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KOMPUTERY

A PSYCHIKA CZtOWIEKA

Coraz wiecej ludzi na calym §wiecie na co
dzien ma bezpoéredni kontakt z nowoczes-
nymi urzgdzeniami telekomunikacyjnymi 1
wymiany informacji, W przedsigbiorstwach,
biurach, placowkach stuzby zdrowia i innych
instytucjach wykorzystywane sq komputery.
Automatyzacja 1 komputeryzacja wkracza tak-

ze do doméw. Pod wzgledem fizycznym z

pewnoS$cig urzqdzenia te coraz bardziej ulat-
wiajq pracg 1 oszcz¢dza)q czas. Uczeni zaczy-
naja si¢ zastanawiaé, jak nowa technika wpty-
wa na sposdb my$lenia, postrzeganie otaczajg-
cej rzeczywistos$ci oraz na zachowanie ludzi,
— Przede wszystkim nastgpuje ograniczenie

wszystkich umiefetnosct czlowieka, Ridre nie iq-

czq sig bezposrednio 2 tym, co nagywamy racjo-
nalnym dziataniem — podkre§lajq Fritz
Boehle oraz Brigitte Milkau z Instytutu
Nauk Spolecznych w Monachium. Ich zda-
niem potwierdza)g to badania oséb zatrud-
nionych przy obrabiarkach sterowanych nu-
merycznie. Obserwuje si¢ u nich glownie
ograniczenie postrzegania.

Tego rodzaju zjawisko wyst¢puje takie w
wypadku komputera, choé czlowiek nie od-
czuwa tu, ze ma pod r¢kq jakie§ konkretne
urzqdzenie. Mimo tego zaraz pojawia Si¢
grymas na jego twarzy, jak tylko nastgpi co$
nieprzewidzianego. Wedlug specjalistéw,
czlowiek znajduje si¢ wtedy jakby w ,schizo-
freniczne) sytuac)i”, kiedy powinien zaraz zro-
bi€ to, czego si¢ ,wyuczyl”, ale nie jest w sta-
nie temu sprostac.

Psycholog Robert Schurz oraz matema-
tyk Joerg Pfuegler prowadzgqc badania oséb
ktére na co dzien postugujq si¢ komputerem,
doszli do wniosku, Ze reprezentujg oni ,ma-
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szynowy” typ osobowosci. MySlenie takiego
czlowieka charakteryzuje formalizm i opero-
wanie jedynie wyuczonymi algorytmami. Lu-
dzie o takiej osobowoéci nie znoszg wszelkich
niespodziewanych sytuacji, w ogéle tego, co
zakloca ustalony porzgdek. Majgq silng potrze-
be kontrolowania wszystkiego, unikajg jedno-
czesnie kontaktéw z innymi ludZmi, gdyz
obawiajg si¢ zaj$cia czego$, czego si¢ nie spo-
dziewajg. W Zyciu codziennym u takich ludzi
wszystko musi przebiegac tak jak w zapro-
gramowane) maszynie — musi by¢ zaplano-
wane i systematyczne.

Zdaniem wielu uczonych, tego rodzaju
rozdzial sfery myS§lowej w psychice czlowicka
oraz zmystowego 1 emocjonalnego kontaktu ze
Swiatem nie jest spowodowany wylgcznie
przez automatyzacj¢ i komputeryzacje. — To
niekorzysine zjawisko pojawilo sig wnacznie
wczesnie) — podkre§la Michael Wimmer,
politolog z Wiednia — 1 zwigzane jest z cywi-
lizac)q zachodnioeuropeskg, w kidrey liczy sig .
wylgcznie abstrakcyyne myfslenie 1 catkowicie
zaprogramowana wraz z ludémi produkcja.

Spbjrzmy teraz na relacj¢ komputer — psy-
chika cztowieka nieco z innej strony, a wias-
ciwie nawet perspektywy. Na poczqtku lat
sze§Cdziesigtych psycholog Raymond Fow-
ler z University of Alabama byl jednym z
pierwszych, ktérzy do komputera wprowadzi-
li program Minnesota Multiphasic Personali-
ty Inventory — wielofazowy wykaz osobo-
wosci. Gdy program dobrze si¢ przyjal, na j¢-
zyk cyfr zaczgto przeklada¢ inne testy psycho-
logiczne.

Dzisia), gdy kto§ czuje si¢ przygnebiony,
czy zestresowany zwraca si¢ 0 pomoc do psy-
chologa specjalisty. Pacjent sam odtwarza
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. whasng charakterystyk¢. Dokonuje tego sie-

dzqc przed komputerem 1 odpowiadajgc na
bogatg list¢ pytan dotyczqcych wiasne) osoby.
W ciggu kilku minut od naciénigcia ostatniego
klawisza komputer opracowuje 1 wydrukowu-
je §cisly charakterystyke ankietowanego. Jak
twierdzi profesor psychiatrii w University -of
Wisconsin-Madison, John Greist, w dzie~

dzinie wywiadéw z pacjentem komputery sg.

szczegblnie przydatne, gdyz bardzo cze¢sto
przewyzszajg klinicystow pod wzgledem do-
kladnoéci i starannoéci badani, Co wigcej, 0so-
bisty komputer stojgcy na biurku terapeuty
moze blyskawicznie posortowac i przeanali-
zowaé setki odpowiedzi, a nastgpnie wydru-
kowa¢ opis osobowoéci pacjenta. Mankamen-
tem jest jednak fakt, Ze komputery nie potra-
fig przeanalizowa¢ wielu spontanicznych wy-
powiedzi wyartykulowanych w potocznym j¢-
zyku, chociaz najnowsze eksperymentalne sy-
stemy sq w stanie zrozumie¢ zdania w zakresie
kilku tysiecy stéw.

Najkorzystniejsze dla pacjenta byloby nie-
watpliwie sprzggnigcie komputera z intuicjq
doskonalego lekarza-naukowca. Komputery
bowiem nie potrafig jeszcze samodzielnie
przeprowadzac skomplikowanych zadan tera-
peutycznych. Najwigksze zastosowanie znaj-
duje na razie ich zdolnoé§¢ do przeprowadza-
nia operacji statyczno-obliczeniowych. Pro-
giem do dalszego rozwoju jest zdolno$¢ uczo-
nych do formutowania regut terapeutycznych,
ktére bedzie mozna wprowadzaé do kompute-
ra. Woéwczas w wigkszym stopniu mozliwa
bedzie penetracja duszy czlowieka przez za-
programowang przez niego samego maszyne,

(Raj.)
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Rady i porady

- programisty, czyli3 X P ™

Na poczatek podprogram, ktéry znaleZé powinien si¢ w kazdym
programie, Jego giéwnym zadaniem jest wyswietlenie na ekranie moni-
tora tekstu zawierajgcego informacje o przeznaczeniu i funkcjach na-
‘pisanego przez Ciebie programu.,

Jednoczeénie mozna go wykorzysta¢ do wywotywania tzw, helpoéw
w trakcie realizacji programu. Eliminuje to koniecznoé¢ wprowa-
dzania, czasami dlugich tekstéw do ciala programu. Dhugie teksty w
programie powodujg bardzo szybkie ,poZeranie” pamigci niejedno-
krotnie niezb¢dnej do zatadowania programu.

Pamigtajac o tym zapoznaj si¢ z niZej przedstawionym programem.
Zasadniczg jego czg$¢ stanowi podprogram wyswietlania tekstu, jemu
tez poSwigce najwigce) uwagi. Aby skorzystaé z tego podprogramu
nalezy wczesnie) korzystac z edytora tekstu np. TASWORD, AM-
SWORD itp. zredagowacstekst, ktéry chcemy wyéwietli¢ w naszym
programie. Trzeba pamig¢taé podczas redakcji tekstu o wstawieniu na
poczqtku kazde) lini dowolnego znaku np. ilustruje to przykiad:

M ————————— K - T W R R R R R e e

— - S R —— T — T —— o ———

a-g-N-b-2-2-8-8-T-K-2

Jedynym ograniczeniem jest to, Ze nie mozesz uZy¢ w tekscie
przecinkéw 1 §rednikéw. Diugos§¢ tekstu w zaleznosci od potrzeb i
mozliwo$ci uzytego edytora tekstu, W zaleznoéci od trybu, w jakim
bedzie wySwietlany tekst ilo§¢ znakéw w wierszu ustalony na 40 try-
bu 1180 dla trybu 2. Jezeli wykorzystujesz do prezentacji tekstu caty
ekran,

Uwaga!
pominig¢cie znaku na poczgtku linii spowoduje utratg porzgdku na
ckranie — sprébuj, a przekonasz si¢ sam.

Ponizej zamieszczono listing podprogramu wyswietlenia tekstu:

70 "838% PODPROGRAM WYSWIETLANIA TEKSTU 1338
80 MODE 2

90 PEN |

100 OFENIN a$

110 WHILE NOT EOF

120 LL=LL+}

130 INPUTES, 2x8

150 LOCATE 1,LL

130 PRINT WIDS(zx$,2,LEN(z28))

160 IF LL(=24 THEN WEND:60TD 2%

170 WINDONLI,1,80,25,25:PENC],0:PSPERLL, 1:CLSEL
180 LOCATEE!, 15,1

190 PRINTE!, "KONTYNUACIA TEKSTU - NACISNIJ KLAWISI (ENTER>*
200 IF INKEY(&)==1 THEN 200

210 LL=0:CLSE1:CLS

220 6OTO 110

230 CLOSEIN

<80 WINDOWL1,!,B0,25,25:PENEL, 0sPAPERET, 11 CLSET
290 LOCATEL1, 15,1

260 PRINTL1, *PONRQT D0 POCZATKU POMOCY - <P 18 PONROT 00 PROGRAMU - CENTER)®
270 CLEAR INPUT

280 IF INKEY(6)=0 THEN LL=0:CLEAR INFUT: RETURN
290 IF INKEY(27)=0 THEN LL=C:CLS:60TD 100

J00 BOT0 280

Jak wida¢ jest on przeznaczony do wySwietlania w trybie 2 tekstu
zawartego w uprzednio zaloZzonym zbiorze o nazwie ad. Poniewaz
ekran w tym trybie pracy ma 25 linii, podprogram jednorazowo po-
woduje wySwietlenie 24 linii tekstu — w 25 linii zdefiniowano okno
1, przeznaczone na komunikaty. JeSli tekst jest diuZszy niz 24 linie w
oknie | pojawi si¢ komunikat:

KONTYNUACJA TEKSTU — NACISNIJ KLAWISZ ENTER
W wypadku wysSwictlenia na ekranie calej zawartosci zbioru o na-
zwie umieszczone) w a€ w oknie | pojawi si¢ komunikat:

POWROT DO POCZATKU TEKSTU — P
POWROT DO PROGRAMU ENTER
Zmiana trybu na 1 (mode 1) pociaga za sobg odpowiednig redakcije
tekstu (40 znakéw e lini), 1 zmiang definicji okna 1 na komunikaty,
Przyklad wywolania tego podprogramu przedstawiono ponizej:

N\

{0 " 881 SEGMENT STERUJACY (2]
20 INPUT at

30 GOSUB 310

40 GOSUB 70

50 END

60 STOP

Realizuje on podstawienie pod nazwe a nazwy zbioru, wywota-
nie podprogramu wy$wietlania,

310 *888 DEFINICJA POLSKICH LITER $3
320 SYNBOL AFTER 141

330 SYNBOL 146,254, 134,12,126, 48,98, 254,0
340 SYMBOL 224,24,0,126,78,24,48,126,0

350 SYNBOL 152,240,102, 108, 120,98,102,126,0
30 SYMBOL 184,56,26,28,24,56,24,40,0

370 SYNBOL 173,0,0,120, 12,124,204, 118, &

380 SYNBOL 177,0,0,60,102,126,96,60, 14

390 SYNBOL 187,6,12,60,126,102, 102, 40,0

400 SYMBOL 175,12,24, 60,102, 96,102, 40,0
410 SYNBOL 186,6,12,220,102,102,102,102,0
420 SYNBOL 222,12,24,126, 76,24, 48,126, 0
430 SYNBOL 191,12,24,40,95,40,4,124,0

440 RETURN

Powyzszy podprogram definiuje polskie litery. Kody polskich liter
muszq by¢ zgodne z kodami uzywanymi w edytorze tekstu, za po-
mocyg, ktérego redagowany byi tekst. Jest to warunek, aby w wySwiet-
lanym teks$cie nie zabraklo a, e. Z itd.

Koriczqgc mam nadzie)g, Ze zaprezentowany wyZej program zainte-
resuje Czytelnikéw i zastosujg go w swoich programach, uatrakcyjnia-
J4C go 1 przyczyniajgc si¢ migdzy innymi do ulatwienia wymiany pro-
gramow,

Zdzistaw LUKASZEWICZ

— A lle ty tato palisz na 100 km.



W programie.

o

Stroiciel gitary

Przedstawiony nizej krotki program generuje dzwigki umozliwia-
jace strojenie gitary. Dla zainteresowanych reszta wyjasnien

12 PRINT '"EBSTROICIEL GITARY® sPRINT
20 FOR I=1 TO 6:READ L(I), H(I):NEXT
30 R=54272:FOR I=R TO R+23:POKE I,@:NEXT

4@ POKE R+5, 182:POKE R+6, 102:POKE R+24, 1
o@ PRINT' NACISNIJ:® sPRINT

6@ PRINT' @DOWOLNY KLAWISZ ABY WLACZYC LU
B WYLACZYC DIWIEK! :PRINT

8,21
RERDY.

- COMMODORE

70 PRINT' @BPACJE ‘ABY UZSKAC DIWIEK
NASTEPNEJ STRUNY® :PRINT

8@ PRINT' EDOWOLNY KLAWISZ FUNKCYJNY
ABY ZAKONCZYC PROGRAM!

90 GET A$:IF As='"

100 POKE R+4,0

110 IF A$=CHR$ (32) THEN I=I+1:60TO

120 IF A$)CHR$ (132)AND A$ (CHR$ (141) THEN

POKE R+24, @:END

130 IF X THEN X=0:60T0O 9@

140 IF I1)6 THEN I=1

15@ POKE R,L(I)3sPOKE R+1,H(I)

16@ POKE R+4,33:X=1:60T0 90

17@ DATA 71,5, 12,7, 104,9, 142, 12,210, 15,3

Opracowat: Tadeusz CISEK

THEN 90

140

W szponach ATARI (18)

Okna — ciag dalszy

W poprzednim odcinku cyklu (,,JKS” ns
7—8/1988) przedstawiliSmy procedury
umozliwiajgce tworzenie okien, w try-
bach tekstowych i graficznych, we wlas-
nych programach napisanych w j¢zyku
BASIC. Mieli§my pewne zastrzeienia do
procedur dzialajgcych w trybach grafi-
c¢znych. Umieszczaly one w oknach tek-
sty kolorowe, ale tylko w trybach wielo-
kolorowych. W trybach dwukelorowych
wystgpowaly dodatkowe efekty uboczne.
Miedzy innymi malo czytelne tlo, na ja-
kim umieszczane byly napisy oraz zbyt
szerokic znaki.

Z tych powoddw opracowaliSmy nowg pro-
cedurg konwersji, przeznaczong dla trybéw
~ dwukolorowych (tryby BASIC-u o numerach
4,6, 81 14). Jej zadaniem jest przygotowanie
reprezentacii bitowej znakéw tekstu, w ktérej
kazdy punkt elementarny ekranu odwzoro-
wany jest w jednej pozycji binarne) (a nie
dwéch, jak poprzednio), Procedura ta prze-
chowywana jest w zmiennej tekstowej F$§ i
wywolujemy j§ nast¢pujqco:

X=USR(ADR(F$), ADR(A$), ADR
(KOMS), LEN(KOM‘?

gdzie: F$ —— zmienna tekstowa przechowujgca
procedurg konwersji,

A$ — pomocnicza zmienna tekstowa shuzg-
ca do przechowywania reprezentacji bitowej
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znakéw tekstu; musi pomiescié 8 razy wiecej
znakéw niz jest w wySwietlanym tekscie,

KOMS — zmienna tekstowa przechowujg-
ca wySwictlany tekst.

WysSwietlenie okna na ekranie realizuje
procedura przechowywana w zmiennej W§,
Sposéb jej wywolania jest nastgpujgcy:

X=USR(ADR(WS), ADR(A$),0,W, S, L)

gdzie: O <~ wiclko§¢ przesunigcia lewego
gérnego rogu okna wzgl¢dem lewego gérnego
rogu ekranu (w bajtach),

W — wysokos§¢ okna (w liniach obrazu),

S — szeroko$€ linii w bajtach (liczba zna-
kéw w linii),

L — przesunigcie migdzy poczgtkiem kaz-
de) kolejnej linii, jego wielko$¢ zalezy od wey-
wanego trybu graficznego.

W poprzednim odcinku nie napisaliSmy
wyraZnie, w jaki sposéb usung¢ okno z ekranu.
Ze wzgledu na zasad¢ dziatania procedury
tworzenia okna, polegajgcq na wymianie za-
wartosci ciggu z wybranym obszarem pamigci
ckranu, zamknig¢cie okna uzyskamy poprzez
ponowne uiycie procedury tworzenia okna.
Nalezy jednak pamigtaé, aby parametry uzy-
wane w wywolaniu byly takie same.

Program nr 1 demonstruje wykorzystanie
omawianego podprogramu. W zaleznosci od

wybranego trybu graficznego, dwu- lub czte-
rokolorowego, uzywana jest odpowiednia
procedura konwersji. BadZ opisana powyzej,
bgdZ z poprzedniego odcinka. Tak si¢ skiada,
ze tryby dwukolorowe sg parzyste (4, 6, 8, 14)
a czterokolorowe — nieparzyste (3, 5, 7, 15).
Dzi¢ki temu w prosty sposdb mozemy spraw-
dzi¢ rodzaj trybu 1 wywotaé odpowiednig pro-
cedurg.

Efektywne wykorzystanie opisanych pro-
cedur wymaga dokladnego przeanalizowania
programu nr | oraz opiséw zamieszczonych w
poprzednim cyklu,

Prezentowane dotychczas procedury two-
rzenia okien na ckranic wymagaly podania
szeregu parametréw, Wéréd nich byt réwniez
adres zmiennej tekstowej zawierajgcej wy-
§wietlang w oknie informacj¢. Jak pamigtamy,
wymagalo to uzywania procedury konwersj
znakéw tekstu z kodu ATASCII na kod ekra-

| nu. Mozliwe jest réwniez inne rozwigzanie.

Procedura tworzenia okna przygotowuje tylko
obs#ar ckranu, w ktérym za pomocy instrukcji
PRINT mozemy umie$ci¢ stosowny komuni-
kat. A zatem wykonuje ona te same funkcje co

" poprzednio, za wyjgtkiem wyprowadzania

informacji na ekran. Oczywiscie moze by¢
uzywana w taki sposéb wylgcznie w trybie

czane byly do programu. Poczgtkowo wystg-

powaty w liniach DATA, a nast¢gpnic umie-



szczane byly w zmmych tc:kstnwych Poni-
e prezentulemy inne rozwigzanie, zaczer-
pnigte z czasopisma ,Analog Computing” No-
vember 1986, w ktérym podprogramy otwie-
rania i zamykania okien stanowig jakby roz-

szerzenie systemu operacyjnego. Umieszczo-.

ne s§ w pamigci komputera poza obszarem
przeznaczonym dla programu w j¢zyku BA-
SIC. Odpowiednie dla nich miejsce uzysku-
jemy poprzez przesuni¢cie, w gér¢ pamigci,
dolnej granicy obszaru BASIC'u.

Rozwigzanie to wydaje si¢ by¢ niezbyt wy-

godnym, lecz jego zalety ujawniajg si¢ podczas-

pracy ze stacjq dyskéw. Umieszczenie proce-
dur w zbiorze AUTORUN.SYS zapewnia
automatyczne wprowadzenie ich do pamigci
po wigczeniu komputera.

Ze wigledu na interesujgce rozwigzanie
oraz fakt, ze nie kazdy z czytelnikéw dysponu-
je stacjg dyskow, opracowaliSmy roéwniez
wersj¢ taSmowgq tych procedur. Dlatego pro-
cedury otwierania i zamykania prezentujemy
w dwoch wersjach: dyskowe) 1 taS§mowe;.

Program nr 2 automatycznie tworzy na
dyskietce zbiéor AUTORUN.SYS i wprowa-
dza do niego oba podprogramy. Program
anr 3 tworzy zbiér na taSmie magnetycznej,
ktéry moze by¢ wprowadzony do pamigci po
wigczeniu komputera z wcidni¢tym klawiszem
(START).

Aby uzyska¢ odpowiednie zbiory nalezy
wprowadzi¢ do pamig¢c: komputera, najlepie)
za pomocg Edytora BASIC'a, program nr
2, jeéli dysponujemy stacjq dyskéw, lub pro-
gram nr 3, je§li mozemy korzystaé tylko z
magnetofonu. Radzimy przechowywac w pa-
migci zewngtrzne] kopie wprowadzonych
programéw, aby unikngé ponownego ich
wprowadzania w wypadku wystgpienia ja-
kiegokolwiek bigdu. Przygotowujemy dy-
skietk¢ zawierajacg DOS (bez zbioru
AUTORUN.SYS) lub czystg taSm¢ magne-

tyczng i uruchamiamy program przechowy-
wany w pami¢ci komputera. Po odliczeniu w

dét od 640 do zera program nr 2 utworzy
zbibr AUTORUN.SYS i zapisze do niego
odpowiednie procedury, a program nr 3 za-
sygndlizuje cheé zapisania na ta§mie magne-
tycznej. Zapisze je po wigczeniu magnetofonu

na zapis 1 naci$nigciu dowolnego klawisza.
Zbior ta$mowy jest typu BOOT, to znaczy
samotadujgcy si¢.

W obu wypadkach zaladowanie procedur
wymaga uprzedniego wylgczenia komputera.
W wypadku uzywania stacji dyskéw wcho-

dzq one do pamigci RAM bezposrednio po |

wprowadzeniu DOS-u (bez wylgczania BA-
SIC-a). W wypadku wprowadzania ich za
pomocg magnetofonu nalezy wczeénie) prze-
wing¢ taSme 1 ustawi¢ na poczatku zbioru, a
nastgpnie wigczyé komputer z wciSnigtym
klawiszem (START).

Obie wersje, taSmowa 1 dyskowa, réimq su;
tylko sposobem wprowadzania do pamig¢ci
komputera. Ich dziatanie jest identyczne.

W celu otwarcia okna nalezy podaé sze$§é
parametréw. Pierwszym jest adres procedury
otwarcia okna — 7459, Nast¢pne dwa okreéla-
14 lewy goérny rég okna w postaci wspéirzed-
nych X, Y. Wartosci X mogq zmieniac si¢ ‘od
@ do 39, a wartoéci Y od @ do 23.

Czwarty 1 pigty parametr okreslajg wielko§¢
okna, Czwarty to szeroko$¢, ktéra moze zmie-
niac si¢ od 1 do 40 znakéw. Pigty okrefla wy-
soko$é, od 1 do 24 znakow,

Ostatni parametr jest wskaZnikiem ramki.
Jesli podana jest warto$¢ @, to nie ma ramki.

Wartoéé miedzy 1 a 127 powoduje wykresle-

nie normalnej ramki. Warto$¢ powyzej 127 —
ramki w negacji.

Ponizsze wywotanie otworzy okno o wiel-
kosci 10 na 5 znakéw, bez ramki, w lewym,
gérnym rogu ekranu:

X=USR(7459, 0,0, 19, 5, 0)

Zamykanie okna jest zawsze latwiejsze,
Przekazywany jest tylko jeden parametr, adres
procedury zamknigcia okna.

X=USR(7826)

zamknie ostatinio otwarte okno.

Uzywanie okien jest bardzo proste. Trzeba
jednak pamigtac o kilku sprawach. Jesli otwie-
ramy okno, ktére jest mniejsze niz 3x3 znaki,
nie powinno ono mie¢ ramki. W przeciwnym
wypadku wystqpiq dziwne zjawiska. Jesli

przechodzimy do..DOS-u, procedury beda
likwidowane, o ile nie uzyjemy zbioru MEM.
SAV. Podczas otwierania lub zamykania okna
zalecane jest ustawianie kursora poza plano-
wanym obszarem okna. Jes§li kursor jest w
oknie podc¢zas zamykania, istnieje szansa, zZe
znak nie zostanie ieniony, Jes$li kursor
jest w poblizu okna, ktére jest otwierane lub
zamykane, mozemy nie martwié si¢ 0 niego.
Wstawienie zera do komérki o adresie 8845
przekaze procedurom informacj¢, ze aktualnie
zadne okno pie jest otwarte.

Podczas uruchamiania programu zalecane
jest zerowanie licznika okien, zwlaszcza w
wypadku, gdy jakies okna pozostaly otwarte
w poprzednio dzialajacych programach.

Normalnie do kreflenia okna uzywane sg
negatywy spacji. Ten znak wypelniania moze
byé zdefiniowany przez uzytkownika. Wsta-
wienie wybranej warto$ci do komérki 7625
zmieni znak uzywany do kreslenia tia okna.

Procedura otwierania okna wyznacza adres
lewego gérnego rogu na podstawie dostarczo-

'dych wspélrzednych X i Y. Znaki schowane

poza oknem przechowywane sq na stosie, ktd-
ry rozpoczyna si¢ od géry pamigci i rozrasta
w dél, w kierunku programu w BASIC-u.
Oprécz znakéw na stosie umieszczane sg row-
niez parametry. Podczas zamykania okna na-
stgpuje proces odwrotny. Najpierw zdejmo-
wane s§ ze stosu parametry. Nastgpnie znaki,
ktére zapamigtywane s§ w obszarze pamigci
ekranu, odtwarzajgc pierwotny stan ekranu.

Podczas otwierania lub zamykania okna
zwracang wartosdcig jest adres dotu stosu, Po-
winni§my §ledzi¢ t¢ warto$¢, aby unikngc
konfliktu z nnszym programem, ktérego gor-
ny adres przecnnwywan}' jest w komorkach 14
i 15 nastgpujgco:

GORPRO=PEEK (14)+256+PEEK (15)

Przed otwarciem okna powmniSmy spraw-
dzié, ‘czy stos nie zejdzie ponizej gbrnej grani-
Cy programu.

. Poprzez uzycie prezentowanych procedur,
ich wybér pozostawiamy czytelnikom, two-

rzone amatorsko programy mogg uzyskac pro-
fesjonalny wyglad.

AXEKKEEKRRERRERKK

M m

M
M

SUB 260

[Z 300 REM TWORZENIE OKNA

FK 1

FJ 2 X X WR 180 G=8:W=40:GRAPHICS G+16:G0S | LX 305 A$=CHR$(D) A$C11¥16)=A$:AS$

XA 3 REM X Proaram nr 1 X UB 268 (2)=R$

FL 4 REM X X WM 199 G=7 W=4@:GRAPHICS G+16:G0S | MP 310 KOM$="Gr, ":KOM$(E~LENC(STR

FO' S REM XXEXEXEXEKEREELEXX UB 260 $(G)))=STRS$CI3)

LN | US 200 G=6:W=20 GRAPHICS G+16:G0S | g 515 1§ Cud THEN ASM=USRCADRCES

SH 100 GRAPHICS @:POKE 752, 1:POKE UB 260 ), ADRCAS) , ADRCKOMS) , LENCKOMS)
82,4 UN 210 G=5:W=20:GRAPHICS G+16:G0S &, & Mg
11é¢ 7 :? * TEKST UB 260 ML 317 IF C=1 THEN ASM=USR(

i E:g il g TX 220 G=4:W=10:GRAPHICS G+151603| )égbzégzzﬁgokaOH#);LEN(K $))

R ? 19" T UB 260 KM 3

: égﬂYCH"? B e Sy TS 230 G=3:W=10:GRAFPHICS G+16:GOS | yu 32? 1; g;;-a THEN WSK=(LENCKOMS )

R M WEC116), KOMSC11), UB 26@ ~@)%16+ |

R 130, DU SECLLE) KONCLLY RIS | S0 Banenice 0.pokE 52,217 17 | in S50 1 et THEN MsncLENCKONS
@ _ Eﬂﬂlﬁﬁ_Eﬂggggﬂu“' -@) ¥8+1

BN 140 7 :7 "WCZYTANIE W$" NL 250 REM FO GRAM WYSWIETLANI hﬁ'333 Kunt-"IxE "-KDH#:E)-STRS(L

ME 150 FOR I=1 TO 116:RERD A:W$CI A KOMUNIKATOW

260 SETCOLOR @,9,18:SETCOLOR 1
»3,6:SETCOLOR 2,9,0:SETCOLOR 4
»1,2:C=CINT(Gr2)=(G"2))
279 REM ZEROWANIE CIAGL
275 COLOR 1:PLOT Wx3.0:FOR I=1

335 H#-CHRS(M ASC11X16)=RA%: A%
(2)=RA$ .
340 IF C=0 THEN ASM=USR(ADRCE®#
) »ADRCAS) , ADRCKOMS ) , LENCKOMS ) ,
L)

) 1)=CHR$¢R) :NEXT I
168 7 7 "WCZYTANIE ES"
178 FOR I=1 TO 263:RERD A:E$(I

, 1)=CHR$CR) : NEXT I -
171 ? :? "WCZYTANIE F$*

LI

172 FOR I=1 TO 147:READ RA:F$CI
» 1 )=CHR$(A) :NEXT I

175 G=15:W=48 :GRAPHICS G+16:G0
SUB 260

CY 176 G=14:W=20:GRAFPHICS G+16:060

TO 49:X=RNDC(B)XW%x4: Y=RNDC(B)¥U |.

%2 :DRAWTO INTCX), INTCY) :NEXT I
260 ROB$=CHR$(B):ROB$(22X16)=R
0B$ : ROB$ (2)=R0OBS$ : KOM$=ROES
299 FOR L=1 TO 3

342 IF C=1 THEN ASM=USRCADR(F$
), ADRCAS) , ADRCKOMS) , LENCKOMS) )
345 ROB$(USK)=AS$

360 REM UMIESZCZANIE OKNA

370 FOR I=1 TO 5

85X 3



’

41,

K&

360 IF C=@ THEN ASM=USRC(ADRC{US$

+ ),ADR(ROBS ) , WXB+W - 2-5, 16, LENCK

HO
CE
BY

NZ

AT

JA

oC

3

2

OM$) %2, W)

382 IF C=1 THEN ASM=USR(ADR(W$
), ADRCROBS) , WXB+W/2-5, 1.6, LENCK
OM$) , W)

385 FOR J=15 TO @ STEP -15/100
386 SOUND @,L%75,14,J

387 NEXT J

399 NEXT I'NEXT L:RETURN
;agxﬁgn PODPROGRAM UMJESZC2ZANI
410 DATA 104,104,133,7206,104, 1
33,205,104,141,1,6,104,141,0,6
439 DATA 104,133,208, 104,133,2
87,104, 104, 133,209, 184, 141, 3,6
,104,141,2,6

450 DATA 165,88, 133,203, 165,89
i:33;294 ,24,165,203,109,0,6,13
470 DATA 203, 165,204,103, 1,6, 1
33,204,160,0,177,203,170,177,2
05, 145

4390 DATA 203,138, 145,205,200, 1
96,209,208,241,163,@., 198,207, 1
a7,207 ,208 |

518 DATA 6,197,208,240,30,198,
2geé§3 , 152,101,205, 133,205, 144
536 DATA 206,24, 165,203;109, 2,
6,133,203, 165,204,109, 3,6, 133,
204,24,144,197,96

560 REM PODPROGRAM KONWERSJI Z
NAKOW NA FORMAT CZTEROKOLOROWY

570 DATA 104, 104,133,204,104,1

33,203,104,133,212,104,133,211
, 104,104,133
990 DATA 216,10,1335,217,104,106

4,41,3,24,106,106,106,41,192,1
33,207
610 DATA 133,208,169,0,133,219
,169,4,133,220, 165,86, 168, 145, 2
19,200
630 DATA 192,16,208,243,169,23

' 9,133,215,1608,0,177,211,201,12

2

B,144,4

650 DATAR 132,215.,73.,128,201,96
;144;4a153:3:1?5:19:231:54:144
J

670 DRTA 160.,1,176,11,201,32,1
44,5,176,5,24,144,205,169,2.,4]
6980 DATA 31.,10,10,10,133,213,2
?3552 135‘244'2‘133’214‘153’3’
710 DRTR 289,132.,218,162,0,134
,205,164,210,177,213,133,206., 1
64,205,165

738 DRTR 206,48,15,177,219,5,20
;;é45:219;24:132»23?:24:132:23
796 DATA 206,232,224,4,208,231
J155!215!24EJ5!564241 219,145,
219,165

778 DATAH 235;13ug23?;2391235:2
30,205, 185,205,201 ,2,208,208,2
50,210,164

790 DATR 210.,192.,8,208,190, 246
62:;;: 14’: 160, 1135,203,72,165,2
810 DATA 160.0,177.219, 145,203
1 200,192,2,208,247,177.,219,170
1 200,177

830 DATA 219,72.,200,132,218,16
4,217,138,145,:03, 104,200,145,
205,24, 165

850 DATA 203,1121,217,1%3,203,1
44,2,230,204, 154,218,192, 16,26
8,220,104 !

870 DATA 133,204,24,104,105,2,
é;%:%ﬂﬁ:144;2:2331234;233 2211,
?gﬂsgﬁTﬁ 230,212,198,216,208.,1
9998 REM PODPROGRAM KONWERSJI Z
NAKOW NA FORMAT DWUKOLOROWY
10006 DATA 104, 104, 133, 206, 164,
135,205,104, 15X,204,104, 133,20
5,104,104, 135,207,133,208, 168,
EJI??J233J41J12?H~

CK
HN

oM

UR
WA

UH

FK.
FJ

U
L

FO
NL
HY

EY
cv

A

rM
EB

GF

YY
IU

KX
NS
BZ
NP

Gl

U

Vv

0D

OH 1080 DATA 133,203, 165,204,109, |

Gl

YP

RH
XK

1010 DATA 168.,42,42,42,42,41,3
2170,152,41,139,29,73,251

1020 DATA 133,212,169,8,162,3,
24,10,6,212,144,2,105,0,202,20
B,245,24,109,244,2,133,213

1030 DATA 165,2095,72,16%,206,7
2,162,0,160,0, 169,255, 133,209,

1£Eé2?;§4£i528é223§4:IES;B;133

éﬂgg DATA 145, 205,232,224,8,24
1040 DATA 165,212,24,105,1,133
1212,144,2,230,213, 165,208, 24,
101!2951133:235!144!2:239 208,
24,144,204

1050 DATA 104,133,206, 104,24,1
95:1;133;295:144:2;239;295:24;
230,203,208,2,230,204,198,207,
208,123,96,~1

REM XEKEXKEEEREERKRK
REM ¥ ¥

REM X Prosram nr 2 ¥
REM X

X
REM XXXEXKEXXKKEKERR

REM
REM Wers)s dyskowa
procedur

REM
REM
lgﬁgIT A$(B41) ' GRAPHICS ©:POKE
15 POSITION 12,10:7 "Prosze cz
ekac..." )
20 FOR I=1 TO &41
ES PUBITIDH 19,147 e41~-1,"
J
30 READ A'IF A=~1 THEN 70
40 A$CI, 1 )=CHR$(A)
6@ NEXT 1
8 IF RO~-1 THEN 7 "BLAD W DAN
YCH" 1END
B0 OPEN #1,8.,0,"D'AUTORUN, 8YS"
EBBPDKE 766,1:'7 #1,R%,) 'POKE 76
4
106 CLOSE #1
118 END
1000 DATA 25%5,25%5.,0.,29,111,31
1005 DATA 185,12,141.14,29,185
135,141,15.,29
1010 DATA 76, 16,29,32,25%5,255,
135;9;141;231;2;155.32;141;232
]
1020 DATA 169,13,133,12,169,29
133,13,96,104,104,104,141,100
o1, 104
1038 DATA 104,141,99,31,184,10
4,141,101,31,141,103,31,104,10
4,141,102
1040 DATA S1,141,104,31,104,10
4,141,98,31,41,128,141,106, 31,
173,99
1050 DATA 31,133,203,169,0,133
3%34;24;6:293:39:234:24;51233;

WONOO BN -

AG 1060 DATA 204,24,6,203,38,204,

165,263, 141,96, 31,165, 204, 141
1070 DRTA 24,6,203,38,204,24,6
,283,38,204, 24,165,203, 109, 6.

97,31,133,204,24,173,100,31,10
1,203,133

1098 DATA 293a155:234:135:9;13
3,204,24,16%,203,101,88, 133,20
3,141,107

1100 DATA 31,165,204,101,89,13
3;5?43141;135;31:56;153a43:23?
’ s

110 DATA 141,105,31,173,103,5
§§39é13;1?3:229:2a133:205;1?3
J

120 DATA 133,2086,32,51,31,2386
109,31,160,0,177,203, 145,209,
169,128

1130 DATA 145,203,32,9,31,32.5
1,31,206,103,31,173,103,31,208

1232

11
1
’
1
F

| 2R

FB

TL

@l

XX

YK

CH

YJ

QU

PY

T0

ST

FK

1B

XP

LA

1140 DATA 206,104,31,173.,104,3
1,240,23,24,165,203,103,105,31
133,203

115@ DATA 165,204,105,0,133,20
4;1?25191;31;141:133;31;?6;194
stJ

1160 DATA 37,31,165,203, 145,20
32,51,31,165,204,145,203, 32,

DATA 173,1035,31,14%5,205,3
31!1?3!132:31114512&5:32!

BHTH 173,101,31,145,203,3
51,31,173,98,31,208,3,76,0,3

199 DATA 174,101,31,202,202, 1

2,110,31,172, 162,31, 136, 136, 1

42, 111,31

1200 DATA 173,107,31,133,203, 1

23,108, 31,133,204, 169,81, 13,10

5, 31,160

1210 DATA 0, 145,203,32,65,31, 1

72,101, 31,136,163, 69, 13,106, 31
1

1220 DATA 203,32,82,31,169, 124
13,106, 31, 168.8, 145,203, 172, 1

01,

1230 DATA 136, 145,203,32,82,31
,206,111,31,173, 111,31 ,208, 230
;169,90

1249 DATA 13,106,31,160,0, 145,

203,32,65,31,169,67,13, 106,31,
172

1250 DATA 181,31, 136, 145,203,7

6.0,31,104, 173,109, 31,208, 3,76
1260 DATA 31.,32,23, 31,206,109,

31,1600, 177,205, 141, 181,31, 14
1,10

1270 DATA 31,32,23,31,177,205,
141, 102,31, 141, 104,31,32, 23,31
17

1280 DATA 205, 141,105,31,32,23
,31,177,205, 133,204, 32,23, 31, 1

77,205

1290 DATA 133,203,32,23,31,177
, 205, 145, 203, 32, 23, 31, 32,37, 31
206

1380 DATA 163.31,173,103,31,20
8,238, 173, 101,31, 141, 183, 31,56
165, 203

1310 DATA 237,109,31,133,203,1
65,204,233,0,133,204,206,104,3

! é?SJ 24
520 DATA 31,208,210,32,51,31,

165,2095,133,212,165,2066, 133,21

3,96,24

13530 DATA 165,203,105,1,133,20

3,165,204,105,0, 133, 204,96, 24,

165, 205

1340 DRTA 1@3,1,133,205, 165,20

giéﬂ?;B;IESJZBS;SE;SEJ155;293;
/

1350 DRTR 133,203, 165, 204, 233,

@,133,204,96,36, 165, 205, 233, 1,

133,205

1360 DATA 165,206,233,0,133,20

6,96,160,1,174,110,31,169,82.,1

3,106

1378 DATA 31,145,203,200,202,2

08,250,96,24,165,203,105,40,13

3,203,185

1380 DATA 204, 105.,0, 133,204,596

;3:9:9;3:3; 313.- BJG;B

1393 DHTH ﬁaﬂ; BJ 9.« BJ GJ 255: 2551

224,2,227,2,9,29,34,29,~1

REM XXXKAEEXEEXKEXXK

REM X 4
*EEH : Prosram nr 3 i
REM
REM
RE

KEERKRERRK KRR
Wersja tasmowa

REM procedur

REM

@ DIM A$CB22) 'GRAPHICS @' POKE
7921



Z2Y

@
DG

QF
YY
IU
ZN
Cl
K
NS
DL
MY
OK
E0

U

vy

LD

AG

%R

OH

15 POSITION 12,16+7 "Prosze cz

ekac.vs"
20 FOR I=1 TO 622
25 POSITION 13,14:7 622-~1;"

o
38 READ A:IF A=-=1 THEN 7@
40 A$CI, I)=CHR$C(R)
B0 NEXT I
70 IF RO=1 THEN 7 "BLAD W DAN
YCH" :END
80 DPEN #1.,8,128,"C:"
990 POKE 766.1:7 #1,RS$,;
5,0

100 CLOSE #1

116 END

1000 DATA @.,5,3,29,9,29,169,60
,141,2,211,169,8

1005 DATA 141,231,2,169,32,141
1 232,2,169, 54

19010 DRATA 133,10,169,29,133,11
124,996,996

1820 DRTA 104.104,104,141,108,
51,184

1038 DATA 104,141,99,31.,104,10
4,141,101,31,141,103,31,104,10
4,141,102

1049 DATA J31.,141,194,31,104,10
4,141,98,31,41,128,141,106,31.,
173,99

1056 DATA 31.,133,203,169,0,133
,204,24,6,203,38,204,24,6,283,
38

1060 DATA 204,24.6, 203, 38,204,
165,203,141,96,31,165,284,141,
97,31

1070 DRTR 24,6,203,38,204,24.,6
,203,38,204,24,165,203, 163,96,
31

1086 DATA 133,203, 165,204,103,
97,31,1335,204,24,173,100,31,10

‘POKE 76

1,283,133

Gl

YP

kA

02

FB

TL

VP

Wl

"X

YK

199@ DATA 263,165,204,105,08,13
3,204,24,1695,2035, 131;88:133 20

3,141,107
1168 DATA 31p155J234;131 83,13

3,204,141,108,31,56, 168,408,237
» 101,31

1110 DRTA 141,185,31,173,183,3
lpZBBéISJ1?3,229;2;133,295;1?3
1238,

1120 DATA 133,206,32,%51,31.,238
,1039,351,160,0,177,203, 145, 283,

1
1935 88ra 145,203,32,9,31,32,5
1i§éjzes.133;31,1?3.193,31,233
J
1140 DATA 206,104,31,173,104,3
1,240,23,24, 165,203, 189, 185, 31
F | 1:5:51 E"BES 3
1158 DATA 165,204,105.0, 133,20
4,173,101,31,141,103,31,76, 194
, 29,32
1160 DATA 37,31, 165,203, 145,20

9,32,31,31,1865,204, 145,205, 32,
91,31

1170 DATA 173,105,31, 145,205, 3
2,51,31,173,102,31,145,265,32,
1160 DATA 173,101, 31,145,205, 3
2,51,31, 173,98, 31,208,3, 760, 3

1198 DATA 174,101,31,202,202,1
42,110,31,172,1082,31,136,136,1
40,111,31

1200 DATA 173,107,31,133,203.1
73,108,31, 133:234;159;31;13;19
5,31,1608

1210 DATA ©,145,203,32,65,31.,1
?faéﬂl;Sl:!35;159;69:13;195;31
1228 DATA 203,32,82,31,169,124
6%33{96;31alEBaE;145;253;1?2:1
1230 DATA 136,145, 203,32,82,31
1206,111,31,173,111,31,208, 230
169,90

1248 DATA 13,106,31,168,0, 145,
??g:SZ:GS:Sl;153:5?:13:196;31;

QU

YJ

1256 DATA 101,31, 136,145,203, 7
6,0,31,184, 173, 105,31,208, 3, 76
1260 DATA 31,32,23,31,206,109,
31,160.8,177,205. 141,181, 31, 14

PY 1270 DATA 31.32,23,31,177,20S,

HY

8T

FK

VP
IB

*P

IR

FK
FJ
21
FO
EX

Zh
BL

Fil

FR
cY

{ UT

N &

iHE 8 3 & 8

I;;;132;311141a194;31 132,23,31
1280 DATA 205,141,105,31,32,23
»31,177,205,133,204,32,23,31,1
77,205

129@ DATA 133,203,32,23,31,177
aggg;145:293;32:23;31;32;3?;31
13600 DATA 103,31,173,103,31,20
8,238,173,101,31,141,103,31,56
165,203

1310 DATA 237,105,31,133,203,1
65,204,233,0,133,204,206,104,3
1,173,104

{320 DATA 31,208,210,32.51,31,
165, 205, 133,212, 165, 206, 133, 21

1436’ BATA 165,203,105, 1,133, 20
3,165,204, 105,0, 133,204, 96, 24,

165, 205 .
1340 DATA 1@5,1,133,205,165, 20

6,105,0,133,206,96,56, 165,203,

2331

1358 DATA 133,203, 165,204,233,
@,133,204,96,36,1635, 205,233, 1,
133,205

136@ DATA 165,206,233,0,133,20
g;?gé159:1i174:119:31:159;52;1
1370 DATA 31,145,203,200,202,2
88,250,96,24,165,203,105,40,13
3,203,165

1380 DATA 204,105,0,133,204,96
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

1390 DATA 9,0.,0.0,0,0,~1

é EE: tt#tttttt##ttttt

3 REM t Proaram nr 4 t

4 REM % X

5 REM XXXXXXEXEEXEXEEX

& REM

108 °"REM Prosram demonstracyiny

110 WOTUW=7459 ' WZAM=TB26

120 WYP=7625'L1CZ2=8045

130 POKE LICZ,0:'POKE WYP,128

140 DIM TEKST$(38):POKE 712,PE

EKC710) 'POKE 752,1:7 CHR$C125)

) (LIST 318,510

156 REM TYTUL

168 RESTORE :PX=2:PY=]:85X=36:5

Y=5:RAMKA=1:G0SUB 460:POSITION

PX+B8.,PY+2:GOSUB 500

170 PX=2:PYs7:SX=36:15Y=12 1 RAMK

A=1:C00SUB 4£08: PﬂSITIOH PX+13,P

Y+1:GO0SUB S@0

180 REM WLASNOSCI

190 FOR X=3 TO S:POSITION PX+3

JPY+X 1 GOSUB 500 :'NEXT X

200 REM ROZNE WIELKOSCI

géﬂ POSITION PX+3,PY+E:GOSUB 5

220 FOR X=3 TO 7:PX=X-2:PY=10+

K1 Sx=X 1 SY=X: RAMKA=128:G0SUB 46

0 PX=42=X~-X:GOSUB 460 :'NEXT X

230 FOR X=1 TO 400 :NEXT X:FOR

X=1 TO 10:COSUB 480 :NEXT X

240 REM WIELE KOLOROMW

250 PX=2:PY=7:POSITION PX+3.,PY

+7:G0SUB S08

268 POKE WYP,0:PX=6'PY=16'5X=9

1SY=5:RAMKA=1 ' GOSUB 460

%EB FOSITION PX+2,PY+2:GOSUB S

280 POKE WYP, 128 :PX=25:RAMKA=1

28:G0SUB 460

299 POSITION PX+2.PY+2:G0SUB S

0@:FOR X=1 TO 400:NEXT X:G0OSUB

480 :GOSUB 480

500 REM RAMKI

31 PX=2:PY=7 POSITION PX+3,PY
8:G0SUB S00

IW
FZ

Vel

FK
FJ

e

FO

FO
™

&

FE
QJ

3 S23883 85383 2

320 FPX=2:PY=206X=36 ' 5Y=3 ' RAMK
A=0'G0SUB 460 'POSITION PX+3,PY
+1:GOSUB 500

330 RAMKA=1:GOSUB 466 POSITION

PX+3,PY+1:GOSUB 5060

340 RAMKA=128:G0SUB 468:POSITI
ON PX+35,PY+1:G0SUB 500

350 FOR X=1 TO 3J:G0SUB 480:FOR
Y=1 TO 100:NEXT Y 'NEXT X

360 REM ROZWIJANE MENU

370 PX=2:PY=7:POSITION PX+3,PY

+9:600SUB S060

380 FOR 2Z2=2 TO 36 STEP 9 -
390 SX=3:SY=] i RAMKA=0:FOR Y=189

3 o
408 Fimz Py=Y GOSUB 460:NEXT Y
\POSITION PX, 201 GOSUB 500 POSI
TION PX+4,22:GOSUB 500
410 FOR X=19 TO 23:GOSUB 480N
EXT X!NEXT Z
‘22,.. REM ZAMYKANIE WSZYSTKICH O
K1
430 FOR X=1 TO 4@0'NEXT X
440 FOR Y=1 TO 2'X=USRCWUZAM) 'F
OR X=1 TO 209 NEXT X'NEXT Y'GO
TO 160
450 REM OTWIERANIE OKNA
46@ WINDOWsUSRCWOTHW, PX,PY, 8X, 8
Y, RAMKA) 1 RETURN
470 REM ZAMYKANIE OKNA
480 WINDOW=USRCWZAM) 1 RETURN
430 REM WYSWIETLANIE TEKSTU I
OCZEK IWANIE
S00 READ TEKST$:? TEKSTS POSIT
ION @,8:7 "*; 'FOR W=1 TO 300
'NEXT W'RETURN
510 REM TEKST

2280 DATA E E E E tﬁfi
’ s

j L= T - AU

e M e nu
REM tttzxtxtxttttttt

2 REM X
5 EEH ; Prosram nr S :

5 REM XXEXEXKREERIKKKEK

100 REM Prosram demonstracy/ny
110 WOPEN=745S: WCLOSE=7826 i

IZstﬂKE 8045,0:POKE 7352, 1

-

130 7 CHR$(125))"ILE OKIEN UTW

ORZYC"

140 INPUT N:'N=INTC(ABSC(N))

150 IF N=@ OR N>255 THEN 130

é?ﬁ POKE 752,117 CHR#(!Eﬁ)J’LI
170 FOR C=1 TO N PUSITIDH 0,0

7 CHR$(30),CHR$(31), '

180 SX=INTC(RND(@)%20)+4

190 SY=INT(RND(@)%10)+4

200 PX=INTC(RND(@)%(39-5X))+1

210 PY=]NTC(RND(@)%X(23~8Y))+1

329 Z2=USRC(WOPEN,PX.,PY,8X.,8Y,12
)

230 POSITION PX+1,PY+1:7? C

240 PROG=PEEK(14)+256XPEEK(13)

250 IF PROG+256>Z THEN 270

260 NEXT C

0 270 FOR C=1 TO N:POSITION 0.,0'

7?7 CHR$(30),CHR$(31))
280 Z=USRC{WCLOSE) 'NEXT C:GOTO

170 |
Tomasz MROWIEC,
Ludwik PIELA
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Otrzymujemy sporo listéw i tele-

fonéw w sprawie programu ,,Edytor
BASIC’a” zamieszczonego w nume-
rze ,,JKS-a"” z 1987 roku. Pnymlm:y
jest w nim: jeden niewidoczny znak
(nie z naszej winy) oraz jeden znak
trudny do interpretacji. Poza tym
program nie zawiera blgdéw. Wigk-
szoéé probleméw z j

wartych w liniach DATA. Ze wzgl¢-
du na to, a takze na fakt, Ze w prze-
ciggu minionego péitora roku przy-
bylo posiadaczy komputeréw ATA-
RI (i mamy nadziej¢ naszych czytel-
nikéw), ofmielamy si¢ zamieécié,
gléwnie dla nich, wydruk programu
wEdytor BASIC'’a”,

Program zachowuje wszystkic wiasnodci
edycyjne interpretera, dopuszcza takze stoso-
wanie skrétéw instrukcji. Umozliwia takze
sprawdzenie calego programu, jefli zostal on
wprowadzony w sposéb konwencjonalny, z
wykorzystaniem wbudowanego edytora.

Wprowadzenie edytora

W celu utworzenia wlasnej kopii Edytora
BASIC’a nalezy dokladnie wykonaé jedng z
ponizszych instrukcji.

Wersja dyskowa

1) Wprowadzi¢ Wydruk nr 1 starannie i
bez bledbéw.

2) Przechowaé program na dysku za po-
mocq SAVE ,D:EDYTORWI1. BAS”,

3) Oczyicié pami¢é komputera rozkazem
NEW,

4) Wprowadzi¢ Wydruk nr 2.

5) Dla bezpieczeristwa przechowaé na dy-
sku za pomocg ,D:EDYTORW2, BAS".

6) Uruchomxéprognmmm-ukcuRUNl |

wykonaé wySwietlone na ekranie
Zbiér danych o nazwie ML.DAT npmy
zostanie na dysku,
7) Zatadowaé do pamigci pierwszy pro-
%I‘I;i rozkazem LOAD ,D:EDYTORWI
AS", -
8) Dotgczy¢ zbiér utworzony przez pro-
gram nr 2 instrukcja ENTER ,D:ML.DAT”,

9) Przechowaé program rozka-
zem LIST ,D:EDYTOR.LST".
Wersja taémowa
1) Wprowadzié Wydruk nr 1,
2) Przechowaé program na kasecie za po-

mocq CSAVE (nie przewijaé taSmy).

uruchomle-_

3) Oc:yiaé pami¢é komputera rozkazem
4) Wpromdzié Wydruk nr 2.

5) Dla bezpieczeristwa przechowaé pro-
gram na ta§mie.

6) Uruchomié¢ program rozkazem RUN i

‘wykonaé wyéwietlone na ekranie polecenia.

Zbiér zostanie zapisany na kasecie.

7) Przewingé tasme i wprowadzié pierwszy
program rozkazem CLOAD.,

8) Dotgczyé zbibr utworzony przez pro-
gram nr 2 rozkazem ENTER ,,C.",

9) Na innej kasecie przechowaé program
wynikowy rozkazem LIST ,C:”,

Uzywanie Edytora

Spéjrzmy na wydruki programéw zamie-
szczanych w ramach cyklu ,W szponach
ATARI”. Zauwazmy, 2e kazda linia progra-
mu poprzedzona jest przez kod dwuliterowy.
Jest to suma kontrolna tej linii, a nie czeéé

programu,
W celu wprowadzenia programu zataduj

Edytor rozkazem ENTER i uruchom go. Zos-

taniesz zapytany, czy chcesz uzywaé skrétéw
instrukcji. Jesli tak, to wprowadZ T i naciénij
RETURN. W przeciwnym razie podaj N.

Ekran telewizora (monitora) zostanie podzie-

lony na dwa ,okna”, W gérnym wyé§wietlana
bedzie kazda linia po przetworzeniu przez
Edytor oraz suma kontrolna tej linii, W dol-
nym oknie odbywa si¢ wprowadzanie i po-
prawianie linii,

Gdy program oczekuje na wprowadzenie,
kursor pojawia si¢ przy lewym marginesie
okna wprowadzania. WprowadZ lini¢ pro-
gramu i naciénij RETURN. Nastgpi spraw-
dzenie jej poprawnoéci oraz obliczenie sumy
kontrolnej. Linia programu pojawi si¢ w oknie
komunikatu wraz z sumg kon-
trolng. Jesli wyswietlony kod zgadza si¢ z
zamieszczonym w wydruku, mozna przej$é do
wprowadzania nastgpnej linii programu. W
przeciwnym wypadku nalezy podaé rozkaz E
(Edit) i nacisngé RETURN. Ostatnio wpro-
wadzona linia pojawi si¢ w dolnym oknie,
gdzie moze zostaé poprawiona. Po wprowa-
dzeniu poprawek naciénij RETURN.

Moina wywolaé dowolng lini¢ programu,
wczeéniej wprowadzong, ktérq chcemy po-
prawié, za pomocq rozkazu E z numerem linii.
Na przykiad, E230 wySwietli lini¢ 23@ w oknie
wprowadzania.

JeSli uzywamy skrétéw instrukcji, obie
wersje rozkazu Edit dziatajq réznie, Rozkaz E

Ludwik PIELA

bez numeru linii wy§wietli jq w takiej postaci,
w jakiej zostala wprowadzona. Po dodaniu
numeru bedzie ona wyfwietlona w postaci
rozwinigtej (bez skrotéw),

W dowolnej chwili mozna wyjé¢ z Edytora
poprzez naciénigcie klawisza B (Basic). Mozna
teraz przejrze¢ wykonang prace. Zauwazmy,
2e linie 0 numerach 32600 | wyzej, nale2q d
igytm Nasz prosr;n ma niZsze numery.

y powréci¢ do Edytora, nalezy podaé
GOTO 32600,

W czasie wprowadzania diuzszych progra-
méw mozemy mieé ochot¢ na robienie
przerw, oczywifcie po uprzednim zabezpie-
czeniu naszej pracy. W tym celu wprowadza-
my L i RETURN, a nast¢pnie przechowuje-
my program w wybranej pamigci zewngtrzne;
w postaci umozliwiajqcej péZniejsze laczenie.

JeSli kto§ nie chce uiywal Edytora
BASIC'a, preferujgc wbudowmy edytor Atari,
takze moze sprawdzi¢ i ewentualnie poprawic
wprowadzony juz i prmhowmy w pamigci
zcwnctrznqpmgum_ _ tymcelqmleiyu—
tadowaé go do pamigci, nastgpnie dolgczy¢

| Edytor BASIC'a rozkazem ENTER i uru-

chomié go (GOTO 326080). Na propozycij¢
uzywania skré6téw musimy odpowiedzie¢ N.
Gdy Edytor pojawi siggna ckranie, nalezy po- .
daé rozkaz P i pierwsza linia programu pojawi
si¢ w oknie 1. W celu jej prze-
tworzenia nalezy nacisngé RETURN. Linia
programu, wraz z sumg kontrolng, pojawi si¢
w gérnym oknie. Jezeli suma kontrolna zga-
dza si¢ z podang w wydruku, nalezy dwa razy
nacisngé RETURN i przetwarzana bedzie na-
st¢pna linia programu,

Po stwierdzeniu, Z¢ musimy poprawi¢ ak-
tualng lini¢, podajemy rozkaz E i zostanie ona
przesunigta do okna wpruwi:dzmin.

Moze si¢ zdarzyé, 2e po wprowadzeniu
programu za pomocg Edytora BASIC'a nie

'dziala on wiadciwie. Mothweqdwi:przy-

czyny takie) ly'ruacu Po pierwsze, mogb si¢
zdarzyé, ze nie wykonaliémy dokiadnie ins-
trukcji wprowadzania programu. Dlatego za-
wsze nalezy wczeéniej przeczytaé artykul do-
tyczqcy programu. Pod drugie, chociaz mo-
zemy zaufaé Edytorowi, 2e unikniemy bigdéw
wprowadzania linii programu, nie moze on
nam powiedzieé, czy nie opudcilimy pew-
nych linii. Jefli program nie chce dziataé, na-
lezy upewnié si¢, czy wszystkie linie zostaly
wprowadzone.

Edytor BASIC’a zgodny jest z podobnymi
programami uZywanymi aktualnie przez
»ANALOG Computing” i ,2ANTIC". Opra-
cowany zostal na podstawie nastgpujgcych

programéw: BASIC Editor, BASIC Editor Il
i Typo 11. Dzigki temu mozna go wykorzystaé
do wprowadzania programéw zamieszezanych
w tych czasopismach, a takZe w ,Bajtku”.




32595 REM Edvytor BASIC'u
32537 REM Wydruk nr 1

33333 ?FFFL THEN 32616

32602 DIM L$(115),8Y$C115),C28
(2),B8$¢115),M$<119),8$¢38) , E$(
63),A$C1) FL=1 1 STMTAB=PEEK (136
1 Y+PEEK(137)%256

32604 GRAPHICS @'POKE 710,0 P=
0:ABR=Q:? "C2Y CHCESZ UZYWAC S
KROTOW INSTRUKCJI";

32605 INPUT A$'IF A$="T" OR A$
="t THEN RBR=1

32606 BSC1)=" "iB$(115)=" " BS
(2)=BS$

32616 OPEN #17,4,0,"E!" iL$m" "
\GOSUB 32662 START=0

32618 POKE 766,1'POKE 83,39PO
SITION 1,3'1F LENCL$) <33 THEN
? L$:GOTO 32624

32620 IF LENCL$)<?7 THEN 7 L$¢
13817 L8C33, LENCLS)) 1G0T 32
32622 7 L$¢1,38)17 L$C39,76) 17
L$(77,LENCLS) )

32624 POKE 752,0'POKE 766,90 PO
KE 559,34 :POKE 82,1'POKE 83,38
'POSITION @,10:7 " ", ( INPUT #1
7L$POKE 766, 1

32626 IF (L$="P" OR L$="p") AN
D START=@ THEN P=i:L$=""

32628 IF L$="E" OR L$="e" THEN
E=1:POSITION 1,107 SV$:GOTO
32624

32630 IF L$="L" OR L$="1" THEN
GOSUB 32704

32632 IF L#u"" AND P! THEN 32
32634 IF L$="" THEN 32624
32636 IF L$="B" OR L$="b" THEN
GRAPHICS @:? "WPROWADZ ’GOTO
32608’ W CELU KONTYNURCJI":END
32638 IF L$C1,1)="E" OR L$<1,1
ymig! THEN E=11TRAP 32624 :EL=V
ALCL$¢2)) POSITION 1,9:LIST EL
/GOTO 32624 -

33?43 SVs=L$ TRAP 32624 'X=VALC( .
L

32642 START=1:IF P AND NOT E
THEN 32652

32644 GOSUB 32674:1F NOT RBR
OR P THEN 32652
32646 POKE 766,0:7 CHR$(125) P
OSITION @,3:L=VALCLF) LIST L:7?
17 17 "CONT" ' L$=B%
3%?32 POSITION ©,0:POKE 842,13
32658 FOKE 842, 12'A=USR(ADR(SS
J,RDRCLE) ., 4) L¥=$C1,R)
32652 CHKSUM=USRC(ADRCMS) , RDR (L
$£),LENCLE) ) 1 CHKSUM=CHKSUM+PEEK
(1542465536

32654 CHK=CHKSUM=CINT (CHKSUM/E
76)¥676) 'HI=INTCCHK/26) : LO=CHK
~(HI%26) C28(1 )= HRE$(HI+ED) : C2
$(2)=CHRE(LO+ES)

32656 IF NOT P OR E THEN E=9:
EEBUB 32662:JF NOT P THEN 326
32658 POKE B3,33:POKE 752,1:F0
R X=3 TO S:POSITION 1,%:7 BE$(]
»38) POSITION 1,X+7:7 B$C1,38)
'NEXT X:POKE B3, 38

32660 POKE 766,1:POKE 83,38:FP0O
SITION 7,7:7 C2% 'POKE 752,080 GO
TO 32618

32662 GOSUB 32702 POKE 766,09 F
OKE 752,1:7 CHR$(123) : POKE B2,
1 ' DL=PEEK(360)+20CXFEEK(SE] ) +4

‘| ‘32704 POSITION 5,12:7 "KASETA |

32664 POKE DL~-1.70:POKE DL+2.6
'POKE DL+3,112:POKE DL+4,112 P |
OKE DL+S5,112:POKE DL+13,112FO
KE DL+14,112 .
32666 POKE DL+22,112 POKE DL+2
| T,112:POKE DL+24,65 POKE DL+25
, PEEK(SE60) : POKE DL+26,FPEEK(DE]
32666 POSITION 20,0:7 * __ eds
Lq;_h;;i;_____"=PDSITI ' 07
o OKNO WPROWADZANIA

32670 POSITION @,1:7 " ________

"4 1,7 Lot
X2672 POKE 559,341RE$EEE

12674 GRAPHICS @ POKE 5%9,0: PO
KE 766,1 ' POKE 82,0 POKE 83,33
POSITION ©,3:7 L$:7? 7 w7 .7
CONT" :POSITION 9,0
| 32676 POKE 842,13 STOP
32678 POKE 842,12 ' TRAP 32682:A
=USR(ADRC(ES), VAL(LS) ) IF A=4 T
HEN POP :GOTO 32682
312680 RETURN
32682 GOSUB 32662 SOUND 9.7%.1
9,8 FOR X=1 TO 20 NEXT X SOUND {
9,0,0,0:POSITION 1,3 7 "BLAD
SKLADNI ' " :POKE 766, 1
32684 POKE 83,38:POSITION 1,10
7 SY$:G0TD 32624
32686 LINE=PEEK(STMTRE)+PEEK(S
I TMTAB+1)%256: IF LINE)>32%99 THE |

N 32690

J2688 OFS=PEEK(STMTRB+2) STMTH
B=STMTAB+OFS:POSITION 1,5:LIST
LINE:'GOTO I26824

32690 POSITION 1,10:7 "Numer |
inii nie moze byc wiekszy od

Sewas 1"
32692 FOR I=1 TO 1000 'NEXT 1:0G

O0TO 32624

32702 POKE 16,112 POKE 53774, 1
121 RETURN

CZ2Y DYSKIETKA";  INPUT L$:IF L$
"O'KT AND L$O"DY THEN 32704

| 32706 IF L$="D" THEN 32714
32708 POSITION 1,12:7 "Przuiot
W) kasete 1 nacisniJ RETURN" G
0SUB 32720

ggiéa LIST "C:",1,32599:G0TD 3
32714 POSITION 9,12:7 "NAZWA Z
BIORU ¢D:FILENAME.EXT) ",CHR
tEgB)JCHRS(SB)JCHRS<3@>J=INPUT
32715 TRAP 32716:0PEN #1.4,0,L
$ CLOSE #1:G0T0O 32722 '
| 32716 LIST L$,1,32599
32718 POSITION ©,12:7
znakow spacdi)

' RETURN

32720 GET #17.A:RETURN
| 32722 7 CHR$(125),"ZBI0OR JUZ I
STNIEJE!":? "(C2ZY WYKASOWAC GO
)+ INPUT _A$:TRAP 327221 IF A$="T |
| " THEN 32716

32724 FOR X=12 TO 15:POSITION
0,%7 B$:NEXT X:GOTO 32714

36

2 REM Edytor BRSIC'u

? EEH Wydruk nr 2
@ DIM L$C120),ML$C119),A$C1)
20 GRAPHICS ©:POKE 710,8:7 "

sk czy seta" ;' INPUT R$: IF R$
O MK AS O "D" THEN 20

30 IF As="K" THEN S50 -

49 7 "Umiesc sformatowans dysk

jetke w stacJi dyskow, ";:?7 "n
#ltgnnit nacisniJ RETURN" : INPU
45 IHPUT L"OPEN .IJBJeJ“D=HLI
DAT" :GOTO 6@

980 ? 7?7 "PrzysotuJ) kasete, nac
isgi; EETHRH"JIIHPUT L$:0PEN #
60 L$="32608 M$C(1)=":L${13)=CH
R$(34)

70 N=119:'GOSUB 130:'L$C14)=ML%$(
li?ﬂi;LitLEN<L#>+I}-CHR3(34)'?
J |
B0 L$C1)="32610 M$(SS)=" L $(14
YuCHR$CI4) 1 LEC1S)=ML$(S53) 1 LECL

ENCLE)+1)=CHR$(34) 7 #1/L%

99 L$C1)="J32612 S$u' 1| $(10)=CH
RE(34)

100 ML$="" N=S8:GOSUB 130:L$C]
1)=MLS  LECLENCLS)+]1 )=CHR$(34)
7?7 #1.L8

110 L$C(1)="32614 E$=":$(10)=C
HR$(34)

120 ML$="" :N=ES :GOSUB 130:L$(1
1)=MLS$:LSCLENCLS)+]1)=CHRS$(34)
7 #1:L$ END

130 FOR X=1 TO N'REARD R:ML$C(X)
=CHR$C(A) 'NEXT X 'RETURN

140 DATA 104,104,133,204,104,1
33,203,104,104,133,205,169,0,1
41,3.,6,141,2,6,141,4,6,141,5.,6
150 DATA 141,6,6,238,3,6,32,68
1218,172,2,6,177,203,133,212,3
2,179,217,32,182,221,32,68,218
160 DRTAR 173,3.,6,.133,212,32.,17
0,217,32,219,218,32,210,217., 16
32212;141;3:5;165;213;141J1;E;
179 DATA 175,0.6,109,4,6,141,4
106,173,1,6,109,5,6,141.,5,6, 144
1 3,238,6,6,238,2

180 DATA 6,172.2,6,196,205, 208
2176, 173,4,6,133,212,173,5.6,1
33:213,96

190 DATA 104,104,133,204,104,1
33,203,104,104,141,255,6,169,0
133,213,216, 165,88, 133,205, 16
9,889,133, 206

200 DATA 174.,255,6.,24, 165,205,
105,40,133,205,144,2,230,206,2
22;329;%42,15333;1??;295;201.5

210 DATA 201,96,144,19,201,128
,144,18,201,192,144,6,201,224,
144,7,176,8,24,105,32, 144,353,356

é%%3onrﬁ 64, 145,203,200, 192,11

4,240,2,208,215,177,203,201,32

,208,3,136,208,247,200,132,21%2

) 96

270 DATA 104,104,141,254,6,104
,141,253,6,169,0,133,213,216,1
65, 136,133,209, 165,137,133, 206

, 16@,8,177
240 DRATA 205,205,253,6,208,8,2

00, 177,205,20%5,254,6,240,15, 16
@,2,177,20%,24,101,203, 133,205
» 144,228

250 DATA 230,206,176,224,160,4
,177,20%,201,55,240,4,160,0,24
9,0,132,212,96

Wobec cagstych pytan informujemy, e tylko
amnnty4wpmuﬁmhmﬁmﬁﬂuum@utmqpunb
canej) wezystkich programéw gamieszczonych w
ramach cyklu , W ssponach Arari”. Zaintere-
sowanych kopiami tych programéw (i leniwych)
prosimy o bezpofrednie shomtaktowanie sig z

Jjednym z autoréw.

Podajemy adres. Ludwik PIELA
Ul. Topograficena 7/2
#0-910 WARSZAWA



Helios —

Wielu uzytkownikéw mikrokomputeréw korzysta z telewizora po-
faczonego z komputerem poprzez wejicie antenowe. Jako§¢ uzyski-
wanego tak obrazu nie jest zadowalajgca i najcz¢éciej nie ma dZwig-
ku, Rezygnacja z toru wysokiej czgstotliwoci telewizora (i kompute-
ra) daje znaczng poprawg jakosci obrazu oraz umozliwia uzyskanie
fonii. Opisany w artykule ukiad — modul monitora umozliwia wyko-
rzystanic jako monitora telewizora kolorowego HELIOS TC 500,
OTV HELIOS jest fabrycznie przygotowany do zainstalowania tego
modutu i w zwigzku z tym wymaga niewielu przerébek. Nalezy w
tym miejscu zaznaczy¢, e uklad ten nie zapewnia uzyskania koloro-
wego obrazu z komputera, jezeli telewizor nie posiada dekodera
PAL. Przy wyposazeniu tylko w dekoder SECAM obraz bedzie
czarno-biaty. Modut monitora umozliwia wspétprace telewizora z
dowolnym mikrokomputerem majacym wyjécia kompletnego sygna-
tu wizji (ang. composite video) 1 fonii. W rozwigzaniu modelowym z
Heliosem wspétpracuje Atanii 130XE. Mozliwa jest réwniez wspot-
praca telewizora z magnetowidem.
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R . — R T .
Bosl Lgo3 o5 TN
sd|m =
—R19 = I*-" Id-‘
cr—es ' | —pig— 9% 1€

14 1
zlgcze 14 stykowe

rys. 1

Schemat Zrédlowy modulu przedstawiono na rysunku nr 1. Za-
daniem ukiadu jest dopasowanie sygnatéw wizji i fonii z komputera
do poziomu wymaganego przez uklady telewizora oraz wylgczenie z
pracy cze¢éci w.cz. odbiornika. Przelgczenie telewizora w tryb pracy
monitora odbywa si¢ przelgcznikiem , W”, Przez jego styki podawane
jest napigcie +12 V zapewniajgce pracg wzmacniacza wizji (T1, T2,
T3) i fonii (T4) oraz powodujgce blokowanie czgéci w.cz. telewizora:
modulu poéredniej czgstotliwoéci MP, sygnatu réznicowego fonii w
module MF oraz zmiang stalej czasu w module synchronizacji MH.
Cze$¢ w.cz. musi byé wylgczona, aby umozliwi¢ wspélpracg z ze-
wnetrznym Zrédiem sygnatu wizji i fonii. Powr6t do pracy w trybie
odbiornika TV odbywa si¢ poprzez ustawienie przetgcznika ,W” w
_ przeciwne polozenie.

Uklad zamontowano na jednostronnie drukowane) plycie (rys.
2 i 3). Modul wyposazono w 14-stykowe gniazdo (tego samego typu,
jak pozostate moduly telewizora), a w bloku BS 2030 w miejscu ozna-
czonym ,MM” wlutowano 14 koleczkéw stykowych. Ponadto konie-
czne sq jeszcze przerdbki bloku BS 2030 (rys. 4):

- potgczenie punktu 3 zlgcza z punktem 5 gniazda G 355,

— rozciecie §ciezki dochodzacej do punktu 11 (ST.CZASU) zlg-

cza MH i polgczenie rozcigtej §ciezki diodg D5,
— doprowadzenie napi¢cia +12 V z punktu 8 zigcza MD do
- punktu 7 zigcza MM.
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rys. 5

Doprowadzenie zewngtrznych sygnaléw wizji 1 fonii do modutu
zrealizowano poprzez 5-stykowe gniazdo magnetofonowe zamonto-
wane w miejscu firmowego gniazda shuZzgcego do nagrywania na
magnetofon (firmowe polgczenia z tym gniazdem naley usungé). Po-
taczen migdzy gniazdem, ptytkg potencjometréw PP 2030 a blokiem
BS 2030 nalezy dokonac ekranowym przewodem (rys. 5). Wigcznik

» W ' umieszczono z tyhu telewizora przy gniazdku antenowym.

Do potgczenia komputera z telewizorem wykorzystano ekranowa-
ny przewdd dwuzylowy zakoriczony z obu stron 5-stykowymi wty-
kami magnetofonowymi (rys. 6).

e wiyk
'\:‘YH WM

rys. 6

Po wykonaniu powy2szych czynnoéci oraz sprawdzeniu ich popraw-
noéci umieszczamy modul w zigczu MM w bloku BS 2030 i przyste-
pujemy do regulacji. Potencjometry montazowe R5 i R7 ustawiamy.
w §rodkowym polozeniu. Wigczamy telewizor i przylgczamy w tryb
pracy monitora (wigcznikiem ,W”).

Do gniazda Gm doprowadzamy sygnat z komputera. Regulacj¢

najlepiej jest przeprowadzaé gdy wytwargany przez komputer obraz
jest nieruchomy 1 kolorowy.

Motze to by¢ np.: program 256 koloréw z programu demonstracyj-
nego ATARI. Regulujemy potencjometrem R5 tak, aby uzyska na
ekranie wytwarzany przez komputer obraz. Nast¢pnie ustawiamy po-
tencjometr R7 tak, aby obraz byl stabilny a odtwarzanie koloréw
wiasciwe. Ewentualnej korekty nasycenia barw mozemy dokonaé
zmieniajgc ponownie ustawienie R5. Na tym regulacj¢ koriczymy. W
wypadku wspéipracy z innym komputerem (lub magnetowidem)
moze zaj§¢ konieczno$é zmiany wartosci rezystora R15 w torze fonii
modutu. Nalezy w tym wypadku kierowaé si¢ zasads, aby przy ta-
kim samym polozeniu suwaka regulacji glo$nosci uzyska¢ podobne
nat¢zenie dZwicku w obu trybach pracy odbiornika.

Biezgcej korekcji jasno$ci, nasycenia, kontrastu 1 glosnosci dokonu-
jemy elementami reguidcyjnymi telewizora.

Spis elementow
Tranzystory
T1, T4 — BC 308, BC 178
T2, T3, T5 — BC 238, BC 108

Diody
D1=D5 - BAVP 17,18, 19

Rezystory
Typu MLT 0,125 W

o wartoéciach jak na schemacie,
R5, R7 — miniaturowe potencjometry montazowe (poziome).

Kondensatory
Elektrolityczne napiecie 16 V
C3 — ceramiczny.

Inne
W — przelgcznik suwakowy miniaturowy dowolnego typu.
{3niazdo 14-stykowe.
Koleczki stykowe — 14 szt,
Gniazdo magnetofonowe 5-stykowe typu GM,
Wiyki magnetofonowe 5-stykowe typu WM.

LITERATURA:
[1] Instrukcja serwisowa HELIOS TC 500 — Wema 1985

Warszawa,
(2| M.DEC. M omtmy, monitory.., — Komputer 9/1986
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To moze sie przydat'!

‘Wyznaczanie rozwigzania uktadu réwnar

rozniczkowych zwyczajnych | rzedu -

Program sluzy do graficznego przedstawienia roz-
wigzania ukiadu réwnan rézniczkowych, opisujacych,
w wypadku ogélnym, wielowymiarowe obiekty dyna-
miczne nieliniowe, w oparciu o metod¢ Rungego-Kutty
czwartego rzedu (i) (str. 325). Tres¢ programu w jezy-
ku BASIC na komputer Amstrad/Schneider zostala
opracowana na podstawie prac (2), (3). :

Dane .pnczqtkuwe

Przed uruchomieniem programu nalezy wstawi¢ do programu
gléwnego instrukcje okreslajgce réwnania wyjscia (zgodnie z komen-
tarzem w liniach 110—126) oraz instrukcje okre$lajgce prawe strony
réwnari stanu obiektu dynamicznego (zgodnie z komentarzem w li-
niach 286—296).

W trybie konwersacyjnym zadawang sq wartoSci nast¢pujacych
danych:

n — liczba zmiennych stanu obiektu,
x%(m) — wartos$¢ i — tego elementu wektora stanu w chwili poczat-
kowej (m = l...n),
tp — chwila poczgtkowa,
tk — chwila korficowa,
kr — krok wydruku,

Wojciech KOZERA

Instrukcje, okre§lajace prawe strony réwnan (1) 1 (2), majg postac:
d(1) = yw(2), (3)
d(2) =4 *yw(l) — 1.6 * yw(2) + 8 (6)
a instrukcje, okreslajgce rownania wyjscia, przyj¢to w postaci:
w(le,1) = y0(1) — przebieg odpowiedzi y(t) obiektu, oznaczony na
wykresie literg a, .
w(le,2) = y0(2) — przebieg skladowej x,(1) wektora stanu x(z) obiek-
tu, oznaczony na wykresie literg b,
— przebieg wymuszenia u(t) = I(t), oznaczony na
wykresie literg c.
Dlan = 2, x0(1) =x0(2) = 0, tp =0, th = 10, kr = 0,02, I = 3, mik =
eps = eta = 1E-6 oraz wybranej opcji druku uzyskano przebiegi
przedstawione na rys. 1.

w(le,3) = 1

2 REM  SH5EHEEHHHHHHEHEHHE
4 REM *® WYINACIANIE ROZWIAZYWANIA UKLADU ROMNAN *
6 REM * ROINICZKOWYCH ZWYCZIAJNYCH I-60 RIEDU #
8 REM « (C): Wojciech Kozera, Szczecin 1988 +
[0 REM #EE8#ad t b #tatrErt bR R R R
12 DEFINT i-n
14 MEMORY L9FFF
16 BOSUB 480
18 MODE 2:WINDOW #1,42.80,15,16
g ——
" YINACIANIA ROIWIAZYWANIA UKLADU ":CHR$(24)
24 PRINT mum; i
%g PRIHI CHR$(24) ;" ROWNAN ROINICZKOWYCH ZWYCZAJNYCH I-GO RZEDU "sCHRS(24)
ir=-

Iw — liczba wykreséw (patrz komentarz w liniach 110—126 pro-
gramu giéwnego,
mik — najmniejszy dopuszczalny krok,
eps — wzgledna doktadnoS¢ rozwigzania,
eta — oczekiwany rzad odpowiedzi.
Ponadto, na pytanie o wydruk wynikéw ne drukarce, nalezy na-
cisng¢ klawisz (T) dla akceptacji, lub (N) — w przeciwnym wypadku,

Wyniki koncowe

Efektem dziatania programu jest wy$wietlenie na ekranie monito-
ra, a przy wybranej opcji druku — takze wydruk na drukarce, prze-
biegébw w czasie wybranych zmiennych oznaczonych kolejno matymi
literami alfabetu (literze a odpowiada przebieg pierwszej zmienne)).

, Przyklad testowy

Program sprnwdzun;u, miedzy innymi, na przykladzie obiektu jed-
nowymiarowego opisanego réwnaniami:

x,(t)= xz(t): (1)

X,(t) = — 4 ' x,(t) — 1.6 " x,(t) + 8 * u(t), (2)

y(t) = x,(1), (3)

u(t) = 1. (4)

1.1222E+00 3.3667E+90 5.6111E+00 T ‘
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30 LOCATE 20,5:PRINT CHR$(7);:INPUT "Liczba zmiennych stanu ........ n=".n
32 DIN d(n),yin) ,y@(n),yi(n) ,y2(n) ,y3(n) ,yhin),ywin) ;
2 L PAINT iarankl aoer Lo o1

34 LOCATE

arunki poczatkowe : x@(";

36 FOR m=1 TU n

38
40
42

LOCATE 50, 4:PRINT SPACES (20) :LOGATE 50,6
PRINT USING (“#");n; :PRINT CHRS(7);")";
INPUT "=", v (n)

44 NEXT m

46 LOCATE 20@,6:PRINT SPACES (59);

;E LﬁTE 20, 6:PRINT Dﬂtt?i;:I‘PUT "Chwila poczatkowa ............. tp=",tp
%

52 LDEﬁ?E 20,7:PRINT CHR$(7) ;2 INPUT “"Chwila koncowa ......eees.
o4 LOCATE 28 ,8:PRINT CHR$(7);: INPUT "Krok wydruku v.euesesss.

56 LOCATE 28,9:PRINT EI-IF!H?);:ITPUT “Liczba wykresoW ....evevsvuiins In=",ln

58 LOCATE 20

10:PRINT CHR$(7) ;"Czy drukowac wykresy <(T/N) 7 : “s

b0 s$=UPPERS(INKEYS):IF (s$="") THEN GOTOD 6@

62 IF (s$="T") THEN PRINT "Tak* ELSE PRINT *Nie"

54 LOCATE 18, 12:PRINT CHR$(7);

66 INPUT "Najmniejszy krok dopuszczalny .... mik=",rmah

68 LOCATE 18,13:PRI
7@ INPUT "Mzgledna dokladnosc rozwiazania ..

CHR$(7) ;
; eps=",eps

72 LOCATE 18, 14:PRINT CHRS(7);

74 INPUT “ﬂ:zekiuanKTr:ad ndgmiedzi

76 LOCATE 1EIIS:P'RI
78 INPUT #1,°" t5:68=" "+t$+" "

eta=" eta

CHR$(7) ;"Podpis pod rysunkiem :";

80 IF (s$<3*1"] THEN BOTO 94
82 i=-1
84 WHILE i

B6
B8

IF (INP(&F508) AND 464)=@ THEN 1=0
IF 1 THEN LOCATE 3@,24:PRINT CHR$(7);"Wlacz drukarke '";

90 WEND

92 PRINT #8,CHR$(27):“1":CHR$(10) ;
94 LOCATE 24
9% mle=4000/]w

24:PRINT CHRS$(24);* Chwila aktualna ...... t=";CHR$(24):

98 DIM winle,lw)
100 1t=LEN(t$)/2:1t=00-1t:1e=0
102 WHILE (x@(tk)"

104
106

108

110

112 °

LOCATE 51,24: PRINT SPACE$ (28) :LOCATE 51,24
PRIN ?Hni (24) ; INT (x@#1000000+8, 5) *0. 200001 ; CHR% (24) :
e=le+

llllllllllllllllllllll lllilf.rff-ri!i!-iiir:;iiirrtiJ|Jrilfpi|JrJ|Fr||-!i-||-p|j|
4

Podaj rownania wyjscia o postaci:

114 °

116
118
120 '
12

wilem=fmiy@ (1) ,y0(2) ... y8(n) x@ ; m=l..lw

Uwaga: Na rysunku wykresy 'hulejn‘,fch_udpmiedzi beda
--—== pznaczane odpowiednio malyma literam alfabetu

124 °

126
128
130
152
134
136

F Fe fFFFEFFPQ Fd FRFREERERFRERFFFRFPIPEAPPEFPFPEFRFFFEPFRRAORFPERPFEPRA P PR AR PPPERAF R PR RAR RN

wile,1)=yB(1)
HIIE,?]“IHIZ]
wile,J)=

RN RA RN RN RR R R @l BN R RN F R RN R W @gdR®dd R A RN



138 x1=x@+rkr
{40 epsl=0,025%eps:wi=rkrish=d

142 IF (wi<B) THEN sh=~1
144 IF (wiX@) THEN sh={
146 nt=0
148 IF ir THEN h=wl:prh=h:ir=B:60T0 156
158  h=prh | |
152  IF (ABS(h)<{rmah) THEN h=rmah#sh:prh=h
i'.g; IFIH:HH.ZS*h—:H!sh}'—-I} THEN h=wl ELSE nt=-1
na=-
3
1)=y@(i
IIIE;T i-r

164 xaﬁ:hgm
166 GOSUB 274
R
i 1
172 E;Ti
174 hh=0, 5*h
A L
i i
180 NEXT i
182 x=x@:hp=hh
184 GOSUB 274
186 FOR i=1 TO n

188 (1)=yh(i)
e

192 -FOR i=1 TO n
194 (1)=y2(1)
196 NEXT i

198  %=n@+thh:hp=hh
200 GOSUB 274
202 FOR i=1 TO n

3(1)=yh(i)
206 I'E;T 1 X

208 wi=@

210 FOR k=1 TO n

212 wi=yl(k) iw3=y3 (k) 1w2=ABS (wi-w3) :wi=ABS (w1) : w3=ABS (w3)
214  IF (wi{w3) Wi=wl .

216 IF (wi<eta) THEN wi=eta

218 wi=w2/wi

220 IF (wi)w4) THEN wi=wl

222 NEXT k

224 IF (wd{=eps) THEN GOTO 246

226 na=@

228  IF (ABS(hh)>=rmah) THEN GOTD 240
238  CLS

232 PRINT CHR$(7);"#* Nie mozna osiagnac zadanej dokladnosci Eps =";eps;
234  PRINT " " _ :
236  PRINT " - nawet przy zmniejszeniu kroku do wartosci
238  END

240 h=hh:prh=hint=-1

242  FOR k=1 TD n:yl(k)=y2(k):NEXT k

244  GOTO 174

266 FOR k=1 TO n

248 ﬁﬂzﬁiki 1y@ (k) =w3+b. b6666ELTE-D2% (w3~y1 (k) )

200 NEXT

252 IF (nt=B) THEN GOTO 262

254  xB=xQ+h

256  IF ((wd{eps) AND na) THEN h=hth:prh=h

298  IF ((x@+1,25%h-x1) #sh>=@) THEN h=x1-xB:nt=R

268  GOTO 156

1262 xB=x1

264 IF (le>=mle) THEN GOTD 268

266 WEND

kr ="3rmah;

%32 %’aﬁ“ ﬁ“iﬂiﬁzxm vh (k) =0:NEXT K
= ns . H
FOR =1 10 4 i
1

wi=wd: 6070 286

Jllfﬂl'lll'fli'T-l‘l‘!l'l'llii"liii‘liii‘lll!f!l!! lllll rdr e pE b R ERPN BRI
" Przypisz zmiennym d(i) wartosci pochodnych zgodnie z ukladem rownan:

AUi)=Fi (yw(1),yW(2) ;ers yWin) W2) § §=l..

FFrpAd R PR RN PR RS RN RN

d(1)=yw(2) ~
d(2)=-4ayw(1)-1, btyw(2)48 | .

§FFF RN AR R R R FR R R RN R R o

- -

-

ani‘ﬁ}kim}':!klﬂfh{klw (k) =y (k) +wi w2

: : Wi

318 NEXT k ST

312 w2=xtwliwl=wd

g}: %Tkil TO nayh (k)=y (k) +9, S33IZI333#yh (k) :NEXT k
= n: ' :

318 RETURN ¥

HEEREEIINIRBEN S

m EH T
326 kk=le MOD
328 IF (kk)3) THEN kk=1 ELSE kk=8
S kk=1e\SBb+kk .
ALY, min'lEﬂll =-1E+10
334 i=] TO lw
336 FOR j=1 TO le
338 E=wij,i)
J40 IF (t ) THEN ymax=t
342 IF (t{ymin) THEN ymin=t
4 NEXT ) -
33-% 'EIII;.'H{ -ymin) |

n
B
Jo4 IF (s$="T") THEN GRAPHICS PAPER B:ERAPHICS PEN 1:607T0 360

Fr @ dg bR AR

WINDOW 12,75,2, Z3:PAPER 1:PEN 0:(4G-- \- Al
S i e oy P ONVEIq 92
NINDON 1,80,1,25tOPER 81PEN 1

FOR i=1 TD 8
ia=iatiB:PLOT 90,ia:DRAYR 2,B:ib=92
FOR j=1 TO &3 '
ib=ib48: PLOT ib,ia
NEXT j
NEXT i
ia=-20
FOR i=1 TD 5 |
ia=ia+112:PLOT ia,36:DRAWR @,2
NEXT i
ia=36
FOR i=1 TO 10
ia=1a+34;: ih=40
FOR j=1 TO 42
ib=ibB:PLOT ia,ib
NEXT j |
NEXT 1
ia=3b : p
FOR i=1 TO §
Eiﬁlﬂl!:m ia,378:DRAWR 8,2
tpl=306% (k-1) #rkr+tp: tki=tp1+305srkr
TE 12-2%lw,1 '
FOR i=1 TO 1wsPRINT CHR$(9b+i);*,";:NEXT i

412 E.kqlf{ -Enin}f?ltw
i=]l TO |
416 L?:?TE 1,3#1~1:PRINT USING("#%, #B58"~**) st1t=t-yskl

418  NEX
420 LOCATE 76,24:PRINT "t*;

422 xsk=(tk1-tp1) /9:t=tpl+xsksLOCATE 11,1

424 FOR 1=1 TO §

426 PRINT " *USING (“#4. S8 ") 3 b1 st=b+2ux ek
430 t=tpi;LOCATE 4,24 |

428 NEXT |
432 FOR 1=1 TO S .
430 PRINT * "sUSING (MW B484°~%) st b=t +24x 8K

A36 NEXT 1
438 12=006% (k-1)+1:1b=1a+305: IF (1b>le) THEN 1b=]e

SR FEERE S ERRREI L3371

e
-
= .

440  FOR 1=1 T0 1w

2 1=1sPLOT 92, INT (ysk®(w(ia,1)-ymin) 40,5) +40
444 FOR j=ia*l 10 ib

444 DRAW 1492, INT (ysk# (w(j, i) =ymin) +0.5) #40
448 1=] +1
450  NEXT

452 1=YPOS+8: MOVE 593+i#8,
454 TAB:PRINT CHRS(96+i);: TAGOFF
456  NEXT |

458 IF (tpi#tki>®) THEN GOTO 442 |
460 PLOT INT(D.5-1/rkr¥tpl)+92,40: DRANR 0,344

452 IF (ymintymax>®) THEN BOTO 4bé

464  PLOT 92, INT(D,S-yskeymin) +A0:DRAWR 507,0

46  LOCATE 1,25

468  IF (s#="T") THEN PRINT t$;:CALL LADDD ELSE PRINT CHR$(24) jt$;CHRS (24);
470  PRINT Elrﬂﬂ?lf |

472  WHILE INKEY$=""3WEND

474 NEXT k

476 CLS

478 RETURN

388 REM ==sza=sscssczssrreessswresns

482 REM = PROCEDURA KOPIOWANIA =

484 REM = EKRANU NA DRUKARKE =

AB4 REN =cxxsmc==s=ss=wsizsswy=socs

488 FOR i=4ABOR TO LPOBF

49Q READ k:POKE i,k:l=1+k:NEXT

492 DATA &cd,dba, dbb, kcd, be7, bbb, k32, bd
494 DATA ta®,dcd, Ybc,%ad, 21, 48f , 401,422
495 DATA e, kad,t11,400,%00,%3e, 07,432
498 DATA &cB,%al,4cd,7c,bal, \Be,400,43a
500 DATA &c@,%al, 447, %5, 4d5, &5, ked , kFO
502 DATA kbb,%ci,td1,421,d, kad, the, kel
504 DATA 37,320,401 ,%a7, &b, &11,42b,42b
506 DATA 418,49, ked  kaf, kal, 479, 4cd, Lab
508 DATA %al, k13, %5, 421, 47F 482,437, bed
510 DATA 452,%e1,438,405,42a, the, %ald, 418
512 DATA &cc,¥23,47c, %5, k8, 42b, 411,100
514 DATA 400,422, e, kal, e, 407, 4id. 420
516 DATA &b9,47c, b4, 420, b5, t3e, 404, 832
518 DATA 4c@,%ad, 418, %ae, &3e, kib, kcd, kab
520 DATA aB,&3e, 431, 4cd, bab, kal, (00, 400
922 DATA 400,400,400, &9, ks, ke, 442, 4ed
524 DATA &ie,bb, kel 428,402, kel , 49,436
526 DATA &0d,%cd ,%ab, %al, &3e, 4, ked, kab
528 DATA %a0,43e, &ib, kcd, kab, kal, 43e, bic
530 DATA- kcd, kab, kal, 23e, &7F , bcd, kab, ad
532 DATA 43e, %02, kcd, kab, kad, &9, bed, k2e
534 DATA bd, 438, b, dcd ,42b, 4bd, 49, 43a
536 DATA &c@, kad, kfe, 07,48, baf b &1 1

538 DATA &b, &11,4ch, %11, %9, 400, 100, 400 ;
540 IF 1¢>23151 THEN'PRINT CAR$(F); "% Blad w DATA ' #":END
542 RETURN
S44 REM S
Wojciech KOZERA
LITERATURA:

(1) H. Gérechi. Praca sbiorowa: Algorytmy i programy sterowarmia, WNT, War-

szawa 1980,
(2) ELWRO: ODRA—Algol, Procedury. Opis 1204—VIII—11, Wroctaw 1970,

(3) Schneider CPC - 6128. Benutxerhandbuch.
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INFORMATYKA W SZKOLE

- PRIMUM NON NOCERE,

czyli jak chcemy uczy¢ podstaw informatyki

Wiodzimierz GOGOLEK

Primum non nocere, zasada ta obowigzuje takze nauczycieli. Majq oni bo-| Przedstawiony ponizej program bedzie cy-
wiem ogromne mozliwoéci ksztaltowania naszej wiedzy. Pozwala nam ona da- | klicznie uzupeiniany wspomnianymi odcin-
lej zyé godnie, dostrzegaé dobro i zlo, ulatwia poruszanie si¢ w otaczajgcym | <@mis ktére w miar¢ dokladnie prezentowaly
§wiecie. A nie jest to proste u schytku wieku, ktéry wraz z poprzedzajacym go | ¢04 tresci kolejnych zajec. Zdajac sobie jed-

nak sprawg z tego, Ze nasza propozycja moze
tworzg najburzliwszy okres ze stu wiekéw, mijajgcych od poczatku, gdy N | byé dyskusyjna, przy kazdym odcinku PI, be-

Ziemi rozpoczgl swoje panowanie homo sapiens.

Po sile pary, potedze elektrycznosci, pozna-
jemy teraz moc informacji. Stalo si¢ to za
przyczyng stosunkowo miodziutkiej galezi
wiedzy, jakq jest informatyka, Fundamenty jej
tworzono od bardzo dawna, jednak dopiero
(Juz?) 50 lat temu pierwszy komputer wspo-
moég! intelektualng prace czlowieka, Pozwolito
to dostrzec czubek przystowiowej géry lodo-
we). Tworzy jq tutaj znaczenie efektywnego
(szybkiego!) wykorzystania i przetworzenia
informacji. Dzied dzisiejszy pozwala nam za-
uwazy¢ zarysy, wczesniej niewyobrazalnego
ogromu problematyki zwigzanej z informacja i
jej przetwarzaniem lub inaczej z INFOR-
MATYKA, proéciej — z komputerami.

Jednak mimo ogromnej rangi, jakg ostatnio
zdobywa sobie informatyka, nalezy pamigtac,
ze jest to dziedzina wiedzy dajgca nam narzg-
dzia, ktére mogg wspomagac kazde dzialanie
ludzkie. Poza specjalistycznymi kierunkami
studiéw, informatyka nie powinna wystgpo-
wac zatem samodzielnie, jako cel dzialania —
mamy w tym zakresie duze i jednocze$nie
smutne do$wiadczenia — pickne oSrodki obli-
czeniowe — duma dyrekc)i..., senne zajecia o
komputerach, programy pisane za resztki sty-
pendium.

Przystgpujgc zatem do nauczania podstaw
informatyki (PI), nalezy pami¢taé — ,po
pierwsze nie szkodzi€”, przez zniechg¢canie do
informatyki. Przyczynia si¢ temu migdzy in-
nymi bardzo ryzykowne traktowanie informa-
tyki jako samodzielnej nauki — przedmiot ten
staje si¢ wowczas abstrakcyjny, malo uzyte-
czny. Motywacja do nauki gwaltownie topnie~
je (wida¢ to po twarzach uczgcych sie, cieni za-
interesowania pozostaje tylko u nielicznych
entuzjastéow.,

Pierwszym zatem postulatem ,,by nie szko-
dzi€” jest §cisie powigzanie nauczania pod-
staw informatyki z jej praktycznymi zastoso-
waniami. Nie historia komputeréw, system
dwojkowy, a atrakcyjne (spektakularne) zasto-
sowania komputeréw powinny byé tematem
pierwszych zaj¢¢. Gwarantuje to, iz juz pod-
czas pierwszych zaj¢¢ nie stracimy ,kredytu
zainteresowania” naszych ucznidw. ' Kredyt
ten, mimo pozordw, jest bardzo niewielki —

- uksztaltowany zazwyczaj ,modg” lub trakto-
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waniem komputeréw jako urzadzeri do zaba-

wy. Warto w tym miejscu podkreslié pozy-
tywne efekty nieograniczonego dostepu do

komputeréw w celu wykorzystania ich do za-
bawy. Okazuje sig¢, ze zabawy te zmniejszajg
okres poznawania podstawowych czynnoéci
manualnych, ktére nalezy wykonywaé pod-
czas obstugi komputera,

Drugim postulatem w mys$l zasady ,nie
szkodzi¢” jest wyeliminowanie zajeé z pod-
staw informatyki w szkotach, gdzie nie mozna
zapewniC swobodnego dostgpu wszystkim
uczacym si¢ tego przedmiotu (dwie osoby na
Jedno stanowisko). Przy matej liczbie kompu-
terOw jest to oczywiscie kwestia odpowiednie-
g0 podzialu na grupy i liczby nauczycieli...

Trzeci postulat -—— na kazdych zajeciach na-

uczyciel powinien wykorzystywaé komputer.

WigZe si¢ to z koniecznoscig wcze$niejszego
odpowiednich programéw
demnnstracyjnych, takze obrazéw kompute-
rowych. Konkretne propozycje tego typu

przygotowania

pomocy dydaktycznych zawarte bedgq w cykli-
cznych odcinkach stanowigcych rozwiniecie
zaproponowanego dalej programu zajeé z PI.

Pominigte zostaly zatozenia zerowe. Jed-
nym z nich jest to, by uczacy si¢ nie uczyli
nauczycieli. Innym zaloZeniem zerowym jest
przygotowanie  odpowiedniej literatury.
OczywiScie kolejne odcinki zawieraly beda
propozycje uzupeiniajgcej literatury, jednak
konieczne jest bazowanie na jednym, spraw-
dzonym zwartym wydaniu, jest nim np.
»Komputery osobiste” D, Madeja i innych.

Zgodnie z naszq deklaracjg, z wakacyjnego
numeru ,IKS-a”, prezentujemy wiasng (zweryfi-
kowang) propozycj¢ programu ,Podstaw in-
formatyki”, Zaktada si¢ w nim, Zze minimalna
liczba godzin zaj¢¢ powinna wynosié 50, przy
proporcji 2 do 3, na korzys$¢ ¢wiczeri. Znajac
naszq ',rzeczywisto$¢ informatyczng” nalezy
zalozyc, ze owe ¢wiczenia odbywacé sie bedg w
polowie z wykorzystaniem sprzetu (w sali

. komputerowej) i w polowie ,na sucho” bez
- komputera. Przeplot ten pozwoli, by na przy-

klad sala z 10 komputerami byla wystarczajaca
dla 40 uczgcych si¢ (dwie grupy po 20 oséb).

dziemy\zamieszczali opinie paristwa, ale tylko
te, ktére poza krytyka zawieraly bedg kon-
kretne propozycje. Uzupelnieniem kazdego
odcinka bedq takize materialy naszych

| wspbtpracownikéw — rozszerzajgce propo-

nowane tresci nauczania, w tym takze wspo-
mniane obrazy dydaktyczne i programy, Do-
pelnienie catosci tworzy¢ bedzie lista Zrédet
materialéw do zajeé — gléwnie wybrane arty-
kuly z krajowej prasy informatycznej.

PODSTAWY INFORMATYKI
(Tematy wykladéw wraz z tezami)

1. Wprowadzenie do podstaw informa-
tyki. 2 godz.

Omoéwienie niektérych (atrakcyj-
nych) zastosowan komputeréw.
Proponowany jest przykiad przetwa-
rzania obrazéw, a w tym: analiza
obrazéw uzyskiwanych z kosmosu,
komputerowe wspomaganie zabie-
gow konserwatorskich obrazéw na
przykitadzie Mony Lisy.
Zastosowanie maszyn do identyfika-
¢j1 autoréw tekstow.

Krétka historia rozwoju technologii
budowy komputeréw (generacje).

2. Sprzet informatyczny. 2 godz.

Reprezentacja informacji w kompu-
terze — system binarny, a cyfry
dziesietne, litery 1 obrazy (kod
ASCII, atrybuty obrazéw).
Budowa mikrokomputera, funkcje,
podstawowe parametry jego podzes-
polow  (mikroprocesor, pamieé
RAM, ROM).

3. Programowanie. 4 godz.

Algorytm — jego istota i przezna-
czenie.

Interpretacja terminu y,instrukcja”,
Cechy charakterystyczne niektérych
j¢zykéw programowania: Basic, Pas-
cal, Logo, C i1 Assembler.

Istota funkcji kompilatora (i inter-
pretera) — ,,szybko$¢ programu”.
Wybrane instrukcje Basica.




UWAGA Po trzeciffi temacie, powinien
nastgpi¢ poczgtek zaje€ prak-
tycznych, zgodnie z odrgb-
nym planem. Celowe jest w
tym czasie poleci¢ wykonanie
uczgcym si¢ (indywidualnie
lub w grupach) opracowania
nt. ,Najciekawsze zastoso-
wania komputeréw”,

4, Sprzet informatyczny — urzgdzenia

zewnetrzne. 2 godz,
Przeznaczenie, zalety i wady urzg-

. dzed wejSciowych, wyjSciowych |

~  pamigci zewne¢trznych (magnety-

'* cznych). Klawiatura, monitor, dru-

karka, piéro §wietlne, joystick, mysz,
OCRy. Przeznaczenie, zalety i wady
pamigci typu: dyski elastyczne i szty-
wne oraz dyski optyczne i streamery.
5. Profesjonalne komputery. 2 godz.
Zastosowania, zalety i wady. IBM
PC jako przykiad unifikacji podzes-
potéw, urzqdzenn zewnetrznych i
standaryzacji oprogramowania.
Informacja o duzych komputerach
serii ODRA, RIAD oraz superkom-
puterach — CRAY, ETA.
6. Oprogramowanie . systemowe, 1
godz.
Podstawowe cechy systeméw opera-
cyjnych na przykiadzie CPM’a 1
DOS’a.

7. Oprogramowanie uzytkowe. 2 godz.
Oméwienie oprogramowania (,2y-

czliwo$ci komputeréw”) na przykla-

dzie:
— redagowanie tekstow (WordStar,
Chiwriter, Fontasy),
— bazy danych (dBase III Plus),
— programy kalkulacyjne (Visi-
Calc),
— programy
brush), -
— gry komputerowe.
Proponowane przyklady powinny
by¢ zastgpione odpowiednim opro-
gramowaniem, ktére jest dostgpne w
szkolnych komputerach.
8. Oprogramowanie wilasne, szczeg6l-
nego przeznaczenia,
Oméwienie mozliwosci praktyczne-
go wykorzystania wczesniej przygo-
towanych programéw. Np. progra-
my: sortujgcy, zbierajgcy i przetwa-
rzajgcy dane z dziennika lekcyjnego
(pensum ° nauczycieli, obecnoéci,
§rednie oceny, itp.). )
9. Sieci komputerowe, wielodostgp, te-
letransmisja informacji. 1 godz.
Miedzykomputerowa igczno$¢ —
przesylanie wszelkie) postaci infor-
macji, takZe - obrazéw, przykiady.
Szybki dostep (przekazywanie) do
superaktualnych informacji. Zasa-
dy dost¢epu do §wiatowych baz da-
nych na przykiadzie International
Computing Centre.
10. Zastosowanie  komputeréw w
wSzkolnej branzy”, np.: w muzyce,
sporcie, pedagogice, wojsku. 2 godz.

gr&ﬁcm: (Paint-

Wyklad goscinny profesjonalisty
(z ydarem dydaktycznym”) lub wy-
cieczka do firmy $wiadczgcej infor-
matyczne ustugi.

11. Problematyka dialogu czlowieka z
komputerem. 2 godz.
Niepowodzenia sztucznej inteligen-
cji. Ekspert-systemy. Porozumie-
wanie si¢ z komputerami w jezyku
naturalnym — glosem i za posred-
nictwem informacji pisanych. Zy-
czliwo$¢ komputerdow.

12. Prezentacja najciekawszych opraco-
wan nt.: ,Najciekawsze zastosowa-
nie komputeréw”. 2 godz.

PODSTAWY INFORMATYKI
(Tematy ¢wiczeni wraz z tezami)

Uwagi wstepne
Zatozono, ze dwugodzinne ¢wi-
czenia odbywa¢ si¢ bedgq jednoczes-
nie w dwoéch grupach — przemien-
nie: jedna godzina zaj¢é teorety-
cznych (T) i w sali komputeréw go-
dzina zaj¢¢ praktycznych (P).

1. (T) Reprezentacja informacji w kom-
puterze. 2 X1 godz.
System binarny a cyfry dziesiet-
_ ne, litery i obrazy, kod ASCII.
4P)-Obstuga mikrokomputera na

przykladzie dostepnego sprzetu. -

2X1 godz,
Wigczenie 1 wylgqczenie zestawu
mikrokomputera. Rozmieszcze-

nie klawiszy QWERTY. Klawi-
sze funkcyjne (systemowe) itp.

2. (T) Budowa mikrokomputera. 2X1
godz.

Wprowadzanie liczb do pamigci
komputera, obliczanie sumy/r6z-
nicy/ilorazu/iloczynu, wySwiet-
lanie wyniku.,

Mikroprocesor, pamigci poiprze-
wodnikowe, ukiady wspoipracy z
urzgdzeniami zewnetrznymi.

(

TYPrZyKlad ™8y of¥iiizacji zadan.

2X1 godz.

Znaczenie konwersacyjnego wpro-
wadzania danych. Kontrola za-
kresow danych podczas ich
wprowadzania oraz wySwietlanie
komentarzy.,

(P) Sprawdzenie dziatania wybra-

(T) Przeznaczenie,

nych instrukcji Basica. 4<1 godz.
PRINT (PRINT ,X"”,a), GOTO,
FOR, NEXT, DIM, INPUT
(INPUT ,X”,a) i w dalszej kolej-
nosci IF, THEN. -

3. (;l') Jezyki programowania. 2X1 godz.

Podstawowe cechy charakterysty-
czne jezykéw: Basic, Pascal, LO-
GO, C, Plan, Cobol. Zalety i wa-
dy Assemblera (szybkos¢, unikal-
no$¢). Kompilatory i1 interprete-
ry.

zalety 1 wady
urzgdzenn zewngtrznych kompu-
terébw rézne) skali miniaturyzacji.
Urzadzenia wejSciowe i wyjscio-
we, pami¢ci magnetyczne.
Analiza réznic mi¢dzy kompute-
rami: ODRA, RIAD, PC, super-
komputery.

(P) Budowanie wlasnych, krétkich

programéw w jezyku Basic. 6
godz,

Zwrécenie uwagi na poprawng
konstrukcje komentarzy genero-
wanych przez komputer po uru-
chomieniu wiasnego programu —
teksty wyswietlane przy wykorzy-
staniu instrukcji INPUT”” i
PRINT””, |

4. (T) Analiza dost¢pnego oprogramo-

wania na komputery szkolne.
4 X1 godz.

Nauka korzystania z dokumenta-
cji, okre§lania poprawnych para-
metrow.

(P) Nauka i ¢wiczenie samodzielnego

uruchamiania. wybranych pro-
gramow dostepnych na szkolne
komputery. 4 X.1 godz.

— Pan chﬂ mi wmoéwi¢, 2e mysmy to zaprogramowali?
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INFORMATYK

WPROWADZENIE

DO PODSTAW INFORMATYKI

(Materiaty do Podstaw Informatyki cz. 1)

Rozpoczynamy, zapowiadane juz wczeéniej, drukowanie materinléw, kto-
re stanowiq naszq propozycj¢ uzupelnienia tresci nauczania podstaw in-
formatyki (PI). Wydaje si¢, Ze w proponowanym zakresie przedmiot ten

moze by¢ prowadzony w klasie maturalnej szkoly sredniej. Zwazywszy na to,

iz tematyka ta nie ma zbyt duzych tradycji, sqdzimy, Ze moze takze znalezé

si¢ w programie szkét pomaturalnych,

| Pragng podkresli¢, ze materialy po§wigco-
* ne PI, adresowane sq gléwnie do uczgcych sig,
stad ,beletrystyczna” forma ich prezentacji.
Zacznijmy od takiego wst¢pu, ktéry nie
powinien zmniejszy¢ potencjalnego zaintere-
sowania informatykq naszych stuchaczy, Nie
straszymy ich zatem procedurami i algoryt-
mami, bajtami i pojemnosciq pamigci —
przynajmniej na poczqtku, Celowe wydaje
si¢ natomiast zwrdcenie uwagi na to, Ze juz
dzisiaj praktycznie nie ma sfery 2ycia, ktérej
nie moze wspomagaé komputer, ,Jutro kom-
puter bedzie wszedzie tam, gdzie dzisiaj jest
ditugopis”, wiedza informatyczna stanie sig
niezbgdna podobnie jak umiejetno$é pisania.
Zawsze frapowalo mnie, jak jest faktycznie
z XIII ksiggq ,Pana Tadeusza”. Mickiewicz,
Fredro, a moze jeszcze kto§ inny jest jej au-
torem? Problem ten, dla laika w tej dziedzinie,
wydawal si¢ nie do pokonania. Okazuje si¢
jednak, 2e rozwigqzywanie tego typu zagadek
ma juz wieloletnig tradycje i to nie bez sukce-
s6w. Wystarczy bowiem policzyé czestotli-
wo$¢ uzywania przez autora okreflonej dhu-
goséci stéw 1 otrzymujemy krzywg (of X tworzg
dtugosci stow, Y — czgstotliwo$¢ ich wyste-
powania) identyfikujgcg jego ,styl”. MozZna
by dyskutowaé czy jest to ,styl” czy nie —
fakt pozostaje bezsporny, Ze krzywe te bez-
blednie rozrézniajq dzieta napisane np.: Szeks-
pira i Bacona. Niestety okazalo si¢, Ze identy-
fikator ten jest kiepski (podobny) dla dziel
Marlowa i twércy Makbeta. Szukano zatem
dalej innych identyfikatoréw jak np.: czg¢sto-
tliwo$¢ wystgpowania okreflonych stéw, poje-
dynczych liter, Wszystkie te metody, po set-
kach godzin mozolnej pracy okazywaly si¢
prawie dobre. Wydawalo sig, Ze sprawa jest
przegrana. Do chwili, gdy z pomocg przyszedt
komputer. Czasochlonne okazalo si¢ tylko
wprowadzanie tekstu do komputera — dalej
" rachowala juz samodzielnie maszyna. Dzigki
jej pomocy zauwazono, Ze czestotliwoéé uzy-
wania nie pojedynczych liter, a ich par lub
nawet triad jest niemal jednoznacznym iden-
tyfikatorem ,stylu” autora. ,Reczne” liczenie
czgstotliwosci uzywania par i triad liter jest
praktycznie niewykonalne. Komputer nato-
miast jest bardzo lzybki i z latwofciq policzy!
wspomniane czgstotliwodci par liter
bezblednie identyﬁkumc. Ze autorem .Mm—

- recznej

wiska” jest ... |

| odpowleds! flamastrem lub pldrem csaropm!

]

Maszyny cyfrowe sgq szybkie 1 czgsto
wykonujg te zadania, ktére dotychczas byly
odkiadane na pétki — wymagaly bowiem zbyt
duzo czasu — trwajgcej dziesigtki lat ,pracy
", Komputery zmienily ten stan rzeczy
— przedsigwzigcia niewykonalne, z powodze-
niem przekazano do realizacji.

Prawdopodobnie jednym 2z najstynniej-
szych obrazéw jest Mona Lisa (La Gioconda)
Leonarda da Vinci. Obecnie portret ten pozo-

- stal ledwo cieniem swej oryginalnej postaci.

Jest to efekt dziatania czasu i niestety zabie-
géw wielu pokoleni konserwatoréw dziet sztu-

ki,

Nadal jednak zabiegi konserwatorskie trze-
ba wykonywa¢ — powietrze bowiem nie staje
si¢ weale mniej aktywne chemicznie (,2rgce”),
a czas ptynie nieublaganie. Pozostaje zatem
wiara w uczciwo$¢ (artyzm?) konserwatoréw,
dobrg jako$¢ farb i innych chemikaliéw majg-
cych bezposredni kontakt z piétnem.

Przystepujgc do odtwarzania obrazu — za-

biegéw konserwatorskich — powstaje pytanie

podstawowe: jak wygladat oryginat, chwile po
tym, gdy Leonardo da Vinci odlozyl pedzel.

Zwazywszy na to, ze fotografii wéwczas nie

bylo, pozostaje intuicja, wyobraZnia — jed-
nym stowem zabawa w gluchy telefon. Usitu-
jac zmieni€ ten stan rzeczy grupa amerykari-
skich entuzjastéw postanowila wykorzysta¢ do
tego celu komputer.

Okazalo sie to stosunkowo proste. Przyj¢to,

e portret La Giocondy skiada si¢ z 20 milio-

noéw punktéw (kazdy z nich, to fragment obra-
zu o wielkodci 0,02 mm), Czarny punkt (pi-
ksel) oznaczono jedynks, bialy natomiast ze-
rem — stqd tylko krok do komputera, a §ciflej
do jego pamigci. Wiadomo bowiem, e kom-
puter, co jak co, ale zera i jedynki doskonale
zapamigtuje. Pozostalo zatem jedynki i zera
odzwierciedlajgce obraz przenie§é do kompu-
tera, by maszyna miala w swej pamigci nasz
portret,

Mozna wyrazi¢ wqtpliwoé¢ co do wiernodci
zapamigtanego w ten sposéb obrazu, Liczba
pikseli nie budzi watpliwodci — jest wystar-
czajgca, by wzrok nasz nie dostrzegl ,ziarni-
stofci obrazu”, ale zagubiona zostala w ten
$posob subtelnos¢ barw, cieni. Pomy§lano i o
tym, bowiem kaidy piksel portretu naszej
niewiasty zapisywany byl nie jedynkg lub ze-
rem, ale liczbg od zera (czerri) do 255 (biel)
dla kazdego z trzech koloréw standardu RGB.
Wielkosci te dowodzg ogromnej precyzji ,cy-
frowej reprezentacji” obrazu w pamigci kom-
putera, Odzwierciedla ona wszystkie dostrze-
galne okiem Subtelnoéci dzieta. Spelniony
zostal w ten sposéb podstawowy warunek,
wykorzystania potencjatu obliczeniowego ma-
szyn do przetwarzania obrazu. Aby zatem roz-
jasni¢ obraz, wystarczy by komputer dodat
np. 10 do kazdej z wartoéci opisujgcych tresé
wyrdznialnych pikseli obrazu. Podobnie,
zmniejszenie jasno§ci obrazu lub jego frag-
mentéw jest bardzo proste — wystarczy odej-
mowac odpowiednie wartoéci.

W profesjonalnej praktyce wykorzystywane
sq bardziej wyrafinowane metody przeksztal-
cania obrazu, pozwolity one uzyskaé na ekra-
nie monitora komputerowego obraz Mony
Lisy w formie niemal ldentycme] z ogladang
pig¢ wiekéw temu, Ukazal si¢, twércom tej
metody, portret, na ktérym kolor nieba z brg-
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INFORMATYKA
KOMPUTERY
SYSTEMY

Dodatek  Zonierza Wolnosci" Gena 1502t

SP!
ELWRO|8

MERI TIM

Rys. nr 2 Oryginat (a)

m
Komaut

nr3

e%'wvch

AD
VIDEO
U RIT

| Jkomputerowa kopla” (b) fragmentu strony jednego z naszych zeszylow,

VKA
[RY

't

zowego stal si¢ niebieski, skéry dziewczyny 2z
261te) na alabastrowy, a z sukni bohaterki wy-
dobyto odcieri pigknej zieleni.

Qczywiécie proces wprowadzania informa-
¢ji o tredci kazdego piksela obrazu do pamigci
komputera odbywa si¢ automatycznie. Stuiq
temu tak zwane skanery. Urzgqdzenia te wypo-
sazone sq w kamery TV. Kamera zamienia
§wiatlo odbite np. od portretu lub od testowe)

karty egzaminacyjnej (zob. rys. nr 1) na sygnat

10grd
Kompu

.

mow
terowych

elektryczny (trwa to 1/50 sek.), ten z kolei
zostaje zmieniony na liczby, ktére po chwili

* yukladane” sq po kolei w pamigci komputera.

Nie przypadkiem wspomnialem tutaj o kar-
cie egzaminacyjnej, majgc bowiem jej obraz w
pamig¢ci maszyny, nie czlowiek, a komputer
(Jego na  Jkawe” nie zaprosisz) moze spraw-
dzi€ je) treéé. Gdy treéé stanowiq zakreslone
kratki (egzamin testowy), komputer naty-
chmiast rozpozna czy jedynki (zakreslone pole

a) Fotografia ,,Chopina” zaciemnio-
nego
b) Fotografla ,Chopina” rozjasnio-

Rys. nr 3 Komputerowe odwzorowanle & =

fragmentu banknotu,

ITLT Ll
lj'w*{.., ’ _

a) po dodaniu wartosci 4 do katdego plk-
sela oryginatu,

' . b) po odjeciu wartodci 4 od kazdego pik- e

sela oryginalu.

karty testowej) sq§ w odpowiednim miejscu
analizowanego dokumentu.

Urzqdzenie takie zostalo zbudowane i z
powodzeniem wykorzystane cztery lata temu
w WAP. Odczyt i analiza 87 odpowiedzi trwa
okolo 2 sek. Nalezy w tym miejscu podkre§lié,
2e wspblczesny sprzgt informatyczny raczej
si¢ Lnie meczy”, pozwolilo to m.in. wezytal
10 000 kart bez przerwy.
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'INFORMATYKA W SZKOL

Zasygnalizowane mozliwo$ci komputeréw
staly si¢ realne dzigki bardzo szybkiemu roz-
wojowl, najpierw sprz¢tu, krétko potem
oprogramowania,

Poczqtek informatyki (umowny), to maszy-
ny elektromechaniczne. Tworzg one tak zwa-
ng zerowq generacje¢ komputeréw. Budo-
wane byly gléwnie z przekaZnikéw elektro-
magnetycznych. Plynqcy przez ich uzwojenie
prad powodowal, iz ,kowadetko” bylo przy-
ciggane — jedynka. Brak pragdu — kowadel-
ko odciggala sprezynka — zero. (Podobnie
jak w dzwonku nad drzwiami — 0,1,0,1,0....
dzwoni). Szybko$¢, gabaryty, pobér pradu
komputeréw tej klasy byla gorsza niz zla. Nie-
zadowolenie z tego stanu rzeczy spowodowalo
szybki postep. Pojawily si¢ komputery pier-
wszej generacji — lampowe. W wickszoéci
przekaZniki zastgpiono ukladami lampowymi.
Miniaturyzacji nie osiggnieto. Na przykiad
reprezentant tej generacji ENIAC wazyt 30
ton, ale szybko§¢ dziatania komputers zwie-
kszono znacznie. W czasie jednej sekundy wy-
konywat okoto 5000 operacji dodawania. Jed-
nak moc pobieral ogromng (150 KW), co w
polaczeniu z ograniczong Zywotnoécig lamp
stanowiio o tym, i lepiej tych komputeréw
(gdy pracowaly dobrze) nie wytaczaé. Ponow-
ne bowiem wigczenie nioslo z sobg ryzyko
(niemal pewno$¢), Ze par¢ lamp w tym mo-
mencie dokona swego 2ywota,

Rewolucyjng zmian¢ w technice cyfrowej
spowodowaly dopiero péiprzewodniki —
ostawiony (dzi§ juz czterdziestoletni) tranzy-
stor, dioda 1 inne podobne elementy. Zbudo-
wane z nich komputery — druga generacja
pracujg zapewne do dzisia) — ODRA 1304.
Urzgdzenia te wykonywaly niemal 30 000
prostych operacji arytmetycznych w czasie
jednej sekundy. Wielko$¢ ta w polgczeniu ze
stosunkowo malymi gabarytami oraz duig
niezawodno$cig pozwolita by sprzet te) gene-
racji wystano w kosmos. To zastosowanie ma-

szyn cyfrowych przyczynito si¢ do dalszej

miniaturyzacji sprz¢tu, tym samym zmniej-
szenia poboru mocy, zwickszenia nieza-
wodnoéci przy jednoczesnym zwigkszaniu
szybkoéci dzialania. Sq to (byly) w zasadzie
cztery podstawowe kryteria pozwalajgce w
miar¢ jednoznacznie klasyfikowaé komputer
do okreflonej generacji.

Kolejny etap doskonalenia sprzetu infor-
matycznego — trzecia generacja — kom-
putery budowane z ukladéw scalonych. Mo-
torem tego postepu byt (i jest) nadal kosmos.
Sputniki wymagaty bowiem coraz doskonal-
szych komputeréw o malym cig¢2arze, lepsze)
niezawodnofci, a Zrédlem pradu pozostaly
nadal malo wydajne baterie sloneczne.

Spowodowalo to, iz ,upakowano” wiele
elementéw w jeden ukiad scalony, tak zwang
»k0§¢”. W zaleznodci od stopnia upakowania
(pintegracji”) miesci w sobie ona ré2ng liczbe
elementéw (zazwyczaj sq to: tranzystory, dio-
dy, oporniki, kondensatory). Ukiad matej ska-

li integrac)i (SSI) zawiera do 100 elementéw,

§redniej (MSI) do 1000 elementéw, duzej ska-
Ii integrac)i (L.SI) ma a2 do 100 tysigcy ele-
mentéw, a nie jest to ostatnie slowo j,upako-
wywania”).

Przykladem komputerédw III generacji sg
nasze ODRY, 13051 1325. Te nasze ,starusz-
ki” stanowiq jeszcze dzisiaj (niestety) podsta-
wowy potencjal obliczeniowy zainstalowany w
naszym kraju. Sqdz¢, 2e stwierdzenie to wy-
wola u czgéci czytelnikéw oburzenie — prze-
ciez mikrokomputery, Owszem sg i to w duzéj
ilodci (biorgc na wage), ale to juz odrebny
problem..,

Faktem jest natomiast, 2¢ mikrokomputery
reprezentujg juz IV generacje. Wykorzysta-
no w nich dwa charakterystyczne dla tej gene-
racji typy ukladéw, ktére poprawiajg wszyst-
kie parametry sprz¢tu informatycznego, sq to:
mikroprocesor i pamig¢é pélprzewodni-
kowa.

Mikroprocesor, to kolejny krok integracji,
tym razem nie elementéw, a calych ukladéw.
Jest to juz bardzo duza skala integracji
(VLSI). Ws mikroprocesory (jeden
ukiad) zbudowane sg juz z milionéw elemen-
tow, a szybko§¢ wykonywanych przez nie
mikrooperacji mierzona jest w milionach. Ta
sama technologia pozwala nam budowaé pa-
mi¢ci komputeréw z ukladéw scalonych (je-
szcze niedawno potrzebne byly do tego rdze-
nie ferrytowe), ktére majg pojemnodci sicgaja-

ce setek tysiecy znakéw w jednej obudowie.

Czwarta generacja stworzyla warunki do
budowy mikrokomputeréw przeznaczonych
dg domu, wysylanych na Marsa, a takze sta-
wianych na biurkach. Budowane sq w tym
samym czasie superkomputery, nazywane
czasami Pzgerkomputcnmi (jest ich na §wie-
cie mniej niz 300), ktére dzigki specjalnej me-
todz.u przetwarzania informacji (procesory
macierzowe) wykonujg np.: dodawanie w cza-
sie, gdy Swiatlo przebiega w latarce droge od

. zarbwki do chronigcego jq szkietka (3 cm!).

Wydawac by si¢ moglo, 2e osiggnig¢to szczyt
technologiczny doskonalenia komputeréw
(bariera szybkoSci $wiatla), prowadzone sg
jednak nadal badania, styszymy o kompute-
rach optycznych, pracujgcych w warunkach
nadprzewodnictwa, hybrydach Iqczqcych
urzqdzenia z Zywymi tkankami.

Sgdzg jednak, 2e najbardziej obiecujggym
kierunkiem doskonalenia komputeréw “jest
szréwnoleglanie” operacji wykonywanych
przez maszyn¢ — na wzbr najdoskonalszego
modelu, jakim jest mézg ludzki.

Wracajgc do naszych generacji — kolejng
jest pigta. W tym wzgledzie zdania uczonych
sq podzielone. Malo kto kwestionuje fakt, ze
nie jest to kolejny etap doskonalenia sprzgto-
wych parametréw komputera, a doskonalenie
oprogramowania. Wydaje si¢, Ze pigta genera-
cja komputeréw to ,,Zyczliwo§é maszyn".
Zdaje sobie sprawe, ze jest to dosy¢ ryzykow-
ne okre§lenie, kryje jednak ono w sobie ide¢
sztuczne) inteligenc)i, ekspert-systeméw |
analizy j¢zyka naturalnego (méwionego i pi-
sanego). Wszystko to zmierza do zaspokojenia
naszych oczekiwan juz w momencie kupienia
komputera — bez wzgledu na planowang sfe-
re jego zastosowan.

- Komputer pigtej generacji przede wszyst-

kim 2z nieograniczong cierpliwoécig, takie
przystepnie, nauczy nas korzystac z jego moz-
liwoéci, sq one ogromne. Dziennikarzowi po-

: :
magajq w redagowaniu tekstéw, (ortografia,
synonimy, tlumaczenia itp.). Maszyna staje
si¢ wysokiej klasy partnerem w fachowej dy-
skusji na wybrane, aktualne tematy. O aktua-
lizacj¢ wiedzy naszego komputera dbajg inni,
nasza maszyna korzysta bowiem (via sieé tele-
foniczna) z innych baz danych, rozsianych po
catym §wiecie, ale to juz odrgbny temat na-
szych podstaw informatyki. "

Wiodzimierz GOGOLEK

Tezy do plerwszych zajeé z podstaw in-
formatyki

Temat: WPROWADZENIE DO POD-
STAW INFORMATYKI
1. Omoéwienie przykiadéw ilustrujgcych
potrzeby (I moziliwosci) praktycz-
nych zastosowan komputeréw
— Znaczenie szybkosci przetwarzania
informacji | pojemnosci pamigci
xomputerow;
— mozliwosci wykorzystywania kompu-
teréw w réznych dziedzinach zycia,
— Ccyfrowa reprezentacja obrazu -
wstep do systemu dwojkowego, po-
jecie ,pojemnosc pamieci’,
2. Pi:lltlwnwu etapy rozwoju informa-
ty
Generacje komputgow. System bi-
narny a elementy pamigtajgce (nie lo-
giczne) np. w zerowej generaciji. Poje-
cie ,szybkosc¢" komputera. Podstawo-
we  parametry  charakteryzujgce
generacje (miniaturyzacja, szybkosc,
moc pobierana, niezawodnosc).

Propozycja materiatéw pomocniczych:

1. Na poczgtku byt ENIAC, ,IKS" nr 6/86

2. Krotka historia mikroprocesordw, ,IKS"

nr3/86

3. Komputer i stylistyczne linie papilarne,

JKS", nr4/87.

4. Komputer u kompozytora, ,Komputer", nr

2,3, 4/87

5. Timeworks Publisher, ,Komputer”, 5/88.

6. Kosmos, medycyna i komputer, ,IKS" nr

12/87 _

7. Mona Lisa i komputer, ,IKS" nr 11/87.
Wiodzimierz GOGOLEK

UWAGA.

llustracje ,,obrazéw kompu-
terowych” moglismy wyko-
na¢ dzigki uprzejmoséci Dy-
rektora Zaktadu Projektowo-

-Wdrozeniowego ATM..N,
kiéry udostepnit nam, zbu-
dowany tam skaner sygnaiu

telewizyjnego. Serdecznie

dziekujemy.




Nuty z komputera

Krzysztof POZNIAK, Jarostaw ZIEMBICKI

Zblizamy sie do korica pracy nad
edytorem sekwencera. Nie oznacza
to niestety zakoriczenia naszego
programu. Pozostaje praktycznie
nie oméwiony do te] pory problem
wspoétpracy z instrumentami muzy-
cznymi. O tym w dalszej czesci na-
szego artykutu.

Zamieszczony obecnie program wypetnia

ostatnig ,dziurg” w oprogramowaniu edyto-
ra sekwencera. Jest to edytor utworu, Dzigki
niemu z utworzonych do tej pory taktow be-
dziemy mogli budowacC cale kompozycje,
korygowac ich struktury itp. Qd strony pro-
gramowej utwor jest ciggiem taktow wyko-
nywanych w §ciSle okreslone] kolejnosci.
PrzewidzieliSmy stosowanie petli (Rodob-
nych do petli FOR—NEXT w Basicu) pozwa-
lajgcych objac ,klamra" powtarzajgce sie
fragmenty utworu.
Przypominamy: zamieszczony wydruk na-
lezy dolgczy¢ do opublikowanych poprzed-
nio programow. Istnigjgce juz linie o tych
samych numerach nalezy zamieni¢ na
obecnie prezentowane.

EDYTOR GLOWNY
— nowe funkcje

Klawisz W — wywolanie utworu zapisa-
nego w pamigci (zmiennej tekstowe| u$)

parametry: 1) numer utworu,

Klawisz U — utworzenie utworu — wywo-
lanie edytora utworu

parametry: 1) nazwa utworu (zasady takie
same, jak przy tworzeniu nazwy taktu)

Klawisz K — kasowanie utworu zapisa-
nego w pamigci (zmiennej tekstowej u$)

parametry; 1) numer utworu

Klawisz L — lista utworow

parametry: brak

EDYTOR UTWORU

Klawisz d — dofaczenie taktu do utworu
paramelry: 1) numer pozycji, na ktorg be-
dzie wprm@dzuny takt, 2) numer takliu,

wartosé @ -brak petli

poczqtku

9
0|0
0|0
k| &l
“pozycia kofca patli

Rys. 1

uwaga: wprowadzenie takiu na istniejacg
juz pozycje powoduje przesunigcie taktow
umieszczonych ponizej 0 jedng pozycje w
doél. Podanie pozycji o jedng wigkszg od juz
istniejacych pozwala na umieszczenie no-
wego taktu na koncu utworu.

" . meh" P 4

Utwoér aktualnie tworzony za pomoca
edytora utworu jest trzymany w zmienne|
tekstowej r. Strukture utworu wygodniej jest
przedstawiC za pomoca trojkgta petli”.-Na
rysunku nr 1 przedstawilismy strukture
utworu z rysunku nr 3. Proponujemy, aby
czytelnicy sami znalezli powiazania obu ry-
sunkow, ;

Dzigki takiej formie zapisu bardzo wygod-
nie kontroluje si¢ warunki nieprzecinania
sie petli. Kazda nowo wprowadzana petla

PEE
1 'ﬂ drogi
/| zabronione {5
2 F
3] Q.
3
el o
4 $ drogi
';] Y] { zabronione
5 - przecigcie
i it
6 S J
e 7 |(D
7
(8
8

Klawisz | — wywolanie listy taktow

parametry. brak

Klawisz w — wywotanie taktu z pamieci
— wejscie do edytora taktu

parametry: 1) numer taktu

Klawisz k — kasowanie taktu w utworze

parametry: 1) numer pozycji w utworze, na
ktérej znajduje sie dany takt
uwaga: nastepuje kasowanie wszystkich
petli, kiore bezposrednio zaczynaly sie lub
koriczyly na danej pozycyi.

Klawisz p — utworzenie petli powtorzen

parametry: 1) numer pozycji, od kiorej

rozpocznie si¢ petla powtorzenia,

2) numer pozycji, przed ktorg petia si¢ za-
konczy,

3) ilos¢ powtdrzen taktow w petli (maksym.
do 99),

uwaga: petle nie mogag sie wzajemnie
przecinac, moga sie natomiast zagfebiac w |

sobie. Prawidlowo poprowadzone petle pre-
zentuje rysunek nr 3.

Klawisz k — kasowanie petli powtorzen

parametry: 1) numer pozycji poczatku pet-
i
2) numer pozycji korica petli

Klawisz § — wyswietlanie aktualnej struk-
tury utworu

parametry: brak

Klawisz 2 — zapis utworu do pamigci
(zmiennej tekstowe| u$)

parametry: brak

uwaga — slara wersja danego utworu zos-
taje skasowana.
Klawisz @ — powrot do edytora gidwnego.
Na rysunku nr 3 przedstawiliSmy przykia-

dowy utwor utworzony za pomocg edytora

utworu,

podlega w programie tego typu kontroli. Ry-
sunek nr 2 przedstawia sytuacje wprowa-
dzania petli od pozycji nr 6 do pozycjinr 4 |
warunki je|] umieszczenia. Zakreskowane
pola muszg posiadac wartosc 0.

EDYTOR UTWORU

Pora zastanowiC sig, w jaki sposob polg-
ézymy komputer z elektronicznym instru-
mentem muzycznym | CO za |ego pomocy
bedziemy sterowaC. Zanim wezmiemy Si¢
do solidnej pracy konstruktorskie| warto po-
znac¢ troche histori¢ i budowe syntezatorow.

Krotka historia

Historia elektronicznych urzgdzerh muzy-
cznych zaczeta sie na przefomie XIX | XX
wieku, Kiedy to zbudowano pierwsze organy
elektromechaniczne. W pewnym sensie by-
ty one powtérzeniem koncepcji organow pi-
szczatkowych, poniewaz kazdy klawisz miat
przydzielony wiasny generator drgan elek-
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tirycznych o odpo

iedniej czestotliwosci.
Koncepcja ta z niewlelkimi zmianami, domi-
‘nowata w konstrukcjach instrumentow przez
kilkadziesigt lat. Konsekwencjg stosowania
duzej liczby generatorow o dosyC prostej
konstrukcji byto uzyskiwanie mato zrézni-
cowanych brzmien.

Pierwsze proby rozbudowy syntezatorow
umozliwiajgce ksztattowanie dzwieku z duzg
dowolnoscig zaczetly sie juz w latach piec-
dziesigtych, ale dopiero konstrukcje dr.
Roberta Mooga, bazujgce na elementach
poiprzewodnikowych, spowodowaty rewo-
lucje w elektronice muzycznej. Syntezator
Mooga skiadat sie¢ z modutéw, z ktorych
kazdy uczestniczyt w ksztattowaniu innego

parametru dzwigku. Poniewaz koncepcja la

jest stosowana do dzisiaj, omowimy ja nieco
szerze|.

Zasadniczym Dblokiem jest generator
drgan akustycznych. Okresla on wysoko$¢
diwieku. Sygnat z generatora jest podda-
wany filtrowaniu (precyzyjnej regulaciji
barwy): pewne czestotliwosci sktadowe da-
nego dzwieku moga zostac stlumione lub
wzmochione, koncowym blokiem jest
wzmacniacz, kiéry wptywa na glosnosé
diwieku, Wymienione moduly moggq bycC

- sterowane zewnetrznie (np. za pomoca na-

piecia) przez tzw. moduly sterujgce. Typo-
wym modutem sterujgcym jest klawiatura:
na skutek nacisnigcia klawisza wysyta ona
sygnaly sterujgce powodujgc generacje
odpowiedniego diwigku. Innym 2zrédiem
sterujgcym jest generator drgart wolno-
zmiennych (LFO), ktéry umozliwia wibracje
diwieku (uzyskujemy efekty typu: vibrato,
tremolo). Generator obwiedni kontroluje
amplitude diwigku w czasie: ustala szyb-
ko§¢ narastania, trwania i wybrzmiewania
dzwieku. Uniwersalnym modutem jest gene-
rator szumu. Moze on by¢ Zrédiem dzwieku,
moze takze tym diwiekiem sterowaé wpro-
wadzajac przypadkowg modulacje amplitu-
dy lub czestotliwosci. Jest bardzo przydatny
przy imitacji naturalnych Zrédet d2wieku.
Oméwiony uktad stanowi tor syntezy po-
jedynczego dzwigku, stad pierwsze (naj-
prostsze) syntezatory byly jednoglosowe.
Okazato sie, ze podigczenie do kazdego
klawisza po jednym torze syntezy jest bar-
dzo trudne technicznie i nieekonomiczne.
Przeciez tak naprawde podczas gry uru-
chamiamy nie wigcej jak kilka (w wyjgtko-
wych wypadkach kilkanascie) klawiszy

naraz. Rozsadnym wyjéciem jest zastosowa-

~ nie sterownika, ktéry na podstawie stanu

klawiatury uruchamiatby odpowiednig ilo§¢
torow syntezy. Na skonstruowanie takiego
sterownika trzeba bylo poczekac do lat sie-

- demdziesigtych. Wtedy pojawil sie pierwszy

wielogtosowy syntezator — Polymoog —
zawierajacy wspomniany sterownik klawiatu-

ry. Sterownikiem byt zazwyczaj mikroproce-

~ sor, Przegladat on stan klawiatury i za po-

mocg przetwornikow cyfrowo/analogowych
sterowal analogowymi modutami dZwieko-
wymi. Wkrétce pojawity sie syntezatory cal-
kowicie cyfrowe o bardzo rdznorodnych
koncepcjach syntezy diwigku.

Odrebng grupg¢ elektronicznych instru-
mentéw muzycznych stanowig urzgdzenia
perkusyjne. Poczgtkowo byty realizowane
technikg analogowg, obecnie prymat wiodg
urzgdzenia wylgcznie cyfrowe. Najczescie|
generujg one dzwiek w ich pamigci.

Uboga namiastka wymienionych urzg-
dzert moga by¢ generatory dzwigku zainsta-
lowane w naszych komputerach.

Znamy juz urzgdzenia, ktorymi bedziemy
sterowacé. Warto zastanowiC si¢ nad kolej-
nym problemem:

Jak bedziemy
sterowac instrumentami
elektronicznymi
(koncepcja kanafow)

Koncepcja kanalow jest bardzo wygodng
| wyprébowang metodg wspotpracy z urzg-
dzeniami zewnetrznymi. Zastanéwmy sie w
tym momencie nad prostym przykiadem:
posiadamy w pamieci zbior tekstowy (np.
program). Mozemy wyswietlic go na ekra-
nie, wydrukowac¢ na drukarce, zapisac¢ na
dysku, nagra¢ na magnetofonie, wrgcz
przesta¢ do innego komputera. Poniewaz
kazdemu z tych urzgadzen przypisany jest
okreslony numer kanatu, stagd o tym, gdzie
tres¢ zbioru zostanie przekazana decyduje
podany przez uzytkownika numer kanaiu.
Na tej podstawie zostaje uruchomiona od-
powiednia procedura transmitujgca. Uni-

| wersalnosc tej metody jest oczywista:

po pierwsze — mozemy dowolnie przypi-
sywac urzgdzenia do kanatéw w zaleznosci
od ich ilosci

po drugie — mozemy wspétpracowac 2z
dowolnymi urzadzeniami, wystarczy dopi-

GlntrnturH Filtr Hﬂ:mn:ninu }:D
: wyjécie

sygnalu

.

sygnaly sterujgce
glnlrutnr '
szumu _‘ [ ki
moduly ,
sterujace

Podstawowy blokowy schemat syntezatora

analogowego

Rys. &
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saC procedurg transmisyjng i przypisac ja
odpowiedniemu kanatowi.

Dla sekwencera urzadzeniami zewnetrz-
nymi bedg instrumenty elektroniczne. Kaz-
dy z nich wymaga odpowiedniego standar-
du transmisji i formatu przesytanych danych.
Ten problem rozwigzg procedury transmitu-
jgce. Uzytkownik bedzie je dobierat w zale-
znosci od typow wykorzystywanych instru-
mentdw. Dobér odpowiedniego kanatu na-
stgpi automatycznie, poniewaz kazda $ciez-
ka w takcie jest przyporzgdkowana konkret-
nemu instrumentowi.

Spo sobdy
przesytfania danych

W programie wykorzystamy trzy najba}-
dziej rozpowszechnione sposoby transmisjl:
a) lransmisja wewnetrzna — uzywana

.przy przesytaniu danych w obrebie jednego

obszaru pamigci. Wykorzystamy ja sterujac
generatorami w komputerze,

b) transmisja rownolegla — pozwala na
jednoczesne wyslanie catego bajtu. Czesto

| jest wykorzystywana do sterowania instru-

mentami perkusji elektronicznych.
c) transmisja szeregowa - bil po bicie.
Standard wykorzystywany przez system

MIDI.
System MIDI

MIDI to skrot angielskie] nazwy: Musical
Instrument Digital Interface (cyfrowy inter-
fejs instrumentow muzycznych). Oznacza
ogolinie przyjety w Swiecie standard przesy-
tania informacji miedzy urzadzeniami muzy-
cznymi, Pozwala na fgczenie instrumentéw
w wigksze zestawy, umozliwia wspoltprace z
komputerem. Lgczenie instrumentéw w jed-
nolita calos¢ zwieksza mozliwosci brzmie-
niowe, pozwala na gre wieloglosowg W
epoce syntezatorow analogowych ekspe-
rymenty tego typu byty bardzo kiopotliwe w

" realizacji | zmuszaly do prowadzenia li-

cznych przewoddw sterujgcych miedzy ins-
trumentami.

Standard MIDI zaproponowata firma Se-
quential Circuits i jest on dzisiaj jedynym te-
go typu standardem liczacym sie na Swie-
cie.

Pojedyncze ztgcze MIDI skiada sie z na-
dajnika, linii fgczgcej (dwa przewody) i od-
biornika. Stanem biernym linii jest brak
przeptywu pradu — oznacza to logiczng je-
dynke. Logiczne zero |est prezentowane
przez ptynacy w linii prad (standardowo
5 mA).

Najmniejszg jednostkg informacji jest bajt.
Transmisja bajtu polega na wysianiu kolejno
dziesigciu bitéw: bitu startu réwnego 0, 0s-
miu bitow przesytanego bajtu (od najmtod-
§zego do najstarszego) oraz bitu stopu row-
nego 1.

Przestawienie kazdego bitu trwa 32 mi-
krosekundy bitéw. Bit stopu wprowadza lini¢
MIDI w stan bajtu. Taki sposéb przesylania
danych nosi naxwe lransmisji szeregowej
asynchroniczne.

Mimo ze wiele komputeréw posiada zig-
cza transmisji szeregowe) (np. do wspodlpra-
¢y z drukarkami), najczesciej ich parametry
czasowe | elekiryczne nie odpowiadajq
standardowi MIDI. W najblizszym czasie
opublikujemy schemat prostego nadajnika
MIDI, ktory bedzie mozna podigczyC do



komputéra niezaleznie' 6d pozostatych jego
interfejsow.

Podstawowe
konfiguracje
urzadzen
w systemie MIDI

Do taczenia urzgdzen standard przewidu-

je trzy gniazda:

bit
startu

bajt (8 bitdw)

Forma transmisji MIDI dla pojedyficzego bajtu
Rys.5

logiczne 1 I S B B A
_55 -------------
logiczne § I-__. r
32us
1) MIDI IN — wejscie do przyjmowa-
nia danych przesyla-
nych z innych urzgdzen,
2) MIDI OUT — wyjécie z urzadzenia
wysylajgce dane z tego
urzgdzenia,
3) MIDI THRU — (.przelotka"), wyjscie
odwzorowujgce dane

przychodzgce do gniaz-
da MIDI IN pozwala na
szeregowe tgczenie ins-
trumentow w wigksze

2 0 zestawy.
| urzqdzenie ur:qdml;
b oA " e
| Rys. 6
Przyktady potgczen:

1) najczesciej spotykany zestaw skiada sie
z dwoéch urzgdzen: nadajnika (urzgdzenia
A) i odbiornika (urzgdzenie B). W tym
wypadku wyjscie MIDI OUT urzgdzenia
A laczymy z wejsciem MIDI IN urzgdze-

opiltote9so | ginbsiywoqbo o royn

Nazwa komunikatu 1 B.AJT 2 BAd Tniviapw~in3 BAJT
bajt stanu dane dane
klawisz wcisniety 1001nnnn Okkkkkkk 0ddddddd
klawisz puszczony 1000nnnn Okkkkkkk 00000000
Przelaczenie brzmienia 1100nnnn Obbbbbb | -------
tabela 1

bit

& 151617

o fodnwlles s .._...I....-

2) jedno urzgdzenie sterujgce (np. synteza-
tor, sekwencer, komputer) steruje kilko-
ma urzgdzeniami odbiorczymi (moga byc
tp.).

inne syntezatory, ekspandery,

rza to mozliwos¢ wybidrczego sterowania
instrumentami. Istniejg takze kKomunikaty
nie wymagajace numeru kanatu —- dotyczg
wszystkich urzadzen w systemie,

wyjasnienia:

1) nnan — jest numerem kanatu MIDI, dia
ktérego komunikat jest przeznaczony:
(zakres: 1—16). Np.: nnnn = 0000 — ka-
nat 1, nnnn = 1111 — kanal 16,

2) kkkkkkk — jest binarnym zapisem nu-
meru klawisza (zakres: 0—127). Klawi-
sze sg ponumerowane w kolejnosci od
tonéw niskich do wysokich. Np. lypowa
klawiatura pieciooktawowa (od C do cf)
obejmuije klawisze o numerach od 36 do

96,

|

MID! do dalszych

MID! >3
~ THRU instrumentdw

THRU IN

=

Urzadzenia podporzgdkowane igczymy
szeregowo za pomocg gniazd MIDI IN
— MIDI THRU.

Komunikaty
transmisji MIDI

informacje podstawowe

Wszystkie informacje w systemie MIDI'sg
przesylane w formie komunikatoéw. Najwa-
zniejsze dla naszego programu komunikaty
przedstawia tabela 1.

Kazde z urzadzen w systemie MIDI po-
siada przypisany mu numer kanatu. Stwa-

urzqdzenia sterowane
. Rys.7

3) ddddddd — dotyczy sity uderzenia w
klawisz (zakres: 0—127). Jest 1o para-

metr wykorzystywany przez syniezatory z
tzw. klawiaturg dynamiczng. Pozostaie
syntezatory ignorujg ten parametir usta-
wiajac maksymaling dynamike (ddddddd
= 1111111) lub jej potowe (ddddddd
= 1000000),
4) bbbbbbb — numer brzmicnia (zakres:
0—127). Jezeli instrument posiada
mniejszq losC brzmien, to bierze pod
uwage odpowiednig losc miodszych bi-
tow wartosci bbbbbbb,
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0.,6.6,6,102,102,60.0.2
©,102,108,120,109, 102,
0.96,96.96,96,96,126,0

a 3
24 , @
la., 1

2,0,
.9,
0,90,
3 Q.
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2.70,102,1138,119,102,9
Q.,60,102,102,102,102.,8
@,124,102,102,124,98,9
2.50,102,102,102,102,86
0,124.102,102,124.108,
9,80,95,60,6,102,80,0,
©.,126,24,24 ,24,24,24,0
9,102,102,102,102,102,
©.102,102,102,102,80,2
9.,102,102,102,102,126,
0.102.80,.24,24,80,102,
0.195,102.80,24 .24, 24,
©.138,12.24 .24 ,48,136,
Q,108,06,124 ,96,95, 126
Q.24,26,20,24,%8,28,0,

Q.84 ,680,102,102.126.,10

Q,24 ,80,90.,24,24,24,0,

0:94%104%124%135 48,1

E.ﬁ-ﬁi.ﬁ.ﬁd.i@ﬁ.ﬁﬂ.l.ﬂ
2,968 ,96,124 102,102,182

2.0,80,98,98,95,60,0.4
2.8.,6,62,102.102.682.0,

©.,9.60,102,124 ,98 .60,0
Q.28 ,48,%65,48,48,48,0,
2,0.,62,102,102,62,6,80
@,.96,96,124 ,102,102,10
Q.24 ,0,56,24 .24 ,60,0.1

107 .108,

“J. RUBINOWICZ

®.12,0,12,12,12,108,58
©,95,108,120,129,108,1
Q.%6,04,24,24,24,20,0,
9 DATA ©.0,108,86,86,86,88,0,
0.0.124,102.102,192,10
0.0.82,102,103,102,%0,
9.0,134.102,102,124 ,98
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iIK 1 owce

Danuta KWASIZUR, Mieczystaw SKONIECZNY

W dzisiejszym odcinku mikrokomputerowych pnagdm matema-
tycznych chcemy zaproponowac gre pod ogoinie znanym tytutem
Wilk | owee", Jest to gra o nierdwnych szansach, przeznaczona
dla 2 graczy: |ezell grajgcy owcami nie popeini razgce| pomyiki,
powinien wygrac. |

Gra jest realizowana na standardowe| szachownicy 0 54. po-
lach, Jeden z graczy ma 4 owce (ponumerowane 1-—4), drugi na-
tomiast jednego wilka. Zarowno wilk, jJak | owce mogg Sie przesu-
waé na skos o jedno pole tylko te] samej barwy. che mogq si¢
przesuwac jedynie do przodu, gdy tymczasem wilk ma rowniez
prawo do ruchdw do tylu. |

Na poczgtku gry nalezy odpowiedziec na 2 pytania wyswietiane
w prawym dolinym rogu ekranu:

Na jakich polach gramy:

B8 — blate
C — czarne
Poda) kod literowy:
oraz
K10 plerwszy robl ruch:
QO — owce
W — wilk

Podaj kod literowy:
wciskajgc odpowiednie kiucze literowse.
Nastgpnie rozpoczyna si¢ gra wg parametrow wpmmdzonych
uprzednio. Poczgtkowg sytuacie po 2 ruchach prezentuje ponizszy
rysunex:

HUCH OMWCY

PoODbnd
KOLUMNY : 1
1‘" l ':I.:‘l:".:‘.l - l:-

MIIME R

Przebiegu gry nie komentujemy, gdy2 jest on oczywisty | nie po-
winien sprawiaé Czyteinikom probleméw. |

Trzecie dolne okienko po prawe| stronie ekranu |est przezna-
czone na komunikaty o sytuacjach btgdnych, ktére sg nastepuiq-

ce:
TO POLE JEST ZAJETE
TAK NIE WOLNO SIE PRZESUWAC
Gra konczy sig wygrang wilka, gdy przedostanie si@ poza szereg
owlec. Owce wygrywa|g wtedy, gdy osaczg wilka tak ze nie moze
on dokonac zadnego ruchu.
Wersja Zrédiowa programu jest przedstawiona na zatgczniku 1.

10 SYNBOL AFTER 247

20 SYMBOL 247,0,0,0,3,7,15,31,31

30 SYNBOL 248,0,0, 126,255, 259, 255, 255, 255

40 SYWBOL 249,0,0,0,192,224,240,248, 248

50 m m,n,ﬂ.ﬂ.ugﬁ.ﬂ.ﬂ.sl

60 SYNBOL 231,19%,129,0,0,0,0,129,195

70 SYNBOL 252,248, 252,252,252,252,252,252, 248

80 SYMBOL 253,31,31,15,7,3

70 SYNBOL 234,293, 235, 259, 295,255, 126

100 SYNBOL 233,248,248,240,224,192

110 "Ekran informacyjny '

120 MODE 11INK 0,260 INK 1,01 INK 2,40 INK 3,19:BORDER 0:1PAPER 13CLS:PEN 0
130 WINDOW £1,1,40,1,3:PAPER £1,01PEN £1,1:CLSE! '
140 WINDOW £2,1,40,23,25:PAPER £2,0:PEN £2,11CL8E2

150 LOCATE £1,10,2¢PRINTE!, *PROGRAM = WILK I OMCE®

160 LOCATE £2,8,2:PRINTE2, "NACISNIJ DONOLNY KLANISZ®
170 CLEAR INPUT1AS=INKEYS$

180 IF A$="* BOTD 170

190 "Deklaracja kolorow i okien w trybie |

200 MODE 1:INK 0,26:INK 1,01 INK 2,61 INK 3,19

210 PAPER 2:BORDER &:CLS

220 WINDOW £1,28,40,1,31PEN £1,11PAPER £1,0:CLSLY

230 WINDOW £2,26,40,5,101PEN £2, 11PAPER £2,0:CL8E2

240 WINDOW £3,28,40,12, 151 PEN £3, 11PAPER £3,0:CLSES

230 "Rysowanie szachownicy

260 PAPER OsPEN 1:FOR i=0 TO & STEP 2

270 FOR {1=631+41 TO 48143

280 FOR 12=1 TD 4

290 PRINT CHRS (143) jCHR (143) jCHRS (143) " "1

J00 NEXT 12:PRINT: NEXT {1

310 FOR {1=63i+4 1D 68146

320 FOR 12=1 T0 4

330 PRINT * '|MII#3!|MII!31|MIIIS!;

JA0 NEXT i2¢PRINT: NEXT {1:NEXT {

S50 PAPER 2:PRINT* §{ 2 3 4 5 & 7 @

360 FOR {=1 TO 8 :LOCATE 25, 1#3~11PRINT USING E" ;1 sNEXT
370 "Wybor koloru pol ma ktorych Qransy |

380 LOCATE 28, 19:PRINT*Na jakich*:LOCATE 28,201PRINT"polach gramy:*;
590 LOCATE 30,21:PRINT*B-biale”sLOCATE 30,221 PRINT*C=czarne
400 LOCATE 28,23:PRINT*Podaj kod*:LOCATE 28,241 INPUT*1{ terowy:*, kolors
410 kolor$=UPPERS (kolors)

420 IF kolor$<)*R" GOTO 450

430 FOR {=1 TD browce(f,1)=281 romce (i, 2) =11 NEXT

A40 wilk(1)=20 (1+INT (RNDS4))~1owi 1k (2)=8160T0 520

430 IF kolor$<>*C* GOTO 480 .
460 FOR i=1 TO drowmce (i, 1)=281~11omceli,2) =1 1NEXT

470 wilk(1)=28 (14 INT (RNDS4) ) sui 1k (2)=8:60TO 320

480 LOCATE 28,25:PRINT*BLAD '!1*

450 FOR t=1 TD 2000 NEXT

300 LOCATE 28,24:PRINT SPC(12)1LOCATE 28,25:PRINT SPC(9)



510 60TO 400
920 "Wybor kto zaczyma
330 FOR =19 TO 24:LOCATE 28, i:PRINT SPC(13)j1NEXT
940 LOCATE 28, 19:PRINT"Kto pierwszy":LOCATE 28,20:PRINT*robi ruch:*
990 LOCATE 30,211PRINT*D~owce*:LOCATE 30,22:PRINT*N-wilk"
560 LOCATE 28,23:PRINT*Podaj kod":LOCATE 28,241 INPUT*literowy:®,ruchs
970 ruch$=UPPERS (ruch$) :
980 IF ruch$="0" OR ruch$="N" GOTO 630
590 LOCATE 28,25:PRINT*BLAD !!!"
600 FOR t=1 TO 2000:NEXT
. 610 LOCATE 28, 24:PRINT SPC(12) 1LOCATE 28,25:PRINT 8PC(9)
620 60TO 560
630 FOR =19 TO 24;LOCATE 28,i:PRINT SPC(13);INEXT
640 'Poczatkoweustawienie wilka na szachownicy
$50 IF kolor#="B" THEN PAPER o:PEN | ELSE PAPER 11PEN 0
560 x=38wilk(1)=2:LOCATE x,221PRINT CHRS$(247);CHRS (248) j CHRS (249)
670 LOCATE x,23¢PRINT CHR®(230) ; CHR® (231 ) ; CHR$ (232)
680 LOCATE x,24:PRINT CHR® (233) ) CHR® (234) j CHR® (233)

W trakcie realizac)i gry wielokrotnie sg wywotywane podpro-
gramy, ktérych rola jest nastepujgca:

1. Podprogram podawania wspéirzednych ruchu

690 'Poczatkowe ustawienie owiec na szachomwnicy
700 FOR i=1 TO 4

710 x=s3sowce (i, 1)=21LOCATE x, 1sPRINT CHR$ (247) ; CHRS (248) j CHRS (249
720 LOCATE x,2:PRINT CHR$(250) jCHRS (251) jCHRS (252) '
730 LOCATE x,3sPRINT CHR$(253)jCHRS (254) ; CHRS (233)

740 IF kolor$="C" THEN PAPER O:PEN | ELSE PAPER 1:PEN 0

750 LOCATE x+1,2:PRINT USING "£";i

760 IF kolor$="C" THEN PAPER 1:PEN 0 ELSE PAPER O:PEN 1

770 NEXT -

- 780 "Realizacja kolejnego ruchu

790 GOSUB B60

800 blad=0:608UB 1130

810 IF blad=l 6OTO 790

§20 GOSUB 1420

830 GOSUB 1670 '

BA0 IF ruch$=*0" THEN ruch$s"N* ELSE ruchs=*0*
850 60T0 780

2. Ijodprogram badania dopuszczalnosci ruchu

860 'Podprogram podawania wspolrzednych ruchu
870 IF ruchs="y" S0TD 1040

880 CLS £1:LOCATE £1,2,2

890 PRINTE1, "RUCH OMCY *

900 CLS £2:LOCATE £2,2,2:PRINTE2, "PODAJ NUMER®
910 LOCATE £2,2,3: INPUT £2,"0NCY: ", nromcy
920 IF nrowcy>0 AND nrowcy(S 50TD 950

930 a=4:5608UB 1090

940 LOCATE £2,2,3:PRINTL2,8PC(12)160TD 910
9350 LOCATE £1,11,2:PRINT £1,nromcy

960 LOCATE £2,2,31INPUT £2,"KOLUNNY:*,nrkol
970 IF nrkol0 AND nrkol<9 60TO 1000

980 a=8:605UB 1090

990 LOCATE £2,2,3:PRINTL2,5PC(12)160T0 960
1000 LOCATE £2,2,4: INPUT £2, "NIERSIA:*,nrwier
1010 IF nruier)0 AND nrwier<$ 60TO 1080
1020+ a=B: 608U 1090

1030 LOCATE £2,2,4:PRINTE2,SPC(12)160T0 1000
1040 CLS £1:LOCATE £1,2,2

1030 PRINTEL, "RUCH WILKA®

1060 CL8 £2:LOCATE £2,2,2:PRINTE2, "PODAJ NUMER®
1070 60TO 960

1080 RETURN

1090 "Kosunikat o bledzie

1100 LOCATE £3,3,2:PRINTES, “TEN NUMNER®

]
Bl

{
1110 LOCATE £3,3, 31PRINTES, "NUSI B‘(Cp \
1120 LOCATE £3,3,4:PRINTES,*0D 1 DO *;USING *£*;a
1130 FOR t=1 TO 2000:NEXT
1140 CLS E£3:RETURN

3. Podprogram realizacji ruchu

1150 'Podprogras badania dopuszczalnosci r
uch
1160 "Badanie 2ajetosci pola :

1170 IF nrkol=wilk(1) AND nrwierswilk(2) GOTO {27
1180 FOR {=1 TO 4 o

1190 IF nrkol=omce(i, 1) AND nr ‘
1308 NEXTLRe 1 ; wier=somce(i,2) 60TD 1220
1210 "Kosunikat o bledzie

1220 LOCATE £3,4,21PRINTES, *TO POLE®

1230 LOCATE £3,5,31PRINTLS, “JEST®

1240 LOCATE £3,4, 4PRINTES, *ZAJETE"

1250 FOR t=1 TO 20001 NEXT

1260 CLS £3:blad=1:60T0 1410

1270 IF ruch$="§"* BOTD 1330

1280 "Badanie ruchu omcy

1290 1F owce(nrowcy,2) +1¢nrwier 60TO 1360

1300 IF owce(nrowcy,1)=1<nrkol AND owce!
1310 6070 1410 /s e nru“h“*“}ﬂrkﬂl 6070 1360

1320 "Badanie ruchu wilka

1330 IF wilk(1)Onrkol=1 AND wilk(1)Cnrkol+! 6OTO 1340

1340 IF wilk(2)COnrwier=1 AND wilk(2)<nrwier+! 6070 1360
1350 6OTD 1410

1360 "Kosunikat o bledzie

1370 LOCATE £3,4,2:PRINTES, *TAK NIE*
1380 LOCATE £3,3,3:PRINTLS, "NOLNO SIE*
1390 LOCATE £3,3,4:PRINTES, "PRZESUNAC"

1400 FOR t=1 TO 2000:NEXT:b]ad=1
1410 CLS E£3:RETURN

4. Podprogram badania i realizacji konca gry

1420 'Podprogram realizacii ruchu
1430 IF ruchs=*0" 60TO 1540

1440 "Przesuniecie wilka

1450 x=38wilk(1)=2ry=38wilk(2)-2
1450 FOR i=0 TO 2:LOCATE x,y+i
1470 PRINT SPC(3)INEXT

1480 x=38nrkol=21y=38nruier-2
1490 FOR i=0 TO 2:LOCATE X,y

1300 FOR j=0 TO 2:PRINT CHRS(247+38i+9)
1310 NEXT Ao

1320 wilk(1)=nrkol swilk(2)=nruier ¢
1330 60TO 1640

1540 "Przesuniecie omcy

1350 x=Jhowce (nrowcy, 1) =21 y=38omuce (nrowc 2)=2
1360 FOR i=0 TO 2:LOCATE X, yH h
1570 PRINT SPC(3)sNEXT

- 1380 x=38arkol -21y=38nrwier-2

1390 FOR =0 ‘T0 2:LOCATE x,y+i

1600 FOR j=0 TO 2:PRINT CHRS (24743854 ) 1 INEXT

1610 NEXT

1620 IF kolor$="C* THEN PAPER O:PEN | ELSE PAPER 1:PEN 0
1630 LOCATE x+1,y+1:PRINT USING *L*jnromcy

1640 IF kolor$="C* THEN PAPER 1:PEN 0 ELSE PAPER O1PEN |

1630 owce (nrowcy, 1) =nrkol rowce (nrowcy, 2 =nruier
1660 RETURN

1670 'Podprogram badania i realizacji konca or
1680 "Wygrana wilka &

1690 IF wilk(2)=1 THEN a=1:G0TD 1960
1700 FOR =1 TO 4

1710 IF wilk(2) owcel(i,2) ‘U‘l’ﬂ 1750
1720 NEXT ’



1730 a=1:6070 §96051 tar 40 o0 1930 NEXT:NEXT

1780 "Wygrana owiec 1940 'Czy koniec gry

1750 IF wilk(1)<>1 6OTO 1810 1930 a=2

1760 FOR b=wilk(2)~1 T0 wilk(2)+1 STEP 2 1960 CLS £1:LOCATE £1,2,2:PRINTEL, "KONIEC GRY"

1770 FOR i=1 TO 4 1970 CLS £2:LOCATE £2,4,2

1780 IF owcefi,1)=2 AND owcel(i,2)=b GOTD 1800 1980 IF a=1 THEN PRINTE2,*NYGRAL® ELSE PRINTE2, *NYGRALY®

1790 NEXT §:60T0 2080 ' _ 1990 LOCATE £2,5,4

1800 NEXT biGOTD 1950 2000 IF a=1 THEN PRINTE2,"WILK* ELSE PRINTE2,*OMCE*

1810 IF wilk(1)<)8 60TD 1870 2010 LOCATE £3,4,2:PRINTES, "C2Y GRE":LOCATE £3,3,3:PRINTES, *PONTORZYC
1820 FOR b=wilk(2)-1 TO wilk(2)¢] STEP 2 2020 LOCATE £3,35,4:INPUT £3, "(T/N):",dalejs

1830 FOR i=1 TO 4 | 2030 dalej$=UPPERS (dalej$)

1840 IF owce(i,1)=7 AND owceii,2)=b GOTD 1860 2040 IF dalej$="T" BOTD 150

1850 NEXT i:60TD 2080 2050 PAPER 2:CLS

1860 NEXT b:BOTD 1950 , 2060 LOCATE 16, 12:PRINT*KONIEC GRY*

1870 FOR b=wilk(2)=1 TO wilk(2)+1 STEP 2 2070 6OTD 2070

1680 FOR c=wilk(1)=1 TO wilk(1)+1 STEP 2 2080 RETURN

13?0 FOR =] T0 4

1900 IF owce(i,1)=c AND owceli,2)=b GOTD 1930

1910 NEXT Danuta KWASIZUR
1%20 GoT0 2000 Mieczystaw SKONIECZNY

~ Rozne sposoby
kopiowania ekranu
mikrokomputera -
na drukarce

Wsrod uzytkownikdw mikrokomputerdw znanych jest sporo
programoOw kopiujgcych zawarto$¢ ekranu na drukarke, Stanowig
one wygodng forme uzyskiwania ciekawych rysunkow. Technika ""\-
wspdipracy z takim programem jest najczesciej nastepujgca:

J

i

O

1. Przygotowanie rysunku jako zbioru na dysku. Realizuje sig to rys. 2
instrukcjg: SAVE ,rysunek”, b, &c000, &4000, wydrukowany .
zbior zaymuje 17 kB pamigci | ma dopeinienie. BIN. Jak widac, pierwszy sposob nieznacznie sptaszcza obiekt, na-
2. Wprowadzenie do pamieci mikrokomputera programu tomiast drugi go wydtuza. Mamy jednak nadziejg, ze te drobne
kopiujacego, zainicjowanie jego pracy | wprowadzenie nie- mankamenty nie bgdq przeszkadzaty uzytkownikom tego progra-
zbednych parametrow (jest 1o najczesciej nazwa zapisana mu. Program pracuje w trybie konwersacyjnym, a wigc na kolejne
na-dysku zbioru). pytania nalezy udzielaC nastgpujgcych odpowiedzi:
3 W'j’dek TYSUnkU. 1. PODAJ WARIANT KOPIOWANIA:
Chcemy zaproponowac Czytelnikom wygodny w uZyciu pro- Wprowadzamy liczbe 1 lub 2 w zaleznosci od sposobu, klo-
gram, ktory wykonuje kopie ekranu dwoma roznymi sposobami: rym chcemy kopiowac.
1. Normalnym — $cisle odwzorowanie ekranu na papierze. 2. PODAJ NAZWE ZBIORU:
Wydruk powstaje przez kolejne kopiowanie wierszy od géry Wprowadzamy nazwg zeskiadowanego na dysku zbioru bez
do dolu. dopetnienia (program sam uzupetnia ja o dopeinienie, BIN)
2. Powligkszonym — odwzorowanie ekranu na papierze w ska- . 3. PODAJ TRYB, W KTORYM UTWORZONO OBRAZ:
li 1:2. Wydruk powstaje przez kolejge kopiowanie kolumn od Wprowadzamy liczbg catkowitg z przedziatu (0,2)
strony prawej do lewe;, Na biezgco jest przeprowadzana kontrola formalna wprowadza-
Ponizsze 2 rysunki pokazu)g kopie tego samego rysunku wyko- nych danych. W wypadku proby podania bigdnego parametru
nane ww. sposabami, program sygnalizuje to jednym z komunikatow:
BLEDNY WARIANT
ZA DLUGA NAZWA ZBIORU
BLEDNY TRYB

| 2Zgda ponownego wprowadzenia tej danej. Nastgpnie po wiozeniu
w stacje odpowiedniej dyskietki | przygotowaniu drukarki wykonu-
je sig kopia ekranu. Po wykonaniu rysunku program wraca do sta-
nu poczgtkowego, co pozwala wykonac jednorazowo wiecej niz 1
l rysunek.

Segment sterujgcy programu opracowano w jezyku BASIC
mikrokomputera AMSTRAD CPC 6128 | ma on nastepujgca po-
staé: b ;

26



10 REN 'Program kopiowania ekranu mikrokomputera AMSTRAD CPC 6128"" -

20 MODE 1:INK 0,01 INK 1,141 INK 2,261 INK 3,6:1PAPER 0:CLS:BORDER 0

30 WINDOW £1,7,33,1,3:PAPER £1,1:CL8 £1:PEN £1,0

§0 REM 'Mozliwosci programy’

%0 LOCATE £1,2,21PRINT £1, "PROGRAN KOPIONANIA EXRANU*

50 PEN 1:LOCATE 2,7:PRINT "1, KOPIOWANIE NORMALNE*:PRINT:PRINT * 2. KO

PIOWANIE PONIEKSIONE (Skala 2:1)° =

70 WINDOW £2,1,40,13,20:PAPER £2,2

B0 REM 'Wprowadzanie wariantu kopiowania’

90 CL8 L21PEN £2,01LOCATE £2,2,2¢ INPUT £2,"PODAJ WARIANT KOPIOWANIA: *
L]

'

{00 IF WK< OR WK)2 THEN PEN 3:LOCATE £2,2,41PRINT £2,"BLEDNY WARIANT®
tFOR T=1 TO 1000sNEXT:60TD 90

110 REN 'Wprowadzanie nazwy 2biory'

120 LOCATE £2,2,41INPUT £2,"PODAJ NAINE IBIORU: *,A

{30 IF LEN(A9))8 THEN PEN 3:LOCATE £2,2,81PRINT £2,"IA DLUGA NAIWA 1BI

ORU*(FOR T=i TO 1000:NEXTILOCATE £2,2,60PRINT £2,8PC(30):PEN 0

tLOCATE £2,21,4:PRINT £2,8PC(19)4:60T0 120

140 A$=As+", BIN"

{30 REN 'Mprowadzanie trybu obrazy’

160 LOCATE £2,2,6: INPUT £2,"PODAJ TRYB W KTORYM UTNORIONO OBRAI: *,TRY
B _

{70 IF TRYBCO OR TRYB)>2 THEN PEN J:1LOCATE £2,2,8:PRINT £2,"BLEDNY TRYE
"1FOR T=1 TO 1000sNEXTsLOCATE £2,2,8:PRINT £2,BPC(11)1PEN 0100

CATE £2,39,6:PRINT £2,* *:160TO 160

{80 PAPER OsPEN 1:LOCATE 1,22¢PRINT "Jozel{ masz w stacji dysku dyskie
tke ¢ obrazea | drukarka jest gotowa do pracy to nacisni) dow

olny klawisz,'

190 CLEAR INPUT

200 b#sINKEYS

210 IF b#="" THEN GOTD 200

220 REX "wydruk obrazu na drukarce’

230 MODE tryb

240 LOAD a¥

250 NENORY 39999

260 ON wk GOSUB 470,280

270 GOTD 10

Poszczegolne sposoby kopiowania sg realizowane przez naste-
pujgce podprogramy, opracowane w j@zyku wewnetrznym:
1. Koplowanie powig¢gkszone
Podprogram ten zajmuje obszar 415 bajtéw o adresach od
40000 do 40414, Jego postac poszerzona o instrukcje tado-
wania go do pamigci | wywotywania jest nastepujaca:

280 REN ’Podprogram kopiowania powiekszonego'

290 RESTORE 370

300 FOR a=40000 TO 40414

310 READ «x

320 POKE a,x

330 NEXT a.

340 CALL 40000

330 {COPY

360 RETURN

970 DATA 1,96,136,33,92,136,2035,209,188,201,164,74,45,87,45,47,49,57,5
§,33,47,87,73,73,67,19,80,217,0,0,0,0,88, 156,237,115, 223,157, 2
03,190,137,62,27,203,164,157,562,49,209, 184,157

380 DATA 62,253,30,113,157,33,79,192,62,81,50,225, 157, 62,8,50,226, 197,
295.203,15&,55,225,lﬁ?.il,#D,BE,ﬁﬂ,;iﬁ,15?.205,15?,11#.5!,226.
137,71,61,30,226,157,62,8,144,71,208,43,157, 56,226

+70 DATA 137,61,183,32,219,6,1,208,193, 156,24,207,62,240,50,113, 157,20
9, 189,136,203, 138, 157,201,398, 226,197, 71,209,43, 157,208, 93, 157,
2035,131,137,201,229, 233,33, 174, 158, 6,25,17,0,8, 229, 14

400 DATA 8,126,203,239,136,233,119,0,293,135,25,13,32,243, 225, 17,80,0,2
9y16,230,229,43,201,197,6,0,79,230,089, 183,40,2,5,15,121,230,17
0,183,40,2,62,240,176,193,201,213,197,79,6 :

410 DATA 4,173,203,1,203,23,203,1,203,1,203,1,203,1,20%,23,87,203, 15,2
03.1?.203.15.2ﬂ3,19,122.11?,?5,1&,22?,I?B,?ﬂ?,!ﬂl,?ﬂl,i,ﬁ,!ﬂﬂ,
221,335,230, 157,2353,33, 174,158,175, 14,200, 197,253

420 DATA 2ﬁ3.0,11,221,203,0.22.221;IB?.O.I#,E#J,221.35.253.35.1?3.I3.3h

" 2,234,71,%8,227,157,79, 120,50, 227, 157,177, %0, 228, 157, 201, 38, 22
8,137,183,200,6,200,221,33,230, 137,208, 167,157,221, 126

¥

430 DATA D,2&3,#7.230.255.205.154,157.2&5;15‘,15?,205?iﬂl,15?.2&5.154,
137,221,39,16,233,201,62,13,205,184,1%57,62,10,20%, 184,157,221,
229,233,229,229,20%,9,107, 218,215, 137,223, 233, 223,221, 223, 201, 62

440 DATR 27,209,184,137,62,64,24,17,62,27,20%, 184,157,62,76,205, 184,13
1,62,32,203,184,1357,62,7,209,43, 189, 48,251,201, 33,209, 157, 208,
17,108,135,79,6,0,9,94,35,86,237,83,218, 136,201

430 DATA 239,136,3,137,42,157,208, 138, 157,237,123,223, 157, 201

2. Koplowanie normaine
Podprogram ten zajmuje obszar 177 bajtéw o adresach od
40960 do 41136. Jego postac poszerzona o instrukcje tado-
wania go do pamigci | wywotywania jest nastepujaca:

460 REM "Podprogras kopiowania norsalnege’
470 RESTORE 530

480 FOR 1w&A000 TO .kAOBO

450 READ viIPOKE i,v

300 NEXT

310 CALL kA0OO /

520 RETURN

930 DATA 203,164,160,62,27,208,1357,160
940 DATA 62,49,205,137,160,208, 186,187
950 DATA 208,231,187,30,180,160,17,0
960 DATA 0,33,143,1,34,178, 160,62

970 DATA 7,50,177,160,42,10,205, 157

980 DATA 160,62,13,205,157,160,62,27

390 DATA 205,157,160,62,76,205,157,160
600 DATA 62,127,208,157,160,62,2,20%

610 DATA 157,140,14,0,%8,177,160,71

620 DATA 229,197,213,208,240, 187,209,193
630 DATA 33,180,160,1%0,229, 35, 32,1

640 DATA 167,203,17,43,43,14,233,%8

630 DATA 177,140,254,7,40,7,17%,203

660 DATA 17,203,17,203,17,121,208,197
670 DATA 160,19,229,33,127,2,95,207

680 DATA 82,22%,56,%5,42,178, 140,24

690 DATA 193,35,124,181,40,32,43,17

700 DATA 0,0,34,178,160,62,7,189

710 DATA 32,146,124,180,32,142,62,4

720 DATA 30,177,160,24,13%,2085,44,189
730 DATA 36,251,203,43,189,201,62,27

740 DATA 203,137,140,62, 64,208, 157,140, 201

Jezeli Czytelnicy dysponujg innymi programami kopiowania
ekranu, to w prosty sposob mogg je dofgczy¢ do tego programu
wykonujgc nastepujgce modyfikacje:

1. Poszerzyc liczbg wariantow | zmieni¢c sposéb kontroli (ins-

trukcje 60—100).

2. Zmienic instrukcje 260 dopisujac do skoku z przetgbznikiem

etykiety dotgczonych podprogramow

3. DopisaC nowy podprogram kopiujgcy wraz z jego wywotla-

niem,




MikrokompiftEf* AM STRAD dijé w rece
uzytkownika 256 symboli graficznych. Sym-

bole o nr. 0—127, 1o standardowe znaki kodu
ASCII, ktérych nie powinno si¢ zmicmac.
Pozostale symbole (nr. 128—255), to dodft-
kowe mozliwoéci graficzne, ktére mozna zde-
{iniowa¢ instrukcjami SYMBOL- AFTER 1
SYMBOL.

Sporc programéw uZytkowych wyprowa-
dza wyniki obliczed w postaci lahclnrycmcj
Waine, z punktu widzenia uzylkowmkn jest
otrzymanie tabel w czytelnej i estetyczne) po-
staci. Spelnienie tego postulatu niejednokrot-
nie warunkuje pozytywng oceng programu.,

Chcemy zaproponowad zestaw 3 typdéw linii
do modelowania ramek 1 tabelek. Dwa pier-
wsze zestawy, to symbele zdefiniowane (nu-
mery 234—244 oraz 245—255), natomiast
trzeci zestaw wykorzystuje istnicjgce symbole
(numery: 147, 149, 150, 151, 153—159).

Program pokazowy przedstawia wszystkie 3
dostepne zestawy symboli graficznych w na-
stepujgce) koleynosci:

1. Linie pojedyncze

2. Linie podwijne

3. Linie pogrubione

Po przedstawieniu tytubu tabeli oraz jej za-
warto$ci akcja programu zostala wstrzymana
do momentu interwencji uzytkownika — na-
ciéni¢cia dowolnego klawisza.

Wszystkie zestawy linil s§ prezentowane w
trybie 1. MoZna rozszerzy€ dzialanie progra-
mu tak, aby rowniez wySwietlal te same tresci
w trybie 01 2. T¢ modyfikacj¢ pozostawiamy
zainteresowanym Czytelnikom.,

Program pokazowy opracowano w j¢zyku
BASIC, a jego postaé jest nastgpujgca:

i "Mrag e polalow

<0 "Liyimestn esTeone

3 MECE 1 ROREEE D5 INL 0, 25:INE 1, 0:FMFER 9:PEN |

40 GO 1ML

o0 UIN rod:lindtd)

b0 redzlind())=*POJEDYNC IE®

70 rodzliné(2) =" FOBWOJNE *

B0 rodalimd (T ="FORRUS IOME"

85 "wyswietlonie ) zestenow zeshow w petll

W FIR wrz=l 107

109 hi-ldtl:."-'.-l trtale tadalhy » rosce

LR ST T

IJti t-u":u Aty
190 LOCATE 16, [1:-PRIKI*JESTSN STRBELI WR:*jar2

!H LACATE 12, 13:PRINT*LINIE *jrodzliobiers)

150 "lamieszenie akc)l progrisg

160 CLEAR TNPUT: at=INKEYVY :

170 IF aba*tEOT0 160 '

| 180 “Wyswietlenie tabelkl

1% CL8

200 *Naglowek tabelkl

210 LOCATE 1, 1:PRINT CHRS (2 lar2, 1))}

220 PR h1 10 32:PRTNT OOReA:larz, 400 RERT

225 LEGATE 14, 1:PRINT OS2 (wre, 7))

7% LOCATE 23, 1:PRDNT D@9 (zierz, 71 ILECATE 34,1

00 PRINT O (z tern, 4) ) s PRINT QOS2 lerz, 200" E1.ta8Mcy °)

obf FRINT RN 12 Tnr2, 210" Wr.Indtn "

X0 PrINY l.'.lll"ll:lﬂrh"ﬂl Fostac IHIIHHI.IH

260 PRIMYT CHRS (zlnrz, %))

210 FOR {1 70 TLPRINT EH!Il:Inr:.iillaHEIT

<0G PRINT CHR®tztarz, 10))

" 290 LOCATE (4, J:PRINT CoBS (xinrz,110)

300 LOCATE 5, i PRINY CRRwininrz, 11))

WG "wyswintionze v petll kelejaych wierwiy Labali

320 FOR o0 TO 10 '

530 LECATE 1, 0wt MRINT OB (2lars, D0 00" 1%

A PRINT USIE £t pern:PRINT®, " USINE “L0"yee!;

20 WOty “jOevtieeg, D00 « "JUSING “CRL®)ztera,etl)g
W0 PNt YOl lern, 210" “rOEIlziara,etl) g

370 ML “;Cms s larz, 200

Y80 PRINT MR iz toer, 900 4cFOR (=0 7D J24FRINT CHRS (2 tnrz, 4101 0NEXT
190 PRINT CAR® {2 iory, LOK):LOCATE 18, 28weSaPRINT CHRS (2 (nrz,11))
400 LOCATE 25, 20w+S: PRINT CHRE (2 (nr2, 1))

410 NERT o
420 LOCATE 14,25 PRINT CHR® (2inrz,B))sLOCATE 1, 25: PRINT CHRS(ZInez, 30)
N30 LOTRTE 2T, 2T.PRINT CMRA L2 lerz, 800 LOCATE 24, 29:PRINT CMRS (2 (nez, 500

i "lamiwirease akc )l pregram
099 CLIAR IWPUT g8=1NDE"S

4 IF p="" E0TD o3

AT LT a2

0 " labonczanie pracy

00 LOCATE 10, 124FRINT*KonieC pracy program®
16 6UTD 510

Do tego prﬂgramu mtli::nr dohczyé podpro-
gram, kréry zrealizuje nast¢pujgce czynnosci:
— definiowanie dwéch pierwszych zesta-
wow linii

28

|
& OSiwrz=lir=Tiy* Rz wys=T:EE500 2000; s=fiyelCsscestinrs=21 6050 2000

‘Dodatkowe zestawy |

znakow graflcznych

do tworzenia

ramek i tabllc

Danuta KWASIZUR Mieczystaw SKONIECZNY

a) symbole 234244, to 1 z_v,:smw zna- |

kéw (linie pojedyncze);
b) symbole 245—255, te 2 zestaw zna-
kow (linie podwdjne).

— wprowadzenie numeréw  symboli

wszystkich 3 zestawéw do dwuwymia-
rowe) tablicy Z (3,11).

Projektujgc tabele z wykorzystdniem pre-
zentowanych 3 typ6w linii mozna postgpowaé
w dwojaki sposdb:

— korzysta¢ z elementéw tablicy Z (i, j)

gdzu:
1 to nr zestawu (1—3);
) to nr znaku (1—11);
przyklad: PRINT CHRS$ (z (2,10)
Tak post¢gpowano w programie poka-
zowym.
— bezposrednio uzywaé nr. symbolu;
przykiad: PRINT CHRS$ (254)

Efekt uzyskany na ekranie w obu przykla-
dach bedzie oczywiscie identyczny. :

Wersja Zrédlowa tego podprogramu jest
nastgpujgca:

1000 SYMBOL AFTER 234
1010 "Pierwszy zestaw znakow
1020 SYNBOL 234,0,0,0,31,16,16,16,16
1030 SYMBOL 235,16,16,16,16,16,16,16,16
1040 SYMBOL 236, 16,16,15,31
- 1050 SYMBOL 237,0,0,0,255
1060 SYMBOL 238,16,16, 16,240
1070 SYMBOL 239,0,0,0,240,164,164, 14,16
1080 SYMBOL 240,0,0,0,255, 14, 16,18, 16
1090 SYMBOL 241,16, 16, 15,255
1100 SYNBOL 242,16,16,16,31,16,15,16,16
1110 SYMBOL 2437,15,16,16,240,186,16,16,16
1120 SYNBOL 244,16,16,16,255,16,16,16,14
1130 "Drugi zestaw znakow
1140 SYMBOL 245,0,0,63,32,47,40,40,40
1150 SYMBOL 246,40,40,40,40,40,40,40,40
1160 SYMBOL 247,40,40,47,32,63
1170 SYMBOL 248,0,0,255,0,255
1180 SYMBOL 249,40,40,232,8,248
1190 SYMboL 250,0,0,248,8,232,40,40,40
1200 SYmBOL 251,0,0,255,0,239,40,40,40
1210 SYMBOL 252, 40,40,239,0,255
1220 SYNBOL 233,40,40,47,32,47,40,40,40
1230 SYMBOL 254,40,40,232,8,232,40,40,40
1240 SYNBOL 255, 40,40,239,0,239,40,40,40
1230 'Wprowadzanie nuserow syaboli do tablicy
1260 DIN z(3,11)
1320 FOR i=1 10 2
1330 FOR j=1 TO 11
1340 201, j1=233¢)+(i-1)811
1350 NEXT j:NEXT {
1360 FOR j=1 TO 11
1370 READ 2(3, j) tNEXT j

1380 DATA 130, 149,147,154, 133, 136,138,133, 151,157,159 |

1390 RETURN

Dodatkowo chnsmy. zaproponowa pod-
program rysowania ramki wykorzystujgcy
wczeSniej zdefiniowane symbole graficzne.

~ Jego wykorzystanie w programach uzytko-

wych wymaga nadania przed wywolaniem
wnrtor&m nast¢pujgcym parametrom:
NRZ — numer zestawu znakéw (1—3);
M 4

goérnego rogu ramki (dopuszczalne
przedziaty dla X sq uzaleznioné od
trybu,adlaY = <1,25>);
SZE — szeroko$¢ ramki w znakach; .
WYS — wysoko$¢ ramki w znakach. 1
Wersja Zrédlowa tego podprogramu r')est
nastgpujgca:

2000 'Podprogras rysowania ramki .{ Jr :
2010 "Parametry wejsciowe

2020 ' nrz-or zestawu znakow

2030 ' x,y-wspolrzedne lewego, .gornego rogu okna

2080 ' sze-szerokosc okna
2030 " wys-wysokosc okea
2060 LOCATE x,y:PRINT CHRS(z(nrz, 1))

| 2070 FOR p=1 70 sze-2

2080 PRINT CHRS(z(nrz, %) );:NEXT p

2090 PRINT CHRS (2 (nrz,6))

2100 FOR p=1 TD wys-2 |
2110 LOCATE x,y+p:PRINT CHR$ (2 (nrz,2))

2120 LOCATE x+sze-1,y+p:PRINT CHR® (z(nrz,2))

2130 NEXT p

2140 LOCATE &, y*wys-1:PRINT CHRS$ (z(nrz,3));

2150 FOR p=1 TO sze-2:PRINT CHRS (2 (nrz, 4));:NEIT p
2160 PRINT CHRS(zlprz,5));

2170 RETURN

Oczywiscie proponowane symbole grafi-
czne mozna takze wykorzysta¢ do innych ce-'
16w — budowa schematdéw organizacy)nych,
plansz czy chociazby labiryntéw. Na zakori-
czenie chcemy przedstawié 3 tabele utworzo-
ne tymi symbolami, a przedstawiajgce:

— element tablicy zawierajacy dany sym-

bol;

— numer znaku;

— postaé znaku.

El.tablicy
z¢3, 1)
ztﬂ. a2
1{3 3>

Postac

=<3, 3
"=24(3.10)

—_—
EPE T4 R S SRR | ENE W Y
[Coomems 83 1 " aag AL Reto)

| |
-m-z:m__
[ 02 N VRS § ancas
R MR oS TR TR AR TN
[T/ ey N Wl
I méa, 8 4 - s J°  p |
] _s=¢z.a0> | msa | & |
| =<@,315> | 265 W A
Il.iihlinu Mr . znaku Postac

. WCE, 2 234 r

=<1, &) 3% : |

e, » | 236 -

=<1, 4) 237 —_
=<1, S 238 <
= C -I-I-' 6 &39 2
=<1, 7> 240D ™
=<1, 8) | 249 1 ol
=<1, 8 24 2 rF
=C1,18)> 243 4
=<1,11)> 1 2491 +

— wspéirz¢gdne znakowe lcwego,l




INFORMATYCZNY SLOWNIK ANGIELSKO- POLS}“K'

FIRST=COME FIRST-SERVED - pierwszy zgQloszony pirerw-
szy obsluzony (w teorii kolejek),

FIRST-COME LAST-SERVED - pierwszy zgloszony ostatni
obsiuzony (w teorii kolejek),

FIRST FIT - metoda pierwszego odpowiadaigceqgo (meto-
da podzialu pamigci)),

FIRST FIT ALGORITHM - algorytm dopasowywania,

FIRST FIT DECREASING ALGORITHM - algorytm dopasowa-
nia uporzadkowanych zadan,

FIRST-IN FIRST-OUT - pierwszy na wejsciu plerwszy na
wylisciu (w teorii koleijiek),

FIRST=IN LAST=0OUT - pierwszy na wejsciu,
wyisciu (w teorii koleijek),
FIRST=IN=NOT-USED~-FIRST-OUT - metoda wymiany stronic
(segmentdw) pamieci w systemach z pamigcia wirtual-
na, polegajgca na usuwaniu stronic do ktorych przez
diugi czas nie byio odwoil an,

FIRST-ITEM - pierwsza pozycja,

FIRST=LEVEL ADDRESS - adres pierwszego poziomu,

FIRST LEVEL INDEX TABLE - tablica indeksSw pierwsze-
go stopnia,

FIRST LEVEL OVERFLOW BUCKET - porcja (blok programo-
wy) w obszarze przepelnien pierwszego stopnia,

FIRST LEVEL OVERFLOW ROUTINES - procedury przlpil—
niert pierwszego poziomu,

FIRST-ORDER LOGIC - logika pierwszego rzgdu,
FIRST-ORDER SUBROUTINE - podprogram pierwszego rzedu,
FIRST RULES OF ARITHMETIC -~ dziatania arytmetyczne
podstawowe,

FITNESS FOR USE - zdatnosgd uzytkowa,

FITTING - dopasowanie, montaZ,

FIT TOGETHER - pasowa< do siebie,

FIVE-LEVEL CODE - kod pigciodciezkowy,

FIX — poprawianie, sprostowanie, ustalanie,
poprawiad, sprostowad, ustalad, umacniad,
FIXED - staly, ustalony, nieruchomy,

FIXED ADDRESS - adres staly,

FIXED AREA - obszar ustalony,

FIXED DISK - dysk staly, dysk wymienny,
FIXED HEAD DISC - dysk z nieruchoma glowica,
FIXED INFORMATION LENGTH - stala diugosé¢ informacii,
FIXED INSTRUCTION LENGTH - stala diugos<d rozkazu,
FIXED-LENGTH ADDRESSING - adresacja ze stala diu-—
goécia adresu (dot. sposobu adresacjii w sieci kom—
puterowej),

FIXED-LENGTH COMPUTER - komputer ze siowem 0 stale)
diugosci, |

FIXED=-LENGTH FIELD - pole stalei dlugosci,

FIXED-LENGTH RECORDS - zapisy (rekofdy) o staliej
diugosci ,

FIXED LINE - l;::l stale,

FIXED POINT - przecinek staly,

FIXED=-POINT ARITHMETIC - arytmetyka ltllnpn:y:yjnl,
arytmetyka staloprzecinkowa,

FIXED=POINT CALCULATION - rachunek staloprzecinkowy,
FIXED-POINT INSTRUCTION - rozkaz staloprzecinkowy,
FIXED-POINT NOTATION - zapis staloprzecinkowy,
FIXED-POINT NUMBER - liczba staloprzecinkowa,
FIXED=POINT OPERATION — operacia staloprzecinkowa,
FIXED=POINT REPRESENTATION - przedstawienie liczb
staloprzecinkowych,

FIXED=-PROGRAM COMPUTER - komputer © stalym programie
(majacy na stale, ustalona kolejinodéc wykonywanych
rozkazdw) ,

FIXED RADIX NUMERATION SYSTEM - system liczbowy o
stalej podstawie, !
FIXED RETENTION - stale czlonkostwo,
kostwo,

FIXED ROUTING - ustalona trasa (droga),

FIXED STORAGE - pamigd stala, pamigé wielkosci sta-
tych, pamigd martwa,

FIXED WIRE - l:nur du laczenia na stalte,
taczen,

FIXED WORD LENGHT ~ ustalona diugodd slowa,

FIXING - ustalanie, utrwalanie,

FLAD BED PLOTTER - ploter stolowy (plaski),

FLAG - znacznik, flaga, sygnalizator, znak sygnali-
Zujacy, takZe: bit oznaczajacy granice pola, .
FLAG BIT - znacznik,

FLAG FIELD - znacznik pola,

FLAG PAGE - strona tytulowa,

FLAG REGISTER -~ rejestr flagowy,

FLAG SEQUENCE - znacznik transmisjii oddzielajljcy
obrazy przesylane ‘na monitor w sieci komputerowe ),
takZze: znacZnik wielobitowy, ramka,

FLASHING - podéwietlanie szablonu (jako tia obrazu),
FLASH PHOTOGRAFHIC PRINTER - drukarka fotograficzna
blyskowa,

ostatny na

takze:

tablicy po-

ustalone ::lnn—'

. FLAT - plaski, takze: :phll::::ﬁ,,rdunad,

' FLAT ADDRESSING - adresacja prosta, '

FLATBED PLOTTER - pisak planszetowy, ploter plansze-
towy,

FLAT FILE - plik (zbidr) skiladajacy sie z zapisow
(rekorddw) tego samego typu,

FLATPACK - plaska obudowa typu krab (mikroukladu),
FLAT SUBASSEMBLY - pakiet,

FLATTEN - rdwnac, splaszczad,

FLEXIBILITY - gigtko#d, podatnodéd, elastycznosdd,
FLEXIBLE - gigtki, podatny, elastyczny,

FLEXIBLE ARRAY - tablica o zmiennym rozmiarze,
FLEXION - druga pochodna,

FLEXOWRITER - kodopis,

FLEX POINT - punkt przegiecia,

FLICKER - niepozadane migotanie, miganie, mruganie,
FLICKER NOISE - szum migotania,

FLIGHT PATH COMPUTER - przelicznik toru lotu,
FLIGTH COMPUTER - komputer do celdw nawigacji
niczej lub kosmicznelj),

FLIMSY - rozdzielaijaca karta dziurkowana,
FLIP - przerzucad¢ (z Jjednego poloZzenia w drugie),
FLIP=FLOP - przerzutnik, multiwibrator bistabilny,
FLIP OFF - wylaczycd, zgasicd (np. éwiatlo),

FLIP ON - wigczye, zapalié¢ (np. swiatlo),

FLIPPY DISK - dyskietka dwustronna z niezaleZnie
uzywanymi stronami,

FLOAT - plvynny,

FLOATING - wahaljacy sig, zmienny, plywaljacy,
FLOATING ADDRESS - adres symboliczny, adres plywa-
Jjacy, adres zmienny,

FLOATING GATE - plywajaca bramka,

FLOATING POINT - zmienny przecinek,

FLOATING=POINT ARITHMETIC - arytmetyka zui.nnupu:y-

(lot-

cyJna, arytmetyka zmiennoprzecinkowa,
FLOATING-POINT BAR - podstawa liczenia ze zmiennym
przecinkiem,

FLOATING=POINT CALCULATION - rachunek zmiennoprze—
cinkowy,

FLOATING POINT CHARACTERISTIC - cecha liczby zmie—
nnoprzecinkowej,

FLOATING POINT COMPUTATION - rachunek’ zmiennoprze-
:inknuv

FLﬂlTIHG-PﬂIHT INSTRUCTION - rozkaz zmiennoprzecin-
kowy,

FLOATING-=POINT NOTATION - zapis zmiennoprzecinkowy,
FLOATING-FPOINT NUMBER - liczba zmiennoprzecinkowa,
FLOATING=POINT OPERATION - np-rll:ji Zmiennoprzecin-
kowa,

FLOATING-POINT OPERATIONS PER SECOND - liczba opera-
cJi zmiennoprzecinkowych na sekundg (okredlenie szy-—
bkosci dziatania procesora)l,

FLOATING~POINT PACKAGE - program zmiennoprzecinkowy,
program zmiennopozycyliny,

FLOATING POINT REPRESENTATION - prrzedstawienie liczb

zmiennoprzecinkowych,

FLOATING=POINT WORD - slowo zmiennoprzecinkowe,
FLOODING -~ kaskadowy wybdr trasy, takfe: rozpilywowy,
FLOPOYER - przesuwanie sig obrazu w pionie (na ekra-
nie monitora)l,

FLOPPY~BASED -~ wrzadzenie pamigciowe z dyskami elas~
tycznymi,

FLOPPY DISK - dysk elastyczny, minidysk,
FLOPPY DISK DRIVE - naped dyskietkowy,
FLOPS - patrz: FLOATING-POINT OPERATIONS PER SECOND,
FLOW - przeplyw, takZze: sterowanie,

FLOW AUGMENTING PATH - droga powigkszaijca przeplyw,
FLOW CHART - schemat czynnosci, diagram przebiegu,
sied dzialari, schemat dziatania programu, schemat
blokowy programu,

FLOWCHARTER - program sporzadzajgcy schemat blokowy,
FLOWCHARTING - sporzadzanie schematu bl okowego,

FLOW CHART SYMBOL - element schematu blokowego,
FLOWCHART TEMPLATE - szablon do projektowania,

dyskietka,

FLOW CONTROL - sterowanie strumieniem danych, stero-
wanie przepiywem (w sieciach komputerowych),
FLOW DIAGRAM - schemat dzialania programu, schemat

blokowy programu, siedc dzlalan,

FLOW DIRECTION - kierunek przebiegu (przeplywu) na
schemacie blokowym,
FLOWLINE - linia obiegu,
na schemacie blokowym,
FLOW OF CURRENT - przeplyw pradu elektrycznego,

FLOW OF INFORMATION — strumient informacJji,

FLOW SHOFP PROBLEM - przeplywowy problem obsiugi,
FLOW TIME - czas przeplywu (dot. przebywania zadania
w systemie obslugi),

FLUCTUATION - wariacja,

FLUID - plyn, takze: plynny,

FLUID COMPUTER - komputer na elementach strumienio-
wych,

linia taczaca dwa symbole

'
L] -

FLUTTER - drZeme aiuletu,
FLUX - strumien,
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FORMAL LOGTCS=“Tagrra-meremstyczna, logika symboli= -~ -

czna, logistyka, ,, v, = —

FORMAL P - parametr formalny,

FORMAL SPECIFICATION - opis formalny,

FORMAT ~ format (sposdb przedstawienia danych na no-
ani k“]' -
FORMAT BUFFER - pamig¢ formatu formularza, .
FORMAT CHARACTER ~ znak sterujacy formatem,
FORMAT EFFECTOR - formatyzator,

FORMAT ERROR - biad formalny, bilad formatu,
FORMATION - tworzenie sig, powstawanie,

FORMAT LABEL - etykieta formatu,

FORMATLESS - bezformatowy,

FORMATTED - formatowany, sformatowany,
FORMATTED CAPACITY - pojemnosc nosnika dlnv:h, poje-
mnosc U-t?tk'ﬂ"l,

FORMATTER - program edycii tekstow tworzacy formaty,
FORMATTING - formatowanie (rozplanowywanie tekstow
na ekranie monitora),

FORM FEED - przesunigcie strony, przesuw formularza,
nowa strona,

FORMFEED - patrz: FORM FEED,

FORM FEED CHARACTER - znak zasilenia (drukarki) for-
mularzem, takze: znak przesuwu strony,

FORM FEEDING - przesuw formularza,

FORMING - ksztaltowanie, formowanie, tworzenie,

FORM OVERLAY - szablon (tabela, siatka lub mapa sta-
nowiaca element tia obrazu),

FORM SET - zestaw formularzy,

FORMS FLASH - podswietlanie szablonu,
razu),

FORMULA - wzdr, wyrazenie,

FORMULA LANGUAGE -~ Jgzyk formui,
FORMULATION - I+nrmuinuln1|, wyrazenie za pomocs
WZOru,

FORMULA TRANSLATION - pltrll FORTRAN,

FOR TECHNICAL PURPOSES - do celdw technicznych,
FORTH - wysokopoziomowy Jgzyk programowania,

FOR THE TIME BEING - na pewien czas, tymCczIasowo,

FOR THIS PURPOSE - w tym celu,

FORTRAN - igzyk proceduralny do zastosowan naukowych
i technicznych, -

FORWARD - nadawac¢, transmitowac, komunikowac,
FORWARD CHAINING - takze: wnioskowanie uprzedzaliace
(w systemach ekspertowych ),

FORWARD CHANNEL - kanal docelowy,

FORWARD-COMPATIBLE - zgodny, kompatybilny (o progra-
mie, ktdry moZe pracowacd na innym typie komputera),
FORWARD DECLARATION - wstgpny (czgéciowy) opis obie-
ktu programu,

FORWARD DIRECTION - kierunek przewodzenia,

FORWARDER -~ urzadzenie przesylania danych (w sieci),
FORWARDING ~ przesylanie danych (do miejsca wykorzy-
stania),

FORWARD REFERENCE - odsyitacz,
wstgpnie,

FORWARDS - do przodu,

FORWARD SPACING - przesunigcie do przodu,

FORWARD SUPERVISION - sterowanie wprost,

FOUNT - patrz: FONT,

FOUR-ADDRESS - czteroadresowy,

FOUR-ADDRESS INSTRUCTION - rozkaz czteroadresowy,
FOURTH=GENERATION COMPUTER - komputer czwartel gene-
‘racii,

FOUR=WIRE COMMUNICATION - przesylanie czteroprzewo-
dowe,

FOUR-WIRE LINE - lacze czteroprzewodowe,

FOX MESSAGE - standardowy komunikat kontroli popraw-
nogci transmisii, zawierajacy wszystkie litery alfa-
betu laciriskiego (posta¢ komunikatu stanowi zdanie:
"A quick brown fox jumps over the lazy dog 1234546789
o"),

FPLA - patrz: FIELD-PRﬂﬂRAHHABLE LOGIC ARRAY,

FPROM - patrz: FIELD-PROGRAMMABLE ROM,
FRACTION - ulamek, takze: frakcja, czgsc,
FRACTIONAL = ul amkowy, takze: frakciyiny,
FRACTIONAL DIGIT - cyfra po przecinku,
FRACTIONAL EXPONENT - wykladnik ul amkowy,
FRACTIONAL NUMBER - liczba uiamkowa,
FRACTIONAL FPART - mantysa,

FRACTION BAR -~ kreska ul amkowa,

FRAGMENT - fragment, odlamek, takie: irlqnuntnuld.
FRAGMENTARY - czgédciowy, fragmentaryczny,
FRAGMENTATION - fragmentacja, rozdrabnianie,

FRAME - 1. grupa (blok) danych, 2. rzadek bitdw po-
tozonych w poprzek tagmy, 3.system odczytu, 4. kadr
(w sieciach - przesylana porcja danych), 5. karkas,
korpus, ramka,

FRAME BUFFER - bufor obrazu, bufor ramki,

FRAME CHECK SEQUENCE - ciag kontrolny ramki,

'FRAME DELETION - skasowanie obrazu, skasowanie ramki
(fragmentu lub calego ekranu monitora),

FRAME GRABBER ~ urzadzenie wprowadzania i zapisywa-
nia obrazdw (fragmentu lub calego ekranu monitora),
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(jako tia ob-

odnognik uzytkowany

CZESclowy,

- FORM - formularz, druk,

“FLIXTNG = viplvnrnitanie (nagawanre prynnosci),
uplastycznianie, zmigkczanie,

FLX - patrz: FILE EXCHANGE UTILITY,

FLYBACK - szybki ruch powrotny, powrdat,
FLYING HEAD - glowica magnetyvczna zapisu/edczytu nie
dotyvkajaca nognika danych lecz unoszaca si1g@ nad nim
na cienkis)l waretwie powietrza,

FLYING LEAD - cienki drut, laczacy pole kontaktowe

z nézka obudowy np. tranzystora, ukiadu scalonego,
FLYING SPOT - ruchoma plamka swietlna,

FLYING SPOT SCAN - skaning (system kodowania obrazu
za pomoca technik: omiatania rastrowego, uwzglgdnia-
jacy Jaskrawodsc obrazu),

FLYING=-SPOT SCANNING - wvbieranie ruchoma plamksg
dwietlng,

FM - patrz: FREQUEHEY MODULATION,

FM=RECORDING -~ patrz: FREQUENCY MODULATION RECOR=-

" DING,

FMT - patrz: FORMAT,

FOCAL POINTS - punkty skupiajace,

FOLD - skladaé¢ (np. dane w celu zwartego przedsta-
wienia)l,

FOLDABILITY - podatnosc na zginanlie,
FOLD DISTANCE - odstgp zagigcia,
FOLDER - okreglenie kartoteki plikdw
towych w systemach,

FOLDING - skl adany,

FOLIATE - rozwarstwiad sig,

FOLLOWED BY ... — takze: zakoriczone
FOLLOWER - powtarzacz, takzZe:
napgdzany,

FOLLOWING - koleiny, nastegpny,
FOLLOW INSTRUCTIONS - postgpowad wedlug wskazdwek,
FOLLOW UP - nadazac, _

FOLLOW=UP - dalsza obrdbka, dalsze opracowanie,
FOLLOW=UP FILE - plik uporzadkowany wedlug klucza,
inicijowanego okreslonym zdarzeniem w systemie,

FONT - zbidr znakdw graficznych o ckresglonym krojiu,
krédl pisma,

FONT -CHANGE CHARACTER - znak zmiany kroju czcionki,
FONT RECTICLE - miejsce na papierze lub ekranie,

na Jjeden znak,

FOOLPROOF - bezpieczny przy nieostroZznym lub nie-
umieijigtnym obchodzeniu sig, takie: zabezpieczac
urzadzenie przed skutkami nieostroznego lub nieumie-
jetnego obchodzenia sig,
FOOL~TOLERANCE - odpornosd
umiejgtne obchodzenie sig,
FOOTAGE COUNTER - licznik diugosci tasamy,

FOOTER - stopka (opis powtarzajacy sig na dole kaz-
dei strony tekstu),

FOOTING - zsumowanie,

FORBIDDEN - zakazany, niedopuszczalny, wzbroniony,
FORBIDDEN TERM - askryptor, nondeskryptor, termin
zakazany, “
FORCE - sila, takZze: wciskad, wtiaczad, wymuszac,
FORCED - wymuszony,

FORCE OUT - wypychacd,

FORCING INPUT - weliscie przelaczajace (przerzutnika)
FORECAST - prognoza,

FORECAST DEMAND - zapotrzebowanie przewidywane,
FORECASTING - prognozowanie, przewidywanie, spekula-
cija,

FOREDESIGN - projekt wstgpny,

“arre:

(zbiorow) teks-

czlon bierny, czlon

(wytrzymalog<) na nie-

#

FOREGROUND-BACKGROUND SCHEDULING - szeregowanie wie-
lopoziomowe,

FOREGROUND COLOR - kolor przedniego planu obrazu,
FOREGROUND IMAGE - przedni plan obrazu,
FOREGROUNDING -~ wykonywanie zadar o wyzszym priory-
tecie, obsiuga priorytetowa,

FOREGROUND MUSIC - muzyka pierwszoplanowa,

FOREGROUND CPRIORITY) - o wyZszym piorytecie, pierw-
szopl anowy,

FOREGROUND PROCESSING -~ przetwarzanie pierwszopla-
nowe ,

FOREGROUND PROGRAM - prngr.n pt.rui:npllnnuy.

FOREIGN KEY ~ klucz zewngtrzny,

FOREIGN MATTER - obce ciaito,

*FORESEE - przawidywac,

FORESEEABLE - przewidywalny, moZliwy do przewidzenia,
dajacy sig przewidzied,

FOREST - las, wielka liczba drzew (w teorii grafdw),
FORGETFULLNESS - brak dzialania nastgpczego, wtorne-
go (w teorii masowej obslugi),
FORK - rozgalezienie, rozwidlenie,
sformatowad, takze: druk,
formul arz,

FORMAL - formalny,
FORMALIZATION - formalizacja
FORMALIZE - formalizowad, '
FORMAL LANGUAGE - Jjgzyk formalny,

(opisu, problemu),



LIGA MYSLACYCH

ZADANIE 1

- Od dwich kawatkow stopu, o régne) zawartosct procento-
we) miedz1, wazqcych m kilogramoéw i n kilograméw, odcigto
Jednakowe wagowo kawalki. Kazdy z odcigtych kawatkéw
stopiono z pozostalq resztq drugiego kawatka stopu i oka-
zalo sig, Ze procentowa zawarto$¢ miedzi w otrzymanych
stopach jest jednakowa. lle wazyl kazdy z odcigtych kawai-
kow?

ZADANIE 2

£.6d% motorowa plyngc z prqdem rzeki przebywa odleglos¢
migdzy dwoma miastami w czasie a = 4 h, a plyngc pod
prad odleglo$é tg przebywa w czasie b = 12 h. W jakim cza-
sie belka niesiong prqdem rzeki przebgdzie t¢ odleglosé?

ZADANIE 3

Zboze zawiera k % zanieczyszczen. Po kazdorazowym
oczyszczemiu tlos¢ zameczyszczen smniejsza sig o ¢ %o, pray

czym 1los¢ czystego ziarna nie ulega zmianie. lle razy trzeba
powtdray¢ oczyszczenie zboza, aby jego zanieczyszczenie

ammeyszylo sig do f % (f L q)?

ZADANIE 4

Dziesigé litrow wody o temperaturze 13°C zmieszano 2
12,5 litrami wody o takiej temperaturze, se po ustaleniu sig
temperatury mieszanina miala temperature wyzszq od
25°C. Lecz mniejszq od 30°C. Yakq temperature miata wo-
da dolana?

ZADANIE 5

Mamy 24 gramy radioaktywnego pierwiastka o czasie po-
lowicznego rozpadu T, = 7 lat i 3 gramy innego radioak-
tywnego- pierwiastRa. Jaki jest czas polowicznego rozpadu
T'; drugiego pierwrastka, jezeli po 21 latach ilosci obu pier-
wiastkow sq rowne?

Rozwigzania zadan prosimy przesylaé do redakcji do kofica listopada br, z dopiskiem ..iJll Myidlgcych”. i’l:l.ﬂktlcll zalety od liczby prawi-
dlowych rozwigzaf. Wérdd uczestnikéw rozlosujemy ksiqzki, a na zwycigzcéw ,Ligi” czekajq dodatkowe nagrody.

Tylko dla informatykow

JEZYK D

Zdecydowana wigkszoé¢ oprogramowania napisana zosta-
ta indywiduainie na okreslone typy komputeréw. Natomiast
nl-wI:In jest programoéw, ktére pracujg na wszystkich kompu-
terach.

Obecnie oprogramowanie tworzone jest giéwnie na kom-
putery ,marki” VAX. Jest to zapewne przyszioéciowy kompu-
ter, w kazdym razie w naszych warunkach. Stanowi on ogni-
wo posrednie miedzy sprzeiem PC, a superkomputerami.
Stad te2 czesto nazywa sig ten sprzet — minikomputery, cena
wywolawcza (umowna?) akoto 100 (stu) milionéw zt.

Wsrod 25 pakietow przetwarzania tekstow tylko LEX (stwo-
rzony przez Ace Microsystem) pracuje na wszystkich VA-
Xach, PDP-11 | systemach Rainbow'a. Stalo si¢ to moiliwe
dzigkl temu, i2 LEX napisany jest w jezyku D.

LEX byt plerwszym zintegrowanym systemem przetwarza-
nia tekstow z jednoczesng obstugg bazy danych. Oryginalnie
(w 1979 roku) napisano go na PDP-11. Komputer ten $wiech
wowczas swe najlepsze dnl.

LEX napisany zostat w jezyku RPL. Jezyk ten miat pewne
ograniczenia, ktore dosy¢ szybko daty o sobie znaé. Wynikalo
fo z tego, iz kompilator RPLa zostal napisany w MACRO as-
semblerze. Decydowalo 1o 0 tym, 2e tworzone oprogramowa-
nie mogio wylgcznie pracowaé na PDP-11. By pokonaé ten
problem stworzono wtaénie jezyk D.

D jest jezykiem unikalnym, opartym o elementy, ktére jego
tworcy (bardzo miodzi — D. Medford | T. Barnard) nazywa)g
— .labele decyzyjne”. Jezyk ten rozpowszechniany jest przez
National Computing Centre jako Filetab-B.

Jezyki: RPL | D majg podobng syntaktyke, kiéra pozwala
przektada¢ programy z RPLa na D.

Wydaje sig, 2e najwazniejsza jest ta mozliwoéé kompilatora
Iezyka D, ktéra polega na tym, i2 tworzy on kod maszynowy
dia roznych (wybranych) maszyn.

Nalezy jednak pamigtaé, 2e D nie jest narz¢dziem na zmia-
n¢ Istniejgcego oprogramowania napisanego na PDP-11 na

programy pracujgce na VAXie (za wyjatkiem gdy uzytkownik
napisal swoje oprogramowanie na PDP-11 w jednym z jezy-
kow: D lub RPL).

Omawiana wiasnos$¢ jezyka D stwarza catkiem nowe wa-
runki dia nowego oprogramowania, ktére bez zadnych zmian
moze pracowac nie tylko na PDP, VAXie, ale na wielu innych

- komputerach. Podstawowg zaletg jezyka D okazuje si¢ wiaé-

nie to, 2e utytkownik (postugujgcy si¢ nim) nie jest skazany
na PDP lub VAXa. llustracjg tego moie by¢ przyktad przenie-
sienia programu z RIADa na ODRE...

Program w jezyku D skiada sig¢ ze zbioru tabel decyzyjnych.
Zawierajg one szereg warunkéw tworzgcych kolejne ,strony”
programu.

Jak juz zostalo wspomniane, jezyk D byl projektowany z
zamiarem stworzenia mozliwosécl jego implementacji na réine
komputery.

Zbiér dostgpnych komend | operatoréw oraz odpowiadajg-
ce Im kody maszynowe, kibére muszg by¢ generowane, sg

przechowywane jako modyfikowalny zbiér danych — TMC

(wybrany kod maszynowy) — zbiér ten wykorzystywany jest
przez kompilator.

TMC tworzony Jest ze zbioru danych ASCII przez program
nazywany D Compller Compller. Zbiér ten nazywany jest
CGT. Liczba zbloréw tego typu jest réwna liczble proceso-
row, na ktére jezyk D moze by¢ implementowany.

Bpoeyﬂluo]a zbloréw CGT przewiduje wymagania odpo-
wiedniego procesora — jego architekture, specjalistyczne

‘zadania itp. Zatem, gdy na rynku pojawia si¢ nowy procesor,

tworzony jest odpowiedni zblér CGT. Nastepnie uiywajgc
Complier Complier powstaje zbiér TMC — kompllator jezyka
D na nowy procesor jest gotow. Motliwe staje si¢ tworzenie
kodu maszynowego dia komputera z nowym typem proceso-
ra, przy utyciu do prac programowych oczywiscle jezyka D.

Nalezy rownoczeénie dokonaé¢ pewnych zablegoéw przysto-
sowujgcych eksploatowany system operacyjny do progra-
moéw napisanych w Jezyku D. Obecnie dostgpne sg wersje
LEXa na 28 ré2Znych systemow operacyjnych.

Jezyk D okazal si¢ bardzo utyteczny, takie na popularny u
nas sprzg¢t mikrokomputerowy oraz na minikomputery (od
PDP, VAXa do sprz¢tu budowanego na Motoroll 68000 | Intelu

. 8086). Wydaje sie, 2e jozyk D staje si¢ bardzie] uzyteczny, niz

jakikolwiek inny, taki jak na przykiad jezyk C.

Opracowane na podstawie:
D. Medford, A Language Created for Riding the Range, dec/com-
puting, 20 stycznia 1988.
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THEN 30
100 NEXT: GOTO 30
terminie do korica listopada nakle-
jajgc kupon ,IKS-a". Wérédd auto-
prawidiowych odpowiedzi
rozlosujemy bony pieni¢ine | na-

W
:

8

n Sl e -mmn
I

10 REM wmssssss GRAFIKA sssssssss
row

20 DEFINT b.c,x

30 MODE 2
80 DRAW 2008COSCa b),200%SINCa c)

60 FOR a=0 TO 1000 STEP PI1./30

70 xwmi00%COSCa)MOVE x.x

Litery z ponumerowanych kratek

od 1 do 25 utworzg 5 termindw

zwigzanych z komputerami, ktére

wystarczy poda¢ jako rozwiazanie
- redakcjl na kartach pocztowych w

40 b=mRND=*5S + 1:c=RNDsS + 1
‘zadania przesytajgc pod adresem

50 'ORIGIN 320,200
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