologicznych o podwyz-
szone| zdolnosci rozdzielcze| z satelitow
TIROS, NOAA wraz z procesorem obrazow
pogody, W ten sposéb uzyskano mozliwose
odbioru obrazu satelitarnego, pozwalajace-
go na precyzwniejsze okreslenie temperatu-
ry powierzchni lgdow, morz | chmur.

Jarostaw Mojzych na monitorze kompu-
tera IBM AT prezentuje mozliwosci barwne-
go przedstawiania sytuacji meteorologi-
cznej pochodzace] z satelity geostacjonar-
nego METEOSAT. Sg to obrazy temperatu-
rowe, wykonane technika podczerwieni, a
wiec bez wzgledu na pore dnia. Obrazy do-
cieraja co 1 godzing systemem fotografil, a
na komputerze co 30 minut. Komputer ani-
muje te zmiany, co pozwala zobrazowac
ruch mas powietrza,

Obok Michat Jaworskl pokazuje, jak sig
robi na komputerze mapki pogody dla prasy
codzienne| Mapa taka powstaje w niespet
na godzine. Jedna z nich, aktualng w dnii
oddawania ,|IKS-a" prezentujemy na pier
wsze| stronie pisma.,

PROGNOZA POGODY. Sporza-
dzanie naukowo uzasadnionych
przewidywan o przysziym stanie
pogody. Sporzadza sie metoda
analizy | prognozy makroproce-
sorow w atmosferze oraz warun-
kow pogody na duzych obsza-
rach za pomoca map synopty-
cznych | dodatkowych Srodkow
(diagramy aerologiczne, przekro-
je pionowe itd.).

Kiejnow
IMGW: Mimao nietypowego w ubieglym ra

Mgr Inz.  Ryszard



FRONT ATMOSFERYCZNY. Stre-
fa przejéciowa lub teoretyczna
powierzchnia rozdzialu miedzy

dwiema masami powietrza w at- -

mosferze.

NIZ (cyklon) zaburzenie w at-
mosferze o obnizonym cisnieniu
atmosferycznym (minimaine cis-
nienie w centrum) i cyrkulacji
powietrza dokota centrum. W le-
wo na potkuli péinocnej | w pra-
wo na potkuli pofudniowej,

WYZ (antycyklon) wyz baryczny
— obszar podwyiszonego Cis-
nienia atmosferycznego, ktory na
przyziemnych (doinych) mapach
synoptycznych ma ksztait ukia-
doéw zamknietych, w przyblizeniu
koncentrycznych izobar o ksziat-
tach nieregularnych, lecz na ogot
kolistych lub owalnych.

na poczglku biezgcego — przebiegu pogo-
dy, uzyskalismy stosunkowo wysokg spraw-
dzainos¢ codziennych prognoz meteorolo-
gicznych — okolo 86 proc. W peini wywigza-
lismy si@ z lunkcji ostrzegania gospodarki
narodowej. Nie zanolowano 2zadnej kalas-
irofy komunikacyjnej, czy tez strat gospo-
darczych zwigzanych z brakiem ostrzezenia
prognostycznego.

Rok 1987 byl przelomowym w zZakresie
modernizacji stuzby prognoz IMGW. Wpro-
wadzano technike mukrokompulerowsy.
Pozwolita na to samodzielnosc hnansowa
instytutu. Uzyskalismy 5 mid 21 ze sprzedazy
naszych ustug. Pracuiemy nad syste-
mami przetwarzania i odooru danych sateh-
tarnych oraz metodyki ich wykorzystania w
stuzbie prognoz. Przetomem stalo sig zasto-
sowanie komputeréw IBM PC.Dysponujemy
unikatowa aparaturg, wykonang w kraju,
pozwalajgca na zastosowanie danych sate-
litarnych nie tylko w meteorologii, ale row-
niez w hydro- | oceanografii, ochronie $ro-
dowiska. rolnictwie i lesnictwie.

— Zespdt w skiadzie: Marek | Ludmifa
Kozfowscy (mafzenstwo), Przemyslaw Igna-
towicz oraz Stanistaw Koztowski od kwietnia
1987 roku zajmuje sie opracowaniem Sy-
stemu odbioru i opracowania informacji me-
teorologicznych zawartyCh w  depeszach
SYNOP, TEMP, GRID przy uzyciu mikro-
somputerow  kompatybilnych z IBM
C/AT/XT — mowi dr Anna Olszowicz,

Kierownik . Centrainego Biura. Prognoz..w.

Warszawie.

Efekly juz wida¢ na monitorach. Kompu-
ter sam kresli izobary, nanosi dane odbiera-
ne ze stacj pomiarowych, Barwy pozwalajg
na rozroznianie istotnych elementow pogo-
dy,

— Najsfabszym elementem sysltemu $§
sieci do transmisji danych miedzy kompute-
rami — dodaje dr Olszowic2z. — Probowa-
lismy sie¢ TRANS-NET | sig nie sprawdzifa.
Obecnie robimy eksperymenty 2z siecig
D-LINK, takze amerykanska.

Zajrzyimy jeszcze do meteorologow 2
Wojsk Obrony Powietrzne] Kraju.

- Bardzo istotne jest przekazywanie in-
formacji meteorologicznych odbiorcom,
czyli na loiniska wojskowe — mowi mjr dr
inz. Leonard Kaczanowski 2z dowodztwa
WOPK. — Sytuacje pogodowe zmieniajq sie
Z godziny na godzing. Piloci wojskowi muszg
mie¢ bardzo aktualne | wiarygodne infor-
macyje. Dlatego kompuleryzujemy siuzbe.
Warunkujg to takze prace migdzynarodo-
we, Skad rowniez czerpiemy informacje |
dane.

Na przyktad tuz po wojnie obowigzywat
system przekazywania informacji alfabetem
Morse'a | operatorzy wprost z radia nanosili
dane na mapy. O bigd nietrudno, a dane nie
byly juz powtarzane. Potem przeszlo sie na
lacznost dalekopisowg. | w 1981 roku
Europa zrezygnowaia z lgcznosci dalekopi-
sowej na korzys¢ teletransmisji. Mowi sig juz
powaznie o przejsciu na tgcznost w syste-
mie cyfrowym.

W wojsku przewazinie sporzadza sig
prognozy krotkoterminowe. Gdy zbliza si@
termin lotéw lub €éwiczen, wowczas rozpo-
czyna sie gorgczka w stuzbie meteo. Zresz-
la tu pracuje sie bez przerwy. Prognozy dla
lotnictwa wojskowego muszg byC akiualne
w kazdej chwili.

Elementy meteorologiczne. Cha-
rakterystyki stanu powietrza |
niektérych proceséw atmosfery-
cznych: ciénienle, temperatura,
wilgotnoséé, wiatr, zachmurzenie
(ilos¢, rodzaj), widziainos$é, ro-
dzaj | loé¢ opadow.

Zjawiska meteorologiczne. Sa to:
opady i mgly réinych typow,
zamiecie, zjawiska natury elek-
trycznej takie jak: burze, blyska-
wice, zorze polarne, szkwaty, bu-
rze pylowe, wiry, traby powietrz-

ne, igly lodowe, gololed:, po-
krywa éniezna.

Bywa i tak niekiedy, ze za zi§ pogode wini
sig meteorologow. Sypig sig tez gromy, gdy
nad poligonem sie przejasni i mogtoby dzia-
tac lotnictwo, ale stuzba meteo nie zezwala.
Tylko ze nikt nie rozumie, iz na odlegtych
lotniskach pogoda jest zta zardwno do star-
tu, jak | przede wszystkim do lgdowania. No
coz, bywa i tak, ze meteorologéw dowddcy
oceniajg nie tyle za prognoze, ile za pogode.
Najczescie] tez widzi si¢ tych 10 proc. nie-
sprawdzonych prognoz — stwierdza jeden 2
meteorologéw wojskowych, — Na zasadzie
czarnej owcy w stadzie.

A praca ta nie jest tatwa. Zajmuje si@ nig
Stuzba Meteorologiczna WOPK. Informacije

odbierane sg rozaym-systemami | przeka-

zywane do komputera MERA-60. Rowniez z

IMGW, Pragi, Moskwy. Komputer ten przyj-
muje i rozsyta informacje do wszystkich lot-
nisk wojskowych w Polsce i sojuszniczych.

Kiedy$ wszystkie prace wykonywato 5 0séb.

Teraz komputer pracuje sam. Pptk mgr inZ.

Macie] Ostrowskl blokuje na chwilg kom-
puter i ten po minucie emituje sygnal alar- .

mowy. Natychmiast zglasza sig¢ technik
chor., Zbigniew Paékowskl, kiory usuwa
przyczyne awarii. Mozemy spyta¢ o pogode
na dowolnym lotnisku w Europie. Wybieram
z mapy kod lotniska w Neapolu — 1Y LIRN.

Podputkownik wypisuje dang na kiawiaturze -

mikrokomputera sprzezonego z MERA-60.
W niespeina minute mamy dane za poséred-
nictwem biura regionainego w Pradze: wiatr
zachodni 7 weziow, widzialnosC 8 km, zam-
glenie, zachmurzenie 3, stratocumulus 750
metréw. | dalej dane o0 przewidywanych
zmianach.

— Ten komputer zatatwia sprawy zwig-
zane 2 lelekomunikacjg — mowi kierownik
biura. — Obecnie pracujemy nad wdroze-
niem do pracy plotera przy uzyciu kompute-
ra IBM. Bedzie on wpisywaé na mape le
wszystkie dane, ktore dotad zapisywal lu-
dzie.

Takze tutaj wykorzystuje sie faksymilowe
zdjecia salelitarne i wiele innych informacj
ze Zrodet zagranicznych. Dyzurny synoptyk,
ppik Klemens Bartysiewicz, zaznajamia 2
wykreslong mapgq synoptyczng. Wiemy wigc
0 wiele wiecej o stanie pogody | prognozie
na najblizszych 10 godzin, anizeli z telewizji.
Mozemy potwierdziC, ze prognoza na na-
stepny dzien sie sprawdzila,

Stuzba meteo opracowala i uruchomita
system NIMBUS, obstugujgcy wejscia |
wyjécia: dalekopisowe, transmisji danych |
urzgdzen zewnetrznych. Zapewnito to roz-
poznanie typu informacji (wg Swiatowego
standardu stuzby meteo), czasu nadawania,
numeru stacji i nastepnie przesytanie infor-
macji do urzgdzer zewnetrznych oraz mik-
rokomputeréw. Zastosowano przy tym 15
wnioskdw racjonalizatorskich i nowator-
skich. Szybko tez wdrozono obstugi biur lot-
niskowych, nadajgce depesze do kompute-
ra. Ten bowiem bezlitoénie traktuje wszyst-
kie niedokladnoséci, a bilgdne informacje
zwraca nadawcy, do czasu ich poprawienia.
NIMBUS zastgpit pracg 10 ludzi, zmniejszyt
opoZnienie zobrazowania stanu pogody na
lotniskach do zera. Dotgd opoznienie wyno-
sito 15—20 minut, Pracuje si¢ jednak nad
tym, aby wspomagac proces opracowywa-
nia prognoz pogody bez udziatu ludzi, formu-
towad komunikaty na przeloty, ostrzezenia 0
niebezpiecznych zjawiskach pogodowych.

Biuro Prognoz Lotniczych w Kansas City
(USA) zastgpito 9 biur regionalnych, daje
prognozy na obszar 30 razy wigkszy od Pol-
ski | pracuje z czgstotliwoscig 3—4 razy
wiekszg. Zatrudnia polowg jego stanu 0s0-
bowege: Jest wigc 200 razy wydajniejszy.
Zastosowano w nim 4 systemy komputero-
we. 2 zewnetrzne (lgcznos¢ | prognozy tor-
nad) oraz do wspomagania synoptyka i re-
dagowania prognozy pogody.

A jakq pogode bedziemy mieli jeszcze te
kapry$nej zimy, jaka bedzie wiosna? Wierz-
cie, to naprawde nie zalezy od meteorolo-

% Marek SIENIAWSKI
Tadeusz BERLINSKI
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Rozstawienie Zolnierzy na warcie

W drugim odcinku cyklu poswig-
conego anegdotom matematycznym,
chciatbym przedstawi€ rozstawianie
zolierzy na warcie (,LILAVATI”
— anegdota nr 16). Tres$¢ historyjki
jest nastepujgca:

»Na kwadratowe podwoérze zbro-
jowni wszed! porucznik z oddzialem
zolnierzy w celu rozstawienia warty.
Postawil wzdluz kazdej Sciany 4 Zol-
nierzy i si¢ oddalil. Po chwili przybyl
kapitan i uwazajgc, ze warta nie jest
dostateczna, umiescit wzdhuz kazdej
§ciany 5 wartownikéw. Wreszcie na

podwoérzu zbrojowni zjawit si¢ major

1 wzdhuz Sciany umiescil 6 zoimerzy.
Jakie bylo rozstawienie Zolnierzy w
1, 21 3 przypadku, jesli wszyscy trzej
oficerowie rozporzgdzali tym samym
oddzialem”.

Na ekranie mikrokomputera po-
dworze to zielony prostokat, a budy-
nek zbrojowni, to czarna ramka. Na
podwoérzu rozstawionych jest 8 po-
numerowanych posterunkéw (budki
wartownicze). Zasady gry sg nastg-
pujgce:

1. Gra skiada si¢ z 3, koleno po
sobie nastgpujqcych, etapow:
I — rozprowadzajqcy:

poruczniky
Il — rozprowadzajgcy:
kapitan,
IIl — rozprowadzajqcy.
major;

2. Posterunki sq ponumerowane od
I do 8, a wartownicy majq na-
dane kody literowe od A do L (12
Zolnierzy).

3. Maksymalnie na jednym poste-
runku mozna postawic 5 war-
townikow, a minimalnie dopu-
szcza sig, e posterunek jest pu-
sTy.

4. Umieszczenie wartownika na
wybranym posterunku polega
na.

— podaniu numeru posterunkuy,

— podaniu kodu literowego Zof-
nierza, Rtorego chcemy roz-
stawic.

— Po podaniu numeru poste-
runku na pierwszym wolnym
miejscu w tej budce wartow-
niczej pojawia sig czerwony
kwadrat.

Rozstawiaé¢ mozna wartownika
2 dwuszeregu, dopuszczalne jest
przestawiente go 2 posteruniku na
inny posterunek.

Mieczystaw SKONIECZNY

6. Kolejny etap gry konczy sig suk-
cesem, gdy grajgcy roxmiesct na
posterunkach wszystkich war-
towntkéw 2 dwuszeregu, a liczba
golnierzy chromgcych kazdg
§ciang bedzie zgodna z wymaga-
niami tego etapu.

7. Usyvtkowmik wygrywa gre, gdy
zakoriczy sukcesem wszystkie

3 etapy (koniec pracy progra-
miu).

Wersja Zrodlowa programu jest nastgpujgca:

{ rangas(1)=* Porucznik®;ranga¥i(2)=" Kapitan®iranga${l)=" Major"

5 DIM szereq(12):01¥ budka(§,3):DIM suna(B)

{0 BORDER 18:INK 0,482 INK 1,00 INK 2,261 INK 3, 6:PAPER 0:CLE:BOSUB %000

S0 DATA I,3,20,3,36,3,3,11,36,11,3,19,20,19, 36, 19
70 PAPER 0: CLS:BORDER 18:PEN |

B0 PRINT*Na podworze zbrojowni wszedl porucznik 2 oddziales 12 zelmierzy, Rozstaml

4 zolnierzy i odd
alil sie po wykonaniu zadamia."

90 PRINT:PRINT*Po chwili przybyl kapitan i uwazajac, zewarta nie jest dostateczna, rozstawil

posoh, 2@ widluz karde
i sciany stalo 5 zolnierzy.”

100 PRINT:PRINT*Wreszcie na podworzu 2jawil sie major i w2dluz kaxdej sciany umiescil & zolnie- riy.

wedluz kazde) sciany

110 PRINT4PRINT"Jakie bylo rozstawienie zolnierzy w 1,2 § 3 przypadku 7
130 PEN 2:LOCATE 1,25:PRINT"NACISNIJ DONOLNY KLANIS7®pc$=""1IF INKEY$=c# THEN &0TD 130

J00 etap=|

J10 BORDER O:RESTORE S0:PAPER 0: CLS: FOR c=1 TO B:READ a,b:GOSUE 1000:NEXT ¢
315 PAPER 1:LOCATE 1,1sFOR 1=1 TO QC:PRINT" *j:NEXT |
320 LOCATE 1,1:PEN 2:PRINT"Etap:";USING "£"jetap;:LOCATE B, L:PRINT"Rozprowadzajacy: *jrangatietap)

330 605U 2000
J60 FOR t=]1 TD 2000:NEXT t

370 PAPER 1:PEN 2:LOCAYE 1,1:PRINT"Kazda sciane ma chronic "jUSING "C"jetapt3j:PRINT® wartownikow"

380 ruch=1:FOR i=1 T0 12:szereq(i)=c4+11NEXT |

390 FOR i=1 TO B:FOR j=1 TO Ssbudka(i, j)=0:NEXT j:MEXT i

400 PAPER 0:PEN 2:LOCATE 9,8:PRINT*Ruch: *jruch
410 LOCATE 21,%sPAPER 1:PRINT®

420 IF neb<l OR nebd8 GOTO 470

430 blad=0:FOR i=1 10

$40 IF budkalnrd,i)=0 THEN blad=l

450 NEXY i

460 IF blad=! GOTO 490

470 LOCATE 1,Z2:PRINT"Blad. Wprewadz poprawny parametr,

480 6070 810
490 GOSUE 3000:LOCATE X1,Y1:PEN J:PRINT CHRS(143)

J00 PEN 2¢LOCATE 21,2:PRINT®

520 blad=0:FOR i=1 TD §

930 IF budka(arb,i)=keow THEN blad=1
540 NEXT 1

950 IF bhlad=0 GOTO SB0

960 LOCATE 1,2:FRINT"Blad, Wprowad: poprawny parametr,

570 60T0 500

580 IF SZEREG(kodw-64)=0 GOTO 700

590 y2=113FOR i=86 T0 76 STEP 2

500 IF kodwsi THEN y2=19

610 NEXT i

620 FOR i=1 10 &

630 IF kodw=b3+420i OR kodw=b64+281 GOTD 650
B0 NEXT §

630 PAPER Qix2=12¢4384:FOR i=0 TO 2:LOCATE x2,y2+isPRINT"

660 szereg(kodw-64)=0

"tLOCATE 1,2:INFUT "Podaj nr posterunku: ",nrbd

":FOR T=1 TO 1S00¢NEXT T

"tLOCATE 1,2:INPUT "Podaj kud wartownika: ", kod$
910 kodw=ASC (kod®) 1 IF kodw(b3 OR kodw)77 GOTOD 560

“+FOR T=1 TO 1S00:NEXT T

"SNEXT i

670 PEN 1:LOCATE x1,y1:PRINT kod#sbudkainrb,h)=kodwiGOTD 800

==Y
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700 FOR i=1 TO B:FOR j=1 70 §

710 IF budkali, j)=kodw BOTO 730

720 NEXT J:NEXT i

730 BUDKA(I,Jd)=0sXX1=4:]F i=2 OR i=7 THEN X11=21
732 1F §=3 OR =3 OR i=8 THEN 1X1=37

T34 YYI=AeJ2IF i=4 DR (=5 THEN YY1=¥Y1+48

736 IF 126 OR i=7 OR i=8 THEN YYI=YY1+14

740 LOCATE XxI,Yyl:PAPER O:PRINT® *

750 PEN L:LOCATE x1,y1:PRINT kod$:budka(nrb,h)=kodw
800 RUCH=RUCH+1

805 SUK=1:FOR I=1 TO 12

. B10 IF SIEREG(I)CX0 THEN Sux=0

815 MEXT |

B20 FOR P21 TD 8

930 susalpi=0

B40 FOR pi=] TO §

850 IF budkalp,p1)(>0 THEN suna (P)=gumalip)+]

B850 NEXT pliMEXT p

870 sluunillmumuunI!lui‘-lunﬂunum+.-.uutm=:3=:uuill+innm*:uutal:H-ma!hluuulllﬂunli}

290 IF etap()1 6070 900

F90 IF sl=s2 AND s2=63 AND s3=sd AND sd=4 AND SUX=1 TWEN GOSUB 4000: etap=etap+1:6010 310

394 6070 400
%00 IF etap()2 60T0 920

910 IF SUK=1 AND si=s2 AND s2=s3 AND s3=s4 AND s4=5 THEN GOSUE 4000 etap=etap+1:60TD 110

U115 6070 400

920 IF BUK=1 AND s1=52 AND s2=s3 AND s3=sd AND sd=b THEN GOSUS 4000:CLS: STOP
930 6070 400

Do programu doigczono kilka podprograméw, ktére spekniai
nastgpujgce funkcje: 7 i

1. Rymwapic jednego posterunku w obszarze zadanym para-
metrami a, b (wspélrzedne znakowe szczytu daszku).

1000 PAPER 0:PEN 2:LOCATE a, biPRINT CHRS(109) CHRS(143);CHRs (190
1010 LOCATE a=1,b40:PRINT CHRS(109) ;CNRS (1970 MRS (194) (CHRE 11930 ; CHRS (190)
1020 LOCATE a=2,0+2:PRINT CHRS(191) jCNRS (1030 jOMRS (1920 1" “pCHRe (196) jCHRS( L 43) CHRS (197)
1030 PAPER J:LOCATE a-1,beJ:PRINT CHRS(109) :LOCATE a+3,0+3:PRINT CHRO(190) :LOCATE a-1,0¢5:
PRINT CHRO (1890 :LOCATE a¢3, be5:PRINT CHRSI
190)
|040 PAPER 2:PEN J:LOCATE a-1,b+2:PRINT CHR®(189):LOCATE a+3,b+2iPRINT CHR®(190):LOCATE a-
o oAz PRINT CHRS(1B9) s LOCATE a+3,b+4:PRINT
TS 190) _
(050 LOCATE a-1,bvbs PRINT CHRS(189):LOCATE a#l,beb: PRINT CHRS(199)
1990 LOCATE a+l,b:PRINT USING "C";ciPAPER 0
100 RETURN

2. Wyrysowanie na ekranie oddziatu 12 Zoinierzy z kodami litero-
wymi oraz rozprowadzajgcego (ranga rozprowadzajgcego jest
uzalezniona od etapu gry).

000 PAPER O1PEN 15n=43
2010 RESTORE 2000:FOR a=15 70 30 STEP I:FOR be=1l TD IS STEF 4
M0 GOSUB 2100:LOCATE a+l, b+11PAPER L1PEN 2:PRINT CHRS (n) snene ] 1PAPER O:PEN 11NEXT bINEXT
]
N0 a=101b=13:605U0 2100:60508 2200
2040 RETURN
. 2100 LOCATE a,btPRINT CMES(198) ;CHRY(199) § CHRS (200)
2000 LOCATE a,b+1sPRINT CHRS(201) ;CHR (143) jCHR® (202)
120 LOCATE a,be2:PRINT CHRS(203) sCHRS(143) 5 CHRS(204)
210 RETIRN
1200 GRAPNICS PEN 2:0M etap 6OTD 2210,27300,2400
2210 FOR wy=198 10 170 STEP ~14
1230 PLOT 146, wy: DRANR 2, 0:DRAMR 2, -2: DRANR ~b, 0:DRAMR 0,-2:DRAMR &, 0:DRANR -2, -2: DRAMR -2
JOINEXT wy p
£ 7230 6OTO 2500
2300 FOR wy=198 T0 168 STEP -10
3110 PLOT 166, wy:DRANR 2, 0:DRANR 2, ~2:DRANR -5, 0t DRANR 0, -2: DRAMR 6, 0:DRAWR ~2,-2: DRAMR -2
JNEIT wy
2129 610 2500
CA00 PLOT 1bb, 188 DRAMR 2,01 DRAMR 2,~2:DRANR -5, 01 DRAWR 0,-2: DRAMR &, 0: DRANR -2, -21DRANE -
.0
50 PLOT 194, 174x DRANR 26,01 DRAMR 0, -2t DRANR -26,01PLOT 152, 1661 DRANR 30,01 DRANR 0,-21 DRA
®-10,0
“r vETUP

3. Ustalenic wspélrzednych znakowych pierwszego wolnego
miejsca w budce wartowniczej (x1, y1).

Y000 Tlsd:IF WRB=] DR NRj=7 THEN 1i-01

3010 IF NRB=3 OR NRB*3 OR NRR=2 THEN 11=37
3020 FOR H=1 TD §

3030 IF BUDKAINRE,H)=0 KOTD JOSO

J040 NEXT W

JOS0 YimdeH:IF MRB=4 DR NRE=5 THEN Y|=YIi+f
3040 IF WRB=4 DR MRB=T (R NRB=@ THEW Yi=Y]el4
3070 RETURN

4. Zakonczenie sukcesem dowolnego etapu gry.

4000 PAPER O:PEN 1:LOCATE 15, 12:PRINT*DSIAGNALES SUKCES®:LOCATE 18, 14:PRINT*M *; USING *£(
C* g RUCH=171PRINT® RUCHACH

010 PAPER 1:PEN 2:LOCATE |, [:PRINT® BRAND

$030 FOR 1=0 TO 26:80RDER !

4040 FOR Tel TO 1004NEXT ToMEXT |

4050 RETURN

5. Definiowanie wiasnych symboli graficznych wykorzystanych
do rysowania budki 1 oddzialu zolnierzy.

P000 SYRBOL AFTER 199

9400 SYNBOL 193,299, 295, 255, 255, 299, 254, 252, 248

7410 SYNBOL 194,295,299, 295,259

9420 SYMBOL 195,235,259, 29%5, 255, 295,127,863, 01

7430 SYMBOL 194,13,7,3,!

9440 SYMBOL 197,0,120,172, 224,200

M40 SR 189,9,1,3,7,15,31,43,127

450 SYNBOL 190,0, 128,192, 224,200, 264, 252,254

9470 SYNBOL 191,9,1,3,7,15

9480 SYMROL 192,240,224,192,126

9490 SYNSOL 193,0,0,0,0,1,1,1,1

9500 SYNBOL 199,24, 50,126,255, 295, 295, 255, 255

9510 SYMSOL 200,0,0,0,0,128,128, 128, 128

¥320 SvmaOL 201,1,3,%,%,3,5,7,7

¥530 SYWROL 202,128, 192,192,192, 192,192,224, 224

540 SYNBOL 203,7,7,7,15,15,15,15,15

7550 SYNBOL 204,224,224,220, 240,240,240, 240, 240

9600 RETURN

Zycze Czytelnikom sukceséw w kolejnych etapach gry.

Bardziej dociekliwym proponuj¢ rozwini¢cic gry o
etap 4. Latwo bowiem zauwazyC, Ze istnieje jeszcze
jedno mozliwe rozstawienie wartownikéw, w Ktorym
kazdej Sciany chroni 3 Zolnierzy. Jakie? Poszukajcie
sami. Rozprowadzajgcym w tym etapie mogiby by¢ po-
rucznik.

Jezeli modyfikacja programu zakoriczy si¢ powodze-
niem, bedzie to dodatkowa satysfakcja.

Mieczystaw SKONIECZNY



e i k. i, i = B aw S il B e
|IEEI;’ ;“llli\ :!EEi; || ‘ ‘I:::::

Powrdcémy jeszcze do poczciwego” Basica.

W wyktadzie tym omowimy operacje na tekstach oraz zwigzane
z tym odpowiednie instrukcje i funkcje. Zajmowac bedziemy sie
takze tablicami alfanumerycznymi.

Wykiad osmy.
state, i zmienne proste alfanumeryczne, nadawanie ,war-

tosci” zmiennej alfanumerycznej, igczenie tekstow (konka-
tenacja), wybieranle tekstow (za pomocg TO), funkme
standardowe:

LEN, STR$, VAL, VALS, CHRS, G{JDE pnréwnywamé
znakdw (operatory relacy, instr. IF) tablice alfanumery-

cZne.

Istnieje grupa problemow, ktorych rozwigzanie opiera sie na
przetwarzaniu tekstow. Dla tych problemow tworzone sg specjaine
jezyki programowania zorientowane tylko na przeksztalcenie tek-
stow, natomiast pozostate jezyki sa wzbogacane o rézne operacije
tekstowe. | tak jak w innych reprezentacjach jezyka BASIC, w BA-
SIC-u na ZX-Spectrum wprowadzono zmienne alfanumeryczne
proste | indeksowane, rozszerzono dziatania funkcjonalne instruk-
c|l podstawienia | warunkowej, wprowadzono funkcle standardo-
we wykonujace operacje na tekstach.

Tekstem w jezyku BASIC jest ciag znakow, W wykladzie 2 | 3
omawialismy stafe | zmienne proste alfanumeryczne, powtérzmy
wybrane definicje,

Stata alfanumeryczna (tekstowa) ma postac:
.clag znakow"
— Clgg znakow: dowolny ciag znakow. -
— znaki cudzystowu ograniczajg stalg tekstowa, nie nalezg do
state|, lecz jedynie wyznaczaja |ej poczatek i koniec,
— tekst " " bez zadnego znaku zwany jest tekstem pustym.
— tekst " " nie jest tekstem pustym, oznacza jedng spacje; spa-
cje wewnatrz cudzystowu sa znakami tekstu.

Diugoscig tekstu jest liczba znakow (ze znakami spacji wia-
cznie) znajdujgcych sie w ciggu. Maksymalna diugoscé tekstu wy-
nosi 255 znakow,

Ponizsze teksty maja nastepujace liczby znakow:
ZX SPECTRUM"

JIYNIK = a+brc~-d"

— 11 znakdw
— 15 znakow

Analogicznie do pojecia zmienne| proste] numerycznej istnieje
pojecie zmienne| proste| alfanumerycznej, ktore| ,wartoscig” jest
tekst. Nazwa takiej zmiennej skiada si¢ z litery (tylko jednej), po
ktdrej musi nastgpic znak dolara ($), np. a$, p$, r$ sa nazwami
zmiennych prostych alfanumerycznych.

Z dotychczasowych wykladow wynika, ze:

— tekst moze by¢ zapamietany pod nazwa zmiennej alfanume-
ryczne.

Nazwom zmiennych numerycznych mozna nadawac ,wartos-
ci”, uzywajgc instrukcji LET lub INPUT lub ze zbioru DATA instruk-
cja READ np.

20 LET m § — "maly”
lub

10 INPUT m $
(z klawiatury wprowadzamy. ,maty")
lub
30 READ m$

100 DATA "maty”

— tekst moze by¢ wydrukowany instrukcja PRINT:  bezpos-
rednio” np.:

40 PRINT "maty”
‘mozna tez wydrukowac tekst zapamigtany pod zmienng alfanume-
ryczng np..

20 LET m 8 = "maty"

40 PRINT m $

Do tekstow mozna stosowac wszystkte operatory relacjl, a tym
samym instrukcje IF.

Kolejne operacje na tekstach wraz z dotychczas poznanymi
zostang omowione na przykiadach. Zakiadamy, ze instrukcje

wprowadzania (INPUT, READ, DATA) i wyprowadzania (PRINT)
tekstow sa juz opanowane przez czylelnika, A wigc wigczamy
komputer | zaczynamy.

Przykiad 8.1.
a) Dany jest program:

S REM Przyklad 9.1

l@gINPﬂT "ag =".a%: PRPINT "as
=", 3

'aEsINPUT "bd B bs; PRINT "bs
3@, INPUT "c# = jcst PRINT “c#
4 13 INPUT "d43% =":4%: PRINT "4%
II--.., s -

S@ PRINT "as;bs,CH5:4ds ‘

60 LET e4=3a%+" "+b%+" "+CHE+" "
+d %

70 PRINT "'/ = ";28%

30 PRINT ““"'Yuybieranie fragment
oW t2k3tu Przy wzyciu TO"

9% PRINT ‘egi{i TO 8).,":',es8( |
Q 12! ‘
18@ PRINT S EIBTH:Y9) ;e aand
T )

110 PRINT ‘2%¢ TQ )}, :";2&(1 TO

15
129 PRINT ‘es$() ., '":",;28(3)
130 STaR

b) wyniki dla przykiadowych danych

as =N

b =1TQ

L8 =ye8s5t

I8 =2pi1es

H2to j2stpies

gi = NS so_Jest Fl1as

Wy bigranie fragmsntow tekety

PrZIy wZYcivy T

= oS A rHG t) gaeet P
to Jr3¢ : 10 jest pPiag

RS %0 j2et pies :As ty Jest pies

RS to el pies s

Do przenoszenia tekstow miedzy zmiennymi altanumerycznymi [
oraz do przypisywania zmiennym ,wartosci’ statych alfanumery-
cznych stuzy instrukcja de‘SIEWIE}rHE nnstal §

nlLET V=

n — Nr wiersza,

V —'nazwa zmienne| alfanumeryczne;,

e — wyrazenie lekstowe

Wyrazenie tekstowe moze byc slalg lub zmienna alfanumery
czng — prostg lub indeksowana, standardowa lub definiowana
funkcje alfanumeryczng. Elementy wyrazenia tekstowego mozna
fgczyc operatorem konkatenacyi, oznaczanym symbolicznie zna-
kiem plus (+) tworzac jeden tekst, Postac i wykonanie te} instruke)
jest analogiczne do arytmetyczne| instrukeji podstawienia (por
wyktad 2) |

| tak wykonanie instrukcii:

60 LET e$ = a$+ b% + c$ + d$
spowoduje przypisanie (nadanie) zmienne] alfanumerycznej &
wartosci bedace| tekstem utworzonym z 4 tekstow (przez sumo

- wanie).

]
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Majac dary tekst mozna wyrdznié¢ jako jego fragment dowolny -

lekst skladajgcy sig z czgsci jego kolejnych znakow ustawionych
w lym samym porzadku. |

Instrukcja zwana wybieraniem stuzaca do okreslenia fragmentu-

dowolnego tekstu (w BASIC-u na ZX Spectrum) ma postac:
wyrazenie tekstowe (p TO k)

— wyrazenie tekstowe: jak wyzej.

— P, k — slate lub zmienne numeryczne catkowite), okreslaja-
ce odpowiednio: poczalek (p), koniec (k), wybleranego tekstu |
muszg odnosic sie do istniejacych czesci tekstu.

np..

“abedet” (2 TO 5) = "bede”

Obowigzuje tu kilka regut; |

— |ezeli pominiemy poczatek (TO k), to zaklada sig, ze jest on
rowny 1 1 wybrane zostang znaki od 1 do k — tego — danego wy-
razenia tekstoweqo, :

— |ezel pominiemy koniec (p TO), to zakiada sig, ze jest on
rowny ostatniemu znakowi | wybrane zostang znaki od p — tego
do ostatniego danego wyrazenia tekstowego,

— napisanie (TO) lub () powoduje wybranie wszystkich znakow
texstu,

— napisanie (m) (m — stata lub zmienna okre$lajgca liczbe
catkowitg), powoduje wybranie m — tego znaku tekstu (m < od
iczby znakow tekstu),

— |ezell p > k (poczgtek > koniec), 1o efektem jest tekst pusty,

— jezell k > 1 (koniec > liczby znakéw wyrazenia tekstowego)
to bedzie sygnalizowany blad:

3 subscript wrong
(zty indeks)
— |ezell poczglek lub koniec sg liczbami ujemnymi (o < 0 lub k

< 0) to bedzie sygnalizowany blad:

B integer out of range
(liczba catkowita poza zakresem)

Prostg ilustracja obowigzujgcych regut sa instrukcje o
nr. 80 <= 120 w programie z przykiadu 8.1.

Analiz¢ wykonania tych instrukcji pozostawiamy czytelnikowi,
zalecajac wykonanie tego programu dla rdznych tekstéw

(zwracajgc uwage na rozng diugosc tych tekstow).

W celu ugruntowania nowych wiadomaosci wprowadzmy i wyko-
najmy nastepujace programy:

Przyktad 8.2,
a) Dany jest program:
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Przyktad 8.3.
a) dany jest program:
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D) wyniki:

WIFEZamwianks =
arzzamianka k3
reZawianta nka
2ZAv1Aank s anka
Ianisnka ianka
ANLanka wiank s
Wianka awianks
1anks Zawianka
anka EZavranka
nks FeZawianka
k3 ArszZavianks
E) warzzawianka

Programy z przykladow 8.2 i 8.3 radzimy wykonac¢ kilka razy,
zmieniajgc statg tekstowg w instrukeji o nr. 20.

Przykiad 8.4.
a) Dany jest program:

12 REM Przyklad 8.4 .
& ?NPUT "Two de imie? "1 %
3@ INFPUT "Twaodje nazwisko? ":ng
49 LET xX$=igd+ntg '
50 LET Y%=i%+" "“4n¢
60 PRIMT "Mazuywam 2i&:
@ PRINT ’'¥g%
@ PRINT ‘u% |
© LET keLEN (i %)
100 LET m=LEMN (n%)
1190 LET p=LEM (igséng)
120 LET t=LEM ii¢g+" "4NnE)
125 PRINT “"Twoje imie&: “;4i%;"
zauiega "+l;” znaki (ow) " :
1ga RIN 'rTque nazwigko: ":n
)" Zawierd ";m;"” znakiiow)"
140 PRINT ‘“tekst w zmienne) xs
VOUIXES " zawiera "ipi" znaki fow)
150 . PRINT ‘"tekst w zmiennel ug
NIYEY zawiera MYt znaki (ow)
150 STop

D) wyniki dla przykfadowych danych:
Nazywam sie:

RazimierzAbacki

Kazimierz Abacki

Tuoje imie: Kazimierz zawiera 9
znaki (ow)

Twdde nazwisko: Abacki zawiera 6
Zhaki (ow)

tekst w zmienne) x&: KazimierzAtk
acki zawiera 15 znak:i (Ow)

tekst w Imienna) ud: Kazimierz
Abacki zawiera 17 zZnaki (on)

W wykladzie 3 omawialismy funkcje standardowe, stuzace do
obliczania warto$ci podstawowych funkcji matematycznych. Te-
raz omowimy funkcje standardowe stuzace do ,wykonywania ob-
liczen" na tekstach.

W programie z przyktadu 8.4 w instrukcjach o nr. 90, 100, 110,

120 wystepuje funkcja o nazwie LEN.
Funkcja LEN oblicza dlugo$é tekstu, jej
argumentem jest tekst, ktorego diugoscé
chcemy obliczy¢, a wartoscig (wynikiem) —
jego dtugosé.

Wezmy pod uwage instrukcje:

110 LET p = LEN (X$)
115 LET t = LEN (Y$)

| Zapiszemy je w nastepujacy sposob

110 LET p = LEN (I$) + LEN (N$)
(i) 115 LET t = LEN (I$) + LEN (") + LEN (N$)

|
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lub

110 LET p
(i) 115 LET t

LEN (I$ + NB§)
LEN (I$ + " " + N$)

nu

Dokonajmy zmian w programie | sprawdzmy podane kombina-
cje tych instrukcji. Za kazdym razem otrzymamy ten sam wynik
(dla tego samego imienia i nazwiska).

Zobrazowaliémy na przykladzie nastepujgacq regute: — jesli w
jednym wyrazeniu wystapia funkcje i operacje, wowczas funkcje
beda obliczane przed operacjami, Regule tg mozna omingcC przez
uzycie nawiasow,

| tak w przypadku (i) obliczane sg dtugose¢ (liczba znakéw) od-
powiednich tekstéw, a potem sumowane sg te diugosci, natomiast
w przypadku (1) twnrznny jest nowy teksl (przez sumnwame) a po-
tem obliczana jest jego diugosc.

Zastosujmy funkcje LEN w programach z przykiadow 8.2 i 8.3:

10 REM Przyklad 3.2.1
a"aa LET ws="konstantynopolitank
2S5 LET k=LEN (ws) >
9@ FOR n=1 TO &k 1
35 REM ni2 pawinien wystapic
‘ Zaden bLad - Znamy 4dLlu=-
JOSC taksty
490 PRINT ws(n TO K)
O NEXT n
59 STORP

oto wyniki dla przyktadowych danych

WD~ ~O0VOoIL 0 oND0
B2 —~OVOIL AT+
I Ar-~00V02IL D 0
WD+ ~00V0ID2LC AW~
WAFOIOWA~O0DVOIC D20
PEOIDOWAr—~0VDOIIL ~2

B IDP e ~ODVDOILC A

WO r~00D0 D

IV r-~o0VOoC3D

WD —~C0DO
W@xIJDWpr~070

I 0

> W e~

WxI W e

W23 W

eI

(T s

w >

W

oto wyniki dla przykladowych danych

to  J23t b3.iKk3 a
3 483 baika K3
JBS L baJka Jk 3
Je3t baJkd I Hr3
23t baJjka bayk 3
3t bBajka pa Jk3
. bajka . kasia
DaJka St bauks
bajka est bajka
3Jka J28t bauka
JA A JE&L baJka
K3 0 428t bayka
3 Lo J2sSt bPaJka
Przyktad 8.5.

a) Dany jest program:

REM Przykiad 3.5

1% LET x=3§4?13

20 LET Xx$=3TR§ (X

SO PRINT “X4%(2 TO 4

8@ PRINT ‘x&(l1 TO 3)

790 LET ag=x$(4 TO I

39 LET b=URL (as)

29 PRINT “as.b
109 LET Cs=x8$(3)
11 LET d=VURL IiCH)
120 PRINT “¢c4.d
139 LET y=URL ("15%3")
14Q@ LET z=URL ("1S"+" #3")
159 PRINT 4,2 : .
150 LET Hi—URLi IR SRS TR

tllllil,
170 LET as=VALS ("""i to tez"""

13@ PRINT ‘WE,9%
130 LET p&="inn
200 LET r$="1

(210 PRINT "UALE (P8 ,UALS ("¢
2290 3STOP

D) wyniki:

2o4710 v 38471

47

=954

710 . 710

4 4

45 ALY, 45

1o Jjest tekst i to tez

AiNNY Ltekst 1 JRz2Cze Ainny

W powyzszym programie (przykiad 8.5) zastosowano inne fun-
kcje standardowe,

Funkcja STR$ zmienia liczbe na tekst; jej argumentem
jest liczba, a wartoscig (wynikiem) tekst, innymi sftowy
przeksztatca liczbe do postaci tekstowej.

Umozliwia ona stosowanie instrukc)i wybierania (TO) w celu
wydzielenia poszczegoinych cyfr liczby.

Instrukcije (przyktad 8.5) o numerach 10 + 70 ilustruja wyknna-
nie funkcji STRS.
| tak wykonanie instrukcji.

10 LET x 354710
20 LET x$ = STRS$ (x) .

da taki sam rezultat jak wykonanie instrukci:
25 LET x$ = 354710

Funkcja VAL zamienia tekst na liczbe, je] argumentem jest
tekst, a wartoscig (wynikiem) — warto$é¢ numeryczna tekstu
(liczba).

Argumentem funkcji VAL jest wyrazenie numeryczne podane w
postaci ciggu znakow. Jezell wyrazenie to nie przedstawia po-
prawnego (w jezyku BASIC) wyrazenia numerycznego, sygnalizo-
wany jest biad:

© Nonsens in BASIC

Instrukcje (przyktad 8.5) o numerach 80--120 ilustrujg wykona-
nie funkcji VAL, gdy argumentem jest tekst bedacy stata numery-
czng. Natomiast instrukcje:

130 LET y = VAL ("15+3")
140 LET z = VAL ("15"+"+3")

llustrujg wykonanie funkcji VAL, gdy argumentem jest tekst zawie-

rajgcy wyrazenia numeryczne podane w postaci ciggu znakéw, W

wyniku wykonania tych instrukgji otrzymamy y = z = 45,
Wykonanie instr. 140 przebiega w nastgpujacy sposob:

— argument traktowany jest jako tekst, tzn, z wyrazenia
tekstowego " 15" + " » 3 " otrzymujemy tekst " 15+« 3 *

2

il

A



— nastepnie po odrzuceniu cudzystowdw i wykonaniu
' mnozenia oraz funkcj VAL otrzymujemy liczbe 45
— zmienne) 2 zostaje przypisana wartosé 45

Funkcja VALS jest podobna do funkcji VAL,
zardwno jejargument, jak i wartosé (wynikli)
sg tlekstami. Wykonanie tej funkcji (podobnie jak funkcji
VAL) przebiega w dwoch krokach: najpierw argument obliczany
jest jJako lekst, a po odrzuceniu cudzystowoOw, cokolwiek by to by-
{0, jest traktowane jako inny tekst.

Argument funkcji VALS jest lekstem, a wiec musi by¢ napisany
w cudzysiowach (" "). Stad tez w instrukcjach 160, 170 mamy po-
trojne cudzysiowy np.: VALS (" " " (to jest tekst) “ " *)

VALS (""" (to jest tekst)" " ")
At

(#+)

(+) — 10 sg cudzysfowy ograniczajgce statg tekstowg: to jest tekst
(++) — 10 33 cudzystowy argumentu funkcji VAL$

Jezeli wewnatrz cudzystowu okreslajgcego staty tekstowg chce
napisac iekst w cudzystowach, 1o te cudzystowy musze napisaé
podwaijnie itd. np. wykonujgc instrukcje:

PRINT """przykiad"""

otrzymamy napis "przyktad”
Natomiast w instrukcji postaci:

210 PRINT VALS ("ps "), VALS ("rs ")

wystgpujgce cudzysfowy sg cudzystowami argumentu funkciji
VALS, ktorym jest zmienna alfanumeryczna.

Litery, cyfry znaki przestankowe itd. pojawiajgce sie w tekstach
ogolnie zwiemy znakami, Tworzg one alfabet, jest to zestaw zna-
kow, ktorymi ZX Spectrum moze sig postugiwaé, Wiekszoéé z tych
znakow to znaki pojedyncze, lecz istniejg takze symbole zlozone
jak INPUT, FOR, STOP, < > itd. ;

Isinieje 256 znakOw | kazdemu 2 nich przypisana jest liczba
Zwana kodem, z przedziatu 0 do 255. Kompletna ich lista zawarta
jestw dodatku A podrgcznika ZX Spectrum BASIC programming.

Do zamiany znaku na kod i z powrotem uzywane sg dwie funk-

cje: CODE | CHRS.

Funkcja CODE podaje kod pierwszego znaku danego tek-
stu, Jej argumentem jest tekst, a wartodcig (wynikiem) liczba

bedgca kodem pierwszego znaku (jezell tekst jest pusty, to
wynik rowna sie zero (0)).

Funkcja CHRS podaje znak odpowiadajgcy danemu kodo-
wi, jej argumentem jest liczba z zakresu < 0, 255 > (kod), a
wartoscig (wynikiem) jest znak, ktérego kodem jest dana licz-
ba. .
Fonizszy program wypisuje zestaw znakéw o kodach od 32 do
164

Przyktad 8.6.

a) Dany jest program:

M Przyk d &

53 En i3 +3 131 STEP 2

20 PRINT. is™ 2 CHRE (i) ied: "
“CHRS& (i+1)

49 NEXT i

S0 3STOP

b) przykladowe wyniki dla i = 32, 33... 75

EAANNG B £ £ 5 & 00 W
GO~V = O ~FR3 =10 ~ L R
DU ONALEN |+~ AN

Jl
&
va* O NEe e . ~PH :

- -ﬂ.-_“-'l—_

34 @ 8S A
35 B 87 ©C
23 D 89 E
04 B P >
TA A Fa I
74 ) 7S K

Na wynikach widzimy liczby dziesietne, a obok odpowiadajacy
im znak. Sg to spacja, 15 symboli | znakéw przestankowych, dzie-
siec cyfr, siedem dalszych symboli, duze litery, sze$¢ symboli, ma-
le litery oraz pig¢ symboli. Wszystkie (oprécz € 1 © ) nalezg do pow-
szechnie stosowanego zestawu znakdw graficznych znanego jako
ASCII (American Standard Codes for Information Interchange — t
amerykanskie kody standardowe do wymiany informacji). ASCI|
okresla rowniez kody tych znakdw i one wilasnie stosowane sg w ;
ZX Spectrum.
Pozostale znaki nie sg czescig ASCII i sa specyficzne dla ZX
Spectrum. Jest to 16 znakéw symboli graficznych (,grafiki"), ktére
mogq byC uzywane do rysowania obrazkéw (por. wykiad. 7 i 8)
oraz 21 symboli, ktére wygladajg na kopie liter alfabetuod Ado V.
Sg 10 symbole, ktére mozemy zdefiniowaé — grafiki uzytkownika.
Zastepujgc instr. 20 w przykiadzie 8.6 instrukcija:

20 FOR i= 165 TO 255 STEP 2

(po wykonaniu programu) otrzymamy symbole zlozone ZX Spec-
trum wraz z odpowiadajgcymi im kodami. Pierwsze 32 znaki o ko-
dach od 0 do 31 okreslajg znaki kontrolne. Nie dajg one niczego,
co daloby si¢ wypisac, lecz tworzg pewien mniej uchwytny efekt
na ekranie, albo sg uzywane do kontrolowania czego$ poza ekra-
nem, a na ekranie zobaczymy znak ? napisany na znak, ze ich
komputer nie rozumie.

Trzy z tych, ktére uzywane sg przez ekran, maja kody 6, 8, 12,
CHRS$ 16 pisze spacje na tej samej zasadzie, co przecinek w ins-
trukcji PRINT, np.:

PRINT 10; CHRS$ (6). 15
da taki sam efekt co:

PRINT 10, 15
Taki sam efekt otrzymamy, gdy wykonamy ponizsze instrukcje:

10 LET a$ = "10" + CHR$ (6) + "15"
20 PRINT a$

CHRS (8) to ,bachspace” — cofa pozycje, w ktdrej bedzie wy-
druk nastepnego znaku o jedno miejsce, np..

PRINT "12345"; CHRS (8), "6"
da w wyniku napis:

12346.
CHR$ (13) to ,newline” powoduje, ze nastgpny tekst bedzie pi-
sany od nowej linii, np.:

PRINT CHRS$ (13), "alfa’
da taki sam efek! co. .‘.

PRINT "alfa” ;

Korzystanie ze znakdw (INK, PAPER, FLASCH, BRIGHT, IN-
VERSE, OVER, AT, TAB) o kodach od 12 do 23 zostalo oméwione
w poprzednich wykiadach.

Tak wige kazdemu znakowi wystgpujacemu w tekstach przypo-
rzgdkowana jest stata warto§¢ numeryczna reprezentujaca go w
pamigci maszyny. Mozemy wigc rozszerzyé pojecie kolejnosci al-
fabetycznej, tak aby objelo wszystkie znaki, nie tylko litery, Zwiek-
:zogjgc alfabet do 256 znakdw, ulozonych w kolejnoéci wartoéci ich

W
Np. ponizsze zdania s§ w porzadku alfabetycznym:

CHRS 3 + "KOWALSK!"
CHRS 8 + "ABACK!"
"AAABBB"

"(Park)"

"201"

200"

'llzmmiah

Sprawdzenie, ktéry z podanych dwdch tekstéw jest pierwszy (w

kolejnosci alfabetycznej) przebiega w nastepujgcy sposéb: po-
rownujemy kolejno parami znaki z obu tekstéw od strony lewe| do

e e —
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prawej. Jezeli poréwnane znaki sg rozne, to jeden z nich ma kod
mniejszy od drugiego | tekst rozpoczynajgcy sig tym znakiem jest
wczesniejszy, (mowimy, ze jest mma;szy} Jezeli sg takie same, to
porownujemy nastepne znaki. Tak mec okreslenia relacji miedzy
tekstami nastepuje po znalezieniu pierwszej pary mmdantycznych
znakow. Jezeli w poréwnywanych znakach nie pojawi sie réznica
w kodach kolejnych znakow, ale jeden z tekstow jest krétszy, to
jest on wczesniejszy. Przy takiej samej diugosci sa one réwne.
Operatory relacji = < , >, <=, >= oraz < > moga byé
uzyte do tekstow tak sarnu jak do Imzb (np. < oznacza ,jest przed',
a> — jestpo"). Wynikiem obliczenia jest jedna z dwéch wartosci
— 1 oznaczajgce| wartosc prawda lub 0 oznaczajaca fatsz,
Dla poréwnania testéw rozszerzona warunkuwa instrukcja ste-
ru;aca 0 testowanie wyniku relacji. Postacd i wykunanle te) instruk-
cji Jest analogiczne do instrukcji IF... THEN... Tak wigc powyzsza
mstrukc;a umozliwia wyszukiwanie i analize tekstow. (
Ponizsze programy obrazujg wykonanie funkcji CODE oraz ins-
trukcji IF... THEN...

Przykiad 8.7,
a) Dany jest program:,

1¢ REM Frzdkla ‘
15 PRINT takat'";" REITED
d PLe2rwsZeqdd Znaku'': PRINT
29 FOR 1i=1 TGO 12
3Q REHD a% '
40 PRINT as%,.CO0E (as)
SO NEXT 1 :
o9 STORF
.-". DRTQ HHLFR.. IIBET'Q [ ] L] "\ll‘rlDii‘
EUG“ AR ”.”aLFa ”bata" i o P
4" ,"2wa’ _ r
D) wyniki:
- teksSt - ROd pPrLeMwWsSZeg90 ZNaku
- HALFR . -1
BETRH ' - 86
v 87
(W] 63
EUR o - - T
" ]
e 32
alfa S7
bata Q3
Q Q9
d 190@
2Wa 121
Przykiad 8.8.
a) Dany jest przykiad:
19 REM Przyklad Bﬁﬁ
20 PRINT "ustawianie dwoch tek
StOow W kolLeJnosci alLfabet
"':zn JH‘ |
30 PRINT ""“taeksty dane o
49 ENPET "Wprowadz dwa ttkstu
.. 7L
S8 FRINT “Xx%;" ¥$
PY IF X&%:94% THEN ZE=X§:
LET X&=y4%: LE‘T YE=IS _
7@ PRINT ""teksty po POraAwNani
F T
3@ PRINT X% 24

99 IF X%:4y% +HEN PRINT "<";: G

b) Wyniki dla przyktadowych danych:

ustauian'e dwlCh TEKELOW
W KCOL&gnoscy: aiLfabelyczIne
teksty dane

Katarunka hatlar

CARKELY PO POrQOWNRanNiu

Katar ¢ Lhatarynka

Przykiad 8.9. |
Napisac¢ program znajdowania w zestawie DATA nazwisk o za-

danym z klawiatury imieniu.

a) program:

1@ REM Frzytblad &.9

2@ FRINT X WWHSZUEIWanie
Nazwish ¥ %" i

<@ INFUT "poda, imie : ', 2%

18 FPRINT "POdane imie : ",as

5@ RERD n

&0 LET k=@

o0 -FOR 121 TO “n

E@ RERD b©%.:08%

@@ IF b$< a8 THEN GO TO 120
100 FPRINT *“ir alezione nﬂLWISkG
i i
210 LET Lksth+1
2@ MEXT s

158 IF r=@ THEN FRINT "w Zestaw
1€ danych nNaie buLﬂ Nazwisk
Q POCandm imi€naiuv” STOF

148 PRINT My zectaw:e danvych b
giC k‘“na*w:sl(al‘;*

150 PRINT O iWi1€NiU ", 38

160 STOP
170 REM n-iitzba Far (imi€ , Naze~

18 KO)
1680 DRTH 5
1990 DATR "FAgata" ,“hawaLSKa“ "Ew
T "H:snxewsha“, '‘Ew hLabuhaws
ka'" Ireni',"POLkowsua PR = 101 o7

Kkiihika"
b) Wyniki dla przyktadowych danych:
%% WYsZUkiwenaie NaZwisk =%
FPOdane imie : Ews

INalezione nNazwisko
Wisniewska

Znalezione Nazwisko
k. bUKCDWSE K&

0
wie danuctch bylo 2
l

1

L

W zestaw _ :
skla) 0 imieniv Ewva

NaZwa

Zalecamy czytelnikowi pocwiczenie z programami z przykia-
dow 8.7, 8.8, 8.9 dla roznych danych wejsciowych.

W podanych przykiadach uzywalismy zmiennych prostych alfa-
numerycznych. Takiej zmiennej moglismy nadac ,warlo$¢" beda-
cq tekstem o diugosci od 0 do 255 znakow. Analogicznie do
zmiennych indeksowanych | tablic numerycznych wprowadzamy
zmienne indeksowane | tablice alfanumeryczne.

Teksty w tablicy roznig sie od zmiennych prostych alfanumery-
cznych (tekstowych) tym, 2e maja okreslong diugesé 1 i sg dopa-
sowane zgodnie z zasadg Prokrutesa — obcinane z prawej strony,
albo dopeiniane spacjami do wymagane| diugosci. Nazwa tablicy
tekstowej jest pojedynczg literg ze znakiem dolara ($) | przeciwnie
do tablic numerycznych zmienna prosta | tablica tekstowa nie mo-
gq miec te] samej| nazwy.

Deklaracja tablicy postacinp..

DIM X$ (3, 15)

rezerwuje w pamieci komputera tablice 3 X 10 znakow, moze za-
wierac ona np. trzy wiersze tekstu, a kazdy ma 15 znakow:

25



’ X$ (1) = X8 (1, 1) B RILE. oe s )(5(1_,15)
X$ (2) = X$ (2,1) X$ (2.2) ..... X$(2, 15)
X$ (3) = X$ (3,1) X8 (3.2) ..... X$(3, 15)

Jezeli napiszemy zmienng indeksowang postac
X$ (1) lub X$ (2) lub X$(3), to rozumiemy, ze odnosi sie ona do
calego wiersza tablicy X$ (3, 15), (otrzymamy tekst o okresionej
diugosci (15 znakdw), jezeli natomiast napiszemy X$ (2, 8), to
otrzymamy jeden znak, tzn. 6smy znak wiersza drugiego (X$ (2)).

Tak wigc w tablicy alfanumeryczne| (tekstowe]) wszystkie wier-
sze majg stalg okreslong diugos¢, a deklaracja tablicy DIM zawie-
ra dodatkowg liczbe (ostatnig) okreslajgca t¢ diugosc.

Zamiast ostatniego indeksu (ktory z zasady opuszczamy) mo-
zemy uzyc instrukc) do wybierania fragmentow tekstu np..

10 DIM X%5(3,1%5)

20 LET x3i2)="apbcderfrahiJkimng
<@ LET ys=x3(2,3 TO 14 .

49 LCT ZE=xXx3:i2) (3 T 14)

SO PRINT Jys.zs

5 REM ys=Is="1Jkilpn"

Deklaracja tablicy postaci np..
DIM a$ (6)

deklaruje nam tablicg tekstowg bezwymiarowg, 1zn. a$ zachowuije

si¢ jak zmienna prosta ananumeryczna przy czym zawsze ma

gtugu&& rowng 6 znakow i znaki dopasowane sg wg zasady Pro-
rutesa

Uwaga: w innych reprezentacjach BASICU tablice alfanume-
ryczne mogq miec inng organizacje, np. takg sama, jak tablice
numeryczne, izn. ze w kazdy element tablicy mogg wpisad tekst o
dowoine| dlugosci (diugosc — okreslona max. liczba znakow tek-
stu dla danej reprezentaci).

Omowione wilasnosci zmiennych numerycznych oraz ich fun-
kcje sg czesto stosowane w programach graficznych, np. w ryso-
waniu wykresu tunkcp Wykorzystanie ich przy przetwarzaniu tek-
stow obrazujg ponizsze dwa przykiady.

Przykiad 8.10.

Zadanie do wykonania; '

1. Zalozy¢ ksigzke tetefomczna (przykiadowsg)
2. Na zgdanie:
— wySwietlic nr telefonu dla nazwiska abonenta podane-
go Z klawiatury,
— wyswietli¢ nazwisko abonenta dla numeru telefonu po-
danego z klawiatury

a) program:
33 HEH Przyklad 3.19
’ REM N$ - NaZwiska abonentow
O JLUgOsSci ‘maksymailney)
NaZwiska 20 ZNakow
2S5 REM &t = Numery tel=2fonow
3@ INPUT "poday LicCcZTbe wWpirOwad
Zanych NazZwisk : ",;N _
oS PRINT “"Ksi13aZka ttl.tfog:.czn
E zauitra piate §1 7 ¢ na
sWwis k"
40 DIM n!(n.aal OIM tin): DIM
kg (20)
45 FOR 1!1 TO n A _
S@ INPUT "NnazZwisko ;NSi)
S8 INFUT “"Ar.t2i2fonu 8 % i
PQ NEXT i

585 PRINT “" wdbigedsamy wedlug

it@ N

R Tl Y AP Y R R e R Y
sTUkamy davey PLr/MN)

iae IF X$="T" OR x$="t" THEN G
TO 35 ¥
125 PRINT “"koniec Pracy”

139 5TOP

138 INPUT "mr.te2lefonu = "y

135 IF ust(i) THEN GO TO 150

= i
15 NEA% & |
198 PRINT ’"bral nr ttttfonu 7

U™ wRestaTee"

GO TO 11S

180 PRINT 2% Ky & e L L LR e
i
155 GO TO 115

b) wyniki dla przykiadowych danych

Ksiazka telefoniczIna

Zavwiera : S

NazZwisk
wubieramy wedlug :
- NazZwiska nacas
- Ar.tele2fony Nacis

XM Z

Nr«t2l.

333933 .

uubitraiu wedlug
- NaZwiska nac
- Af.telerfonu fiac

Hbacki
nr.teal.

19220@
Koni=sC pracy

Przyktad 8.11.

Napisa¢ program, kidry wprowadza do tablicy n — tekstow o

max. diugosci 20 znakOw kazdy, nastgpnie w kazdym z wprowa-
dzonych tekstéw zlicza czestotliwosC wystepowania podanych li-
ter (umieszczonych w DATA).

a) program

1@ REM Przyklad 8.11

1S REM a$ tablica tekstow O

dLUug0s8ci 2@ Znakow-

20 ENPUT “goiagaticz inunrauid
Zanyc eks3tow 3 ",

25 PRINT "wyszukiwanie i ZLicZ
anie 0dpo~ wi2dnich Liter w dan

4Ch t2kstach™

32 DIM asin_ 2Q)
35 REM lxt;rv RtOryYycCh SZukany

UMiRSZCZONE 53 W Zestawie DRATH

1

1

49 FOR i=1 TO n
45 INPUT (i):;" =takst :

S NEXT i

5@ FOR i=1 TO n

25 RERLD m SR
70 PRINT “tekst : "iij" 1
75 PRINT as(i)

80 FOR k=1 TO »

RERD 28

LET p=0

FOR 1 TO 2@
12 E;TL,JJ=II THEN LET p=p+

;a8

L1}

- MNAaZWiska n

Qe

LJ""
iﬁPGT p 4 |
IF ze¢)l AND z2¢>2 THEN GO TO

13N
L3N
T9
;S
30 IF 222 THEN GO TO 13%
35 INPUT "poday NaZwildkod :_';k
S0
35
Q9
Qs
2

FOR i=1 TO n
IF k§=n$(i} THEN 30 TO 112
MEXT i .
PRINT “"brak Nnazwiska w ks
"r 30 . TO 118

- Nf.t2leronu n

g Ovow
N oned

1
118 PRINT '"u"t 2R
Litera : "; 28 "wys
T1E%NExT &

120 RE3STORE : COPY : CLQ
125 PRINT 7

139 NEXT 1

138 STOP
1"@ DRTA u | (4] (R ] (1] L] ] L] ] (N LE LY ]
T4AR ‘BRTH ' e 29l 5 P2 R0 8 8

(1]

NEXT _J TS

L1
.‘ili: @ BN
P

(Ol
"Dl-
~—
'«l
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C-64 _
Test czytania

Po uruchomieniu programu na ekra-
nie pojawia si¢ na krotko wyraz, ktory
nalezy nast¢pnie napisac. Jezeli wyrazy

pisane sg poprawnie, to 0czZywiscie przy-.

bywa nam punktéw w tej rozgrywce z
komputerem. Czas trwania wyrazu na
ckranie mozna zmniejszy¢ lub zwiek-
szy¢, zmieniajgc dhugos$¢ petli w linii 170,
Moze by¢ to zatem pozyteczna zabawa
dla przedszkolakéw i dla bardziej za-
awansowanych. OczywiScie, w progra-
mie mogg byC uzyte inne wyrazy.

10 REM TEST CIYTANIA

£7 POKE 53281, 13:POKE 353280, 12 :

30 ATE=CHR$(17) :FOR T=1TO&G:ATE=AT$+ATSH: N
EXT TrATS=CHR#%{(139)+ATHS

325 GOSUE 1v000

40 SC=0

ED HE=0

70 DIMWS (S@)

80 FOR J=1TOS@

9@ RERADWS (J)

1@ NEXT J

11 FOR N=1TOZ®

128 R=INTI(RND (1) #50)+1

130 PRINT CHR®(147) :

1408 PRINTLEFTS(ATS,2)SPC(4)TWYNIK: *S8C

150 PRINTLEFTS(ATS,2)8SPC(18) " NRJWYLIEZIY W
YNIKE " jHE

160 PRINTLEFTS# (AT, B8)SPC(18~-(LEN(WS(R) )/
E)IWE(R) t WWE=WE (R)

165 IF LEN(WS(R)) (1@ THEN WH(R)=W$(R)+"

":60TO 1635

1780 FOR DL=1TOSQO@ tNEXT DL

180 PRINTLEFT®#(ATS,8)8PC(I)?
'

190 PRINTLEFTS(ATS, 16)BPC{(9)YJAKIE TO BY
LO SLOWD 7

195 PRINTLEFTS(ATS, 18)8PC(9) j

S0 ITNPUT A%

20z IF LEN(A%) (1@ THEN As=A%+' Y6070 2@
e

210 1F As=WE(R) THEN 27@

220 POKE, 80+1,20:POKE S0O+4, 17:FOR GQ=1T0
30:NEXT QQ:POKE S0+44, 16

230 PRINTLEFTS(ATS$,B8)SPC(11)"TYM SLOWEM
BYLO: *

225 PRINTLEFTS{ATS, 12)5PC (1 7= (LEN(WWS) /&
Y HWE \

244 PRINTLEFTS(ATS, 16)BPC(3)"

245 PRINTLEFT®{ATY, 1B8)SPC(3)?

"
250 FOR DL=1TD 4Q@;NEXT DL
<60 GOTO 200

278 POKE S0+1,25:POKE S0+4, 17:FOR QQ=1T0
SOINEXT QQ:POKE S0+4, 16

8@ SC=BC+10

20@ NEXTN

J1@ IF S8COHE THEN HE=8C

312 PRINTCHR® (147)

14 PRINTLEFT®(ATS, 8)8PC(3)" TWOJ KONCOWY
WYNIK: v et svas "&C

316 IF SC YHS THEN PRINTLEFTS(ATS, 100 SPC
(3}'TO JEST NAJLEPSZY WYNIK DIISIAJ.!
320 INPUT? JESZICZ RAZ (T/N)? ;0%

330 1IF LEFT#(Qs, 1)="N' THEN 380
240 EC=0

362 GOTOL1@
380 END
400 DRTA "OGROD' , "CHLORIEL® , ' DIIEWCZYNA?

410 DATA "STRAWA®, ' OBAREK' , * KOBIETA'
420 DATA 'LAMPA','PIES', 'KOT!
43@ DATA 'OKND', 'DRZWL', ' BC1ANAY

442 DATA "DZ1E'," JUTRO','WCZORAJ"
450 DATA "KWIAT', 'ROLA', '"WAZA®

460 DATA "LAS', ' TRAWA', 'BZ0SA?

47@ DATA "KASIA®,'OBRAZY, ' SZARY!

480 DATA *SZIYMPANS' , ' KROWA® , * ZEBRA’
490 DATA 'KOZAY, ' KOBUT! , ' KACZKA?

S0@ DATA "MONIKA? , ' MARCIN' , ' DANUTA’
51@ DATA 'ADAM', ' TOMEK', ' Z20S1A"

520 DATA '"PIERWSZY', DRUGI', 'TRIECI®
530 DATA "OSTATNIY, "NAJLEPSZY', ' DOBRY'
54@ DATA 'PAPIER','ALA','AS

S5@ DATA "WIND®, ' SZKLANKA® , ' WODA®

S6@ DATA 'LITERA','SYLABA'

10000 REM DIWIEK

1001@ S0=S4272

10020 FORT=0TO2B POKESO+T, QiNEXT
10030 POKESO+1, 20 |

10042 POKE S0+5,9
10050 POKE S0+6, 240
10060 POKE SO+a4, 15
10070 POKE S0+4, 16
1008@ RETURN .

T. CISEK

Program stuzy do otrzymywania
histogramoéw. Po jego uruchomieniu
otrzymamy pytanie o liczbe stupkow
(maksymailnie 9). Gdy komputer
uzyska odpowiedz, zostanie uru-
chomione przyjmowanie danych o
poszczegoinych stupkach. Kolej-
nym etapem jest kreslenie histo-
gramu. Pod kazdym stupkiem poja-
wia sie kolejny numer; warto$¢ da-
nej w zaokrggleniu (liczby wigksze
od stu sg3 zredukowane do dwéch
pierwszych cyfr); oraz procentowg

AP 10 REM £¥%kx HISTOGRAM XkExx
MR 200 REM %XXx werzja 1.0 POPR, ¥xX

ZM 38 REM kkxx (c) 1987-08-11%k%¥

KC 480 REM %X Artur Nowakowski *X

AD 5@ REM ul, W, Wasilewskiel 578

GF 60 REM 98-110 Siedlce

LF 786 REM POLSKA

VG 89 REM ~tel. 209-82/

AK 98 DIM R$C1),B$(9), ILAOSC(S)

GN 1808 REM STROMA TYTULOWAH

SW 118 GRAPHICS 1

Bx 1260 B$="histoaram"

VK 136 FOR X=1 TO 9

Vg 14? AS=B$ (X, %) WYS=INTCRND (@) %13
+1 |

AR 156 FOR Y=1 TO WYS

HL 160 POSITION 2%¥,14~-Y:? #b6;HR%

MJ 170 NEXT Y

MB 186 NEXT X

CK 198 POSITION @,14:7 #65,;" WEF
SJA 1.8"

Sl 200 7 #6;" (C) 1987-88-11"

TG 218 7 #6;" artur nowakowski"

CJ 228 7 #5;" W.MRSILEWSKIEJ 5-8"

UD 238 7 #5;" Be-118 SIEDLCE"

JA 240 7 #6;" POLSKA"

RT 256 IF SPR=1 THEN GOTO 386

My 268 7 " ";CHR$(145) i CHRE
$(146) iCHR$(146) i CHR$C 145 ) i CHR$¢
146) ;i CHR$(146) ; CHR$<{133)

IB 276 ? "NMacisnii ";CHR$(252);CHR
$C211)iCHR$C212) )CHR$C(193) i CHR$(
2180) ;CHR$(212);CHR$(252)

oG 280 ? " " CHES$( 154 ) CHR
$C(148) ;iCHR$C146) i CHRE$C145) i CHR$(
{46 ;CHR$(146) ) CHE$C 151 )

Pl 298 IF PEEK(S3279)<{>E THEN FOKE
759.,8:60T0 298

OrR 3808 REM PODRAWANIE DANYCH

WQ 310 POKE 7S55.0:7 CHR$C125);"11le
slupkow (1-9) "

KQ 320 TRAF 386

HL 338 INFUT SKLAD

PO 340 IF SKLAD>S OR SKLAD<! THEM G
oT0 306

AC 350 SUM=0:REM XEXEEEREERiRERsiEs

PA 368 7 CHR$(125);"Podawai koleino

dane,":7 7
PO 370 FOR X=1 TO SKLAD:TRAFP 876
IU 388 ? CHR$(28);"

XH 398 ¥ CHR$(28);" g o B0,
=IHP§T ILOSC: IF ILOSC<8 THEN GOT
D 88

TF ?gﬁ [LOSCCXO=[LOSC : SUM=SLIM+ILOSC

)

LE 418 NEXT X

UK 428 REM SZUKAMIE NAJWIEKSZET DFAM
EJ

EZ 4308 FOR X=1 TO SKLAD
FK 448 FOR Y=1 TO SKLAD
MY 458 IF ILOSCCX)>=IL0SCCYY THEN M

EXT Y:MAX=ILOSCC(X> ' GOTO 470

MA 4658 NEXT X
RG 470 REM RYSOMANIE SLUPKOMW

Histogram

zawartos¢ danej w stosunku do su-
my wszystkich sktadnikéw histo-
gramu.

Ostatni stupek odwzorowuje sume
sktadnikow.

Najwigksza podana wartosé stup-
ka uzyskuje petng wysokosc¢ ekranu,

pozostate sa jej procentowym
odwzorowaniem.

Nacisniecie klawisza START po-
woduje ponowne uruchomienie
programu.

Artur NOWAKOWSKI
TL gﬂu IF MAX<=G THEN SPR=1:GOTO 10

BY 498 IF MAX>=108 THEN SUM=@:FOR ¥
=1 TO SKLAD: ILOSCCA)=ILOSC(A) 18

éQUH=5UH+ILDSEﬂHh'HEKT A:60TO 42

UR 588 GRAPHICS 3

KH 510 POKE (/25,8

CI 528 RESTORE

FA 538 FOR X=1 TO SKLAD

SD 348 7?7 26" ") iNEXT X

ocC 558 7 " SUMRA"

FG 568 FOR ¥=1 TO SKLAD

YF 578 A$=""

IN 588 IF ILOSC(X)<1© THEN RA#=" “

ND 590 7 INTCILOSCCX)) " “iHR$; HEXT

“

cU e@e ? "-ILOSC"

EX 6180 FOR X=1 TO SKLAD

UD €20 WYS=INTCILOSCC(K)%28.-MAK)

PT 638 A$="":IF JLOSC(AX190-.5UMC14

THEN Fg=" "

21 E462 ? INTCILOSCCHIR100-80M): " ",
A%,

KR 658 IF ILOSCCAI&20-MRK<A.5 AND ¥
{SKILAD THEWN HEXT ¥

HI 668 IF ILOSCCAIEZB -MAX<R,.S THEN
GOTO 726

IF 679 RERD A#

AL 688 FOR Y=1 TO WYS

RE B30 POSITION 3%4-1,26-Y:17 #$6,;A2

MB 7880 MNEXT Y '

LT 718 NEXT &«

KB 728 EEM OSTHTNIE SLUFEKI!

OC 7360 KOL=INTCSUMA MR tWYS=INT (SUM
¥20/-MAK Y =-28%K0L

UL 748 READ RA$:7? " 1806 %"

RA 756 IF KOL<1 THEN GOTC sBag

BD 768 FDR X=4 10O KOL+3

HJ 778 FOR Y=1 TO 20

JJ 788 POSITION JXSKLLHD+X~-1,20-Y .7
#e i AE

Ul 798 HEXT Y:MEXT X

0J 884G FUOR XK= TO WYS:POSITION Z&Sk
LAD+KOL+3, 20-4

SP 218 7 #b,A%

LW B280 NEXT %

™ 838 7 " MacisniJ "JCHR$C
1E6Q) ;CHRE (211 );CHRE$C(212);CHR$(19
S)iCHREC218);CHRE(212)iCHR$(166G)

PG 848 IF PEEK(SIZ78)<>6 THEN 344
FN 838 SPR=1:00TO 106
CM 868 REM KONIEC PROGRAMU

JD 870 REM 0OBSLUGR BLEDU

HZ 880 7?7 CHR$C253) :CHR$C(29);" £Zla
dana! = popraw"

OF 886 FOR Y=1 TO 1000 'NEXT Y:7 CHI

$(28)," o,
DP 888 7 CHR#(ZB)JCHR?(EB:JEHR#(ESJ
.I“ “;:"‘-—
MK 898 NEXT X

BY 900 REM DANE KOLOROW
LH 916 DATA A.B.C.A.B.C. A B.C. A



Gletda
pomystow

LICZBY

{0 'program +,-,%,/ na 1b. o dl. do 310 cyfr

20 'ratal foltvniewicz

J0 MODE 2:DEFINT a,d,i,n,py¥,2

40 MEMORY LBFFF:LOAD “"kod1"*:LOAD “kod2":DIM a$(510)

a0 x=0:2=0:CLS

b0 FRINT "znak ',’ kenczv wprowadzanie; podaj pierwszy skladnik":w=1:60SUB 210

70 PRINT:PRINT “podaj drugi skladnik*:w=0:60SUB 210:PRINT

80 PRINT © (+)dodaj (-)odejmij (#)mnoz (/)dziel®
90 d$=INKEYS$ : |

100 [F d$="+" THEN PRINT d$:POKE %A001,MAX (x,z):CALL %A000:60TD 170
10 IF d8="-" THEN PRINT d$:POKE &AOIF,MAX (x,2):CALL YAOIE:GOTO 170
120 IF d$="" THEN IF x+2>255 THEN FRINT"za duze liczbv '":GOTD 40
130 IF d$="t" THEN PRINT d$:POKE LAO3D,x+2:CALL LAO3C:60TD 170
140 IF d$="/" THEN IF x=1 AND a2$(x)="0" THEN PRINT*/0 '!*:60T0 &0
150 IF dg$="/" THEN PRINT */*:POKE &A314,z:CALL &AJ13:60T0 170
160 BOTD 90

170 GOSUB S50

180 PRINT *LICZVSZ DALEJ (t/n)":INPUT o$

190 IF UPPERS (o$)="T" THEN 50

200 END

210 "wprowadzanie liczhy

220 CURSOR 1,1:d=1sr=0

230 FOR a=1 1D S10

240 bS=INKEYS:IF b$="" THEN bs="2"

290 TF INKEY(8){)-1 THEN 260 ELSE 300

260 BOSUB 470

270 1F a<=1 THEN SDUND 1,100,1,12:6070 300

280 IF ((a+r) MOD J)=] 'THEN PHIHT CHRS (B) ;

290 PRINT CHR$(8)y:a=a~1

J00 IF INKEY(1)<>=1 THEN 310 ELSE 350

310 GOSUB 470

520 1F a)=d THEN SOUND 1,100,1,12:60T0 350

J30 IF ((a+r) MOD 3)=0 THEH PRIHT EHR!E?I

340 PRINT CHR$(9):asa¢!

TS0 IF INKEY(79)<>=1 THEN 340 ELSE 400

360 GOSUB 470

370 TF fad>d OR d{=1) THEN SOUND t,100,1,12:60T0 400

380 IF (fatr) NOD 30=1 THEN PRINT CHR$(B);

390 PRINT CHR$(B)3® "sCMR$ () y:d=d~1:a=d

400 IF bs="." THEN 440

410 IF b$=" * THEN PRINT * ";ir=(r+1) MOD 3:60T0 240

420 IF ASC(b$)CAR DR ASC(b$)>57 THEN 240

4350 a$(a)=b$:PRINT b8;:IF a=d THEN d=d+|

§40 IF (fa+r) MOD 3)=0 THEN PRINT * “;

450 NEXT a

460 TF w=1 THEN adres=%9000 ELSE adres=49200

470 adresazadres

480 FOR i=d-1 TO 1 STEP -2

490 POKE adres,VAL("8"+a$(i~1)+a$(i)):adres=adres+]

200 NEXT

910 FOR j=adres T0 adresa+255:POKE j,0sNEXT |

320 pl=(d=1)/2srz=pl=FIX{pl )2 IF rz=0 THEN p=FIX(pl) ELSE p=FIlfpl}+l
930 IF w=1 THEN z=p ELSE x=p :

240 RETURN '

220 "wydruk wvniku

360 baza=sk?000

370 FOR i=255 T0 O STEP ~1

28

Przedstawiony program wykonuje cztery podstawowe
dziatania na liczbach naturalnych (plus @) 0 maksymalnej
diugosci 510 cyfr,

W celu jego uruchomienia nalezy wpisa¢ do komputera
program nr 2 (kod maszynowy) i wykonac¢ zleceniem
RUN. W wyniku otrzymasz dwa pliki binarne (kod 1, kod 2),
ktore zostang umieszczone na dyskietce.

Teraz skasu] pamie¢ komputera i wprowadz program
nr 2, po czym nagraj go komenda SAVE ,LICZ", na te sa-
ma dyskietke, na ktorej sa pliki kod 1 i kod 2. Program jest
gotowy. Uruchom go zleceniem RUN ,LICZ",

Wprowadzana liczba jest na monitorze samoczynnie
tormatowana (tworzone sg grupy skiadajace sie z trzech
cyfr). Utatwia to jej odczyt. Puste miejsca od lewej strony
(jesli takie 83), mozna wypetni¢ spacjami.

R. FOLTYNIEWICZ

580 adres=itbaza

390 [F PEEK(adres)=0 THEN NEXT i

600 FOR n=i TO 0 STEP -1:adres=n+baza

610 s$=HEX$ (PEEK (adres) AND LF):t$=HEX$ ((PEEK(adres) AND &F0)/14)
620 IF n=i AND t$="0" THEN ts=" *

630 IF (n MOD 3)=2 THEN PRINT t$+s$;ELSE GOSUB 480

640 NEXT n

630 IF i=-1 THEN PRINT ®0"

ho0 PRINT:RETURN

670 FOR n=1 TO BO:NEXT n:RETURN

480 IF (n MOD 31=0 THEN PRINT t$+s8+" ";ELSE PRINT t8+* "+s4;

690 RETURN

100 PEM kod maszynowv

110 MEMORY LO9FFF:adres=LA000
115 ilosclinii=24

120 RESTORE 310

130 FOR i=1 TD ilosclinii

140 suma=0;READ cc$,ww$

150 FOR j=1 TO 39 STEP 2

160 bb=VAL [*8*+NID$ (cc$, j,2))

170 POKE adres,bb

180 suma=sumathb:adres=adres+]

190 NEXT j

200 TF sumaCVAL(*%"+ww$) THEN PRINT "Blad w linni nr ":300+i%10:STOP
205 IF adres=tA118 THEN adres=LA313

210 NEXT i |
220 SAVE "kod1*,b,%A000,280:SAVE *kod2",b,%A313, 240
300 REM dane

310 DATA 060021009011009278a7c81a8e2777231305¢ 20, 58+
320 DATA a0c90000000000000000060021009011009278b7, 342
330 DATA :BE*eh3e??c!ﬂ0?ﬁ4{IaEIE?12231305:22haﬂ:?,TEI
340 DATA 0600210090110092cd48a0c978b7cBI20bal 3204, bec
330 DATA al220faleb2211a12114a22213a1eb0e00701271, bd9
360 DATA 132395t251a02!15alEaﬂbal#??l?JUﬁ:??laﬂSe,bic
370 DATA 01320ca197320ea13a0calb72a13al 7ec 282004, 752
380 DATA 0fﬂfﬂfa£ﬂfcahﬁan4f?illilll15&13aﬂhal4?b? 17
390 DATA IaEuE?12231305:21ﬂaﬂd2h130210!31340dc2?5,?a?
400 DATA a03a15aleb0f473a0calb778c2c7a0040¢0¢0§2a,771
410 DATA 0falbb773a0ba1475¢16002115a1193a0eal572b,5da
420 DATA 7edfebfOb2040£040£7779e405705¢c2dba0210c, B3¢
430 DATA a135ca7ca02a13al232213a12a0fa123220¢a121,683
440 DATA 0da135c27730c?00000000000000000000000000, 385
430 DATA 0600210090110092cd1fa3c922fBaleb22f2a378,891
460 DATA 32§5a3b7cad1al2101a522fea3eb2102a422fcal, abe
470 DATA 977712231305 23ca33af5a36f260029232200a4, 675
480 DATA 2afaallafbala797b62305c257a3b7cad3al2ata,b2c
490 DATA a33af5a3473e9994772305c268a39732f6a32a¢8,al19
900 DATA alcdd5al2a00a42b2200a47cbScadlal2afcalced, aac
910 DATA d5al9732fsa32afcaleb2afealddd42afaallafs, bel

920 DATA a33217a3371aBe27022313033a¢7a33d327a3c2, B44
930 DATA a8ald275a33atba3ck1032fba32afcaleb2afeal, c 24

J40 DATA 22fcaleb22fealclI91alb7c937c93a¢5ala73ath, c2f
950 DATA 4331 7e37eb0fb30£0F0f0£ 77720 £05¢2305¢ 2dd, Bal

360 DATA a37b32¢6a3c90000000000000000000000000000, 3b2
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INFORMATYCZNY SLOWNIK ANGIELSKO-POLSKI

COMPUTER MEMORY - pamiecd komputera,

COMPUTER MICROGRAFPHICS - mikrografika komputerowa,
COMPUTER NETWORK - siec¢ komputerowa, zespdl (pola-
czonych ze soba) komputerdw,

COMPUTER NUMERICAL CONTROL - sterowanie numeryczne
za pomocsa komputera,

COMPUTER ORIENTED LANGUAGE ~ jezyk {(programowania)
zorientowany maszynowo,

COMPUTER OUTPUT MICROFILMER - rejestrator mikrofil-
mowy (rejestruje obraz z komputera na mikrofilmie
lub mikrofiszy),

COMPUTER OUTPUT MICROFILM - dane wyJsciowe z kompu—
tera w postaci mikrofilmu,

ffTPrTER OUTPUT MICROFILM - dane wyjsciowe na mikro-
mie,

COMPUTER PROGRAM — program wewnatrzny,

COMPUTER READABLE INFORMATION - informacja w postaci
czytelnej dla komputera,

COMPUTER SCIENCE - informatyka,

COMPUTER SCIENTIST - informatylk,

COMPUTER SERVICES CENTRE - centrum komputerowych
usiug obliczeniowych,

COMPUTER STORE - pamigé¢ komputera,

COMPUTER SYSTEM - zestaw komputera,

COMPUTER THEORY - informatyka,

COMPUTER WORD — siowo komputerowe,

COMPUTER~BASED INFORMATION SYSTEM - skomputeryzowany
system informacy.iny,

COMPUTERIZATION - komputeryzacia,

COMPUTERIZED ~ skomputeryzowany,

COMPUTERIZED MANAGEMENT INFORMATION SYSTEN - system
informatyczny zarzadzania,

COMPUTING CENTER - odrodek obliczeniowy,
CONCATENATE OPERATOR - operator sklejania, operator
spinania, operator konkatenaciji,

CONCATENATION - scalanie (laczenie ciagow znakdw
za pomocs operatora),

CONCATENATION - wigzanie laricuchowe,

CONCENTRATOR - koncentrator,

CONCEPTUAL - poigciowy,

CONCEPTUAL DICTIONARY - slownik pojed,

CONCLUDE -~ wnioskowad, tak2e: zakoriczyd, sfinali-
Zowac ,

CONCLUSION - wniosek,

CONCURRENCY - zbieznoéd,

CONCURRENT -~ rdwnoczesny, wspdldzialajacy, zbiezny,
CONCURRENT PROCESSES -~ procesy wspdlbiezne,
CONCURRENT FROCESSING - wieloprogramowoad,
CONCURRENT USER STACKS - stosy uzytkownikdw (w sys—
temie@ wspdlbieZnym),

CONDENSATION - skrdcenie (np. programu), skondenso—
wanie, :
CONDENSING ROUTINE - procedura zageszczania,
CONDITION - warunek, tak2e: stan, okolicznosd,
CONDITION BOX - figura na schemacie blokowym symbo-—
lizuijgca warunek,

CONDITION CODE REGISTER - rejestr wskaznikdw,
CONDITION NAME — nazwa warunku,

CONDITIONAL - warunkowy,

CONDITIONAL BRANCH - rozgalgzienie warunkowe,
CONDITIONAL FIELD - pole warunkdw,

CONDITIONAL INSTRUCTION - rozkaz warunkowy,
CONDITIONAL JUMP - skok warunkowy,

CONDITIONAL JUMP INSTRUCTION - rozkaz skoku warun-
kowego,

CONDITIONALLY - warunkowo,

CONDUCT ~ przewodzid (np. prad elektryczny), takie:
wykonywac (np. dziatania arytmetyczne),

CONDUCTOR TRACK — dciezka przewodzaca,

CONFERENCE ON DATA LANGUAGE - Jjgzyk programowania
dostosowany do potrzeb zarzadzania, |
CONFIGURATION - dobdr, zestaw, komplet, konfiguracja,
takze: uklad, uksztaltowanie, kombinacja,
CONFORMITY CERTIFICATE - atest,

CONFUSION - zamieszanie, chaos,

CONJUGATE - sprzezony,

_EﬂHJHHcTInH CIRCUIT ~ uklad koniunkcji,

CONNECT TOGETHER - traczyd ze msoba razem,

CONNECTING LINK - element laczacy,

CONNECTION - polaczenie, takZe: zwiazek (pomigdzy),
CONNECTION LAYOUT - schemat montazu,

CONNECTION SET-UP - nawigzywanie polaczenia,
CONNECTIVE - tacznik (lagiczny), element laczacy,
CONNECTIVE LINE - linia lgczaca,

CONNECTOR - lacznik, wtyk, takze: symbol na schema-
cie blokowym, odsylacz na schemacie blokowym,
CONNOTATION OF A CONCEPT - tred4é pojecia,
CONSECUTIVE - koleiny, nastgpny,

CONSECUTIVE COMPUTER - komputer sekwencyiny,
CONSECUTIVELY - koleino,

CONSEQUENT DRIVEN - wnioskowanie wsteczne (w syste-
mach ekspertowych),

CONSIDERABLE DIFFERENCE - znaczna rdznica, istotna
réznica,

CONSISTENCE CHECK -~ sprawdzian logicznej zgodnodci,
CONSOLE - konsola, '
CONSOLE COMMAND PROCESSOR ~ modul, ktdry interpre-
tuje 1 wykonuie polecenia wprowadzane przez uzytko-
wnika za pomocg klawiatury,

CONSOLE MODE — bezpodgredni tryb pracy "z konsoli",
CONSOLIDATION - scalanie, laczenie, konsolidacia,
CONSOLIDATOR — program scalania (taczenia), konsoli-
dator,

CONSTANT - statlta,

CONSTANT AREA - czgdd pamigci zawieraijaca dane stalte,
CONSTITUENT - element, skiladnik,

CONSTRAINT - ograniczenie, warunek ograniczajiacy,
CONTACT - styk, zestyk,

CONTENT - zawartopdc, takie: stan licznika, rejestru,
CONTENT ADDRESSABLE MEMORY -~ pamigd adresowana za-—
wartoscia, pamigd asocjacyjna, pamigd skojarzeniowa,
CONTENTS OF THE COUNTER - zawartogc¢ licznika, stan
licznika,

CONTEXT-FREE LANGUAGE - jezyk bezkontekstowy,
CONTIGUOUS - przylegly, sasiedni,

CONTINUOUS - ciqgly, nieprzerwany,

CONTINUOUS DRAWING - rysunek ciggly (elementy skla-—
dowe s3 opisane wspdlrzgdnymi wzglednymi z wyjatkiem
punktu poczatkowego) ,

CONTINUOUS FORM - papier ciagly, formularz ciagly,
CONTINUOUS FORM SET - zestaw formularzy ciaglych,
CONTINUOUS STATIONARY - papier rolowy do drukarek,

-CONTINUOUS TAPE - pgtla tasmy dziurkowanel,

CONTRACTING A FILE - zmniejszanie pliku (zbioru),
CONTRAST - kontrast,

CONTRAST WITH ... - przeciwstawiac¢ (cod czemus),
CONTROL - sterowanie, kierowanie, takze: kontrola,
regulowanie,

CONTROL AND READ-ONLY MEMORY - pamigd¢ stala ze ste—
rowaniem,

CONTROL AND SIMULATION LANGUAGE - symulacyliny Jjezyk
programowania,

CONTROL. AREA ~ programowy obszar sterowania pliku
(zbioru),

CONTROL BALL - manipulator kulowy,

CONTROL .BLOCK — blok sterujacy,

CONTROL BOARD - pulpit sterowniczy,

CONTROL BRUSH - szczotka sterujaca,

CONTROL CHANNEL - kanal sterujacy,

CONTROL CHARAKTER - znak sterujacy,

CONTROL COMMAND - rozkaz steruljacy,

CONTROL CONSOLE - pulpit sterowania,

CONTROL DEVICE - urzadzenie steruljace,

CONTROL INFORMATION - informacja sterujaca, rozkaz
sterujacy,

CONTROL JET - strumienn steruiacy,

CONTROL KEY -~ klucz sterujacy, klawisz steruijacy,
CONTROL LOOFP - pgtla sterowania, petla regulaciji,
CONTROL MEMORY - pamigc¢ sterujgca,

CONTROL MODE - tryb sterowania,

CONTROL PROGRAM FOR MICROKOMPUTERS ~ program steru-
Jjacy dla mikrokomputerdw,

CONTROL QUANTITY -~ wielkodc steruliaca,

CONTROL RECORD - rekord steruijacy,

CONTROL ROUTINE - cze4d sterujaca (programu organi-
zacyinego),

CONTROL SIGNAL - sygnai sterujacy,

CONTROL STATEMENT - instrukcja steruijgca,
CONTROL SYSTEM - uklad sterowania, uklad regulacii,
CONTROL. TOTAL - suma kontrolna,

CONTROL TRANSFER INSTRUCTION - rozkaz skoku,
CONTROL UNIT CCU) - ukliad sterowania,
CONTROLLABILITY - sterownogc¢, sterowalnodd,
CONTROLLABLE - regulowany, sterowany,

CONTROLLED CONDITION - wielkos¢ regulowana, parametr
regul owany,

CONTROLLED PLANT - obiekt regulacji,

CONTROLLED VARIABLE - wiel kod¢ regulowana, parametr
regul owany,

CONTROLLER - regulator, urzadzenie sterujace, stero-
wnik, kontroler, :

CONTROLLING - sterowanie,

CONVENTIONAL - konwencjonalny, klasyczny, typowy,
powszechnie stosowany,

CONVENTIONAL DATA PROCESSING - przetwarzanie danych
konwenc jonal ne, \
CONVENTIONS - symbole, umowne znaki, takze: typowe
procedury w programach,

CONVERGENCE - zbieZny,

CONVERSATIONAL LANGUAGE - Jgzyk konwersacyliny,
CONVERSATIONAL MODE - konwersacyiny tryb wspdlpracy,
CONVERSATIONAL OPERATION - praca konwersacylina, pra-
ca interakcyina,

CONVERSATIONAL STATION - stacja konwersacyjna,
CONVERSATIONAL TERMINAL - terminal konwersacy.iny,
CONVERSION - konwersja, przeksztalcenie, tak2e:
przechodzenie z jednego systemu na drugi,
CONVERSION PROGRAM - program konwersji,

CONVYERSION TIME -~ czas konwersji,
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CONVERT - przeksztalcad, przeliczad, tak2e: przetwa-
rzac,

CONVERTER - konwerter, przemiennik, przetwornik,
CONVERTER CONTROL PROGRAM - program sterujacy kon-
wertera, '

CONVERTING - przeksztalcania,

CONVEY —~ komunikowac, przenosic,

CONVEYER - przenodgnik,

COORDINATE GRAPHIC - grafika konturowa,

COORDINATE INDEXING - indeksowanie koordynujace,
COORDINATE ORIGIN - poczatek ukladu wspolrzgdnych,
COORDINATE PLOTTER - pisak X-Y, kresalak,
COORDINATE SYSTEM = ukil ad wspotrzednych,
COORDINATES — wapdilrzedne,

COPY - koplia, odpis, takie: kopiowad, przepisz (Jako
instrukcaa)l,

COPY PROTECTION PROGRAM -~ program zabezpieczalacy
przed koplowaniem,

COPYARLE SOURCE DOCUMENT - oryginal przystosowany
do powiel ania,

COPYING ~ kopiowanie,

COPYING ROUTINES -~ programy kopiowania,

CORD - sznur, takle: przewsd elektryczny,

CORE -~ rdzeri, rdzen ferryltowy, tak2e: rdzeniowma
pamigc oper acyjna komsputera,

CORE ARRAY - matryca rdzeni,

CORE IMAGE LIBRARY - biblioteka programdw przysto-
sowanych do zaladowania, |

CORE LAYOUT -~ schemat rozdysponowania pamigci,
CORE MEMORY —~ pamigé rdzeniowa, pamigd magnetyczna
ferrytLowa,

CORE STORE - pamigd rdzeniowa, pamigd msagnetyczna
ferrytowma,

CORNER OUT ~ dcigty rotek (karty),

CORRECT -~ prawidlowy, poprawny, takie: poprawiac,
wprowadzad poprawke,

CORRECTARLE -~ dajacy sie poprawiad (sprostowac),
CORRECTABLE CODE - kod umozliwiajacy korygowanie,
CORRECTION - poprawka, wiesienie poprawki,
CORRECTION STATEMENT - instrukclia korygowania,
CORRECTIVE MAINTAINING -~ usuwanie awarii w maszynie,
CORRECTOR - korektor, urzadzenie prostujace,
CORRELATION - korelacja, wspdizaleznodd, wzajemne
powigzanie,

CORRELATION NET - siatka korelac)i,

CORRESPONDENCE — odpowiedniosd, tak2e: stosownosc,
CORRESPONDING - odpowiedni,

CORRUPTION - zepsucie,

COSTS PER BYIE - kosziy zapamigtywania bajtu,
COUNY - liczenie, obliczanie, zliczanie, takie: stan
licznika, liczyd, abliczacd,

COUNT-DOWN COUNTER - licznik poprzednikowy (zlicza—
jacy "do tylu"),

COUNT=UP COUNTER ~ licznik nastgpnikowy (zliczajacy
"w przdéd"),

COUNTABLE -~ policzalny, przeliczalny,

COUNTABLY INFINITE SET - zbidr przeliczalny,
COUNTDOWN - praca licznika powodujaca odejasowanie,
COUNTER - licznik, mechanizm zliczaljacy,

COUNTER CAPACITY —~ pojemncdd licznika,

COUNTER REGISTER - rejestr liczacy, rejestr zlicza-
JJCY,

COUNTER TIMER CIRCUIT - programowany zegar,
COUNTERCLOCKWISE ~ odwrotnie do ruchu wskazdwek ze—
gara,

COUNTERPART - odpowiednik,

COUNTING - liczenie, aobliczanie, zliczanie,
COUNTING BOARD ~ liczydio,

COUNTING CIRCUIT -~ uklad liczacy,

COUPLING - sprzg2enie, polaczenie,

COUPLING ELEMENT -~ element sprzggaiqcy,

CPM - patrz: CRITHICAL PATH METHOD,

CPU -~ patrz: CENTRAL FROCESSING UNIT,

CRAM - patrz: CARD RANDOM ACCESS MEMORY,

CRC -~ patrz: CYCLIC REDUNDANCY CHECK CHARACTER,
CREATING ADDITIONAL SYSTEM CONTROL AREA ROUTINES -
programy poszerzania systemowego obszaru sterowa=
nia,

CREATION DATE - data zapisu,

CRISS-CROSS - krzy2ujace sie (przecinajace sig)
linie,

CRITERION - kryterium,

CRITICAL PATCH METHOD - metoda krytycinej scie2ki,
CROM -~ patrz: CONTROL AND READ-ONLY MEMOKY,

CROSS FOOTS -~ drialanie arytmetyczne polegaljiAce

na dodawaniu i odejmowaniu,

CROSS PROTECTION - zabezpieczanie krzylowe,

CROSS SOFTWARE - oprogramowanie skrosne,

CROSS~-REFERENCE - odsylacz,

CROSSBAR SWITCH - przelacznik krzyZowy,

CROSSCHECK - sprawdzanie poziome, sprawdzanie dwoma
rdzZnymi sposobami,

CROSSWISE — krzy2owo,

CRT ~ patrz: CATHODE-RAY TUBE,

“RT DISPLAY - monitor ekranowy, ekranopis,

CRT RASTER DISFLAY - monitor rastrowy,

CRYOGENIC MEMORY — pamigd¢ kriogeniczna, pamigé nad-
przewodni kowa,

CS CCODE SEGMENT) - segment programu,

CSL ~ patrz: CONTROL AND SIMULATION LANGUAGE,
CSMA~CD — patrz: CARRIER-SENSE MULTIPLE-ACCESS WITH
COLISION-DETECION,

CTI - patrz: COAXIAL TRANSCEIVER INTERFACE,

CU - patrz: CONTROL UNIT,

CUBE - szedcian, takie: trzecia potgga,

CUMULATE -~ kumulowad, nagromadzac,

CUNULATIVE DATA - dane zbiorowe,

CURRENCY SIOGN - znak waluty,

CURRENT ~ prad elektryczny, takie: bieipcy,

CURKENT AVARENESS SERVICE - bieljaca siuzba informa—
Cyina, '

CURRENT DIRECTORY - katalog bieiacy (aktualnie
otwmarty),

CURRENT INFORMATION - informacjia bietaca, informacJja
ciagla,

CURRENT LINE - linia bisfpca (aktualnie zapisywana
lub blgdna),

CURRENT POINT - bie2acy punkt odniesienia,

CURRENT POSITION - pozycia bieljca,

CURRENT PROGRAM - program bieiacy (aktualnie w pa-
migeci),

CURRENT SEGMENT - segment bie2jcy (zdefiniowany
ostatniaq instrukcia DEF)

CURRENT VIEWPORT - wziernik biezacy (aktualnie uly-
wany? , -

CURSOR - kursor, wskainik pozyclii,

CURSOR CONTROL KEYS ~ klawisze sterujace kursorena,
CURTATE LOWER - dolna czged karty 80-kolusnowe)

z wierszami 1-9,

CURTATE UPPER - gorna czged karty B80-kolumnowe)

r wierszami 10,11,12,

CURVYE = krzywa, krzywa charakterystyczna,

CURVE GENERATOR - generator krzywych,

CURVE PLOTTER - pisak krzywych,

CUSTOMER - nabywca,

CUSTOMIZED - takle: przyJgty

CUT DOWN - redukowacd, zmniejiszac,

CUT OFF - zatykad, odcinac, _

CX CCOUNT REGISTER) - rejestr zliczajacy (pgtli),
CYAN - niebiesko—-zielony,

CYBERNATION - komputeryzacja,

CYBERNETIC ENGINEERING - cybernetyka techniczna,
CYBERNETIC NCDEL - model cybernetyczny,

CYBERNETICS - cybernetyka,

CYCLE - cykl, takie: okres,

CYCLE CARRY - przeniesienie cykliczne (z najwyisze)
pozycii liczby do najnizazej),

CYCLE COUNT = liczenie cykli,

CYCLE COUNTER - licznik cykli,

CYCLE STEALING - zabieranie cykli,

CYCLE TIME - czas cyklu,

CYCLES PER SECOND - liczba cykli na sekundeg,

CYCLIC = cykliczny, oOokresowy,

CYCLIC CODE - kod cykliczny,

CYCLIC PERMUTED CODE - kod cykliczny permutomsany,
CYCLIC PROGRAMMING — programowanie cykliczne,
CYCLIC REDUNDANCY CHECK CHARACTER CCRO - znak CRC,
znak kontroll cykliczney,

CYCLIC SHIFT =~ przesunigcie cyklicane,

CYCLICAL REDUNDANCY CHECK - cykliczna kontrola re—
dundancJji,

CYLINDER -~ cylinder,

CYLINDER ADDRESS - adres cylindra,

CYLINDER INDEX - indeks cylindra,

CZ=13 FONT - pismo CI-13,

DAILY DATA - dane dzienne,

DAISY=CHAIN - ukiad lancuchowy, rozproszony ukiad
przerwan skierowanych,

DAISY-WHEEL PRINTER - drukarka z wirujaca glowica,
drukarka rozetkowa,

DAMAGE - uszkodzenie, awaria, takie: uszkodzic,
DAMAGEABLE - podatny na uszkodzenia, |

DARK TRACE TUBE -~ lampa z ciemnym dladem (strumien
elektrondw daje ciemny dlad na ekranie),

DAS - patrz: DATA ACQUISITION SYSTENM,

DASH -~ kreska, znak lamania,

DASHED LINE - linia kreskowa,

DATA - dane, tak2e: wartodac,

DATA ACCEPTED - potwierdzenie odczytu danych,

DATA ACQUISITION -~ gromadzenie danych, zbieranie da-
nych,

DATA ACQUISITION SYSTEM - ukiad grosadzenia danvch,
DATA AYAILABLE - syvgnal gotowasci danych,
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1. Kurs podstawowy dla dyrektoréw i kierownikéw przedsiebiorstw

— 20 godz. 10 000 zi

e 0 BO

Zajecia odbywac si¢ bedg w Poznaniu. Terminy rozpoczecia kurséw
podamy przed uruchomieniem kursu.
- Zgloszenia prosimy kierowaé pod adresem: OQsrodek Badan
i Ekspertyz Inzynierii Systemoéw Polskiego Towarzystwa Cy-
bernetycznego ul. 28 Czerwca 231/239, 60-915 Poznaii, budynek °
TASKO tel. 32-12-41, telex 0413353 w godz. 8.30--11.30

. Uzytkownik-operator mikrokomputera — 60 godz. 15 500 zi

. Programowanie w jezyku BASIC — 100 godz. 26 900 z}

. Projektowanie 1 oprogramowanie systemow informatycznych
w technologii dBASE III — 140 godz. 36 000 zi

OSRODEK BADAN | EKSPERTYZ
INZYNIERII SYSTEMOW

Polskiego Towarzystwa Cybernetycznego w Poznaniu
organizuje kursy z zakresu uzytkowania 1 oprogramowania

mikrokomputeréw SPECTRUM-+ 1 IBM PC:

Pocztowa gietda

Rozwigzanie krzyzéwki z nr. 7/8 ,IKS-a”.
Haslo brzmi: ,Kluby komputerowe miodych
mistrzow techniki”.

Bony pienigine (1000 z1) wylosowali: Irena
Pietruszewicz — Poznan, Dariusz Sidel —

Kielce, Dorota Noworyta — Zielonki, Kon-

- rad Kwiatkowski — Jedlicze, Stawomir Za-

lecki — Lask.

Nagrody ksigzkowe otrzymujg: Wojciech Ste-
faniak - Wioctawek, Klementyna Dembek
— Torun, Maria Ramian — Tarnéw, Malgo-
rzata Kaliszan — Murowana Goélina, Wie-

staw Kolder — Ustron, Maciej Trad — Zie- *

lona (x6ra, Marian Borawski — Lubaczéw,
Wojciech Abramczuk — Sokotéw Podlaski,

Andrzej Piela — Zabrze, Artur Rapacz —

Legnica.

Rozwiazanie krzyzéwki z nr. 9/87 ,,IKS-a”.

Haslo brzmi: ,,Pamlctalmy 0 komputerze nie
tylko na co dzien ale 1 w §wigta™,
Bony PKO (1000 zi) wylosowali: Jerzy Trza-

ska — Zawadzkie, Jarostaw Ke¢drak — Cze-

stochowa, Andrzej Tadewicz — Lublin, Anna
Rynkiewicz — Dolistowo, Grazyna Stefanek
— Lublin.

Nagrody ksigzkowe otrzymujg: Danuta Bam-
ber — Margonin, Mariusz Zacharkiewicz —
Burakéw k. W-wy, Weronika Kowalska —
Sosnowiec, Sewer Nyckowski — Gostynin,
Tadeusz Dziugiet — Ruda S1., Jacek Szcze-
paniski — Zielona Géra, Alicja Kukut — Cze-
stochowa, Wojciech Pilski — Gdarisk, Jaros-
faw Murenia — Gorzéw, Piotr Bnl:un — Ja-

. néw Lub.

Rozwigzanie krzyzéwki z nr. 10/87 ,,IKS-a".
Bony pienigzne (1000 zi) wylosowali: Elzbieta

Mazurowska — Szczecin, Dariusz Lubawy —
Gniezno, Edward Chmielak — Kiodzko, Ag-

jak inne modele tej firmy
J jest programowo zgodny

kiem z IBM. M 380 pro-
§ wersjach: M 380 C (Com-

' W ostatniej z nich pamieé

wanasdo 64 Mb!

nieszka Jastrzab — Dgbrowa Gérnicza, Ale-
ksander Wierzbicki — Bialystok.

Nagrody ksigzkowe otrzymujg: Jacek Wy-
chowaniec — Sosnowiec, Waclaw Skrzypczak
— Warszawa, Krzysztof Chudy — Szczecin,
Janusz Midura — Pszczyna, Henryka Kacz-
marska — Radom, Tomasz Zak — Wroclaw,
Maciej Zigtek — Poznai, Jolanta Pogorzelska
— (Gdansk, Stefan Kubowicz — Krakéw, Jan
Strzatka — Stargard Szczeciriski.

Rozwigzanie krzyzowki z nr. 11/87 ,IKS-a”,
Bony pienig¢zne (1000 z1) wylosowali;: Michal
Zimnicki — Malbork, Wiodzimierz Plewa —
Gdansk, Grzegorz Romanowski ~— Lomza,

Jerzy Wieloch — Poznan, Krzysztof Michal-

ski — Elk.
Nagrody ksigzkowe otrzymujg: Leszek Pniak
— Siemianowice S, Leszek Bakalarczyk —

OLIVETTI
PC M380

Ten komputer pracuje
na 32-bitowym mikropro-
cesorze 80386. Podobnie
ze swoim odpowiedni-

dukowany jest w trzech

pact), M 380 S (Stan-
dard) i M 380 T (Tower),

RAM moze by¢ rozbudo-

OGLOSZENIA

i Commodore 16/116/+4 -— programy —

wymieni¢, Jacek Rubinkowski, 09-400 Plock,
ul. Orlidskiego 3 m 20

Wideo niesprawne zamieni¢ na mikrokompu-
ter lub sprzedam, Andrzej Peta, Okumino,
17=-203 Dretyfi, woj. Stupsk

Programy na C-64 sprzedam. Marek Rudnic-
ki, 51-376 Wroclaw, ul. Kiokoczycka 154

Commodore 64 - ch¢tnie wymienig si¢ opro-
gramowaniem. Posiadam okolo 400 progra-
méw 1 gier. Alexander Stompel, 40-160 Ka-
towice 2, ul, Armii Czerwonej 104/1

Kupig TIMEX 2020, Michat Pracel, 81-116
(rdynia, ul. Bosmariska 28/12

Sprzedam Commodore 64 ze stacjg 1541 i

§ magnetofonem 1530 lub samg stacje. Piotr
- Wectawik, 71-015 Szczecin, ul. Osikowa 26,

tel. 82-41-82

- Wymieni¢ programy na Commodore 64. Ra-

dostaw Dubiella, 75-347 Koszalin, ul, Wia-

dystawa IV 58a/37, tel. 529-36

Bydgoszcz, Tomasz Woiny — Poznard, Ma-
rek Wachel — Krakéw, Radosiaw Lepek —
Gdynia, Marek Lasecki — Warszawa, Ta-
deusz Mamak — Krakow, Piotr Kalewicz —
Gdynie, Andrzej Balec — Olkusz, &Ie:ksander
Stochalski — Krakdw.

Rozwigzanie krzyidéwki z nr. 12/87 ,JKS-a”,
Haslo brzmi: ,Pozna) Romputer -— zyskasz
przyjaciela”,

Bony pienigzne (1000 zi) wylosowali: Shawo-
mir Bukowski — Pruszkéw, Grazyna Nowak
— Krakdéw, Andrzej Pieszalski — Stupsk,
Andrzej Herla — Glogowek, Dorota Radzi-

won — Torzyn. |

Nagrody ksigizkowe otrzymujg: Janina Stefa-
nowska -—— Bielsko-Biala, Danuta Stryczek —
Kluczbork, Ewa Dobrucka -- Jastrzebie-
~Zdr6i, Andrzej Cwikliriski — Wroctaw, Wie-
staw Luks -— Poznaii, Maciej Trélka — Cze-
ladZ, Barbara Raczkowska -— Szczecin, Ma-

ciej Dusza — Warszawa, Robert Perlowskl -~
Ziebice, Tomasz Salachna — Czestochowa.
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Litery z kratek ponumerowanych od 1 do 14 dadza haslo, ktére wystarczy nadestac
(jako rozwigzanie zadania) pod adresem redakcji na kartach pocztowych w terminie
do korca kwietnia, naklejajgc kupon ,IKS§8”-a. Wsrod autoréw prawidlowych odpo-
wiedzi rozlosujemy bony pieniezne 1 nagrody ksigzkowe.,

KUPON »

COMMODORE
PR 20 & FA0

PC 101 PC 20 zbudowane zosta-
ty na Intelu 8088. Pierwszy z nich
ma RAM 512 Kb drugi 640 Kb. Oba
pracujg pod systemem operacyj-
nym MS DOS 3.2. Zasadnicza roz-
nicq jest dysk twardy (20 Mb) zain-
stalowany w modelu PC 20.

OLIVETTI PC M240

i s
7 "-'" 5 SRR B

Zbudowano go na mikroprocesorze
8086. M240 dysponuje pami¢cia RAM
640 Kb. Standardowo wyposazony jest
w jedng stacje dyskéw miekkich (5 1/4
cala). Istniejg oczywiscie mozliwosci
rozbudowy konfiguracji podstawowej.
Mozna jg wzbogaci¢ miedzy innymi o
dyski migkkie 1 20 Mb dysk twardy. Za-
letg tego modelu Olivetti jest jego pro-
gramowa zgodnosc ze standardem IBM,

Systemem operacyjnym jest MSDOS
3.2. M240 pobiera w czasie pracy moc
183 W (napigcie sieci zasilajgce) 220 V £
10%).






