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,BAJT — to 8 bitéw, podstawowych je-
dnostek informacji.

BAJTEK — to popularne pismo, po-
Swiecone temu wszystkiemu, co z prze-
ksztalcaniem informacji sie wiqze. Przede
wszystkim chcemy byé pomocni tym, kto-
rzy juz majq lub chceq mie¢ komputery oso-
biste” — tak rozpoczgiem artykut wstepny
do pierwszego numeru BAJTKA, ktory w
koncu wrzesnia ub.r. ukazal sie w k/io—
skach ,Ruchu”. Nasz ,maluch” mial na-
ktad 50 tys. egzemplarzy, co, jak sie natych-
miast okazalo, nie zaspo;coito potrzeb
Czytelnikow. W ciqgu pierwszych 10 dni
po wyjsciu BAJTKA na Swiat przyszio
ponad 1,5 tysigca listow z prosbami o
pomoc w zdobyciu naszego dodatku i z
propozycjami tematow do nastepnych nu-
merow. To ostatecznie przekonato wszyst-
kich naszych sojusznikow, ze BAJTEK to
jest to!

BAIJTEK jest miesiecznym dodatkiem
do ,Sztandaru Mlodych”. Ksztaltowanie
ﬁo.stcw innowacyjnych, zwalczanie wszel-

ich przeszkod uniemozliwiajgcych peiny
udzial mlodego pokolenia w swiatowe]
.grze o jutro”, popieranie talentow, pro-
mowante wszelkich nowych form dziala-
nia s;nzyjajacych przyspieszeniu rozwoju
kraj te wszystkie tradycyjne juz dla
Mlivdziezowej Akademii  Umiejetnosct
l-ierunki dzialania bedq w nim obecne.

Wydawanie BAJTKA podjeto tro-
che ,na wariata” wychodzqgce z zatoze-
nia, Ze pismo takie jest na obecnym
tapic rozwoju informatykl w naszym
raju absolutnie niezbedne @ w zwiqz-
u z tym kazdr dzien zwloki jest dniem
gezpowrotnie s raconym. BAJTEK pow-
stal, gdyz  powstaé musial. Spotecz-
nym wysilkiem grupki 0séb, kosztem cza-
su wolnego, nic oglgdajge sie na angaze,
Yiurka 1 etaty powstata najpierw koncepc-
ja, a zaraz potem zebrane zostaly materia-
‘v do pierwszego numeru. Pisalismy w
um: ,Zdajemy sobie sprawe, Ze na catym
wiecte wydawenictwa tego typu sq o wiele
ardziej efektowne. Kolor, dobry papier,
trakcyyne okladki, wkitadki. kasety i dys-
‘ietki, jako niezbedne zalgezniki — to juz
stato sie normq. Mamy nadzieje, Z¢ wkrot-
¢ i BAJTEK uzyska odpowiednie do roli
volecznej, jakq chcemy, zeby spelnial,
warunki techniczne”. I oto stowa dotrzy-
molismy. Trzymany przez Was w reku
picrwszy numer ,duzego” BAJTKA uka-
zal si¢ w nakladzie 200 tys. egzemplarzy,
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czyli czterokrotnie wigkszym niz nakiad
,malucha”! Jaki papier i jaki kolor mo-
glismy zapewnié¢ — widzicie. Naszym zda-
niem jest niezle!

Czym chce byé BAIJTEK? W tej sprawie
nic sie.nie zmienia: ambicja zespotu reda-
gujacego BAJTKA jest — najogdlniej mo-
wige — zwalczanie analfabetyzmu mikro-
komputerowego w Polsce. Chcemy wiec,
co jest naturalne, trafiaé¢ do 12-20-lat-
kow, ale takze do wszystkich, ktorzy po-
stanowili przelamaé w sobie lek przed
komputerem. Oczywiscie — znajdq u nas
cos ciekawego dla siebie rowniez osoby
bardziej zaawansowane w programowa-
niu t obstudze komputerow. Ale przede
wszystkim wuczyé bedziemy elementarza,
przynajmniej na razie.

~ BAJTEK powstal w sposob nietypowy,
jest nietypowy i bedzie nietypowy. Chce-
my abyscie sami, nasi drodzy Czytelnicy,
redagowali BAJTKA! Zachecamy Was go-
raco do tego! Nie stawiamy zadnych wy-
mogow typu statusu akademickiego, czy
tez limitu wieku. Uwazamy — przekona-
lismy sie zresztq, wielokrotnie o tym — ze
ciekawe pomysly moze mieé¢ zarowno 14-
-latek, jak i czionek Polskiej Akademii
Nauk. Wazna jest oryginalno$c myslenia i
che¢ przekazania swych doswiadczern in-
nym.

Odebralismy juz kilka telefondow z pyta-
niami: Czy mozna nadaé dziecku imie
Bajtek? Redakcja nie ma nic przeciwko
temu! Postanowiliémy nawet posiada-
czom tego imienia zafundowaé prenume-
rate naszego dodatku. Minister Czionek
Rady Minwstréw ds. Mlodziezy Aleksan-
der Kwasniewski (lat 31), obiecal nawet
pierwszemu Bajtkowi ufundowac jako
wyprawke porzadny komputer osobisty.
Czekamy na zgloszenia uwiarygodnione
zaswiadczeniem z urzedu stanu cywilne-
go!

Oczywiscie, czekamy réwniez na listy o
wduzym” BAJTKU i na Wasze propozycje
do nastepnych numerow. Krytykujecie
nas! Zdajemy sobie bowiem sprawe z bra-
kow i ulomnosci w naszej pracy. Najieaz-
niejsze jednak, vwaiamy, ze po wrzesnio-
wynm starcie probnym BAJTEK wystarto-
watl wreszcie na ostro. W powszechne)
edukacji informatycznej zaczeliSmy wre-
szcie odrabiaé w Polsce stracony czas.

Waldemar Siwiniski
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POSTANOWILEM, MUSZE MIEC

Rozmowa

z ADAMEM KRAUZE (lat18)
uczniem czwartej klasy Liceum
Ogolinoksztatcacego nr LX

w Warszawie, kandydatem do
Miodziezowej Akademii
Umiejetnosci.

OMPUTE

— Jak zaczeta sie twoja komputerowa pa-
sja?

— Poraz pierwszy zobaczylem komputery w or-
ganizowanej przez Politechnike Warszawska pra-
cowni fizyki dla szkét Srednich. Bytem w Il klasie |
tak mi sie spodobalo, ze postanowitlem: za wszelka
cene musze zdoby¢ taka maszynke. Ja po prostu
musialem mie¢ komputer -—- nie byio innego wyj-
scia” Gdy dostatem go do reki podszedlemn do spra-

wy zupelnie inaczej niz zazwyczaj robili to mot
rowiesnicy. Postanowilem, Zze grami kompute-
rowymi bede zajmowal sie najwyzej przez
pierwsze trzy tygodnie. Oczywiscie przediuzyto
sie to do kilku miesiecy. Tyle czasu potrzebo-
walem. aby stwierdzi¢, ze wszystkie gry sa w
zasadzie takie same. nawet sex-poker nudzi sig
po dwoch godzinach. Wowczas zaczalem sie
nteresowaé komputerem od witasciwej strony
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-— od przetwarzania danych. Technika komputero-
wa, czyl technika przetwarzania danych to infor-
matyka. Z kolei informatyka — to wedlug niekts-
rych tylko pewna gataz matematyki, wediug innych
czysta matematyka. Natomiast jesli informatyke
przedstawi¢ jako dziecko matematyki i techniki —
to takie podejscie do komputera wydaje sie nie tyl-
ko oczywiste ale i proste.

— Pozostaje jednak catkiem niebtaha strona
praktyczna — chociazby nauka jezykow progra-
mowania.

— Kupowatem w zasadzie bez wyboru wszy-
stkie ksiazki, ktore miaty cos wspoinego z informa-
tyka. Czytalem, wrecz potykalem wszystko — wy-
magalo to pewnego przygotowania matematyczne-
go. Matematyka jest moja pasja, nie mialem wiec
zadnych zasadniczych trudnosci. Potem przerzuci-
tem sig na ksiazki anglojezyczne. Za duze sumy
kupowatem je na gietdach, od réznych osob. Za
podrecznik 250-stronicowy — i to fatainie odbity na
ksero — ptacitem 5 tysigcy zlotych.

— Potrzebny jest jeszcze taki dos¢ istotny
drobiazg jak komputer. Bez niego czytanie lek-
_ tur, wkuwanie jezykéw programowania jest na
diuzsza mete zajeciem coraz mniej ciekawym.

— Mam IBM PC, przedtem pracowalem na ZX
Spectrum , ale juz go nie uzywam, gdyz stwierdzi-
lem, Zze nie mam co na nim robi¢. Na obecnym po-
ziomie nowoczesnej techniki komputerowej jest to
zabawka — bardzo okrojony model komputera
Wprawdzie mozna na nim symulowacé pewne duze
programy z niektorych duzych komputerow, ale
wszystko to jest raczej namiastka. ZX Spectrum
kupitem od kolegi, ktory sprowadzit go z Zachodu i
akurat mogt sprzedac. Ja miaiem troche ocdlozonej
forsy, pomogli rodzice i podjatem szybko decyzje.

— | ta inwestycja zaowocowata, dzis zajmu-
jesz sie pisaniem programow i tlumaczeniem
opisow gier i programow uzytkowych.

— O tym wolatbym nie méwi¢, z bardzo prostej
przyczyny: pienigdze nie sg najwazniejsze. A mie-
watem rézne oferty, na przyktad propozycje wspot-
pracy z prywatnymi zaktadami jako programista.
Styszatem: zatrudniamy pana od zaraz i dajemy od
reki 40 tysiecy miesiecznie, a pan bedzie spokojnie
przychodzit raz na tydzien i aktualizowal nam pro-
gram ustawiajgcy produkcije. Niestety miatem 17 lat
i nie moglem péjs¢ na taki uktad: mam nauke, cze-
ka mnie matura. Co najwazniejsze — mam ambicje
naukowe.

— | nie zniecheca cie dystans, jaki dzieli nas
od Swiatowych poteg mikrokomputerowych?
Steve Wozniak — wspominajac historie swoich
ztotych jabluszek — powiedziat: w szkole $red-
niej studiowatem obwody telewizoréw i na pa-
pierze zaprojektowalem ponad 50 komputerow.

— Ale ja wcale nie mam kompleksu na punkcie
Steva Wozniaka! Nie interesuje sie elektronikg, nie
interesuje mnie hardware a software. Poniewaz pa-
sjonuje mnie matematyka, patrze na informatyke z
matematycznego punktu widzenia, a na komputer
— jako na pewien model cybernetyczny, na pewne
cialo, ktore ulega bodZzcom i daje okreslone reak-
cje. Komputer jest dla mnie jedynie srodkiem do
osiggania okreslonych cetow.

— Wymienienie wszystkich mozliwych dzis
zastosowan komputerow — to temat na osobna
rozprawe. Jakie ty chciatby$ osiagac cele przy
pomocy kemputera?

— Jest ich wiele, m.in. wierze, ze mozliwe Jest
stworzenie sztucznej inteligencji. Oczywiscie roz-
spdrie pojmowanej, nie jako stwora cziekopodob-
'\otrafiammo rozmawiac, odczuwaé. Sztucz-
na inteligencia bedzie rozwiazywata problemy, na
kiore cziowiekowi nie starcza juz czasu. M.in. mam

y$li operacje logiczne na tak duzym poziomie
nJr'up!lkowania‘ ze az trudne dla cztowieka do
sgarniecia. Jestesmy w stanie ukladac programy
lozone, tak madre, ze mogg wymyslac nowe
teorie matematyczne, fizyczne, dotyczace makro- |
mikro-kosmosu. Komputer ma przewage nad czio-
wizkiem w szybkosci dokonywania tych operaciji.

Na sztuczna inteligencje mam swoj cichy, osobi-

sty poglad: wydaje mi sie, Ze nie powinnismy uczy¢
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komputera na modie czlowieka. Patrzenie w spo-
sob ludzki jest zdecydowanie subiektywne i moze
byc biedne. Przez patrzenie rozumem okreslanie
Swiata. Wyposazmy komputer we wszystkie urzg-
dzenia analizujace, ktorymi dysponuje cziowiek:
kamery, mikrofony, radary. Niech komputer sam
analizuje. niech sam dochodzi do wnioskow, niech
buduje teorie — a czlowiek niech to wykorzystuje.
To bedzie bardzo wygodne...

— Wyposazy¢ komputer w inteligencje i po-
zostawi¢ samemu sobie? A wiec zabawic sie w
stworce? Czy nie za bardzo puscilismy wodze
tantazji? Zostawmy to autorom science-fiction.

— Bardzo wiele czytuje powiesci science-fiction
i wierze, ze wszystko, co czlowiek wymyslit, kiedys
bedzie zrealizowane.

— Czy to, co dzieje si¢ w przodujacej na
swiecie techniki komputerowej, mozna twoim
zdaniem uznac¢ za zaczatki sztucznej inteligen-
cji?

— Tak. Japonczycy opracowali ostatnio projekt
komputerow piatej generacji. Sa to tzw. maszyny
prologowe, ich podstawowym jezykiem jest nie AS-
SEMBLER a PROLOG. Wtasnie dlatego na famach
.Bajtka” chcialem rozpropagowa¢ ten jezyk.
LOGO, ma pierwowzor w LISP — co znaczy , List
procesing”, czyli przetwarzanie danych. Ale sa
moim zdaniem ciekawsze jezyki: PROLOG — pro-
graming in logic. Sa to jezyki, ktore zajmuja sie
przetwarzaniem danych listowych: stow, tekstu i s
one zupetnie innej generacji niz BASIC, PASCAL,
ASSEMBLER. Niektorzy wrecz twierdza, ze wszy-
stkie jezyki dzielq sie na PROLOG i pozostate.

— Problem sztucznej inteligenciji nie ograni-
cza sig jednak do komponowania jezykow...

— Przypuszczam, ze sztuczna inteligencie
stworza komputery biologiczne. Jest to kwestia naj-
blizszych kilku, kilkunastu najwyzej lat. Beda one
dziataly w oparciu o komorki zywe, powiazane w
pewne sieci. lancuchy, specjalizujace sie w rozwia-
zywaniu okreslonych zadan. Prace sg bardzo za-
awansowane i skonstruowane prototypy dziataja.
Niestety, wszystko jest objete tajemnicg, publikacje
udostepniane sa waskiemu gronu specjalistow.
Moge jedynie domyslaé sie, jaka jest ogolna idea
takich komputerow. Niewatpliwie wyprzedzaja one
tradycyjne uktady szybkoscia dziatania i pojemno-
Scig pamieci o kilka rzedéw jednostek, beda takze
bardziej niezawodne jesli chodzi o zasilanie.

— Zajmujesz sie tlumaczeniem opiséw gier,
m.in. gry ,, Zaklete miasto Dun Darach”. Czy po
tym co powiedziate$ o zastosowaniu i przyszto-
Sci komputeréw, nie jest to niekonsekwencja?

— Podobny zarzut mozna by postawi¢, ze pa-
mie¢ magnetyczng zie wykorzystuja ¢i, ktoérzy na-
grywaja na tasme magnetofonowa muzyke rocko-
wa | sluchajac jej tancza w dyskotekach. Gry to za-
bawa, rozrywka, a niekidre programy sa rzeczywi-
scie fascynujace — nie mowig o grach zrecznos-
ciowych. Podobnie jest z grafika komputerowa.
Przy pomocy stormalizowanego jezyka matematyki
mozna projektowa¢ kompozycje pop-art — to jest
zadziwiajace, wrecz szokujace i oprocz walorow
estetycznych moze mie¢ zastosowanie w analizie
obrazu. Grafika komputerowa moze mie¢ takze za-
stosowanie w lecznictwie. Cztowiek zdrowy psychi-
cznie dostrzega btedy w figurze niemozliwej, czyli
wyswietlanej na ekranie monitora niezgodnie z pra-
wami perspekiywy. Cztowiek chory — nie. Wtasnie
zainteresowatem sie tym ostatnio, ale za wczesnie
jeszcze abym mowit o swoich wnioskach.

— llu kolegow zaczynato interesowac sie mi-
krokomputerami w tyrm samym czasie co ty?

- Bylo ich spora. zaczynalismy z jednakowym
zapatern, ale wigkszosc sig wykruszvia. Po prostu
nie mieli tyle szczgscia co ja — nie zdobyli wias
go kompulera. Dla nich pozostaje on czama skizyn
ka a informatyka — tabu. A szkoda, gdyby kazde-
mu z takich chiopakow dac do reki IBM bvliby
smy najlepsi w swiecie.

rozmawiat:
Roman Wojciechowski
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NO, NARESZCIE! KTOS OTWORZYt MOJE PUDELKO

Tak dtugo lezatem w tym cia-
snym opakowaniu. Myslatem,
ze to sie nigdy nie skonczy.
A wiec ty bedziesz moim wia-
scicielem. Bardzo mi mito!

Mam do ciebie wielka prosbe:
obchodz sig ze mna ostroznie, je-
stem urzadzeniem delikatnym i latwo
mnie uszkodzi¢. W zamian za to po-
staram ci sig dobrze stuzy¢ przez dlu-
gi czas. Bede twoim przyjacielem, to-
warzyszem zabaw i pomocnikiem w
pracy i nauce.

Najbardziej nie lubie gdy jest mi
zbyt goraco. Podczas pracy nagrze-
wam si¢ do$¢ mocno, a wiec musisz
zapewni¢ mi swobodny dostep po-
wietrza; nie przykrywaj mnie niczym,
nie stawiaj na miekkim podiozu —
abym mogt chiodzi¢ sie rowniez od
spodu. Nie przepadam takze za ku-
rzem i wilgocia (mam nadzieje, ze nie
bedziesz mnie zabierat ze soba do
kapieli lub na spacer w deszczowa
pogode). Jesli natomiast znudzi ci sie
zabawa ze mng, przed odlozeniem
na potke, zapakuj mnie do pudelka.
Chociaz jest w nim troche ciasno, wole
to niz ten okropny kurz. | jeszcze jed-
no, przed podiaczeniem do mnie ja-
kiejkolwiek wtyczki (np. kabla magne-
tofonu) wylacz zasilanie; najmniejsze,
przypadkowe zwarcie moze by¢ dla
mnie bardzo grozne.

Wydaje mi sig, Ze troche cie prze-
straszylem. Nie boj sie. To juz wszy-
stkie moje wymagania. Jesli bedziesz
ich przestrzegal, pozostaniemy przy-
jaciotmi na dlugie lata. Chyba. Ze sta-
niesz sie bardziej wymagajacy i wy-
mienisz mnie na inny, lepszy kompu-
ter.

Najwazniejsze w naszej zabawie
jest jedno, nie jeste$ w stanie mnie
uszkodzi¢ wpisujac nawet najwieksze
glupstwa i naciskajac dowolne klawi-
sze. Jestem bardzo cierpliwy i za
kazdym razem bede meldowat ci, ze
popetinites btad.

Ale dos¢ juz tej pustej gadaniny.
Widze, ze masz ochote nareszcie
mnie uruchomi¢. Prosze bardzo! Naj-
pierw nalezy przekona¢ domowni-
kow, zeby na chwile zrezygnowali z
ogladania programu telewizyjnego,
poniewaz do rozmowy ze mna nie-
zbedny bedzie wtasnie telewizor. Je-
$li ci sie to uda mozesz juz podtaczyé
mnie do telewizora. Najpierw poszu-
kaj w pudetku odpowiedniego kabla,
poznasz go po tym, ze jedna z jego
koncowek bedzie koncentryczny wtyk
antenowy. A jakie gniazdo antenowe
ma twoj telewizor? Jesli plaskie to nie
rozpaczaj! Mozesz przeciez odcia¢
oryginalna wtyczke i przylutowaé
taka, ktéra bedzie pasowala do two-
jego odbiornika. Widze, ze nie bardzo
masz cchote na tak brutalny zabieg.
Trudnc, czeka cie wiec spacer do
sklepu prowadzacego sprzedaz cze-
sci radiowych i telewizyjnych. Kupisz
tam sobie kencentryczne aniazdo an-
tenowe i odDowmdm. wtyczke, na-

stepnie zlutuj przy po-

mocy K potz orom
Nareszcie, jeden koniec kab ld tk /i

zamiast ’i("wy w tel

wetknales mi do gniazda TV, C

teraz ::'so;"e:: podtaczy¢

wiloZzyC jego wtyczke do

W tej chwili jestem gotowy do pracy,

jednak na ekranie telewizora nic i
nie dzieje (co naj dostrzec

na niewyrazna sylwetkg spi




sia). MI_!?- \z Jeszcze dcstrou .\WO] le-

ewizor do dlugosci fali. na ktorej ja
pracujg. Ustaw wigc swoj odbiornik

1 36 kanal VHF i regulujac powoll
pokretlem patrz na ekran az ukaze
asna plms‘ a Z napisem gorne|

Jesh dysrum |esz kolorowym tele-
wizorem. ktory nie pracuje w syste
mie PAL. czeka cie niestety zawod
Obraz bedzie czarmo-bialy. Nie ma
na to rady. Chyba, ze zdecydujesz
sie na kosztowna (kilkanascie tysie
y} przerobke telewizora

Dopiero teraz mozemy przystapic
do rozmowy. Swoja droga musze ci
wylasnic, 7e ta rozmowa bedzie pole
gala na wykonywaniu przeze mnie
lwoich polecen. Moge zadawac pyla-
nia, ale wylacznie takie, ktore ty [lut
inny programista) utozyliscie dla mme
wczesnie). Jest jednak pewna trud
nos¢. raden z komputerow (przynaj-
mniej na razie) nie rozumie nic. jesl|
bedziesz sie do niego zwracal tak, jak
do kolegi z klasy. Po prostu jestesmy
na to jeszcze zbyt glupie. Do celu wy-
dawania polecen komputerom stwo-
rzono specjalne, uproszczone jgzyki,

zwane lezykami programowania. Ja,
oraz wigkszosc moich kolegow (mo-
wig tu 0 komputerach osobistych i do-
mowych) postugujemy sig <
zwanym BASIC. Nie aznacza to nie-
stety, ze wszyslkie mikrokomputery
stugujg sig tyrm samym jezykiem.

Przeciwnie. odmiar BASIC'a jest
prawie lyle ile jest modeli mikrokom-
puierow

Mowisz, ze styszales o jeszcze

nych Masz cacie' F

stu BASIC jest dla mme zrozumialy
od chwili wigczenia. jesl jednak masz
ochote porozmawiac w LO
NYIM |82YKU MuUSsISZ WRro\
powiedn program | od te
mne 0 BASIC-u
ko LOGO

I znowu sig rozgadatem. O wgrywa-
L programu z kasety magnetofono-
we| porozmawiamy poznie) a ty tym-
czasem sproboj wydac mi jakies pole-
cenie. Pomoge ¢i. napisz:

PRINT ,WITAJ KOLEGO”
Oznacza to ze mam napisac (PRINT
znaczy pisz) tekst, ktory znajduje sie
w cudzysfowach. Jesli teraz przyci-
sniesz klawisz RETURN, ponizej po-
jawi sig napis:

jezykach™

bede rozmawial tyl-

WITAJ KOLEGO

oraz komunikal o tym, ze jestem
gotow de wykonywania dalszyct oo
lecen

W ten spesob wydates mi polecernie
w zw. trybie bezposrednim, a mowiac
pe ludzku, do natychmiastowego wy-
konania. Frogramowanie w BASIL-L

inak na czyms$ innym. W

DONUMerowans o ¢
jnosci od najmnie-
do najwvekszego numert. Ch
D y drodze trafie na
skoku. ale o tym poznigj bo i ta
nie juz masz niezly metlik w glowie

Numery rozkazow piszesz n- [
czatku lini. me musisz przy lym 24
czynaC od numeru plerwwec:
nastepnie zwiekszac je o 1. Wykoenu
jac progararm sZukart po JII.NH. rezka-
ZU O najnizszym numerze, a po jego
wykonaniu znowu wybieram najniz-
szy z pozostatych.

Napiszmy wigCc ponownie nasz roz-
kaz. tym razem z numerem linii

10 PRINT ,WITAJ KOLEGO”
Tym razem po nacisnigciu klawisza
RETURN napis nie pojawi sie. Pozor-
nie nic sie nie stato, ale ja zapamigta-
lem sobie twoj rozkaz | mogg go w

polega jer
stkie rozkazy sa
wykonufe je w k
SZego

INstrurCie

K pew-

DATACHAT

kazde: chwili wykonac. Napisz wigc:
RUN
Slowc to oznacze — T0Zpocznij wy-

konywanie programu. Po wcisnieciu
RETUHRN na ekranie pojawi sig do-
brze znany tekst

WITAJ KOLEGO

READY
Rzec. asna wykonujar twoje polece
nie nie zapemniatem jego tresci i jesl
bedzies: rmal ochote powtorzyc
wielok:cr

Wiaz. » troche 2meczyl cig mo,
wyklao 1 pracowite wpisywanie rozka

zow Nalezy ¢ ~—|e; troche rozr,/v'kl Za-
gladnit jesrcz C pudelka.
Powinnz sie tam znajiow Ltr kasela
ragranyni programen. demonstracy)-
nym. Jest? To bardzo dobrze przygo-
tuj teraz magnetofor (Przyznam ci sic
7e nabardzie] lubie wspolpracowac 2
najprostszymi typam: magnetofonow).
W celu nagrania programu z kasely
musisz mnie podiaczy¢ do gmiazda
stuchawkowego a w magnetofonach
produkc) zachodniej do gniazda ozna-
czoneqgo symbolem EAR. W pudelku
znajdziesz odpowiedni kabelek. Zanim
jednak wetkniesz drugi koniec tego ka-
belka do mojego gniazda (oznaczone-
go takze EAR) badz uprzejmy wyta-
czy¢ mnie z sieci.

A wiec jestes juz gotowy. Magneto-
fon zostal podtaczony, kaseta z pro-
gramem (przewinigte na poczatek)
jest juz rowniez na swoim miejscu.
Ja, jak zwykle oczekuje twoich rozka-
zow. Polecenie wczytania programu

~z tasmy wydaje sig przez napisanie

slowa LOAD, po ktorym nastepuje
nazwa programu napisana w cudzy-
slowach. Jesli natomiast nie znasz
nazwv programu, mozesz napisac
dwa cudzysiowy Obok siebie i wow-
czas wczytamy pierwszy program
ktory bedzie nagrany na tasmie. Na-
pisz wigc

LOAD””
nacisniy RETURN i wiacz magnetofon
(odtwarzanie).

Zwykle po zakonczeniu wezytywa-
nia program wypisujg na ekranie ko-
munikat:

O’K

READY
Co oznacza, ze wszystko w porzadku
i jestem gotowy. Teraz mozesz uru-
chomi¢ program przy pomocy znane-
go ci juz rozkazu — RUN Czasem
jednak programista zyczy sobie,
abym od razu po zakonczeniu wczy-
tywania sam sie uruchomil. Wowczas
na ekranie moze pojawi¢ sig napis:

STOP THE TAPE

PRESS ANY KEY
czyli zatrzymaj magnetofon i nacisnij
dowolny klawisz. W tym momencie
zaczyna sie zabawa...

Gorzej, gdy na ekranie pojawi sig
napis:

LOAD ERROR
oznacza to blad wczytywania. Musisz
wowczas zaczac wszystko od pocza-
tku.

A co teraz? Teraz biegnij szybko do
kiosku po nastepny numer BAJTKA.

Twoj komputer

.DZIEN DOBRY!
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Poczatki ,,Elwro” to 1959 rok, spoteczna inicjatywa
wroctawskich naukowcow i inzynierow, zgoda wice-
premiera Jaroszewicza i przyznany przez lokalne
wladze teren oraz stary budynek po cukrowni. Po-
czatkowo produkowano tu podzespoty radiowo-tele-
wizyjne i przetacznik kanatéw. Ale juz 4 lata pozniej
rozpoczeto seryjne wytwarzanie Odry 1003, kompu-
tera ll, tranzystorowej generacji. W 1966 roku swieto-
wano pierwsza setke maszyn cyfrowych z wroctaws-
kiej fabryki.

Dyrektor ds. technicznych, Jan Kurylec, mowi o
zakladach, ze dzi$ sa juz kolosem. Oczywiscie w
warunkach polskich. Na liscie 500 najwigkszych
przedsiebiorstw przemysiu przetworczego , Elwro”
zajeto w 1984 roku 153 miejsce, a warto$¢ produk-
cji siegneta blisko 8,5 miliarda zlotych. Naleza wigc
do czolowki krajowej elektroniki produkujac kompu-
tery i systemy komputerowe Ill generacji, podsyste-
my teleprzetwarzania, mikrokomputery. A oprocz
tego roznosci elektroniczne — kalkulatory, apara-
ture pomiarowa, chromatografy gazowe i sprzet
uzytkowy z ,Elwirka” — elektronowymi organami
— wiacznie. W tym roku wartos¢ produkcji ma zbli-
zyé sie do 10 miliardow ziotych; polowa przewi-
dziana jest na eksport.

Jednak tak naprawde mikrokomputery sa dopiero
melodia przysztosci. Jedyny seryjnie produkowany
to 8-bitowy Elwro 500 wraz z kolejnymi mutacjami
513 1 523. Urzadzenie przeznaczone jest przede
wszystkim dla administraciji, ksiegowosci, dziatow
planowania, rachuby plac w stosunkowo nieduzych
zakiadach przemystowych i instytucjach.

— Zobaczylismy interes do zrobienia — mowi
dyrektor ds. handlowych; Jerzy Chelchowski.

Interes jest, ale dos¢... skromny. Mikrokompute-
row z serii 500 zaklady wytwarzaja moze 350, 400
sztuk rocznie.

c Yy u
— 2 tki pamiec

na dysku,

nosnik: dysk 8-calowy,

zapis: jednostronny, z pojedyncza gesto
scia, pojemnosc uzytkowa dysku ok. .
Monitor ekranowy Neptun-16 wierszy po 64

znaki w wierszu — monochromatyczny z
zielona poswiata
Dyskowy System Operacyjny EMOS kom

patybilny z systemem CP/M 2.2

Uzytkownicy sa z nich — jak twierdza we Wro-
clawiu — zadowoleni. Wtasnie uruchamiany jest
kolejny egzemplarz w zakiadach Iniarskich w Czeg-
stochowie. Specjalny program przygotowany we
wspolpracy z zaprzyjaznionymi informatykami z
Akademii Ekonomicznej pozwala na petng kompu-
tryzacje zapisu gospodarki magazynowej. Pani
Zdzistawa Janska, ktéra demonstruje dziatanie mi-
krokomputera Elwro 523 z oprogramowaniem dla
tej wlasnie fabryki zarecza, ze przeszkolenie pra-
cownikow dzialu zbytu i zaopatrzenia nie powinno
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zajac wigcej jak kilka godzin. W koncu wtozenie dy-
sku elastycznego, nacisniecie kolejnych klawiszy a
nastepnie wykonanie polecen wyswietlanych na
ekranie jest banalnie proste.

TRUDNY DZIEN
POWSZEDNI

To jest, moznaby powiedzie¢, optymistyczny finat.
O tym jak do niego dochodzi, z jakimi kiopotami trze-
ba sie boryka¢, sporo moze powiedziec¢ inzynier Jan
Olejnik, szef wydzialu maszyn cyfrowych, na ktérym
robota — jak mowi — rwie sie przy kazdym opo6znie-
niu ze strony kooperantéw i poddostawcow. Wsréd
nich takze innych wydzialéw i zakladow ,Elwro”. A
zdarzaja sie, niestety, czesto.

— O, wczoraj ledwie tu mozna bylo chodzi¢, tak
byt korytarz zawalony, bo akurat przyszia dostawa
elementow — mowi Jan Olejnik — ale szczesliwie
roztadowalismy zator.

Rownolegle montuje sie tu 24 wyroby i nietrudno
sobie wyobrazi¢, jak wyglada rytmicznos¢é pracy w
warunkach nierownomiernosci dostaw. Podobnie
bywa na innych wydziatach, a wynajdowanie prac
zastgpczych dla zalogi, to chleb powszedni ich kie-
rownikow.

Dlatego mozna powiedzie¢, ze gléwny zaklad
komputerowy , Elwro” to profesjonaina manufaktu-
ra, bo i seryjnos¢ produkcji niewielka, i system
dziatania wydaje sie odlegty od nowoczesnosci.

—— | tak dobrze, ze ludzie chca pracowac. Przy
niskich pensjach to zajecie wtasciwie dla hobby-
stow — uzupetnia inzynier Olejniak.

Istotnie, ,Elwro” zajmujac 153 miejsce w kraju
znajduje sie na zaledwie 445 pozycj pod wzgle-
dem ptac, choé¢ nasycenie wysokokwalifikowana
kadra jest tu wielokrotnie wyzsze niz w hutach lub
innych kolosach przemyslu ciezkiego.

Okreslenie ,profesjonalna manufaktura” usty-
szatlem od dyrektora Kurylca: — Potrafilem robi¢
doskonaly sprzet pod wzgledem jakosciowym —
twierdzi dyrektor — natomiast nie jestesmy przy-

Elektroniczne Zaktady Naukowe byty moja ||
| wymarzona szkota. Pragnalem stac sie fef [ |
| uczniem ze wzgledu na moje zainteresowania
| elektronika cyfrowa. Bardzo balem sie egza-
minéw wstepnych, lecz gdy nadszed! ten dlu-
go oczekiwany moment nie czutem wiekszego
strachu. Egzaminy zdalem dobrze”.

W pierwszym tygodniu nauki dokladnie
obejrzalem szkole, poznalem kiltka kolegow z
klas starszych, ktorzy zapoznali mnie ze
zwyczajami tu panujacymi. Nie rozumiem je-
dnak jednego zwyczaju trwajacego juz od
wielu lat, a mianowicie zakladania emblema-
tu dopiero w szkole i zdejmowania go zaraz
po ukoriczeniu lekcji. Uczeszczanie do EZN-u,
jak i noszenie tarczy jest zaszczytem, ktore-
go nie kazdy moze dostapic”.

,Urzadzenie klas jest o wiele bardziej
atrakcyjne niz to bylo w mojej dotychczaso-
wej szkole. Od pierwszego wejrzenia mozna
poznac, ze nie jest to szkola biedna, tylko
posiada bardzo moznego opiekuna’. (Wypo-
wiedzi uczniow pierwszych klas).

Tym opiekunem sa zaklady ,Elwro”. Elwro
znaczy Elektronika Wroclawska.

B T W

stosowani do wielkoseryjnej produkcji urzedzen
profesjonalnych. Ta maloseryjnosé, kiora dzis wi-
da¢ na wydzialach, wynika z profilu produkcyjnego
.Elwro” wprowadzonego w potowie lat 70. Nie
chcemy rezygnowaé z tego co robimy. Zyjemy
wszak z eksportu, mamy mocna pozycje i specjali-
zacje w krajach RWPG. Ale zdajemy sobie sprawe,
ze dzi$ stoimy przed nowa epoka.

SZANSA

Nowa epoke w postaci pojedynczych modeli mo-
Zna obejrze¢ w pracowniach badawczych; zainte-
resowani poznali takze wroclawskie propozycje w
czasie ostatnich Targdéw Poznanskich.

A wigc Elwro 600 — profesjonalny komputer osobi-
sty, dla sekretarki, inzyniera, naukowca i nauczyciela, z
polska juz drukarka produkcji zaktadéw w Bloniu.

— Jeszcze zeby chcieli ja sprzedawaé takze w
kraju, nie tylko za granica — wzdycha jeden z inzy-
nierow.

| druga propozycja: Elwro 800, nagrodzony me-
dalem na Targach, wiasciwie juz nie mikrokompu-
ter, lecz cala ich rodzina umozliwiajaca tworzenie
systemoéw jedno i wieloprocesorowych, 8 i 16-bito-
wych. Opracowano je w Politechnice Poznanskiej i
Instytucie Komputerowych Systeméw Automatyki i
Pomiarow we Wroclawiu.

— Gléwne zastosowania mikrokomputeréw serii
Elwro 800 — mowi inzynier Eugeniusz Stencel — to
automatyzacja pracy biurowej, zdaine inteligentne
terminale komputerowe, sieci lokalne, systemy wspo-
magania projektowania, systemy sterowania procesa-
mi technologicznymi np. w cementowniach oraz urza-
dzeniami automatyki przemystowej i robotami.

Na dostawe mikrokomputerow zaktady ztozyly
oferte do Urzedu Postepu Naukowo-Technicznego
i Wdrozen. Jesli produkcja zostataby objeta syste-
mem zamoéwien rzadowych w ciagu kilku lat moz-
naby ich dostarczy¢ trzydziesci tysiecy.

— O ile przetamiemy analfabetyzm informatycz-
ny w spoleczenstwie — wtraca inz. Olejnik, ktory
czasami ma chwile zwatpienia i sceptycznie zapa-
truje sie na mozliwo$¢ masowej sprzedazy profe-
sjonainych komputerow.

modufu mikrokomputera 8 :
- modulu inteligentnego sterowania pamig-

ci na dyskach elastycznych
modulu pamigci systemowe| RAM o DOIC"
mnosci 256 KB
- modulu sterownika wyswietlacza telewi-
zyjnego i klawiatury,
— modulu sterownika pamieci na dysku

twardym typu Winchester*},
modulu pamieci systemowe] RAM 256
KB z kodami korekcyjnymi (ECC*)

— modulu sterownika monitora graficznego
kolorowego®),
modulu sterownika sieci lokalnej wg stan-
dardu ETHERNET")

— modulu sterownika linii komunikacyjnej z
protokolami BSC (SDLC) HDLC (w opra-
cowaniu)
modulu intelige

ranalowed tranan

ntnego sterownika wielo-




FOT. LEOPOLD DZIKOWSKI

Przetama¢ bariere braku wiedzy mozna zaczy-
najac od podstaw, od nauki w szkole. W zwiazku z
przygotowywanym programem rzadowym , Elwro”
ztozyto takze oferte w sprawie komputera szkolne-
go. Ministerstwo Oswiaty i Wychowania po konsul-
tacjach z informatykami i pedagogami sformutowa-
lo nastepujace wymagania: pamie¢ wewnetrzna
nie mniej niz 64 KB, pamie¢ zewnetrzna na dys-
kach elastycznych, ale z mozliwoscia przytaczenia
magnetofonu kasetowego, monitor ekranowy z
grafika, klawiatura odpowiadajaca polskim normom
i polski alfabet na wszystkich urzadzeniach wyjs-
ciowych, mozliwos¢ przylaczenia drukarki, sturuk-
tura otwarta calo$ci umozliwiajaca montowanie ro-
znych kombinaciji i zestawéw oraz prace w sieci.
Oprogramowanie zapewniane bezposrednio przez
producentow powinno obejmowac jezyki LOGO,
PASCAL i BASIC, programy i procedury obslugi
urzadzen peryferyjnych, graficzne, operowanie
dzwiekiem, operowania na tekstach oraz dyskowy
system operacyjny kompatybilny z CP/M.

Kto nie zna sie na rzeczy niech uwierzy, ze to
catkiem przyzwoite wymagania. Kto zna sig, wie
juz, ze oswiala nie jest zainteresowana byle czym.

.Elwro” nie zamierza tez dostarczac byle czego.
Przy spetnieniu kilku istotnych warunkéw mogliby
produkowa¢ — docelowo — 100 tysiecy sztuk ro-
cznie. Obecnie trzecia nowo$¢ zakladow — Elwro
700 Solum — speinia tylko cze$¢ wymagan.
Egzemplarz, a wiasciwie jeden z modeli konstruk-
cyjnych, ktéry mi pokazywano wspolpracuje tylko z
kasetofonem i — na przykltad — nie ma jeszcze
grafiki, ale wszystkie problemy sg juz w koncowe;j
fazie rozwigzywania i prace zostang zakonczore w
1986 roku. Nic dziwnego zatem, ze dyrektor Chel-
chowski, ktory w trzecim zdaniu naszej rozmowy
chce sfinansowaé caly numer ,Bajtka”, zeby odpo-
wiednio zareklamowac ,Elwro”, w szostym katego-
rycznie odmawia zgody na rozmoweg z konstrukto-
rami. Tajemnica?

— Nie, po prostu pod zadnym pozorem nie wol-
no im przeszkadzaé — wyjasnia.

— Chcemy, zeby nasza oferta byla konkuren-
cyjna cenowo wobec mikrokomputeréw naplywaja-
cych do Polski kanalami prywatnymi — dodaje dy-
rektor Kurylec — Jednostka centralna z zasilaczem
przy takiej skali produkcji nie powinna kosztowac
wiecej niz 100 tysiecy ziotych.

To rzeczywiscie wzglednie niedrogo... ale liczac
dolara po czarnorynkowym kursie.

— Wiemy o tym, ale przy obecnych cenach
bazy elementowej w kraju i panstwach RWPG, nie
ma szans na produkcje tanszych komputeréw —
replikuje inzynier Stencel.

Zamowienie rzagdowe oznaczatoby pewnos¢ do-
staw podzespolow i elementow elektronicznych,

- drukarek, monitoréw, dyskéw oraz fundusze na

rozbudowe zakiadow; mowi sie, bagatela, 0 2-3 a
nawet 10 miliardach ziotych, zaleznie od tego czy
fundusze stuzytyby realizacji réznych zaméwien
rzadowych, czy takze — na czym wroclawskim in-
zynierom najbardziej zalezy — budowanie centrum
produkujacego elementy { podzespoty.

Oznaczatoby takze istotnie nowy etap w rozwoju
polskiej elektroniki mikrokomputerowe;.

— Dzis najbardziej potrzebny narn jest rozwoj
bazy elementowej — twierdzi inzynier Stanistaw
Majdak z Biura Systemow Uzytkowych — Musimy
sami fub w kooperacji z RWPG zacza¢ produko-
wac w duzej ilosci obwody scalone, sterowniki, ele-
menty pamigciowe, urzadzenia peryferyjne.

A moze lepiej byloby zamieni¢ ,Elwro” w monto-
wnig komputeréow dobrej firmy zachodniej, jak to
sie dzieje w szybko rozwiiajacych sie krajach Dale-
kiego Wschodu?

— Nie, nie — protestuje inzynier Majdak — juz
raz sie na tym wylozylismy w latach 70, to bytoby
szkodnictwo gospodarcze.

— My mamy obowigzki statutowe — uzupeinia
dyrektor Kurylec — i na przyklad, sie¢ komputero-
wa w Polsce obejmujaca ZETO ma dzi$ warto$¢
90 mld ztotych. tatwo wyliczy¢ ile potrzeba sprzetu
na jej stale odnawianie. A ,Elwro” odpowiada i za
ZETO.

Klo zatem otrzyma zarméwienia? W grudniu, kie-
dy odwiedzilem zaklady, ostateczne decyzje je-
szcze nie zapadly.

Piotr Aleksandrowicz
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ROLOG jesl |gzy-
kiem nietypcwym,
programowanie w
nim  przypomina
bardziej rozmowe
niz  operowanie

nazwami zastrze-
zonymi czy rozka-
zami jak w BA-
SIC-u i PASCAL-u.
Stuzy on do prze-
twarzania jezykow
naturalnych, list da-
nych itp... Szczegdl-
nie nadaje sig¢ do
budowania  inteli-
gentnych baz danych o dostgpie w {ezyku natural-
nym, kompilatorow, systemoéw strategicznych, je-
zykow problemowych czy programéw sprawdzajg-
cych poprawnos¢ dowodow twierdzen.

Petna definicie jezyka PROLOG opracowat w
1972 r. Alain Coimeraur. PROLOG dostepriy jest
na wielu mikrokomputerach opartych na mikropro-
cesorach: Z2-80 — pod systemem CP/M-80 oraz
8088/86 podsystemem MSDOS i komg‘uterach wy-
posazonych w system operacyjny UNIX.

!mplementaclja PROLOG-u na komputer ZX-
-Spectrum jest micro-PROLOG. Poniewaz jego
syntaktyka mogtaby sie wydawac¢ nieco zawila dla
0s0b nie obeznanych z gramatykami metamorficz-
nymi, opracowano pewne rozszerzenie jgzyka pod-
stawowego o nazwie SIMPLE. Tak wigc W pienw-
szej koleénoéci nagrywany program PROLOG a na-
stepnie SIMPLE (komenda load SIMPLE). Na ka-
secie firmowej po gidbwnym pliku zawierajacym
Prolog znajduije sie kilkadziesiat plikow o kolejnych
nazwach SIMPLE, SIMTRACE, sa to programy sy-
stemowe, do uzytku tylko przez Prolog. )

Rozpoczniemy od podawania przyktadow w sktadni
Uproszczone;. Pra/klady zaczerp rize}{o z ksigzki Clark

L. Emmals R., McCabe F.G.: A micro-PROLOG Pri-
mer” Logic Programming Associates L.T.D., 1983.

Podstawowe wyobrazenia w PROLOG-u to twie-
rdzenia i pytania. Twierdzenia okreslaja pewien
obiekt lub ich Erupe oraz ustalaja relacje migdzy
nimi. Oto przykiad zdan poprawnych pod wzgle-
dem logicznym: Jan jest ojcem Piotra, Darek jest
bratem Piotra. Nie sa natomiast zdaniami w sensie
logicznym nastepujace stwierdzenia: Czy jutro be-
dzie pogoda? Chyba pOJdeo kina.

Zdania: Jan jest ojcem Piotra i Darek jest bratem
Piotra, moglibysmy zapisa¢ poprawnie pod wzgle-
dem sKntaktycznym nastepujaco: ]

Znak,&." ukazuje sig¢ zawsze na poczatku nowej
linii i oznacza gotowo$c systemu do przyjecia kolej-
nego zlecenia. Wyslanie przez system komunikatu
~Error: 2" oznacza, ze program SIMPLE nie zostat
nagrany. Nalezy go nagrac komenda load SIMPLE
i powtdrzy¢ poprzednio wykonane operacje.

&.add (John father-of Peter)

&.add (Dark brother-of Peter)

Relacje zachodzace migdzy obiektami mozna
zapisywaé w formie postfiksowej, tj. takiej, w ktorej
nazwa wiasno$ci wystepuje po nazwie obiektu, po-
siadajacego te wtasnosc.

&.Henry male Henryk — ple¢ meska

&.Jane female Jane — pfleé Zeriska _

O zdaniu, w ktérym nazwa relacji poprzedza liste
obiektéw, méwimy, ze ma forme prefiksowa.

&.gives (John Mary flower) — daje (Jan Marii
kwiat)

&.reads (Mark book) — czyta (Marek ksiai.k(i)

Nawias zastosowano w celu oddzielenia obiek-
tow od relagji.

Zas relacje, w ktdrej jej nazwa wystepuje miedzy
obiektami nazywamy relacja infiksowa np. )

&.Henry father-of Elizabeth Henryk ojciec
EIz'biet{.

Podstawowa forma relacji jest forma prefiksowa.
Zdania dwusktadnikowe moga rowniez ty¢ pisane
w formie prefiksowej.

Stwierdzenia:

father-of (Henry Elizabeth)
oraz

Henry father-of Elizabeth
sa rOwnowazne. .

W matematyce i logice obiekty, migdzy ktorymi
zachodzi relacja nazywamy argumentami. Mowiny
o pierwszym, drugim itd., argumencie. Warto pa-
migta¢, ze micro-PROLOG wypisuje zdania za-
wsze w formie postfiksowej.

Wiedza, ktora juz posiadamy, pozwala nam na
stworzenie matej bazy danych. Bedzie ona opisy-
wala relacje zachodzace w pewnej rodzinie. Przy
okazji Poznamr wszystkie komendy PROLOG-u.
Nie jest ich wiele.

prowadzmy nastepujace zdania.

&.add (Elizabeth mother-of Henry)

&.add (Katherine mother-of Mary

&.add (Ann mother-of Elizabeth 2)

&.add (Henry father-of Edward

&.add (Jane mother-of Edward

&.add (Henry-Snr male)

&.add (Elizabeth 2 female)

&.add (Katherine female)

&.add {(Mary female)

. &.add (Elizabeth 2 female)

&.add (Ann female)

&.add (Female Janeg

&.add (Male (Edward

Ostatnie dwa zdania zapisalismy w formie prefik-
sowe;j.

Przy pomocy zlecenia add mozemy dodawa¢ do
naszego zbioru w kazdej chwili dowolna ilo$¢ infor-
macji w postaci zdan. Dane, ktore dotychczas
wprowadzilismy, sa pogrupowane pod wzZgledem
relacji, jakie migdzy nimi za¢hodza. PROLOG
,Zna’ wiec nastepujace obiekty:

Henry-Snr

Henry

Mary

Elizabeth

Elizabeth 2

Ann

Edward

Jane
oraz relacje:

father-of

mother-of

male

female

Istnieje komenda, ktdéra znacznie przyspiesza
wprowadzenie listy obiektow o tej samej wiasno-
Sci. Jest nig accept. Po wpisaniu accept male(ista
mezczyzn) otrzymujemy:

male.
i teraz wpisujemy nazwe obiektu (na zakonczenie
przyciskamy klawisz ENTER). W nowej linii ukazu-

je sie kolejne male, i system oczekuje na wprowa-
dzenie nowego obieku lub slowa end konczacego
wprowadzenie listy obiektow. Np.:

accept male

male. (Henry-Snr)

male. (Henry)

male. (Edward)
czlytamy teraz nasze dane uzywajac komendy list

al

&.list all

Henry-Snr father-of Henry

Henry father-of Mary

Henry father-of Elizabeth

Henry father-of Edward

Elizabbeth mother-of Henry

Katherine mother-of Mary

Ann mother-of Elizabeth 2

Jane mother-of Edward

Henry-Snr maie

Hdenry male

itd.

Mozemy wybraé pojedyncza relacje i wypisac
obiekty spetniajace ja. Uczynimy to w nastepujacy
sposob: po komendzie list wypiszemy nazwe rela-
cji

&.list mother-of

Elizabeth mother-of Henry

Katherine mother-of Mary

Ann mother-of Elizabeth 2

Jane mother-of Edward

&
Aby zapisa¢ ten plik danych na tasmie piszemy:

Z.save RODZFNA P
Z powrotem {adu'ﬁmy do komputera plik rozkazem

&.load RODZINA

Kasowanie lub dopisywanie dowolnych zdan w
micro-PROLOG-u jest bardzo proste. Zdanie:

Katherine mother-of Ma
moiemr skasowac w dwojaki sposéb. Piszac
| li!‘.de ete (Katherine mother-of Mary)
u

&.delete mother-of 2

w ?lerwszym przypadku wskazujemy doktadnie
na relacjg, w drugim czynimy to posrednio przez
wskazanie numeru, pod ktérym dana relacja sig
znajduje. Podobnie jesli przy instrukcji add podamy
numer, to zdanie, ktére wpiszemy znajdzie sie w
odpowiednim migjscu. .

add.5 (Katherine mother-of Mary)
Komenda kill w pofaczeniu z nazwa relacji kasuje
wszystkie zdania wykorzystujac dana relacje.
él" male " |

aly program kasujemy przy pomocy Kill all. Ist-

nieje Wal_(z'e komenda NM Kasw‘e ona_nie tylko
wszystkie dane, lecz i program SIMPLE. Po uzyciu
tej komendy trzeba powtdrnie zatadowaé SIMPLE.

Potrafimy juz tworzyC zbiory danych i czytac je.
Obecnie nauczymy sie zadawaé komputerowi 8y-
tania tak, by uzyska¢ na nie odpowiedzi. Nadal bg-
dziemy sie postugiwali danymi dotyczacymi rodzi-
nc}/. Najprostsza forma pytania jest prosba o potwie-
razenie faktu. amy sie, czy Henryk jest ojcem
Elzbiety 2? W PROLOG-u py¥anie to zadajemy w
sposob nastepujacy:

&.is (Henry fether-of Elizabeth 2)
na co PROLOG odpowiada:

YES
Odpowiedz na pytanie: is (.....) polega, po prostu,
na sprawdzeniu czy zdanie (..... 5) lub inne, réwno-

PRO-
'LOG.
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wazne, figuruje na liscie danych. Duzo bardziej
skomplikowane jest pytanie typu:

sz} est znana matka Marii?

W PROLOG-u pytanie takie wyglada nastgpujaco:

&.is (x mother-of Mary{)

Czyli: czy znany jest taki obiekt x, ze zdanie: x mot-
her-of Mary jest prawdziwe. PROLOG znajduje
zdanie: Katherine mother-of Mary i wysyla odpo-
wiedz YES. .

W tym przyBadku X jest zmienng. Zmienna jest
traktowana w PROLOG-u jako obiekt nieznany. Jej
odpowiednikiem moze by¢ w jezyku naturalnym na
przykiad ,ktos” ,cos”. Zmienne oznaczamy litera-
mi x,y,z,XY,Z, (duze litery oznaczag’}a zbiory).
W przypadku wigkszej ilosci zmiennych, mozemy
je indeksowac np. x1, x2, x3...

Kto jest ojcem Edwarda? W PROLOG-u pisze-
my:

&.which (x: x father-of Edward)
czyli: znajdz taki obiekt x, ze prawdziwe jest zda-
nie: x father-of Edward.

PROLOG dopuszcza takze pytania zlozone, np.:
g gzy Henryk senior jest ojcem Henryka i Edwar-

a

&.is {Henry-Snr tather-of Henry
;‘.oand Henry-Snr father-of Edward)

Znak_ 1 pojawia si%ﬁogrzejéciu do nowej linii
(nacisnigcie klawisza ENTER) i oznacza, ze zdanie
nie zostato zamknigte znakiem) i moze by¢ konty-

nuowane.

*

Do podstawowych relacji arytmetycznych nale-
2za: SUM, TIMES, LESS, INT.

Moga one przyjmowaé wartos¢ 1 (prawda), 0
(falsz).
Relacja SUM (x y z) jest prawdziwa jedynie wtedy,
gdyz=x+y.

&.is (SUM (30 30 50))

YES

Pytanie o wynik dodawania formutujemy w naste-
pujacy sposob:

&.which {x: SUM (20 30 x))

50

Wynik odejmowania np.(50-30) mozemy otrzymac
na trzy sposoby:

&.which (x: SUM (50 - 30x))

20

lub:
&.which (x: SUM (30x50)
20

czy tez:
&.which (x: (x 30 50))
20

W relacji SUM moze wystgpowac tylko jedna
niewiadoma.

Relacja INT moze stuzy¢ do sprawdzenia czy
dana liczba jest catkowita lub zmiennoprzecinkowa
bez czesci utamkowej, oraz do wyznaczania catko-
witej czesci liczby FP (Floating Point — zmienno-
przecinkowy).

Pytania formutujemy w spos6b nastepujacy:

&.is (45 INT)

YES

&.is (4 —67 INT)
NO

&.is (3.567E3 INT)
YES

Natomiast przy wyznaczaniu czesci catkowitej pi-
szemy:

&.which (x:3.45 INT x)

3

&.which (x:3.56398E3 INT x)
3563
Zeby sprawdzi¢ czy jakas liczba jest czescia catko-
wita innej, mozemy polaczy¢ relacje INT z EQ (od
ang. EQual — réwne).

Relacja TIMES ma nastepujaca definicjg:
TIMES (x y z) zachodzi wtedy i tylko wtedy, gdy
z = x y. Relacje TIMES uzy¢ mozemy (analogicz-
nie jak SUM) na kilka sposobow:

&.is (TIMES (3 4 12)5)

YES

&.which (x: TIMES ( 3 4 x))

12

&.which (x: TIMES (3 x 12))

&.is (TIMES (3y 12) & y INT)

YES

to ostatnie pytanie ma na celu sprawdzenie czy
wynik dzielenia 12 przez 3 jest catkowity. Jesli na-
tomiast chcemy zrealizowaé dzielenie catkowite,
piszemy:

&.which (x: TIMES (24 y 126) & x INT y)

2

ostatnie pytanie moglibyémy zinterpretowac naste-
pujaco: ,jaki x jest czescia calkowita takiego y, ze
24 Xy = 126"

Relacja LESS moze by¢ uzywana jedynie do
sprawdzania pewnych wyrazen:

PROGRAMOWAC MOZE KAZDY

LESS (x y) zachodzi wtedy i tylko wtedy, gdy x jest
mniejsze od g
&.is (3 LESS 4) daje odpowiedz
YES gdyz 3 jest mniejsze od 4.
Podobnie na:
ﬁés (4 LESS 3) Prolog odpowiada:
Réwniez ﬁ\xiama:
&.is (TIMES ( 3 x10) & TIMES (3 x y)
1Y.EgUM (yz10) z LESS 0.1E-5

Cyfry ukazujace sie z lewej strony ekranu oznacza-

'B liczbe niezamknietych nawiasow. o
rolog nie pozostawia bez odpowiedzi. Bardziej

zaawansowanym mitosnikom micro-Prolog-u pozo-

stawiam analize semantyczng powyzszego pyta-

nia.

LESS moze rowniez porownywac zmienne tancu-

chowe, szeregujac je alfabetycznie.
%izisé(FREDqLJESé FREDD)Q)
sv.ésé(ALBERT LESS HAROLD)
&.is (SAM LESS BILL)
NO

Przg formulowaniu pytan nalezy Famietaé o tym,
ze Prolog wszystkim wyrazeniom logicznym i aryt-
metycznym nadaje wartosci kolejno od strony lewej
do prawej. Dlatm na gtanie:

& which (x: SUM (y 10 x) TIMES (2 5 ¥1))
Prolog odpowiada: (zbyt wiele zmiennych)
Too many variables, zas na analogiczne:
%Owhich {x: TIMES (2 5y} SUM (y 10 x))

~Wysledzi¢ moment historyczny, w
ktérym liczydio dosieglo Rozumu,
jest rownie trudno, jak ow, co maipe
przemienit w cziowieka”.

Stanistaw Lem ,GOLEM XIV”

*

lnteresu'%cy jest sposdb, w jaki Prolog odpowia-
da na zwykie pytania: is (.....) gdzie ,,....." jest do-
wolnym zdaniem nie zawierajacym zmiennych.

np. by znalez¢ odpowiedz na pytanie:

&.is (Henry males) ) o
Prolog wyszukuje wszystkie obiekty posiadajace
ceche male:

Henry-Snr male

Henry male

Edward male
nastepnie przyrownuje Henry do pierwszego obiek-
tu i jesli sa one réwne, przechodzi do nas epnego.

Gdy znajduje obiekt Henry, tocrrzekazuje wiado-
mos¢ YES, w przeciwnym wypadku NO.

Gdy w takim pytaniu wystepuje zmienna, to Pro-
log najpierw stara sie nadac jej jakas wartos¢ (licz-
bowa lub literowa), a cata dalsza procedura jest
taka sama. Dlatego przy rozbudowanych pytaniach
jest do sprawdzenia bardzo wiele warunkow i czas
oczekiwania na odpowiedz sig wydluza.

W celu glebszego zrozumienia oraz przesledze-
nia etapdéw wartosciowania kazdego zdania (pyta-
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nia lub stwierdzenia) mozna skorzysta¢ z programu
SIMTRACE. Wczgtujemy go komenda

Load SIMTRACE

Blok SIMTRACE jest napisan
micro-Prologu (podobnie jak SI
sledzenia pracy systemu.
Napiszmy:

.all-trace x: Henry-Snr father-of x

1. and x male

Pierwszym wyrazeniem, ktérego wartosc logicz-
na mozna zbadac, jest: Henry-Snr father-of x,
dlatego SIMTRACE wypisuje wiadomos¢:

(1) Henry-Snr father-of x trace?
z zapytaniem, czy $ledziC przebieg dobierania
obiektow do x w celu uzyskania logicznej prawdy.

Jezeli chcemy oglada¢ przebieg procesu warto-
$ciowania pytania, naciskamy ,y" lub ENTER, za$
,N" w przeciwnym przypadku.
Jesli nacisniemy ,y” nastepna wiadomos¢ wyglada
nastepujaco:

(1) solved: Henry-Snr father-of Mary
Prolog odnalazl obiekty Mary o wlasnosci:

Henry-Snr tather-ot Mary
Teraz SIMTRACE analizuje nastepny warunek i pi-
sze:

(2) Maty male trace?
Po nacisnieciu ,,y” otrzymujemy

failing (2) i zaraz potem

failing (1
Przyjrzyjmy sig doktadnie dzialaniu SIMTRACE:

System rozpatrywal najpierw pytanie Henry-Snr
father-of x. Pierwszym obiektem, znalezionym i
spetniajacym pierwszy warunek byt X-Mary. Lecz
nastg;&r}‘y warunek brzmiat: male. Prolog podstawil
pod ary i uzyskat zdanie Mary male, nie znalazt
go jednak w stowniku relacji, wiec przyjat je za fal-
szywe. Blok SIMTRACE wysiat w tym momencie
wiadomos$¢ o niespelnieniu drugiego warunku
przez obiekt X-Mary stad wiasnie failing (2). Pozo-
stalo wiec (J'uz tylko obliczenie koniunkcji dwéch
zdan: prawdziwego i falszywego, w wyniku ktérego
SIMTRACE wystal nowa wiadomo$¢: failing (1) oz-
naczajaca niespetnienie koniunkcu obydwu warun-
kow. Blok SIMTRACE mozemy skasowac¢ komen-

da:

&.kill simtrace-mod
Znajomos$¢ pracy systemu przydaje si¢ przy two-
rzeniu ekonomicznych pz1an. Zdania:

&.which x: Henry father-of x and x male
oraz

&.which x: male and Henry father-of x
dadza te sama odpowiedz z ta rbznica, ze w pierw-
szym przypadku Prolog znajdzie wszystkie takie x,
ze Henry father-of x, a naste\;ﬁnie sprawdzi, ktore
spelniaja warunek: x male. drugim przypadku
Prolog postapi wrecz odwrotnie — najpierw znaj-
dzie takie x, dla ktérych wychodzi x male, a nastep-
nie sprawdzi, ktére z nich speiniaja warunek: —
Henry father-of x. W duzych bazach danych wielo-
krotnie wiekszych niz nasza RODZINA odpowiedz
na pierwsze pytanie zostanie udzielona bardzo
szybko w poréwnaniu z drugim.

w_oryginalnym
PLE) i stuzy do

Adam Krauze
(lat 18)
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rzypuszczalnie  potrafisz
szusié swoj komputer do

wykonywania mniej lub
bardziej wyrafinowanych ry-
sunkéw na ekranie. Nie znaj-
dziesz wiec w tym opracowa-
niu opisu dziatania elementar-
nych procedur grafiki zd6twia.
Nie bedziemy tez omawiac ta-
kich czynno$ci, jak nagrywa-
nie na tasme i tadowanie swe-
go programu, albo korzystanie
z edytora. Zatrzymamy sie tyl-
ko na chwile przy niektorych,
rzadziej by¢ moze uzywanych
a uzytecznych procedurach
Logo.

Zajmiemy sie (jezeli, oczywi-
écie, masz na to ochote) rzu-
towaniem, zwanym w rysunku
technicznym aksonometria.
Program nie jest trudny, ale
do jego peinego zrozumienia
potrzebna jest znajomos$¢ pod-
staw geometrii  analitycznej
przestrzeni dwu- i tréjwymiaro-
we| z zakresu szkoly Sredniej.
Jezeli zdecydujesz sie na tro-
che glebsza analize tego, co
wprowadzisz na swoj komputer,
zwro¢ uwage na jedna z mozli-
wych metod pracy z Logo, spo-
sob tworzenia ,narzedzi” do
dalszej pracy i mozliwos¢ sta-
wiania sobie coraz trudniej-
szych zadan bez potrzeb pisa-
nia nowego programu, a jedynie
przez rozszerzenie tego, co juz
mamy.

We wszystkich tekstach Logo
bedziemy uzywali peinego alfa-
betu polskiego, abys nie musiat
traci¢ czasu np. na domyslanie
sie, ze ,BLAD” to to samo, co
po poisku ,BLAD”. Rzecz jas-
na, uzywajac Spectrum czy
Commodore napiszemy ,a” za-
miast ,a”, ,I” zamiast {”
itd.

Zaczynamy...

...od prostego ¢wiczenia, kto-
rego efekty moga by¢ nam w
przyszioSci przydatne. Nietru-
dno sie domysli¢, ze nasze rzu-
towanie bedzie mialo wiele
wspolnego z rysunkiem techni-
cznym. Wiemy, Ze w rysunku
tym uzywa sig réznych rodza-
jow linii; w szczegodlnosci do-
tyczy to ich grubosci. Ma to
znaczenie estetyczne i prakty-
czne — w ten sposéb rysunek
staje sig¢ bardziej czytelny. Po-
niewaz rozdzielczos¢ ekranu
ZX Spectrum jest mimo wszy-
stko dos¢ niewielka, rysunki
wykonywane liniami jednako-
wej grubosci moga nie dawac
wiasciwego  wyobrazenia o
ksztaicie rzutowanej bryly.
Wobec tego sprébujmy umozli-
wi¢ programiscie (a zatem so-
bie) kreslenie na ekranie linii o
wybranej grubosci. Przyda sie
to rowniez i w Commodore
Logo. Prrzyjrzyjmy si¢ takiej
procedurze:

10

RATTRK 1/RA4

TRZECI
WYMIAR

Starannie przemys$lana grafika stanowi bardzo
powazny atut Logo. Od niej tez rozpoczyna si€
kurs tego jezyka w wiekszosci podrecznikéw.

Niniejszy artykut adresowany jest do tych, ktorzy

posiedli juz umiejetnos¢ postugiwania sie Logo w
podstawowym zakresie. Trescia jego jest realiza-
cja prostej grafiki trojwymiarowe;.

TO NAPRZOD : od|
FORWARD : od!
END

Wykonuje ona doktadnie to samo,
co FORWARD — zatem kreéli li-
nie, ktora nazwalibysmy ,cienka”
(cienszej na naszym komputerze
juz nie da sie otrzymac). Chcieli-
bysmy jednak, aby ta sama pro-
cedura NAPRZOD wytwarzata na
nasze zyczenie linie grubsze.
Mozemy oczywiscie w takiej sy-
tuacji zmieni¢ jej tres¢ postugujac
sie edytorem. To rozwiazanie nie
jest jednak zadowalajace, szcze-
golnie gdy np. mamy nakresli¢ fi-
gure zlozona z 30 odcinkow, z
ktorych kazdy jest innej grubosci
niz jego poprzednik. Na szczes-
cie zmiany definicji procedury
mozna dokonaé przez wykona-
nie odpowiedniego fragmentu
programu.

TO NOWE : procedura

IF NAMEP : procedura [ERA-
SE : procedura]

END

TO L. CIENKA

NOWE ,naprzéd

DEFINE ,naprzéd [[:odl] FD
:odl]] |
END

To juz znamy — napisanie L.
CIENKA powoduje, ze definiowa-
na jest od nowa procedura NA-

PRZOD o postaci juz nam zna-
nej. Jak wida¢, parametrem DE-
FINE jest lista list, stanowigcych
kolejne wiersze tworzonej proce-
dury. Za pierwszy wiersz przyj-
muje sie liste parametrow.
W przypadku ich braku lista ta
jest pusta, ale musi réwniez zo-
sta¢ zapisana. Jezeli masz wat-
pliwosci, do czego wilasciwie stu-
zy NOWE i czy nie wystarczytoby
uzycie ERASE, napisz:

ER ,Franuszek

Spowoduje to pojawienie sie ko-
munikatu

ER doesn’t like FRANUSZEK
as input

Stanowi to odpowiedz na twoje py-
tanie. Po prostu nie mamy catkowi-
tej pewnosci, czy w momencie wy-
wolania NOWE naprzod istnieje
juz procedura o podanej nazwie.
Przejdzmy do linii grubszych.

TO L. GRUBA

NOWE ,,naprzod

DEFINE ,,naprzéd [[:odl]
[REPEAT 2 [FD :odl RT
90 FD 1 RT 90]] [FD :odl]]
END

TO L.B. GRUBA
NOWE ,,naprzéd -

DEFINE ,,naprzéd [odI][FD
:od! RT 90 FD 1 RT 90]

[FD :odl RT 98 FD 2 RT
90][FD :odl RT 98 FD 1 LT
90]]

END

By¢ moze taki zapis tresci proce-
dury nie jest dla ciebie wystar-
czajaco czytelny. W takim razie
napisz:

L.B. GRUBA PO ,naprzéd

tatwiej ci bedzie w ten sposob
zrozumieC, w jaki sposOb otrzy-
mujemy linie¢ podwéjnej (L. GRU-
BA) i potrojnej (L.B. GRUBA)
grubosci. Wazne jest, aby po wy-
konaniu NAPRZOD zotw zawsze
znajdowat sie w tej samej pozy-
cji, co po wykonaniu FORWARD,
a nie np. o 1 krok w lewo. Zalezy
nam przeciez, aby mozna byto
uzywacé tych dwéch procedur za-
miennie.

Obejrzyjmy teraz efekt naszej
pracy. Napisz:

CS L. GRUBA NAPRZOD 70
a potem np.

HOME LT 45 NAPRzZOD
100

Przekonasz sie, ze NAPRZOD
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nie dziata doktadnie tak, jak by-
Smy chcieli: linia si¢ w pewnym
miejscu rozdwaja. Jest to zwia-
zane z rozdzielczoscia ekranu,
wobec czego zadowolimy sig
tym, co mamy.

Oczywiscie rysowanie linii po-
grubionych trwa znacznie diuzej
niz linii zwyktych. Pewne zwigk-
szenie tempa mozna uzyskad
przez uprzednie ukrycie zétwia
— HT.

Na tym konczymy wstep.

Przypomnijmy, sobie nasze
szkolne wiadomosci o rzutach
aksonometrycznych. Ponizszy ry-
sunek przedstawia najczesciej
spotykane rodzaje tych rzutow.
Wykonujac rzut aksonometrycz-
ny pewnego przedmiotu poste-
pujemy wedtug kilku zasad:

— umieszczamy przedmiot w
przestrzeni tak, aby mozliwie naj-
wieksza liczba krawedzi i scian
byta réwnolegta do osi uktadu
wspotrzednych.

— jezeli krawedz przedmiotu jest
w rzeczywistosci réwnoleglty do
ktorej$ z osi ukiadu, to dugosé
jej rzutu jest réwna diugosci rze-
czywistej tej krawedzi przemno-
zonej przez odpowiednia po-
dziatke, okreslona dla danej osi.
— jezeli krawedz przedmiotu jest
w rzeczywistosci rébwnolegla do
ktorej$ z osi ukiadu, to jej rzut
jest réwnolegly do rzutu odpo-
wiedniej osi. Jest to zawezenie
pewnej ogolnej zasady, dotycza-
cej rzutdéw rownolegtych.

Inaczej méwiac, w przestrzeni
trojwymiarowej wyrozniamy trzy
wzajemnie prostopadie kierunki,
odpowiadajace osiom ukfadu
wspotrzednych. Do jednoznacz-
nego okreslenia rzutu aksono-
metrycznego wystarczy nam
szes$¢ wartosci liczbowych: kierun-
ki rzutéw osi uktadu na ptaszczy-
znie rzutowej oraz podziatki przy-
pisane tym osiom. Zapiszmy to w
Logo.

TO OSIE :x :y :z
MAKE ,,katx :x
MAKE ,katy :y
MAKE ,katz :z
END

TO PODZIALKI :x :y :z
MAKE ,,podzx :x
MAKE ,,podzy :y
MAKE , podzz :z

END

Przy pomocy procedur OSIE i
PODZIALKI mozemy teraz w ta-
twy sposOb przypisa¢ wartosci
zmiennym  katx, ,katy,  katz,
~podzx, ,podzy, ,podzz. Na przy-
ktad uktad jednomiarowy okresli-
my przez

OSIE 120 0 240 PODZIALKI
111

Parametry procedury OSIE po-
dawac¢ bedziemy jako wartosci

katéw, jakie tworza rzuty osi
uktadu z , pionem” ekranu, liczo-
ne zgodnie z ruchem wskazowek
zegara: tak samo jest w przypad-
ku instrukcji SETH i wygodnie
bedzie trzymac sig jednej konwe-
ncji. Oczywiscie wartosci te po-
dane sa w stopniach. Pozostate
dwa znane nam rzuty aksonome-
tryczne zdefiniujemy przez

OSIE 135 @ 225 PODZIALKI
1051

OSIE 90.0 225 PODZIALKI
1105

Zanim zajmiemy sie przeloze-
niem powyzszego na jezyk kon-
kretnego rysunku, napiszmy jed-
na procedurg RZUT, ktérej para-
metr stanowi¢ bedzie nazwe za-
danego rzutu aksonometryczne-
go. Chcemy, aby np. napisanie

RZUT ,, jednomiarowy
spowodowalo przypisanie odpo-

wiednich wartoéci naszym zmien-
nym.
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TO RZUT :nazwa
IF MEMBERP :nazwa [pro-

stokatny p][OSIE 90 0 225
PODZIALKI 1 1.5 CS STOP]
IF MAMBERP :nazwa [jedno-
miarowy j]J[OSIE 120 @
240 PODZIAEKI 1 1 1 CS
STOP]

IF MEMBERP :nazwa [woj-

skowy w][OSIE 135 0 225
PODZIALKI1 .51 CS STOP]
IF MEMBERP :nazwa [gorny
g][OSIE 90 @ 180 PODZIALKI
101CSSTOP]

IF MEMBERP :nazwa [bocz-
ny b]J[OSIE @ @ 90 PODZIAL-
Ki@11SC STOP]

IF MEMBERP :nazwa [z. przo-
du z]J[OSIE 90 @ @ PODZIAL-
Ki1108CS STOP]

IF MAMBERP :nazwa
[trzy.czwarte t][OSIE 100 @
235 PODZIALKI 1 1 .65 CS
STOP]

PRINT [Nie znam takiego
rzutu!] TOPLEVEL END

Przy pisaniu tej procedury wygo-
dnie jest sie postuzy¢ klawiszem
<EXTENDED MODE: R. Powo-
duje to, ze jako biezaca linia zo-
staje wypisany ostatni wprowa-
dzony wiersz Logo. Rodzaj rzutu
mozemy teraz ustali¢ przez po-
danie jego nazwy, np.

RZUT , boczny

albo uzywajac tylko jej jednolite-
rowego skrotu:

RZUT ,b

Wywotanie RZUT ,p, RZUT ,j,
RZUT ,w daje nam jeden ze zna-
nych rzutéw aksonometrycznych.
Rzuty ,gémy, ,boczny, ,z. przo-
du to standartowo uzywane ru-
chy prostokatne. Zauwaz, ze jed-
ng z osi eliminujemy z rysunku
przez przypisanie jej podziatki 0.
Wreszcie rzut trzy.czwarte da
nam nieco inny widok rysowanej
bryty. W przypadku napisania np.

RZUT ,lotniczy

na ekranie pojawi sie komunikat
»Nie znam takiego rzutu!, a pro-
gram, w ktérym biedne wywota-
nie wystapito, zostanie przerwa-
ny.

Zacznijmy od rysowania odcin-
kéw réwnolegtych do osi uktadu.
Teraz przydadza nam sig warto-
§ci szeSciu wczesniej zadeklaro-
wanych zmiennych.

TO PRAWO :od!
SETH :katx

NAPRZOD :odl * :podzx
END

TO LEWO :odi
PRAWO — :odl
END

LEWO moglismy tez zapisa¢ tak:

TO LEWO :od!
SETH :katx +18@

NAPRZOD :odl » :podzx
END

Nie czyni to zbyt duzej rdznicy,
uzyj wigc wersiji, ktéra ci bardziej
odpowiada. Postaraj sie teraz sa-
modzielnie zdefiniowa¢ procedu-
ry GORA, DOt, PRZOD, TYt.
Poréwnaj wynik swojej pracy z
ponizszym.

TO GORA :odl

SETH :katy

NAPRZOD :odl = :podzy
END

TO DOL :odl

GORA — :odl

END

TO PRZOD :odl

SETH :katz

NAPRZOD :odl * :podzz
END

TO TYL :odl

PRZOD — :odl

END

Mamy juz do dyspozycji narze-
dzia, pozwalajace na wykonywa-
nie rysunkow. Na poczatek na-
kreslimy na ekranie uktad wspéi-
rzednych, co da nam wstgpne
wyobrazenie o postaci przysz-
tych rzutow. Przedtem jednak na-
piszemy krotka procedure, przy-
datna w kazdej grafice zdiwia,
powodujaca podniesienie ,piéra”
i opuszczenie go po wykonaniu
pewnej sekwencji czynnosci.

TO HOP :co.zrobi¢

PENUP RUN :co.zrobi¢ PEN-
DOWN

END

Parametrem uzytego tu RUN jest
lista czynnosci do wykonania, a
zatem tekst Logo ujety w nawia-
sy kwadratowe. Przyktad zasto-
sowania ponize;.

TO UKLAD
L.CIENKA HOP [HOME]
PRAWO 208 HOP [HOME]
GORA 200 HOP [HOME]
PRZOD 200 HOP [HOME]
END

11
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Napiszmy teraz np.
RZUT ,prostokatny UKLAD

No, tak: nie dato to pozadanego
wyniku, poniewaz ekran znajduje
sie w trybie WRAP. Z6tw po
przekroczeniu granicy ekranu
pojawia sie na jego przeciwlegtej
krawedzi, co psuje efekt tréjwy-
miarowoéci. Do naszych celéw
najpardziej przydatny jest tryb
WINDOW. Poprawmy nasz rysu-
nek.

_ F“l

-
A
.

S I

,

—“\-\_____‘J‘_r":- l.
WINDOW CS RZUT
»P UKLAD

Jezeli chcesz, obejrzyj tez uktad
wspotrzednych w  pozostatych
rzutach.

By¢ moze jedna z pierwszych
przez ciebie zdefiniowanych pro-
* cedur Logo byta ta rysujaca pro-
stokat. Dokonajmy tego samego
w trzech wymiarach. Poniewaz
na razie umiemy porusza¢ zétwia
tylko w kierunkach osi uktadu,

nasz prostokat moze leze¢ w jed-
nej z ptaszczyzn réwnolegtych do
xz, lub xy. Sprobuj sam napisac
procedury PROST.XY PROST
.YZ, a dopiero potem ewentual-
nie popraw je wedtug ponizszego
wzoru:

TO PROST .XY :x:y
GORA :y PRAWO :x
DOt :y LEWO :x
END

TO PROST .XZ :x :z
PRZOD :z PRAWO :x
TYL :zLEWO :x
END

TO PROST .YZ 1y :z
GORA :y PRZOD :z
DOL :y TYL 2

END

Warto zwr6ci¢ uwage, Ze tresé
tych procedur podlega pewnym
konwencjom. W przeciwnym wy-
padku mogtoby sie zdarzyé, ze
napisawszy.

PROST.XY 50 10

nie bedziemy wiedzieli, czy ryso-
wany prostokat ma wysokos¢ 50,
a szerokos¢ 10, czy odwrotnie.
W tym przypadku zdecydowali-
$my sie na podawanie parame-
trow w porzadku alfabetycznym.
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Mozna oczywiscie ustali¢ inna
regute, trzeba jednak sig jej trzy-
mac¢ konsekwentnie w catym pro-
gramie.

Przy okazji warto tez poruszy¢
kwestie tzw. nazw znaczacych.
Starali$my sie dotychczas, aby
wszystkie wystepujace w progra-
mie nazwy procedur i zmiennych
byly adekwatne do ich zawarto-
sci. Nie bylo to postepowanie
przypadkowe. Oczywiscie, z pun-
ktu widzenia Logo jest obojgtne,
Cczy nazwiesz pewna procedure
NAPRZOD czy HUHU. HAHA.
Ta druga nazwa moze si¢ nawet
wyda¢ $mieszniejsza, natomiast
niesie ze soba inna niedogod-
no$¢. Gdy nagrasz caly program
na taséme i powr6cisz do niego,
powiedzmy, za miesiac, wiele
czasu zajmie ci przypomnienie
sobie, co wiasciwie HUHU.
HAHA wykonuje a co HIHIL
HOHO? .Nalezy unika¢ réwniez
do$é¢ rozpowszechnionej praktyki
nazywania zmiennych ,jak leci”,
tzn. kolejnymi literami alfabetu,
gdy nie sa one bezposrednio
zwigzane z ter$cia programu.

Z naszych prostokatéw moze-
my juz skiada¢ rysunki trojwy-
miarowe. Oto prosciutki przyktad.

RZUT ,jednomiarowy
L.CIENKA HT

REPEAT 1@ [PROST.XZ 30
50 HOP [GORA 3]]

Otrzymujemy taki rysunek:
Otwiera sie przed toba pole do
wiasnych doswiadczen. Oto je-
szcze jeden przyktad figury
przestrzennej ztozonej z kwad-
ratéow...

Nastgpnym etapem pracy be-
dzie rysowanie prostopadtoscia-
nu o zadanej dtugosci bokow.

TO KOSTKA :x 1y :z

PROST .XY :x 1y

PROST .XZ :x :z

HOP [PRZOD :z] PROST .XY

Xy
HOP {TYL :z GORA :y]
PROST .XZ :x :z

HOP [DOL :y]

END

Warto poéwiczy¢ troche wyobra-
znig przestrzenng, analizujac
Jziatanie tego fragmentu. Intere-

sujace, ze nie uzyliSmy ani razu
PROST.YZ. Ostatnia instrukcja
HOP nie ma znaczenia dla sa-
mego rysunku. Powoduje za to,
ze po wykonaniu procedury 26tw
znajdzie sie doktadnie w pozycji
wyjsciowej. Powiemy, ze pozycja
26twia jest niezmiennikiem pro-
cedury KOSTKA. Jest to zasada,
ktérej warto przestrzegac.

Narysuj teraz kilka prostopa-
dioscianéw w réznych rzutach.
Gdy to ci sie znudzi, napisz

RZUT ,,t KOSTKA 40 40 49

Na ekranie ukaze sie szeScian.
Niemniej jednak rzut otrzymany
w wyniku

CS OSIE 90 20 200 PODZIAL-
KI 1.2 1 .85 KOSTKA 40 40
40

mato 6w szedcian przypomina.
Whnioskujemy, ze przez uzycie
procedur OSIE i PODZ!IALKI z
réznymi parametrami mozemy
dos¢ dowolnie deformowaé rzu-
towane bryly. Zréb kitka do$wiad-
czen tych deformacji. Jezeli
otrzymany rzut odpowiada ci,
mozesz go dotaczy¢ do procedu-
ry RZUT.

Mamy teraz do dyspozycji
dos¢ narzedzi, aby poprébowaé
swych sit przy rzutowaniu rézne-
go typu bryt prostopadtoscien-
nych. Na poczatek mozesz spré-
bowa¢ np.

TO PRZYKLAD
L.CIENKA KOSTKA 30 70 50
HOP [GORA 70] L.B.GRUBA
KOSTKA 30 15 50 _
HOP [DOL 70 PRAWO 30]
L.GRUBA KOSTKA 40 45 50
END

Oczywiscie proste bryly mozna
sktadaé w coraz bardziej skom-
plikowane ich ukfady, az do utra-
ty czytelnosci rysunku. Kilka
przykiadéw mozesz obejrzeé po-
nizej.

No, tak — mogtby kto$ powie-
dzie¢ — dobrze, ale przeciez nie
wszystkie krawedzie bryt musza
byé do siebie prostopadie. Jak
narysowa¢ dowolny odcinek w
naszym rzucie?

Przyjrzyjmy sig¢ ponizszemu ry-
sunkowi.

Przedstawia on pewien odcinek
w przestrzeni trOjwymiarowe;j.
Stanowi on jakby przekatna pew-
nego prostopadtoscianu o bo-
kach, dajmy na to, dx, dy, dz.




Krawedzie tego prostopadioscia-
nu potrafimy juz przeby¢ przy po-
mocy zoOtwia. Nasuwa sie¢ wiec
nastepujacy algorytm.

TO ODC :dx :dy :dz

MAKE ,,x XCOR MAKE

»¥ YCOR .

HOP [PRAWO :dx GORA :dy
PRZOD :dz]

SETPOS SE :x :y

END

Nie jest to jednak dobre rozwia-
zanie. Po pierwsze wykonujemy
kilka niepotrzebnych ruchéw zot-
wiem, po drugie po zakonczeniu
wykonywania ODC znajduje sie
on w punkcie wyjscia, a nie. jak
chcieliby$my, na koncu rysowa-
nego odcinka. Lepiej bedzie uzy¢
matematyki w celu wyliczenia
wspotrzednych rzutu tego konca,
a nastepnie ,przywotac” zo6twia
do tego punktu.

TC ODC :dx :dy :dz
MAKE ,,now.xcor (SUM
XCOR :podzx * :dx % SIN
:katx)

:podzy x :dy x SIN :katy
:podzz * :dz + SIN : katz)
MAKE ,,now.ycor (SUM
YCOR :podzx x :dx » COS
:katz

:podzy * :dy x COS :katy
:podzz x :dz x COS :katz
SETH TOWARDS SE
INOW.XCOr :now.ycor
NAPRZOD ODLEGLOSC
INOW.XCOr :NOw.ycor
‘END

TO ODLEGLOSC :x :y
MAKE ,deltax :x — XCOR
MAKE , deltay :y — YCOR
OUTPUT SORT [:deltax *

:deltax + :deltay * :deltay]
END

Zamiast poprzedniego SETPOS
uzyliémy sekwencji, ktéra pozwa-
la na uzycie NAPRZOD a zatem i
kreslenie linii grubych. Zauwaz,
ze uzywajac TOWARDS i SET-
POS nalezy napisa¢

SETPOS SE :x :y
anie
SETPOS [:x :y]

Sprawdzi¢ dziatanie ODC moze-
my np. przez

RZUT ,t KOSTKA 60 60 60
ODC 60 60 60

Otrzymamy szescian i jego prze-
katna. Zauwazymy tez, ze ODC
dziata bardzo powoli w poréwna-
niu z np. PRAWO. Spowodowa-
ne jest to powolnym obliczaniem
funkcji SIN i COS przez ZX
Spectrum. Gdyby nie ter fakt,
moglibysmy zmieni¢ definicje

PRAWO, GORA i PRZOD we-
dtug ponizszego wzoru:

TO GORA :odl
ODC @ :0di @
END

Mozemy teraz latwo naryso-
wac prostopadioscian np. z prze-
katnymi $cian. Napisanie jej pro-
cedury to ¢wiczenie dla ciebie.

Na zakonczenie omowimy kro-
tko kilka procedur, ktére wzboga-
cq naszg grafike o ciekawe mo-
zliwosci.

TO OBROCONE :kat
MAKE ,katx :katx + :kat
MAKE ,,katy :katy + :kat
MAKE , katz :katz + :kat
END

OBROCONE powoduije, iz rysu-
nek (lub jego czes¢) zostaje
obrocona o podany kat.

TC SYMETR.XY
MAKE , katz :katz + 180
END

SYMETR.XY daje nam lustrza-
ne odbicie przedmiotu, wzgie-
dem ptaszczyzny xy. Analogicz-
nie dziataja ponizsze procedury:

TO SYMETR.XZ
MAKE ,katy :katy + 180
END

TO SYMETR.YZ
MAKE ,katx :katx + 180
END

Wiemy, ze ztozeniem dwoch sy-
metrii jest obr6t. Mozemy zatem
obejrze¢ nasz przedmiot ,z dru-
giej strony”".

TOOD. TYLU
SYMETR.XY SYMETR.YZ
END

TO OD.SPODU

SYMETR.XZ SYMETR.YZ
END

Mozemy takze nasz rysunek do-
wolnie powiekszy¢ albo zmniej-
szy¢ przez proporcjonalne zwigk-
szenie podziatek na wszystkich
osiach.

TO ZBLIZENIE :krotnos¢

PODZIALKI :krotnosé « :podzx

:krotno$¢ « :podzy :krotnos¢
* :podzz

END

Daje to nam mozliwos¢ powiek-
szenia dowolnego elementu ry-
sunku. Usprawnimy to przy po-
mocy dwdch ponizszych proce-
dur:

TO WOKOL.PUNKTU :x :v :z
MAKE ,,x.8 (— :x) MAKE

V.0 (—y)

MAKE ,z.0 (— :2)

END

TO ZERO ,

HOP [HOME GORA :y.@ PRA.
WO :x.8 PRZOD :2.0]

END

Sposob  postugiwania sie  imi
ies: nastepujacy: liste procedur
realizujacych rysunek poprze-
dzamy wywotaniem ZERO. Usta-
la to niejako poczatek uktadu
wspoéirzednych w punkcie, w kto-
rym rozpoczyne Sie rysowanie
bryty. Parametrami WO-
KOL.PUNKTU sa wspodtrzedne
przestrzeni trojwymiarowe;| liczo-
ne od tego wiasnie punktu. Oto
prosty przyktaa.

TO PROSTY.PRZ
ZERO

KOSTKA 10 10 10
END

Jezeli teraz chcemy obejrze¢ z
bliska jeden z wierzchotkow sze-
$cianu, piszemy

RZUT ,,j ZBLIZENIE 200 WO-
KOL.PUNKTU 10 10 10
PROSTY.PRZ

Trzeba pamietaé, ze uzvcie
RZUT przywraca standariowg
sytuacje, tzn. usuwa dziatanie
procedur ZBLIZENIE, OBROCO-
NE, OD.SPODU itp.
Zastosowanie ofrzymane, w
ter sposob grafiki trojwymiarowej
zalezy juz od twojej inwencij.
Daje sie odczué brak moziiwosci
»Zastaniania linii”, tzn. pomijania
w rysunku linii, ktére normainie
nie sa widoczne. Ze wzgled:: na
elementarny charakter ninieisze-
go opracowania pominelism ro-
zwiazanie tego problemu. Moze
tez cie niecierpliwi¢ powoinos¢
dzialania Sinclair Logo — nie ma
na to jednak rady. Miejmv na-
dzieig, ze otrzymane rzuty intere-
sujgcych bryt zrekompensujg ci
te niedostatki. Oto przyklad rzutu

4

domu: i kolejne przyblizenia jego
fragmentu — klamki okienne;.
Wymysl co$ lepszego!

‘Marcin Waligérski
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FOT. JACEK BARCZ

0BOK KOMPUTERA -

Opisane w tym artykule urzadzenie
wspoipracujace z mikrokomputerem
nie doczekalo sie jeszcze polskiej na-
zwy. W jezyku angielskim brzmi ona
paddie, co oznacza wiosto, a raczej
pagaj. Wydaje sie, ze porownanie jest
trafne (patrz zdjecie). Poniewaz je-
steSmy przeciwnikami bezmysinego
zasmiecania naszego jezyka obcymi
stowami, proponujemy nasza rodzima
nazwe — wiosetka.’

Zespot dwaéch wiosetek podtaczany jest
— poprzez wspoina wtyczke — do wejscia
drazka sterowego. Dzieki temu, do kompu-

9 REM WIOSELKA

10 C=12%4096

20 FOR I=0 TO 63: READ A POKE C+I,A: NEX
T: REM WPISYWANIE PROGRAMU MASZYNOWEGO
30 SYS C: REM URUCHCMIENIE PROGRAMU MASZ
YNOWESO

39 REM ODCZYTYWANIE ZAWARTOSCI FQMOREK P
AMIECT

40 P1=PFEK(C+257)

50 P2=PFLK(C+258)

60 P3=PEEFK(C+259)

70 PA=PEEK(C+260)

80 F1=PEEK(C+261) : F2=PIEF (C+262)

89 REM WYDRUK DANYCH

90 PRINT"SHIFT+CLR/HOME"

14
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tera posiadajacego dwa takie porty, moze-
my podtaczy¢ cztery wiosetka.

Ten manipulator wykona¢ moze sobie
— bez trudu — nawet zupetnie poczatkuja-
cy majsterkowicz. Jest to prostsze nawet
niz budowa drazka sterowego i pod warun-
kiem, ze zgromadzimy potrzebne elemen-
ty, nie zajmie nam wigcej niz godzine.

Do budowy wiosetek potrzebne ci beda:
— dwa potencjometry 1 MQ(0,5 ~ 1W)

— dwa przetaczniki astabilne (czyli takie,
ktore po zwolnieniu nacisku wytaczaja sie)
— kilka metrow czterozytowego przewodu
— wtyczka (np. Eltra 881)

— dwa tadne (koniecznie) pudetka z two-
rzywa sztucznego.

100 PRINT"P1="; P1, "P2="; P2

110 PRINT"P3="; P3, "P4="; P4

120 PRINT"F1="; F1, 'F2="; F2

130 GOTO 30

199 REM DANE DLA PROGRAMU MASZYNOWEGO

200 DATA 1€2,1,120,173,2,220,141,0,193,1
69,192,141,2,220, 169

210 DATA 128,141,0,220,160,128,234,136,1
6,252,173,25,212, 157

220 DATA 1,193,173,26,212,157,3,193,173,
0,220,9,128,141,5,133

230 DATA 169,64,202,16,222,173,0,193,141
,2,220,173, 1,220,141

240 OATA 6,193,88,96

Teraz wystarczy w kazdym pudeteczku
zamontowac potencjometr i przetgcznik i
potaczy¢ je wtyczka wedtug schematu na
rys. 2.

Prawda, ze proste?

Po zakonczeniu pracy mozemy spraw-
dzi¢, czy nasze urzadzenie dziata, przy po-
mocy nastepujacego programu. Program
przeznaczony jest na Commodore 64.

Rafat Lochowskt
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Rys. 1. Schemat wtyczki typu Eltra 881
(widok od strony stykow).

\

Rys. 2. Schemat elektryczny zespotu
wiosetek.




Program przeznaczony jest dla uzyt-
kownikéw 2ZX Spectrum, ktdrzy nie itp.
opanowali jeszcze jgzyka maszynowe-
go a chcieliby poeksperymentowa¢ z
dzwiekiem na SPECTRUM. Ponizsze
programy maszynowe (umieszczone
w DATA) mozna wykorzystac we wias-
nych programach.

Jak to wykonac? O tym za chwile.
Na poczatek wprowadzamy ponizszy
program, zwracajac uwage, by nie
pomyli¢ sie w instrukcjach DATA.
(Zwrdtcie uwage, ze ostatnig liczbg
w kazdej linii jest 201 — RET).

Po wprowadzeniu programu uru-
chamiamy go zleceniem RUN. Po
ustyszeniu sygnalu dzwiekowego
mozemy wyprébowac brzmienie po-
szczegolnych dzwigkow.

strukciji

podprogramoéw)

12 CLEAR S9999

22 FOR a=6002@ TO 52231: RERD
b: POKE a,b: NEXT a

32 BEEP .1,50

¢a PAFER 4° INK @: BORDER 4: C

®sa PRINT FLRSH 1;RT 10,7;"Wcis
Niyg KlLawisz -8"

&2 IF INKEY&="1" THEN RANDOMIZ
E USR 50020

7@ IF INKEY$="2" THEN RANDOMIZ
E USR 60031

80 IF INKEY$="3" THEN RANDOMIZ
E USR 62255

99 IF INKEY§=z"4" THEN RANDOMIZ

USR 52053

1@@ IF INKEYS$="B" THEN RANDOMIZ
E USR 521026

118 IF INKEY$="86" THEN RANDOMIZ
E USR 5@138

128 IF INKEY$="7" THEN RANDOMIZ
E USR BO177

138 IF INKEY$="8" THEN RANDOMIZ
E_USR 80206

208 GO TO
1222 DATA 582 72,92,81,31 31,6,24
2,14,254,37 4278248, 16,337 181,
38,238, 45, 3é,=44,;38,15,23?,121,
46 ,254,16, 238,204
2000 DATA 250,33,0,2,17,2,0,
egg 213, 19.,265 181,35, 183,269, 22

125,145,111, 16, z4é @1
36 BATA 17,98, 100,38, 10,53, 72,
az, 31,31 31 i4, 364,238,156 ,237,12
1,67,16,254.37.32,244,28,21,32,2
32,201
iode DATA 243,6,200,17 1,@,33,10
a,a,197,213,2é9,2®5,1ai,3.hab,ae
3.1985,3%,16, 244,251,201
&boa BATA 56;72,92*2@3,53,903,53
111,50,0,22,126,213,87,16,254,1
&, 230,=248,151,211,154,12,21,32,2
455209, 28,51,52,257,261
5008 DATA 38.3,58,72,92,203,63,2
93,63 ,203,63,111,30,0,25,32,213,
67,16 .254,10.230,245,181,211, 184
12,24 ,32,245,208,28,21,32,237,3
+,3%,250,201
7000 DATA 243,1,255,83,33,0,9,12
6,211,254,35,11,120,177,32,247,2
51,58 .72.92,2903,83,2083,63,203.63
L2111, 254,201
4000 DRTA 6,1,137,33,0,1,17,4,8,
229,205,181,3.,825,17,16,0,1567,23
7.82,32'240,195, 16,233, 201

SPOSOBY | SPOSOBIKI

Sa to wybuchy, odgtosy klaksonow

Mozna modyfikowat dzwigki za
pomoca instrukcji POKE np.

POKE 60013, agdziea = 100+ 238
POKE 60028, a gdzie a
POKE 60038, a gdzie a
POKE 60214, a gdzie a

Oczywiscie przed wykonaniem in-
POKE musimy zatrzymac
program przy pomocy BREAK, nato-
miast uruchamiamy go ponownie za
pomoca GO TO 60 (nie RUN).

W celu nagrania na tasme samego
programu maszynowego (a wlasciwie
uzyjemy
SAVE ,nazwa” CODE 60000, 231.

Poszczegdine dzwieki mozemy wy-
wotywac przy pomocy:

RANDOMIZE USR 60000
RANDOMIZE USR 60031
RANDOMIZE USR 60083
RANDOMIZE USR 60106

= 10725 RANDOMIZE USR 60138
- s RANDOMIZE USR 60177

RANDOMIZE USR 60206

We wiasnych programach w BA-
SIC mozemy wykorzystywaé to in-
strukcje zamiast np. BEEP.

W tym celu przed wpisywaniem pro-
gramu nagrywamy z tasmy poprzed-
nio nagrane bity zleceniem LOAD
~nazwa” CODE.

instrukcji . )
Krzysztof Bielewicz

19 CLERR $899%9

22 FOR a=6@002 TO 52231: RERD
AT
40 PRAPER 4' INK @: BORDER 4: C

)
5@ PRINT FLRSH 1;RT 18,7; "Wlis
Lawigsz 1-8"

niJ K

2o 1F INKEY§=z"1" THEN RANDOMIZ
E USR 50200

78 IF INKEY$="2" THEN RANDOMIZ
€ USR 60231

32 IF INKEY$z"3" THEN RANDOMIZ
£ USR 50285

aQ IF INKE\5=“4“ THEN RANDOMIZ
E USR 6ODB

100 IF INKEY&:“S“ THEN RANDOMIZ
£ USR 601

5 eR 1P IRREY $="6" THEN RANDOMIZ
£ USR B0133

122 IF INKEY$="7" THEN RANDOMIZ
£ USR Q177

150 IF INKEY§="8" THEN RANDOMIZ

E USR_6502926
200 GO TO &@

1009 DRTR 5%,72,92,31,31,31,6,24
3,14 ,254.37,32,6,258,15,237,1281,
387258, 45,345,244 ,238.16,237.121 .
46 384,16 ,236,201
2002 DATH 1,4,25@,33Ja,2,13,2,0,
229,213,197,205,181,3,193,209, 22
&, 125,145,111,16 242,201
3680 DATA 17 98A1®®,58,16,58 72,
a2,31,31,31, 14,284,238, 16,237, 12
1,67,46,884.37,32,244,28,21,32,2
32,201
i002 DATA 243,6,200,17,1,0,33,10
2,2,197,213,220,205,181,3, 225 .30
9,183 ,35,16,244,251,201
Sépe DRTA S56,72,92,203,63,235,83
111,32,9,82,1268,213,867,16,254,1
0,236, 248,181,211,184,18,21,32.3
44 ,209,28,21,58,237,901
6203 DATH 38.3,58,72,92,203,63,2
23,63,203,563,111,30,8,22,32,213,
§7.16:552,12 530 248, {81 211,154
2,21,32,24%, 204,268 .21,582,237,
7 243,1,255,63,33,2,0,12
6,211,054 ,35,11,120,177,3%,247,2
51,58,72,92,203,63,223,63,223,63
,211, 254,201
8008 DATA 6,1,197,53,8,1,17,4,0,
229,205,181,3,225,17,16,8,167,23
7,82,32,240,1483,16,233, %04

CO JEST GRANE

Tir na nOg

Cuchulainn to celtycki heros, bohater
niezliczonych opowiesci, podan ludowych
przekazywanych z ust do ust. Jego losy
niesfychane przypominaja dzieje greckie-
go Heraklesa. Obydwaj sa polbogami,
cho¢ narodzili si¢ jako synowie ludzi
Smiertelnych.

Mamy okazje wzia¢ udzial w jednej z
przygod Cuchulainna. W tym celu musimy
sie jednak udaé do $wiata zmarfych. We-
dlug nauki druidéw, cellyckich medrcéw —
kaptanow, dusze ludzi nie umieraja lecz po
$mierci wehodza w inne ciala. Dusza ludz-
ka moze sie odrodzic nie tylko w Zywym
stworzeniu, lecz takZze w przedmiotach
martwych, kropli rosy, fali morskiej, gwiez-
dzie...

Jesl wierzy¢ druidom, dusze oczekuja-
ce na swe kolejne wcielenie przebywaja
na mitycznej wyspie na oceanie. ¥ mitolo-
gii cetyckiej kraj ten nosi wiele nazw: Tir na
mBeo — Ziemia Zywych, Tir na mBan —
Ziemia Kobiet, May Meld — Réwnina Roz-
koszy czy wreszcie Tir na nOg — Ziemia
Miodych.

Do tej wiasnie krainy udaje sie Cuchula-
inn by zdoby¢ Wielka Pieczeé Caluma. Nie
jest to jednak zadanie proste. Wpierw na-
lezy zgromadzic kilka innych, magicznych
przedmiotow. Trzeba odnalez¢ Tygiel
Dagdy (Dagdas Cauldron) zwanego Do-
brym Bogiem lub Stworca, trzeba rowniez
posiasc widcznie Lugha (spear of Lugh)
boga slorica i swiatla, oraz Czarny Kamien
Fala (Black Stane of Fal). Niezbedny jest
rowniez miecz nalezacy do jednorekiego
boga Nuady (Great Sword of Nuada).

Trudnosé zdobycia magicznych przed-
miotow polega nie tylko na ich odnalezie-
niu. Trzeba jeszcze przekonaé ich obec-
nych wiascicieli by zgodzili sie odda¢ je
nam. Uczynia to jesli speinimy ich zadania
i wykonamy to co nam karza. Nie bedzie to
fatwe.

Na sciezkach, drogach, w jaskiniach na-
potykamy na wiele roznych przedmiotow.
Niektore z nich moga byc¢ nam bardzo uZy-
teczne, lecz nie mozemy nosic ich ze soba
zbyt wiele — zaledwie cztery. Nalezy wiec
dobrze sie zastanowic, ktore z nich zacho-
wac, a ktore wyrzucic.

Wedrujac przez Tir na nOg musimy
strzec sie niektorych jego mieszkancow,
szczegbinie niemile bywa spotkanie ze
ziosliwym duchem ciemnosci — Sidhe.
Whkraczajac do Ziemi Miodych stajemy sie
nie$miertelni, tak jak wszystkie inne stwo-
rzenia tam przebywajace, nie musimy row-
niez troszezy¢ si¢ o pozywienie. Gdy jed-
nak zostaniemy pokonani przez ktoregos z
duchow, magiczna sita przenosi nas na
powrdt do Bram Kraju Micdosci, przed Ol
tarz Pieczeci (Altar of the Seal). Wszystkie
przedmioty, kitére mielismy przy sobie po-
zostaja na miefscu naszej porazki.

Obraz na ekranie przypornina film ani-
mowany. Sterowanie naszym bohaterem
odbywa sie poprzez klawiature. W pra-
wym, dolnym rogu ekranu znajduje sig Ii-
sta posiadanych przedmiotéw, w lewym
jest kompas okreslajacy kierunek marszu.
Obok kompasu ukazuja sie napisy zawie-
rajace informacje i ostrzezenia o istotach,
ktore przebywaja w poblizu. Ponizej poja-
wiaja sie rowniez polecenia i pytania, ktore
kieruja do nas inni mieszkancy krainy Tir
na nOg.

Klawisze doinego rzedu powoduja ruch
w prawo | w lewo (np. M w lewo, SYMBOL
SHIFT w prawo).

Klawisze A-L powodujg zmiane kierunku
obserwacji w lewo lub w prawo.

Klawisze Q-P stluZzg do podnoszenia i
wyrzucamia przedmiotow (np. O-podno-
szenie, I-wyrzucenie).

Klawisze 7-9 umoZliwiaja wybor przed-
miotu, ktérego mamy zamiar uzy¢ (ukazuje
sie przy nim gwiazdka).

Kiawisze 1,0, SHIFT, SPACE umozii-
wiaja uzycie wybranego przediniotu.

Roman Poznariski
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Ten tekst zostai najpierw
napisany w kolumnie o sze—
rokodci 26 znakdw i au-
topmatycznie wyrédwnany do
prawego marginesu. Aby
zmnieiszyé odstepy miedzy
wyrazami, tekst zostal po-
wtérnie sformatowany przy
wiaczonej opcji dzielenia
wyrazéw. Komputer sugeru-—-
je, w ktéorym miejscu mozna
podzieli¢ wyraz i oczekuje
na potwierdzenie. Uzytkow-
nik moze zdecydowaéd, :ze
wyraz powinien byé¢ podzie-
lony w inny sposédb niz
sugeruje komputer.

Nastgpnie, fragment tekstu

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The ?ukiu brown fmn juﬂnﬁw over the L%ﬁ? dbga

The quirk brown fox i{umps over the lazy Ddog.

1 Q ™ A TIMTYTY 4 /087

zostal przeniesiony do
drugiej kolumny. Aby uzys—
ka¢ druk wyiszej Jjakosci,
kazidy wiersz tekstu zostai
wydrukowany przy podwdinym
przebiegu glowicy druku-
jacej. W drugim przebiegu
watek drukarki byX prze-
sunigty o 1/216 cala.

Przedstawiony nizej frag-
ment tekstu zostal wydru-
kowany na drukarce w try-
bie graficznym. Przykia-
dowe zdanie "Szybki brazo-
Wy kis przeskakuje leniwe—
go psa* zawiera wszystkie
litery

al fabetu angiel-

skiego.

Niewielu miodych czytelnikow Bajtka wie, ze dtu-
gopis wypacza charakter. Tak przynajmniej twier-
dzili moi nauczyciele ponad ¢wieré wieku temu
dbajac o nienaganny charakter pisma. Niezasta-
pionym narzedziem do nauki pisania miata by¢ sta-
lbwka w obsadce (uwaga czytelnicy, objasnien
stéw staléwka i obsadka nie znajdziecie w stowni-
czkach mikrokomputerowych). Czy nauczyciele
mieli racje? Pzi$ trudno to oceni¢, gdyz ten artykut
pisz¢ na nowym narzedziu do wypaczania charak-
teru — komputerze osobistym IBM PC zaopatrzo-
nym w program redagowania tekstow, a wydrukuje
go drukarka graficzna Gemini-10X PC z szybko-
$cia 120 znakéw na sekunde.

Jesli juz cofnelismy sie o ponad ¢wier¢ wieku, to
zachowajmy pewna chronologig. Kilka lat pbzniej w
szkole $redniej diugopis zdobyt juz prawo obywate-
Istwa. Potem wiele lat bez zmian i pierwsza praca z
komputerem. Obliczenia do pracy dyplomowe;j wy-
konane na komputerze GIER dunskiej firmy Regne
Centralen. Programy w jezyku Algol przepisywane
przez panie maszynistki na perforowana (dziurko-
wana) tasme papierowa i wyniki obliczen odbiera-
ne po kilku dniach z przegr6dki w o$rodku oblicze-
niowym. Zmudne wieczorne poszukiwanie bledéw
na tasmie wijacej sie jak serpentyna w catym poko-
ju, zaklejanie dziurek, cigcie i klejenie. Potem pra-
ca zwodowa i komputer Odra 1204. Nadal tasma
papierowa i Algol. Po kilku latach Odra 1305, For-
tran i karty perforowane. Olbrzymi postgp — na
kartach oprécz dziurek byt takze wydrukowany
tekst 1ub liczby, a poprawki mozna byto wprowa-
dzi¢ doktadajac lub zmieniajac karty. Czasem zda-
rzyto sie, ze plik kart rozsyﬁal sie operatorowi ma-
szyny aibo czytelnik je troche przetasowal, ale c6z
znaczy godzina lub dwie uktadania w poréwnaniu z
milionami operaciji, ktére wykonuje za mnie kompu-
ter rozwigzujac rébwnania rézniczkowe. Przy spo-
rym wysitku mozna tez bylo zaprogramowac kom-
puter, aby wydrukowat portret Einsteina (lub czes-
ciej akt dziewczyny) zlozony z liter alfabetu, ale na
pisanie tekstéw trzeba byto poczeka¢ jeszcze 10
lat.

- BEZ BRUDNOPISU

Dzi$, siedzac z klawiatura na kolanach w fotelu
przed monitorem wystukuje bez wahania stowa i
zadania, czytam je na ekranie, poprawiam, usu-
wam, wstawiam nowe. Ekran jest poczatkowo bru-
dnopisem, potem staje sie kolejna wersja artykutu,
aby w koncu przybra¢ posta¢ ostatecznego tekstu
z wyréwnanymi marginesami, ktéry moze by¢ za-
pamigtany na dyskietce, a potem wielokrotnie wyd-
rukowany dowolnym krojem czcionki.

Opiszmy to jednak systematycznie. Tekst wpisy-
wany jest z klawiatury tak samo jak na maszynie do
pisania z ta réznica, ze po zapisaniu jednego z wier-
sza nie trzeba przesuwac walka (lub wbzka jak w
maszynach elekirycznych) do nowego wiersza, gdyz
program dba o to, aby automatycznie przenies¢ wy-
razy wystajace poza prawy margines do nowego
wiersza i jednoczesnie rozszerzy¢ odstepy miedzy
wyrazami w wierszu tak, aby ostatni wyraz konczyt
si¢ doktadnie na prawym marginesie. Tekst wyréw-
nany do prawego marginesu wyglada znacznie efek-
towniej niz tekst z poszarpanym marginesem, ale nie
zawsze taka forma jest najlepsza. W korespondenciji
bardziej elegancko jest pozostawi¢ margines nie wy-
réwnany. Dla niezdecydowanych komputer jest idea-
Inym narzedziem pracy. Gotowy tekst mozna forma-
towa¢ na rézne sposoby, ogiada¢ nowy ksztalt na
ekranie i wielokrotnie zmieniac.

Przed przystapieniem do pisania uzytkownik
komputera moze skorzysta¢ z samouczka w posta-
ci programu, ktéry wyswietla na ekranie kolejne li-
tery i wyrazy odpowiadajace systematycznym ¢Ewi-
czeniom uktadu paicéw na klawiaturze, bada szyb-
kos¢ pisania i liczbe popelnianych biedéw, dopusz-
cza do nastepnej lekcji dopiero po opanowaniu lek-
cji wezesniejszych. Typowym programem nauki pi-
sania jest Typing Tutor.

Ale powr6Emy do pisania tekstu. Jesli popetnili-
$my bitad lub chcemy zmieni¢ fragment tekstu, wpi-
sujemy na ekranie nowy tekst, ktéry zastepuje po-
przedni lub ustawiamy pod btedna litera kursor (mi-
gajaca plamke $wietina) i stosujac klawisz Del (od
ang. delete=usuwac) usuwamy ten biad. Jesli
chcemy migdzy uprzednio napisane wyrazy wsta-
wi¢ nowe, wowczas wciskamy klawisz Ins (od ang.
inset=wstawiac) | wpisujemy nowy tekst miedzy te
wyrazy. Do przesuwania kursora uzywamy klawi-
szy kierunkowych oznaczonych strzatkami (ktore
nie wystepuja w zwyktej maszynie do pisania) lub
innych klawiszy, ktoére pozwalajg od razu przesu-
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na¢ kursor do nastepnego lub poprzedniego stowa,
zdania, fragmentu tekstu, poczatku lub konca wier-
sza, strony lub catego tekstu.

- OGONEKDOE

Sz takze inne réznice w klawiaturze komputera
w poréwnaniu z maszyna do pisania. Po pierwsze
nie ma polskich znakow alfabetu takich jak g, lub t.
Ale za to jest klawisz zmieniacza Alt. Mozemy za-
programowac klawiature tak, ze jednoczesnie wci-
snigcie klawisza zmieniacza i litery a, spowoduje
wpisanie na ekran znaku reprezentujacego litere g,
uzycie Alt i e pozwala uzyskac na ekranie znak re-
prezentujacy g, itp. Po drugie, klawisz Y i Z sa za-
mienione miejscami w porownaniu z klawiatura pol-
skiej maszyny do pisania. Typowa klawiatura kom-
puterowa oparta na amerykanskim ukfadzie ma-
szyny do pisania nosi nazwg QWERTY (od pierw-
szych pieciu liter w drugim od géry rzedzie klawi-
szy). Przyzwyczajeni do udoskonalania wszystkich
wytworow techniki sktonni jestesmy sadzi¢, ze
ukiad klawiszy zostal opracowany po wielu latach
prob, tak aby mozna bylo bez wysitku jak najszyb-
ciej pisa¢. Tymczasem, ukiad klawiszy zostat celo-
wo dobrany w 1873 r. tak, aby piszacy miat trudno-
sci w szybkim pisaniu, gdyz w pierwszych maszy-
nach do pisania, czcionki zakleszczaly si¢ przy
zbyt szybkim uderzaniu w kiawisze. (Potwierdza to
takze moje doswiadczenie z uzytkowania poiskie-
go walizkowego tucznika). Dzi§ opracowane sa
nowe uktady klawiatury, m.in. bardzo popularyzo-
wana w St. Zjednoczonych klawiatura Dvoraka, ale
przyzwyczajenie jest silniejsze i tylko nieliczni pré-
buja wylamac sig z obowiazujacego standardu.

Jesli juz zatrzymaliSmy sie tak dtugo przy klawia-
turze, to trzeba wspomnie¢, ze w komputerze oso-
bistym mozemy przeprogramowa¢ znaczenie po-
szczegbinych klawiszy wedlug wtasnego uznania,
a wigc takze zgodnie z polska klawiaturg lub jakim-
kolwiek innym standardem, a co wiecej na jednym
klawiszu uzytym jednocze$nie ze zmieniaczem
mozemy zapamigtac caly wyraz lub nawet zdanie,
ktore bedzie napisane za kazdym razem, gdy uzy-
jemy ten klawisz. Powré¢my jednak do pisania i re-
dagowania tekstow. Jesli tekst nie wypelnia calego
wiersza, wéwczas moze by¢é automatycznie umie-
szczone po srodku, przesunigty do prawego lub le-
wego marginesu. Szerokos$¢ szpalty mozna zmie-
nia¢ w zaleznosci od potrzeb. Jesli przekracza ona

szerokos¢ ekranu, wowczas obraz przesuwa sie

nad kolejnymi fragmentami tekstu w lewo lub w
prawo.

Programy redagowania tekstow nosza w jezyku
angielskim nazwy ,word processors” iub ,text edi-
tors”. Kazdy, kto pisat jakikolwiek program na kom-
puterze domowym, stosowat pewna odmiang pro-
gramu redagujacego — najczgsciej edytor wierszo-
wy. W odréznieniu od edytora wierszowego, w pro-
gramach redagowania tekstow mozna przegladac i
poprawia¢ caty tekst od razu, a nie tylko wiersz pro-
gramu wywolany na ekran.

W wigkszosci profesjonalnie stosowanych pro-
gramoéw redagowania tekstow na ekranie monitora
mozna obserwowac do 25 wierszy po 80 znakow w
wierszu. Komputer IBM PC moze pracowac w try-
bie tekstowym lub graficznym. W trybie tekstowym
znaki na ekranie generowane sa przez odpowiedni
ukiad scalony. Generator znakoéw IBM zawiera 256
znakow, ale nie ma w nim liter typowych tylko dla
polskiego alfabetu. Dlatego wtadnie na ekranie do
reprezentowania tych liter mozna wybra¢ dowolne
inne rzadko uzywane znaki, ktore nastepnie bgda
przez drukarke drukowane we wlasciwej postaci
polskich liter. W roznych zespotach prowadzone sa
prace nad skonstruowaniem generatora polskich
znakéw opartego na programowanym uktadzie
scalonym typu EMPROM.

W trybie tekstowym, wyéwietlany znak zbudowa-
ny jest w matrycy 8x8, a przy stosowaniu specjal-
nego monitora typu TTL o podwyzszonej rozdziel-
czosci — w matrycy 9x14. Osoby o stabszym wzro-
ku moga pracowa¢ z programami, ktére wyswietla-
ja tylko 40 znakdéw w wierszu.

Tryb pracy zalezy od stosowanego programu re-
dagowania tekstow. W trybie graficznym na ekranie
moze by¢ indywidualnie wyswietlony kazdy element
obrazu (ktérych w wysokiej rozdzielczosci jest
640x200), a wiec mozna dowolnie ksztaftowaé znaki.
Przy pracy w trybie graficznym mozna zdefiniowac
na ekranie dowolne wilasne litery, mozna pisa¢ pis-
mem pochytym (kursywa), stosowa¢ podkreslenia,
zlozone symbole matematyczne, itp. Jesli wzrok poz-
wala, mozna zbudowa¢ litery w matrycy 4x7 pun-
ktéw, ktorych w jednym wierszu zmiesci sie 140.

- - COJESZCZE

Z tego co napisalem dotad o programach pisania
i redagowania tekstow wynika, ze komputer moze
zastapic pioro lub maszyneg do pisania, gumke i ka-
rtke papieru. Dotézmy teraz do tej listy nozyczki i
klej. Dowolny wybrany fragment tekstu mozna usu-
nac lub przenie$¢ w inne miejsce. Fragmenty in-
nych materiatdbw mozna przenosic i wlaczaé w do-
wolnym miejscu do pisanego tekstu. Polaczenie
formatowania i przenoszenia tekstu pozwala uzys-
ka¢ tekst uformowany w kolumny.

Raz napisany list moze by¢ wykorzystany dia
wielu adresatéow. Na zyczenie program wyszukuje
w calym teks$cie dowolne wyrazy, na przykiad imig i
nazwisko, i zastepuje je innymi. Nie jest to godna
polecenia metoda przy listach mitosnych, ale za to
jakze pozyteczna w listach handlowych. Sa zreszta
jeszcze sprawniejsze metody powielania kore-
spondencj do réznych adresatow. W tekscie kore-
spondencji umieszcza sig odpowiednie symbole w
miejscach, ktére powinny by¢ zmienione i jedno-
czesnie przygotowuje sie liste adresatéw. Odpo-
wiedni program drukuje kolejne strony wstawiajac
W miejscach oznaczonych wczesniej umownymi
symbolami kolejne pozycje z listy.

Pewne mozliwosci programow redagowania tek-
stéw sa na razie niedostepne przy pisaniu tekstéw
polskich, ale dla osob prowadzacych koresponden-
cje w jezyku angielskim stanowia nieoceniona po-
moc. W tekstach angielskich mozna sprawdzi¢ pra-
widlowos¢ pisowni poréwnujac wszystkie siowa
tekstu ze stownikiem ortograficznym zapisanym na
dyskietce. Istnieja metody kodowania, ktore poz-
walaja zapisa¢ 50 tys. siow na 64 KB ($rednio po
10,5 bitow na stowo). Istnieja na dyskietkach stow-
niki zawierajace ok. 125 tys. stéw angielskich. Jesli
w napisanym tekscie wystepuje stowo, ktérego nie
ma w siowniku, wowczas mozna dotaczy¢ je do
stownika lub pcprawi¢. Niektére programy sugeruja
liste stow, ktGre moga by¢ uzyte zamiast btednego
stowa. Na przykiad, po wvkryciu btednie napisane-
@o stowa ,bjutiful”, program sugeruje osiem mozli-
wych poprawnych stow, a wérdd nich ,beautiful”.
Dla o0so6b, ktérym nie wystarcza poprawnos¢, pro-
gram dostarcza na zyczenie liste sicw o podobnym
znaczeniu. Dodatkowo program moze policzy¢ licz-
be stow w tekscie | sprawdzic ile z nich to rozne
stowa, a ile si¢w sie powtarza. Milosnicy krzyzowek
roga znalez¢ programy, ktore wyszukuja ze stow-
nika odpowiednie stowa. Uzytkownicy dbajacy o
styl moga sprawdzi¢, ile napisali w tek$cie zdan
twierdzacych, pytajacych, rozkazujacych, ite zdan
krotkich (ponizej 14 stoéw) a ile diugich (powyzej 30
stow), ile razy powtdrzyli to samo stowo, a takze
moga wykryC w swoim tekscie i zmieni¢ wyrazenia
nie zalecane przez jgzykoznawcdw.

- TONIE KONIEC

Tyle dobrego dla ttumacza. A co jeszcze dla au-
tora polskich tekstow? Automatycznie sporzadzany
spis treéci na podstawie zaznaczonych w tekscie
tytutéw rozdzialéw i automatycznie sporzadzany in-
deks na podstawie zaznaczonych w tekscie wybra-
nych stéw. Poszczeg6lne fragmenty tekstu, np. ré-
zZne zestawienia, mozna automatycznie sortowac,
to znaczy porzadkowaé wedlug alfabetu lub nume-
racji. W tablicy liczb wystepujacej w tek$cie mozna
podsumowa¢ automatycznie kolumny. Korzystajac
z rozkazéw programu redagowania tekstéw mozna
przywota¢ na ekran dowolny fragment utworzone-
go wczesniej tekstu, np. tabele zamiany jednostek
lub tlumaczenie obcego slowa. W programach roz-
wijania tekstéw (ang. idea processors) mozna za-
czaé pisanie od zwieztego konspektu (gtownych
punktéw zamierzonego tekstu), a nastepnie dopi-
sywac kolejne punkty, podpunkty i rozwija¢ je W
kazdej chwili mozna na ekranie obejrze¢ spis pun-
ktow i podpunktdw lub zapisany w nich tekst. Poz-
wala to wyrazi¢ mysl w uporzadkowanej logicznie
strukturze.

W innych programach, tzw. pakietach zintegro
wanych, moziiwe jest powiazanie tekstu z wykresa-
mi i wynikami obliczen. Przy kazdej zmianie w zalo-
zonych wartosciach mozna ponownie przeliczyé
réwnania i wydrukowaé nowe wykresy oraz nowy
tekst z automatycznie zmienionymi wynikami.
Specjalne programy umozliwiaja uzyskanie na dru-
karce graficznej dowolnego ksztaftu czcionki, a tak-
2e odwrocenie wydruku o 90 stopni, dzieki czemu

mozna wydrukowa? tekst szerszy niz watek drukar-
ki.

Niedlugo wydruk na kartce papieru nie bedzie
potrzebny. Juz dzi$'migedzy uzytkownikami kompu-
teréw osobistych informacje dotyczace programéw
i katalogow przegrywane sa z dyskietki na dyskiet-
ke. W wielu krajach teksty mozna przesyta¢ teieio-
nicznie podtaczajac komputer do sieci telekomuni-
kacyjnej przez modem. Zamiast przepisywa¢ lub
kopiowaé potrzebne fragmenty patentéw, ustaw,
niedostepnych ksiazek mozna skorzysta¢ z ustug
sieci komputerowych zaopatrzonych w bogate ban-
ki danych i wczytaC potrzebne dane do wiasnego
komputera. Znany autor powiesci fantastyczno-
-naukowych Arthur C. Clarke pisze swoje powiesci
na komputerze osobistym w Sri Lance, a nastepnie
przesyta je telefonicznie taczem satelitarnym do
wydawcy w Nowym Jorku.

 COWYBRAC

Ale wroémy do rzeczywistosci. Przedstawione
mozliwosci pisania i redagowania tekstow sa wybo-
rem z wielu réznych programéw dostepnych na
komputer IBM PC. Dzigki konkurencji miedzy wie-
loma firmami tworzone sa coraz nowsze i dosko-
nalsze programy. Niektore z nich charakteryzuja
sig prostota uzytkowania, inne realizuja wiele funk-
cji ale kosztem znacznego skomplikowania obstu-

gi.

Najbardziej popularnym, lecz do$¢ ziozonym
programem redagowania tekstéw jest Wordstar fir-
my MicroPro, ktory moze by¢ uzupetniony o wiele
programéw dodatkowych, np. MaiiMerge do powie-
lania korespondenciji do réznych adresatow. W try-
bie graficznym mozna pracowa¢ pod programem
Word firmy Microsoft. Dobry stownik synonimoéw
zawiera program Word Proof. Program Multimate
firmy SoftWord Systems wykorzystuje jeden z naj-
wickszych stownikéw, oparty na amerykanskim
Websterze. Najbardziej znanymi pakietkami zinte-
growanymi sa Symphony (firma Lotus) i Frame-
work (Ashton-Tate), ktére pracuja w trybie graficz-
nym. Do redagowania klawiatury mozna stosowaé
programy Prokey (firma RoseSoft) in Superkey
(Bortand), do uzyskania wydruku réznymi rodzaja-
mi czcionki — program Fancy Fant (SoftCraft), a
do odwrocenia wydruku o 90 stopni — program Si-
deways Software). Do rozwijania tekstow mozna
stosowa¢ m.iri. ThinkTank (Living Videotext) i
wspomniany wczeséniej Framework. Styl pisania
pozwala poprawi¢ program Grammatik firmy Aspen
Software.

Kilka rad praktycznych dla czytelnikéw, ktérzy
planuja wykorzystanie komputera do pisania tek-
stow. Przy wyborze komputera., oprécz ceny nalezy
rozpatrzed takie elementy jak: szybka pamigé zew-
netrza (najlepiej stacja dyskietek), profesjonalna
klawiatura (jak w maszynie do pisania), rozdzielc-
z0$¢ ekranu (diuzsza praca przed ekranem telewi-
zora jest uciazliwa, a w przypadku telewizora kolo-
rowego takze szkodliwa dla zdrowia ze wzgledu na
promieniowanie; dobrze pracuje sie z monitorami,
ktore wyswietlaja tekst w barwie pomaranczowej —
ale to kwestia indywiduainego odczucia), drukarka
graficzna o dobrej jakosci druku umozliwiajaca de-
finiowanie znakow przez uzytkownika (tzw. do-
wnload characters), no i pamie¢ operacyjna (im
wieksza tym lepiej). Uzytkownik zainteresowany
wszechstronnymi zastosowaniami powinien zwr6-
ci¢ uwage na liczbe dostepnych programéw.

W tej chwili, najwieksza liczba programéw do za-
stosowan profesjonalnych dostepna jest na kom-
putery IBM PC oraz 8-bitowe komputery pracujace
pod systemem operacyjnym CP/M i komputery Ap-
ple. Programy redagowania tekstow dostepne sa
takze na mikrokomputery domowe, przykladowo:
Atari Writer na komputer Atari, Easy Writer i Quick
Brown Fox na Commodore 64, Tasword i Spectral
Writer na Spectrum. Ograniczenia redagowania
tekstow na komputerach domowych wiaza sig glo-
wnie z mozliwosciami sprzetowymi. Cho¢ teorety-
cznie kazdy zestaw mozna rozbudowa¢ tak, aby
stosowa¢ go do redagowania tekstéw, to jednak
koszt takiej rozbudowy jest niewiele nizszy niz
koszt zakupu sprzetu o standardzie profesjonal-
nym, takiego jak IBM PC.

Romuald Szuniewicz
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FOT. LEOPOLD DZIKOWSKI

Na pytania czytelnikow odpowiada Marcin
Waligdrski, lat 20, student drugiego roku In-
formatyki Uniwersytetu Warszawskiego.

W miare, jak
BAJTEK ,,obrasta
w pidérka”, zmienia
sie rowniez charakter
listéw od Czytelnikéw.
Coraz wiecej w nich
konkretnych
problemow, z jakimi
stykaja sie
amatorzy wieczorow
przy klawiaturze
komputera, coraz
wiecej informacji
o trudnos$ciach,
ktore pokonywaé
musza entuzjasci,
lecz rowniez
o osiagnieciach.
Sporo tez
otrzymaliSmy
uwag krytycznych,
za ktore
dziekujemy.
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Drog

Chciatbym poinformowaé, ze istnieje w Kut-
nie pierwszy w wojewddztwie ptockim klub mi-
krokomputerowy ,Horacy”, pod patronatem
ZSMP i kutnowskich zaktadéw pracy. Czlonek
naszego klubu moze mieé od siedmiu do stu lat i
wcale nie must jednoczes$nie nalezeé¢ do ZSMP.
Obecnie cztonkoéw jest ponad 100 (dziatamy do-
piero 2,5 miesigca), a wptywajq weigz nowe de-
klaracje. Sale wypozyczyta nam jedna ze szkot
podstawowych. Sami musimy jq zaadaptowaé
do warunkdéw, w jakich powinien dziataé klub.
Za dwa tygodnie mamy nastepne, pigte spotka-
nie i bedziemy juz mogli popracowaé na dwdéch
ZX Spectrum i dwéch Commodore 64. Mozliwe,
Ze uda sie nam do kwietnia powiekszy¢ stan po-
siadania do 10-15 sztuk komputeréw.

Mamy juz swdéj statut i 7-osobowy zarzqd,
ktory wybieraé bedziemy co 2 lata. Mamy tez
regulamin, okre§lajgcy m.in. kary i nagrody dla
cztonkow.

Dariusz Bierikowski
ul. Rychtelskiego 18
99-300 Kutno 2

Wprawdzie pierwsza jaskétka wiosny nie
czyni, a jednak mam nadzieje, ze ten list z Kut-
na stanowi tylko zalazek naszej wiedzy na te-
mat polskich klub6éw mikrokomputerowych.
Bardzo jest nam ona potrzebna, dlatego jeszcze
raz zachecam do korespondencji, czy to za po-
$rednictwem ankiety czy w innej formie. Od
momentu wyslania listu klub ,,Horacy” uporat
sie juz zapewne z wieloma truno$ciami. Prosze
o rychle nadestanie nam stalego adresu tego
klubu. Chetnie go opublikujemy.

Posiadam wprawdzie Atic-Atac, lecz w kori-
cowej fazie wezytywania ,strony tytulowej” —
zapelnienia ekranu wySwietla si¢ TAPE LOA-
DING ERROR. Zawsze w tym samym miejscu
— wiec co§ nie w porzqdku z kasetq. Czy jest
mozliwo§é wcezytania programu mimo posiada-
nia uszkodzonej kasety? Nie moge sie z tym
uporad...

Dariusz Spychalski
ul. Afrykarska 2
81-107 Gdynia

Diagnoza jest zapewne stuszna: moze to byé¢
zbyt niski poziom nagrania albo mechniczne
uszkodzenie tasmy. Skoro sie jednak szcze$li-
wie zlozylo, ze blad wystapit przy tadowaniu
winiety programu — wla$ciwa jego tres¢ da sie
uratowa¢. Oto mozliwy sposéb.

Po pojawieniu sie komunikatu o bledzie nale-
zy zatrzyma¢ magnetofon, a nastepnie wykona¢
LIST. Na ekranie ukaze si¢ wydruk krétkiego
programu w Basicu.

Zanim mu sie przyjrzymy, poznajmy sposéb,
w jaki programy firmowe zapisywane s3a na ka-
setach, Kazdy taki program moze zawiera¢ do
trzech zasadniczych cze$ci:

1) Program ladujacy, napisany w Basicu.
Jego zasadnicza funkcja jest zatadowanie pozo-
statych cze$ci programu oraz uruchomienie go.
Poza tym czesto powoduje, ze nagiéwki po-
szczegblnych moduiéw nie ukazuja si¢ na ekra-

nie. Czasami, zwlaszcza jezeli brak jest punktu
2), moze réwniez drukowaé na ekranie komuni-
kat typu ,,ATIC ATAC IS LOADING. PLEASE
WAIT”.

2) Wspomniana w pytaniu ,strona tytulo-
wa”, czyll winieta programu. Nie ma ona za-
dnych funkeji poza dekoracyjnymi.

3) Wlasciwy program, napisany w jezyku
wewnetrznym i ztozony z jednego lub kilku mo-
duléw wystepujacych kolejno na tasmie (Atie-
-Atac to ten drugi przypadek).

Jak widzimy, usuniecie czeéci 2, a na dobra
sprawe i 1, jest mozliwe bez szkody dla samego
programu.

W przypadku, gdy cze$¢ 3 sklada sie z jedne-
go modulu binarnego, mozemy go zatadowa¢
piszac po prostu

LOAD””CODE

I po zakoriczeniu tadowania uruchomi¢ przez
skok do odpowiedniego miejsca pamieci. Gdy
jednak mamy pod reka program ladujacy, ta-
twiej jest go zmodyfikowaé¢, nadajac mu po-
zadana posta¢. Tak réwniez zrobimy w przy-
padku wielocztonowo$ci programu binarne-
go.

No, wlasnie: przyjrzyjmy sie naszemu wydru-
kowi na ekranie. Tak on wyglada w przypadku
Atic-Atac i innych gier sygnowanych ULTIMA-
TE PLAY THE GAME:

0 CLEAR 24574: BEEP .1,1: BEEP .1,2:BEEP

1,2:

BEEP .1,3:BEEP .1,4.BEEP .1,5:PAPER 0;

BORDER 9: INK 7: BRIGHT 1: CLS: PRINT

BRIGHT 1;

INK 7; AT 9.6; ,,ATIC ATAC IS LOADING”,

AT 12, 9;

o,PLEASE WAIT”: PRINT AT @, 6: LOAD

"”SCHEEN:

INK 6: PAPER @: PRINT AT 6,0:.LOAD

"”CODE: PRINT

AT 6,0. LOAD ”"CODE: PRINT AT 6,0:

LOAD ””CODE:

PRINT AT 6,0: LOAD "”CODE: PRINT USR

23424
Odrzutmy teraz wszystko, co w powyzszym
programie nie jest dla nas wazne. Oto mozliwy
skutek takiego postepowania.

1 CLEAR 24574

2 LOAD "”"SCREEN

3FOR i=1TO 4: LOAD "”CODE: NEXT i
4 PRINT USR 23424

Widzimy wyraZnie, co sie wlasciwie dzieje.
Linia 4 uruchamia juz zaladowany program.
Blad wystapit przy tadowaniu winiety, zatem
nalezy przepisa¢ linie 1,3 i 4 (poprzednio wyko-
nujagc NEW w celu usuniecia starego programu
tadujacego). W konicu weiskamy RUN i urucha-
miamy magnetofon. Gra zaladuje sie i automa-
tycznie uruchomi.

Mozna tez prébowaé uruchomié program,
gdy blad wystapil podczas wezytywania jego
wlasciwe]j tre§ci. Wystarczy w tym celu wyko-
na¢ ostatnia komende programu ladujacego.
Oczywiscie nie ma przy tym zadnej gwarancji,
ze program bedzie w ogéle dzialal.

Powyzszy sposdb postepowania daje sie za-
stosowa¢, o ile tylko program tadujacy nie jest
np. w specjalny sposéb zabezpieczony przed
wydrukowaniem.



Baftku!

Mam wiele wetpliwosci dotyczqcych gry ,, Pi-
knik” z 2 numeru BAJTKA...

Grzegorz Byczkowski
ul. Piotrkowska 235/145
90-456 £.odz

Program ,Piknik” okazal sie dla niektérych
naszych czytelnikéw byé¢ zagadka nie do roz-
wigzania. Wyjasniam wiec kilka watpliwos$ci
pana Grzegorza Byczkowskiego i innych czytel-
nikéw, sadzac, ze tym samym chociaz cze$cio-
wo zadowole tych, ktérym wpisanie programu
sie nie powiodlo.

a. W wierszach 10 — 40 zdefiniowane sa
symbole graficzne uzyte w programie (jest ich
20), przedstawiane pézniej jako A .. T. Petla do-
konujaca tej czynnosci to linia 18, za$ linie na-
stepne zawieraja dane (DATA), pobierane z li~
sty kolejno przez instrukcje READ. Do zdefi-
niowania kazdego znaku potrzeba 8 liczb i stad
wewnetrzna petla FOR n=0 TO 7:.

b. Zmienne tekstowe a$ ..g% to wizerunki
wystepujacych w grze obiektéw (zwierzat). Mo-
zna je obejrze¢ po napisaniu i uruchomieniu li-
nii 16 — 40.

c. Instrukcja POKE adr, n powoduje, ze w
komoérce pamieci o adresie adr zostaje umiesz-
czona warto$¢ n.

d. W linii 70 ,32SG8” — SG8 oznacza
GRAPHICS SYMBOL SHIFT 8. Te klawisze i w
takiej kolejno$ci nalezy wcisnaé, aby otrzymaé
wladciwy znak.

e. Instrukcja BEEP n, m powoduje, ze Spec-
trum generuje dZzwiek o diugosci n liczonej w
sekundach i wysoko$ci m w poéltonach, gdzie
BEEP n, 0 daje dZzwiek o wysokosci srodkowe-
go C.

f. Funkcja ATTR (x,y) okre$la cechy aktu-
alnie wy$wietlanego pola literowego ekranu
o wspoéirzednych x,y. Cechami tymi sa kolor
tta, druku itp. Szczegély w instrukeji Spec-
trum.

Jesli przepisaliSmy program raz i nie dziala
on dobrze, przepisaliSmy drugi raz i obraz na
ekranie ]est inny niz za pierwszym razem TO
ZNACZY, ZE ROBIMY BLEDY PRZY PRZE-
PISYWANIU (jest to pewna ogélna zasada).

1 jeszcze jedna uwaga. Czesto myli sie ze
soba dwie rzeczy: umiejetno$é programowa-
nia oraz znajomos$¢ maszyny i jej tylko wtasci-
wych cech (chodzi nam akurat o ZX Spec-
trum). Na przyklad dla zrozumienia algoryt-
mu omawianej gry nie jest konieczne doktad-
ne orientowanie sie, co maszyna robi przy wy-
konywaniu linii 16 — 48. Wystarczy jezeli po-
wiemy, ze w petli tej definiowana jest grafika
gry — reszta za$ jest kwestig odpowiedniej re-
alizacji tego faktu na danym typie komputera.
Pan Byczkowski niepotrzebnie martwi sie
niezrozumieniem programu ,ochronnego” z
numeru 1 BAJTKA. W gruncie rzeczy jest on
napisany w kodzie maszynowym, a to nie na-
lezy do tej dziedziny wiedzy, w jaka Pan aktu-
alnie sie zaglebia. Przy okazji jednak zetknat
sie on z powazng wada Basica, ktéry zmusza
programiste do nadmiernego zajmowania sie
cechami maszyny 1 implementacji, utrudnia-
jac skoncentrowanie sie wytgcznie na rozwia-
zywanym problemie.

Zycze postepdw w nauce.

W jaki sposéb uzyskac¢ odstep czasowy w rea-
lizacji programu? Tzn.: na monitorze wyswietla
sie pewna sekwencja i chce, Zeby wy.conanie in-
strukcji CLS it wyswietlenie nasteprej sekwen-
cji byto poprzedzone np. 20 sekunoami przer-
wy.

P.F.
(nazwisko i aares do
wiadomosci redakcji)

Przewaznie stosuje sie jeden sposéb:

FOR x=1TO n: NEXT x
W miejsce parametru n wstawiamy zgdana diu-
go$¢ odstepu, dajmy na to 1090. Oczywiscie w
jednostkach ,maszynowych”, ktérych rzeczy-
wista diugoé¢ zalezy od typu komputera i szyb-
kosci dzialania translatora.

Niektére maszyny sie wyposazone w Basic ze
standardowo okreflona instrukcjag PAUSE. Dla
ZX Spectrum np. PAUSE 56 powo luje przer-
wanie wykonania programu na ok. 1 sek.

Niedawno kupitem sobie komputzr Commo-
dore 64. Pragneg blizej sig z nim zz2v¢é i dlatego
chciatbym opanowaé jezyk Logo w wersji pol-
skiej, a takze Basic. Czy polskie Lo¢io mozna w
jaki§ sposéb samemu zaprogramo:waé? Jakie
ksigzki lub czasopisma mam nabyé, aby czego$
sig nauczycé?

Dariusz Klacewicz
ul. Wréblewskiego 47/7
58-105 Swidnica

Obawiam sig, ze nawet ,zwykla” przerébka
anglojezycznego Logo dla takich raaszyn jak
Commodore czy Spectrum wymaga duzej wie-
dzy fachowej. Zwyklemu $miertelnilkowi pozo-
staje rozwigzanie polowiczne, lecz proste, pole-
gajace na zdefiniowaniu polskich nazw jako
procedur Logo, np.

TO NAPRZOD x
FD :x
END

TO CZESC
BYE
END

TO PIERWIASTEK :n
OUTPUT SQRT :n
END

TO PRAWDA
OUTPUT TRUE
END

TO WYKONAJ :lista
RUN :lista
END

TO .SEOWNIK
PRIMITIVES
END

Jest to oczvwiscie wyjscie dalekie cd dosko-
nalo$ci. Zapewne tez wygodniej bed:zie pozo-
sta¢ przy angielskie] wersji, przynajmniej do
czasu, az (miejmy nadzieje) bedzie mozna kupic

polskie Logo, przynajmniej dla Spectrum i
C 64.

A oto lista kilku ksigzek, ktére moga by przy-
datne dla uzytkownika Commodore 64.

Bruce Bayley — Commedore 64 Expesed
Melbourne House Publishers, 131 Trafalgar
Road, Greenwich, London SE10 tego samego
wydawcy

Clifford and Mark Ramshaw — Commodore
64 Games Book

Ian Stewart and Robin Jones — Easy Preo-
gramming for the Commeodore 64 Shiva Publi-
shing Ltd., 4 Church Lane, Nantwich, Cheshire
CW55 RQ

AJ. Jones — Mastering the Commodore 64
Ellis Horwood Ltd., Market Cross House, Coo-
per St., Chichester, West Sussex PO19 1EB te-
goz wydawnictwa

T. Barrett — Winning Games on the Commo-
dore 64

T. Matthews — Winning Strategy Games on
the Commodore 64

Nie jestem niestety w stanie poleci¢ zadnego
polskiego wydawnictwa, po prostu z tego
wzgledu, ze takich publikacji brak. Pewne in-
formacje z interesujacej nas dziedziny mozna
odnalez¢é w czaspoismach ,Informatyka”,
»Mlody Technik”, , Horyzonty Techniki”,
»Przeglad Techniczny”, ,,Delta”.

*

Moze pomozecie mi w'uzyskaniu programu
gry Atic-Atac, w wersji na Spectrum?

Witold Hejnowicz
ul. Zeromskiego 18/2
22-400 Zamosé

*

Prosze o przystanie mi programdw na kom-
puter Atari.

Damian Mlotek
ul. Wodzistawska 1a
44-325 Mszana, woj. katowzckze

Redakcja BAJTKA nie prowadzi akeji wysyl-
kowej w odniesieniu do zadnych prog‘raméw
czy to w formie druku, czy na kasetach.

*

Czy programy przeznaczone dla Spectrum
mogq byé uzywane na Amstradzie CPC 4647
Krzysztof Bugaj
Poznart

Nie, procesor wprawdzie jest ten sam w obu
maszynach (stad zapewne zrodzito si¢ pytanie),
ale jest to jedno z niewielu podobienstw obu
urzadzeri. Pomijajac inne sprawy, sposéb zapi-
su programu na tasmie (zblokowanie, sygnat pi-
lotujacy) sa zupetlnie inne.

Marcin Waligérski

Wszystkich zainteresowanych podno-
szeniem kultury informatyczne] w na-
szym kraju, osoby posiadajace do-
$wiadczenie w uzytkowaniu mikro-
komputeréw, wszystkich, ktorzy chca
z BAJTKIEM wspoipracowaé lub choc¢-
by wymieni¢ uwagi, prosimy o kontakt
z redakcja. Adres do korespondenciji:

Redakcja ,,Sztandaru Mtodych”
00-687 Warszawa
ul. Wspéina 61
BAJTEK

Telefon: 21-12-05
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FOT. LEONID CZERNORYZ

Stynny nowosybirski Akadiemgorodok. Koniec stycznia. Przez bajkowo o$niezony sosno-
wo-brzozowy las ide do Centrum Obliczeniowego, na spotkanie z akademikiem Andriejem

Jerszowem. Wsrod roznojezycznej literatury lezacej na biurku i krzestach w gabinecie
tego najwybitniejszego radzieckiego informatyka spostrzegam styczniowy numer amery
kanskiego pisma ,BYTE”.

— Nie wie Pan Profesor za-
pewne, iz ,.BYTE” ma juz swe-
go miodszego socjalistycznego
krewniaka — mowig i wyciggam
z torby cztery pierwsze numery
naszego ,Bajtka”.

— ,BAJTEK”? — udmiecha
sie Jerszow. — Alez oczywiscie
styszatem.

— Skad?! — wykrzykuje.

— Pisat mi o tym Profesor
Wiadystaw Turski. Gratuluje!
Czy mozecie zostawi¢ mi cho-
ciaz po jednym numerze wasze-
go dodatku?

Swiat, jak sie po raz kolejny
okazato, jest bardzo maty... W
zamian za cztery ,Bajtki” otrzy-
muje od prof. Jerszowa komplet
redagowanego przez niego ra-
dzieckiego pisma mitosnikow in-
formatyki pt. ,Mikroprocessor-
nyje sriedstwa i sistemy”. Wpra-
wdzie oficjalna redakcja tego
(na razie) kwartalnika miesci sie
w Moskwie, ale zarowno redak-
tor naczelny jak i redakcyjny
sztab wywodzgq sie stad — z Sy-
beryjskiego Oddzialu Akademii

€) ©) .

Nauk ZSRR. Stad zreszta wy-
wodzi sie wiekszosé wszystkie-
go €O nowe w radzieckiej infor-
matyce; bez ryzyka btedu moz-
na postawic teze, iz gdyby nie
Syberyjski Oddziat AN — to
podjecie pot roku temu w ZSRR
powszechnego programu edu-
kacji informatycznej spoteczen-
stwa po prostu nie byloby mozli-
we.

Za sprawa ksiazki E.Rogersa
i J.Larsen glosno jest ostatnio w
Polsce o ,,Goraczce Krzemowej
Doliny”. Tymczasem mato kto
wie, ze nasi wschodni sasiedzi
rowniez maja-swoja legendarna
doling, ktérej historia nie jest
wcale mniej frapujaca od historii
Silicon Valley. Mam oczywiscie
na mys$li Zlota Doline, w ktorej w
1957 roku akademii K. Michait

Bajtak
na Sybaerii

tawrientiew rozpoczat budowe
syberyjskiego miasteczka nau-
ki.

Dla tawrientiewa i jego przy-
jaciot-uczonych, z ktérymi doko-
nat ,wielkiego desantu” na Sy-
berie od poczatku byto jasne, ze
nie ma co marzy¢ o nowoczes-
nej nauce bez szerokiego sto-
sowania metod elektronicznej
techniki obliczeniowej. Dlatego
stworzono nowoczesne Cen-
trum Obliczeniowe, do ktorego
Zaangazowano najwybitniej-
szych specjalistow z catego
Zwigzku Radzieckiego. Jeden z
pierwszych dyrektoréw Cen-
trum — akademik Gurij Marczuk
— jest obecnie wicepremierem
rzadu ZSRR, przewodniczacym
Panstwowego Komitetu ds.
Nauki i Techniki.

A Akadiemgorodku wszystko
jest naj... Centrum Obliczenio-
we dysponuje najnowoczesniej-
szymi typami komputeroéw z su-
perszybkimi BESM-6 wiacz-
nie... Szerokim zastosowaniem
najnowszych technik cyfrowych



zajmuje sie na codzien Instytut
Automatyki i Elektrometrit, poto-
zony nawiasem moéwiac o 200
metrow od Centrum Obliczenio-
wego. A gdy poftora roku temu
na porzadku dnia staneta w
Zwiazku Radzieckim kwestia
powszechnej informatyzaciji
spoteczenstwa i wprowadzenia
informatyki do programoéw szko-
Inych okazato sig, ze to wtasnie
nowosybirski Akadiemgorodok
jest tym, ktéry ma najszersze
doswiadczenia w zakresie upo-
wszechniania komputeréow 0s0-
bistych. Od 10 lat nowosybirscy
uczeni z akademikiem Jerszo-
wem na czele nauczali bowiem
eksperymentalnie podstaw in-
formatyki uczniéw miejscowych
szkot. Przypadek? Tych przy-
padkOw wyprzedzania przez
Sybirakéw innych regiondw jest
tak duzo, ze stato sie to juz pra-
widlowoscia!

Gdy uznano, ze potrzebny
jest w ZSRR nowy instytut nau-
kowy zajmujacy sig koordynacja
nauczania informatyki w szko-
fach to nikogo juz nie zdziwito,
ze na jego lokalizacje wyzna-
czono Akadiemgorodek, a dy-
rektorem mianowano prof. Igora
Bobko — dotychczasowego vi-
cedyrektora Centrum Oblicze-
niowego.

Dyrektor Igor Bobko, od nie-
dawna cztonek-korespondent
Akademii Nauk Pedagogicz-
nych ZSRR, jest obecnie jed-
nym z najbardzieLzajet ch ludzi
w Akadiemgorodku. Udaje nam
sie jednak umowic na wspolny
obiad w Domu Uczonych. Mo-
zemy sie dzieki temu zapoznaé
ze szczegoOtami dnia codzienne-
go radzieckiego przyspieszenia.

Lo Me AR tirte S S&_v;brﬂ

Zazdrosé bierze, gdy widzi sie,
w jak zdecydowany i komplek-
sowy sposob nasi  sasiedzi
wdrazajq do praktyki podejmo-
wane przez siebie decyzje.

Natychmiast po powotaniu in-
stytutu wydzielono dla niego
nowy kilkupietrowy gmach (mia-
ta sie tu miesci¢ inna instytucja),
przydzielono pule mieszkan dla
nowych pracownikow, zapew-
niono miejsca w przedszkolach i
Zzfobkach oraz przydzielono
niezbedne $rodki transportu.
Pierwszy autokar (odbierano go
w Rydze) jadac do Nowosybirs-
ka zabratl po drodze z Moskwy
pierwsza partie z zakupionych u
Japonczykow 10 tys. sztuk
komputerow osobistych firmy
»~Yamacha”. Z pomoca tych
komputerow Igor Bobko i jego
ludzie zbiera¢ beda niezbedne
doswiadczenia  dydaktyczne.
Uruchomione zostana ekspery-
mentalne klasy i pracownie...

— Wiekszos$¢ kadry Instytutu
biore stad, z Akadiemgorodka
— mowi Bobko. — Lepszych ni-
gdzie nie znajde!

Gdy potem zwiedzamy Uni-
wersytet Nowosybirski (10 mi-
nut spacerem przez las od Cen-
trum Obliczeniowego) raz po
raz odczuwam zazdros$¢ wcho-
dzac do kolejnych wyposazo-
nych w mikrokomputery praco-
wni. To samo odczucie powraca
przy zwiedzaniu stynnej nowo-
sybirskiej szkoty matematycz-
no-fizycznej czy tez ,zwyklych”
szkot ogoinoksztatcacych poto-
zonych w Sowietskim Rejonie
czyli w tej dzielnicy gdzie znaj-
duje sie Akadiemgorodok.

Okazuje sie, ze radziecka
miodziez nie tylko uczy sie infor-

matyki, ale rowniez miodziez (ta
troche starsza) informatyki nau-
cza.

— Uwazamy, Zze Komsomot
powinien wzia¢ patronat nad
wykorzystaniem techniki obli-
czeniowej — przekonuje nas
Igor Kuzniecow, | sekretarz
Komsomotu Rejonu Sowietskie-
go. — Tylko bowiem miodzi lu-
dzie, ktorzy swoj kontakt z kom-
puterem zaczynali od szkolnej
tawki moga przekonaé innych
do swobodnego poslugiwania
sie nowa technika.

Zeby poprze¢ swe poglady
czynem mtodzi uczeni z Aka-
diemgorodka wzigli spoteczny
patronat nad prowadzeniem
kursu informatyki w nowosybirs-
kich szkotach. Prowadza tez
kursy doksztalcajace dla nau-
czycieli tego nowego przedmio-
tu. Uwazaja, ze jest to ich wktad
w wykonanie zadan jakie posta-
wit przed radzieckim spoteczen-
stwem XXVII Zjazd KPZR. —
Uwazamy, ze nasza dziatalnos¢
spoteczna powinna by¢ przede
wszystkim zwigzana z naszg
dzialalnoscia naukowa — mowi
Kuzniecow. A ze informatyka i
automatyzacja to sprawy najwa-
zniejsze wiec zajmujemy sie in-
formatyka i automatyzacja!

— Jakie rady — pytam aka-
demika Jerszowa — chciatby
Pan daé, Czytelnikom  BAJT-
KA”, dopiero co rozpoczynajg-
cym swoja przygode z informa-
tyka?

— Przede wszystkim — od-
powiada Andrie] Jerszow —
chciatbym powiedzieé, ze bar-
dzo sie ciesze z wydania wa-
szego pisma. Zazdroszcze go
Wam! Bardzo podoba mi sie

g OC/Q-CM/‘M

jego nazwa BAJTEK. Jest to
stowo bardzo piekne it bardzo
polskie.

To $wietnie, ze BAJTEK pow-
stat w ramach gazety miodzie-
zowej. Bo mtodziez nie powinna
czeka¢ na niczyje decyzje, ani
na niczyja zgode, gdy w gre
wchodzi rozwijanie szerokiego
programu edukacji informatycz-
nej, ktorej pierwszym etapem
powinno by¢ opanowanie umie-
jetnosci postugiwania sie kom-
puterami osobistymi. Nie trzeba
czekaé, az przyjda one do szko-
ly. Mozna organizowad kiuby
komputerowe, mozna wymyslec¢
sto innych sposobow... Dzisiaj
jest to juz zreszta hobby tansze
od pop-muzyki.

Pierwsze, co chcialbym 2zy-
czy¢ Czytelnikom BAJTKA —
kontynuuje Andriej Jerszow —
to przede wszystkim bezgrani-
czny entuzjazm. Informatyka
nie mozna zajmowaé sig¢ z
musu, ani sita inercji, ani dlate-
go, ze twoi sasiedzi tym wiasnie
sie zajmuja... Trzeba samemu
chcieé, i to chcie¢ bardzo moc-
no.

Chciatbym tez zyczy¢, aby
ten wstepny okres entuzjazmu
bardzo szybko przeksztalcit sig
w dazenie do profesjonalnego
opanowania komputera. Jest to
bowiem nasz partner od dzis,
az po wsze czasy, dajacy mozli-
wos$¢é — w roznorodnych zasto-
sowaniach — realnego polep-
szenia warunkow naszego zy-
cia.

Na koniec chciatbym powie-
dzie¢, ze petne opanowanie te-
chniki komputerowej stawia wy-
sokie wymagania intelektualne-
go poziomu kultury ogolne;j...
Nalezy, jak mozna najszybciej,
poczuc¢ sie czlowiekiem silnym i
dojrzalym. Nalezy jak najszyb-
ciej okreslic swa dalszg droge
zyciowa, swoje zainteresowania
i cele.

| jezeli cztowiek przejdzie te
trzy etapy — od wstepnej fascy-
nacji, poprzez profesjonalne ko-
rzystanie z komputera, az do
wspiecia sie na wyzszy poziom
w swym wiasnym rozwoju — o
bedzie znaczylo, ze nie na dar-
mo stracit swe lata!

... Zegnam-sie ze Ztota Doli-
ng, przykryta teraz metrowq wa-
rstwa sniegu. Nie raz jeszcze do
niej na tamach BAJTKA wroci-
my.

Waldemar Stwinski

et

Czytelnikom ,, Baitka 7
gratulacje z okazji ukazania si¢
takiego znakomitego dodatku do

Waszej miodzie?owej gazety,
Zyczenia bezgranicznego entuzjazmu
i duzych sukcesow w opanowaniu
techniki komputerowej,

wyrazenie przekonania o statosci
kontaktow polskich i radzieckich
mitosnikow informatyki

Akadiemgorodok

A.Jerszow

25.01.86
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Nakiadem wydawnictwa Basic Books z
Nowego Jorku ukazata sie w 1984 r. ksiaz-
ka Everetta M. Rogersa i Judith K. Larsen
pt. ,,Goraczka Krzemowej Doliny ”. W zy-
wej, lecz wnikliwej formie przedstawia ona
proces ksztattowania sie specyficznej kul-
tury srodowiska ,wysokiej technologii”
(high technology), twoércéw poétprzewodni-
kéw, obwodoéw scalonych, komputerow i
ich oprogramowania, a takze ich sukcesy i
niepowodzenia, wytezona prace i rozryw-
ki.

Ponizej rozpoczynamy druk wybranych
fragmentow ksiazki.

Miedzy Frisco a San Jose

Podobnie jak os$rodkami postepu techniki
byty niegdy$ Manchester, dolina Saary i Pitt-
sburg, tak swoj matecznik ma tez i przemyst
mikroelektroniczny. Krzemowa Dolina miesci
sie w Kalifornii, na diugim na 30 i szerokim na
10 mil obszarze miedzy San Francisco i San
Jose. Dzi$ jest stawna, ale przez pierwsze 20
lat nawet nie miata nazwy. Méwiono 0 niej,
nieco niezrecznie uzywajac okreslen: ,prze-
myst elektroniczny zachodniego wybrzeza”,
,Palo Alto” lub ,powiat Santa Clara”. W
owym czasie Krzemowa Dolina nie potrzebo-
wala jednak nazwy, bowiem przemysl ten
mial wéwczas jeszcze maia skale i byl niez-
nany.

Nazwe ,Krzemowa Dolina” ukut w r. 1971
redaktor gazety piszacej o nowosciach prze-
mystu  potprzewodnikowego MICROELEC-
TRONICS NEWS — Don C. Hoefler. Prze-
mawiata ona do wyobrazni i miata sens. Pod-
stawowym wyrobem miejscowych firm opie-
rajacych sie na zaawansowanych technikach
sa potprzewodnikowe kostki wykonywane z
krzemu, a chociaz rejon ten nie stanowi doli-
ny w Scistym, geograficznym znaczeniu tego
slowa, 1o wiekszos¢ firm ma siedziby na row-
ninie ograniczonej z jednej strony wzgorzami
z drugiej za§ — Zatoka San Francisco. Przy
pewnej dozie wyobrazni mozna wigc przyjac,
ze jest to dolina.

Nazwa przyjeta sie i zaczeto jej uzywac po-
wszechnie. W srodkach przekazu zaczelo
pojawiac sie coraz wigcej wiesci o Krzemo-
wej Dolinie — o wspanialych wyrobach eie-
ktronicznych, ludziach zostajacych z dnia na
dzien milionerami, o nowo powstajacych ga-
teziach przemystu, takich jak mikroelektroni-
ka i inzynieria biologiczna. Coraz wigcej arty-
kutéw o Krzemowej Dolinie zaczeto pojawiaé
sie¢ w FORTUNE, TIME i BUSINESS WEEK.

Witajcie w Krzemowej Dolinie

Podrézujac samochodem przez Krzemowa
Doline powinno sie logicznie zaczynaé od
Uniwersytetu Stanford. Na terenie tej uczelni
miesci sie Park Badawczy Stanforda — sie-
dziby Hewlett-Parkarda i dziesiatkbw innych
firm, ktore byly tu najwczesniejszymi przyby-
szami. Caty kompleks, jakim jest Krzemowa
Dolina, wzial poczatek wiasnie od Uniwersy-
tetu Stanford (niektorzy twierdza nawet, ze to
on wiasnie jest odnoszaca najwieksze sukce-
sy firma w tym regionie). Jadac na potudnie w
. kierunku San Jose postepuje sie¢ w zasadzie
w $lad za procesem rozwoju Krzemowej Doli-
ny, tak jak dokonywat sie on z roku na rok. W
Palo Alto mozna dostrzec kilka wysokosciow-
cOw bedacych siedziba firm inwestycyjnych,
operujacych kapitatem poszukujacym. Dosta-
rczaja one funduszy inzynierom-przedsie-

biorcom zakladajacym setki ,odpryskowych ”
firm, eksploatujacych innowacje techniczne
opracowane w innym przedsigbiorstwie.

Nastepnie przybywamy do Mountain
View — siedziby firmy Fairchild Semicon-
ductors, ktéra sama zrodzita wiele firm ,,0d-
pryskowych”. Pare mil dalej natrafiamy na
najwieksza koncentracje firm przemysiu
pétprzewodnikowego w Sunnyvale, Cuperti-
no i Santa Clara. Tu wiasnie miesci sie dzi$
serce Krzemowej Doliny. Intel ma siedzibe
w Santa Clara, w poblizu znajduje sie AMD
(Advanced Micro Devices) i Bar pod Kotem
od Wozu, bedacy knajpa, do ktorej zwykli
wpadac inzynierowie z tutejszych firm. Na
prawo, wérdd niskich wzgérz, lezy Los Atlos
— ulubione miejsce na rezydencje nowo
upieczonych milioneréw. W poblizu w Cu-
pertino miesci sie firma Apple i inne nowsze
przedsiebiorstwa.

Na drugim koncu Krzemowej Doliny znaj-

Krzemowa Dolina
przypomina czfowieka, ktory
biegnie przed walcem
parowym.

Uciec przed nim to

Zadna sztuka,

mozna to robic¢ co dnia.

Ale jesli ktos usiadzie,

to walec przerobi go

na nalesnik.

Bob Boschert,
~= prezes firmy
Boschert Electronica,
1983.

duje sie San Jose — szybko rosnace miasto
zamieszkiwane przez mniejszos$ci etniczne, z
ktorych skiada sie wiekszos¢ wykwalifikowa-
nych robotnikéw fizycznych pracujacych w
firmach Krzemowej Doliny. Sa wsréd nich

Meksykanie, Filipinczycy, Wietnamczycy.
Uciekajac przed niebotycznymi cenami do-
mow w ,powiecie pdinocnym”, gdzie zamie-
szkuje wiekszos¢ inzynierow i kierownikow,
skupiaja sie gtownie w ,powiecie poludnio-
wym”. Gdy jedzie sie w Santa Clara, Sunny-
vale i Cuppertino do San Jose, po przekro-
czeniu granic miasta dostrzega sig¢ wyrazny
spadek statusu spoteczno-ekonomicznego:
wiekszy ruch, gestszy smog, wigksze prze-
stepczos¢. Problemy spoteczne istnieja na-
wet w raju.

Aczkolwiek San Jose jest glownie ,sypial-
nia” Krzemowej Doliny, firmy mikroeiektroni-
czne lokuja sie ostatnio zaréwno tam, jak i w
pobliskich miasteczkach satelickich, jak np.

GORACZKA KRZEM
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Milpitas i Alviso. Tamtejsze zaklady sa za-
zwyczaj mtodsze | mniejsze, niz ich odpowie-
dniki w sercu Doliny, pare mil na péinoc. No-
wsze obiekty mieszcza sie na poludniowym
obrzezu kompleksu ,high technology”, Krze-
mowej Doliny zabrakio bowiem gruntow.
Wiele najnowszych zaktaddéw produkcyjnych
nie miesci sie nawet w Kalifornii, uiokowano
je w Teksasie, Colorado, w Oregonie lub —
dzieki taniosci tamtejszej sity roboczej i ni-
skim cenom domow — nawet w Malezji, na
Filipinach czy w Meksyku. A mimo to, nawet
jesli zaktady produkcyjne wznosi sig gdzie in-
dziej, laboratoria pozostaja w Krzemowiej
Dolinie.

Niemal cata Krzemowa Dolina lezy w po-
wiecie Santa Clara, ktory w latach pie¢dzie-
siatych byt zagtebiem sliwkowym Ameryki.
W przemysle przetworczym w catym powie-
cie pracowato 800 0s6b, z czego potowa — w
przetwérniach owocowych. Dzis$ po drzewach
owocowych niemal nie ma sladu.

Spoleczenstwo informacyjne

Krzemowa Dolina, to miejsce, w ktorym
zrodzity sie kieszonkowe kalkulatory, gry vi-
deo, komputery domowe, telefony bezprze-
wodowe, technika laserowa, mikroprocesory i
zegarki cyfrowe. Niemal wszystkie nowe wy-
roby przemystu elektronicznego, jakie pojawi-
ty sie w ostatnich latach, wywodza sie z Krze-
mowej Doliny. Okolo 62% firm zrzeszonych
w Amerykanskim Stowarzyszeniu Elektroni-
cznym, czyl 1.111, miesci sie w Kalifornii.
Massachusetts znajduje sie na drugim miej-
scu, majac ich tylko 112, Siedziba gtowna
stowarzyszenia miesci sie w Palo Alto.

Krzemowa Dolina reprezentuje kapitalizm
w stylu olimpijskim. O jej awansie ekonomicz-
nym swiadczy fakt, ze stata sie ona dziewia-
tym co do wielkosci osrodkiem przemystu w
USA, a wartos¢ sprzedazy tutejszych wyro-
béw wynosi ponad 40 mld dolaréw rocznie.
Co roku powstaje tu okoto 40 tys. nowych
miejsc pracy, z ktorych wigkszos¢ jest w jakis
sposob zwigzana z technikami informacyjny-
mi. Krzemowa Dolina jest niemal doskonatym
przyktadem ,spoteczenstwa informacyjne-
go”, w ktérym wiekszos¢ pracownikdw zaj-
muje sie zbieraniem i rozprowadzeniem infor-
macji lub wytwarzaniem stuzacych do tego
urzadzen. Miejscowa gospodarka rozwija sie
najszybciej w calej Ameryce, i prosperuje naj-
lepiej ze wszystkich regionéw Ameryki. W po-
wiecie Santa Clara Srednia dochoddw rodzi-
ny wynosi ponad 30 tys. dolaréw rocznie. Od
r. 1970 do 1980 San Jose przeskoczyto na li-
Scie najwiekszych miast Ameryki z 29 miejs-
ca na 18, jest wiec najszybciej rosnacym mia-
stem w calych Stanach Zjednoczonych.
Kompleks zaawansowanej techniki, taki jak
Krzemowa Dolina jest takze skupiskiem elity
intelektualnej. Na malym terenie mieszka po-
nad 6 tys. doktorédw nauk, czyli co szosty
doktor nauk w Kalifornii, bedacej wszak sta-
nem o najwiekszej koncentracji tak wysoko
wyksztatconych osobnikow w Ameryce.

Jose Riley, byly dyrektor firmy elektroni-
cznej, ktory pomagat zatozy¢ lukratywny Klub
Dziesigcioboju (gdzie roczna skfadka wynosi
1500 dolaréw) powiada; ,W promieniu 12 mi-
nut jazdy od tego klubu pracuje 220 tys. osob
z czego 80 tys. ma wyzsze wyksztalcenie a
75 tys. opija sie praca. Inny dyrektor powie-
dziat nam: .Nasze credo brzmi — cigzko pra-
cowac, hucznie sig bawi¢ i nie dbac o roznice

miedzy praca a zabawa. Nie ma miedzy nimi

zadnej réznicy”. W Krzemowej Dolinie panu-

JWE) DOLINY

je osobliwy styl pracy i zycia. Inzynierowie
pracuja przez 7 dni w tygodniu po 15 godzin
dziennie, za$ wielu z nich zamierza za dzie-
sieé lat zostaé milionerem i wycofac sig z in-
teresu.

Firma inwestycyjna Thompson Tuckman
Anderson Inc. z Palo Alto stwierdzita, Ze mie-
dzy wzgdrzami Los Altos a Atherton (potno-
cna 1/3 Krzemowej Doliny) mieszka 15 280
milionerow. Nie wszyscy ci bogacze dorobili
sie na zaawansowanej technice, mimo to jed-
nak Krzemowa Dolina jest miejscem najwiek-
szego skupienia noworyszy w Stanach Zjed-
noczonych.

Co doktadnie znacza stowa ,zaawansowa-
na technika” (high technology?) Przemyst za-
awansowanej techniki cechuja: 1)wysokie
kwalifikacje pracownikow, wsrou ktorych jest
wielu naukowcow i inzynierow; 2) szybkie
tempo rozwoju; 3) wysoka proporcja wydat-
koéw na badania i prace rozwojowe do wartos-
ci sprzedazy; 4) istnienie globalnego rynku
na jego wyroby. Mamy tu nie tylko do czynie-
nia z szybkim postepem techniki, lecz row-
niez z jej nieustannymi zmianami, dokonujg-
cymi sie w tempie wiele szybszym niz gdzie
indziej. Elektronika nie jest dzis jedyna dzie-
dzing przemystu zaawansowanej techniki,
inne jego galezie to inzynieria genetyczna,
przemyst lotniczny i kosmiczny, farmaceuty-
czny i aparaturowy. Wewnatrz przemystu
elektronicznego niekore branze — przemyst
komputerowy i potrzewodnikowy — opieraja
sie na najszybciej rozwijajacych sie technolo-
giach. Mikroelektronika jest wiec najbardziej
zaawansowana ze wszystkich technik zaa-
wansowanych. |

Narodziny elektroniki w Palo Alto

Latem 1912 roku w matym domku pod nu-
merem 913 przy ulicy Emersona w Palo Alto
zaszio wydarzenia o niezwykle] wadze w
dziejach elektroniki. Lee de Forest i dwaj ko-
ledzy, badacze z Federal Telegraph Compa-
ny — firmy dzialajacej w poczatkach przemy-
stu elektronicznego, pochylili si¢ nad stotem
obserwujac muche spacerujaca po kartce pa-
pieru. Wstuchiwali sie we wzmocniony 120
razy dzwiek wydawany przez jej nogi; kazdy
jej krok brzmiat, jak na defiladzie. Wtedy wia-
$nie pierwszy raz uzyto do wzmocnienia syg-
natu — lampy prézniowej. Oznaczato to naro-
dziny elektroniki i otworzylo droge do rozwoju
radia, telewizji, radaru, magnetofonow i kom-
puterow. Dawny dom de Foresta przy ulicy
Emersona, to dzi$ pusta parcela zaro$nieta
chwastami i zarzucona ztomem, przy chodni-
ku miesci sie jednak pamiatkowa tablica,
umieszczona przez witadze miejskie. Napis
na niej gtosi, iz w tym miejscu Lee de Forest z
Federal Telegragh Company wynalazt lampe
prozniowa, ktéra mogta funkcjonowac jako
wzmacniacz.

Zasadnicze role dla poczatkdéw Krzemowej
Doliny odegrat Uniwersytet Stanforda, a
zwlaszcza przejety wizja przysziosci jego wi-
ceprezesa — Fryderick Terman. W r. 1920
Uniwersytet Stanforda byt uczelnia trzecioli-
gowa i prowincjonalng, funkcjonujaca na za-
sadach zamiejskiego klubu. Juz w r. 1960
zralazt sie wsrod najznakomitszych uniwer-
sytetow kraju. Awans uczelni pomogl w star-
cie przemysiu mikroelektronicznego Krzemo-
wej] Doliny, zas Krzemowa Dolina pomogta
Uniwersytetowi Stanforda sta¢ sie tym, czy
jest on dzisiaj.

Za miesiac: Narodziny mikroprocesora

PISALI O BAJTKU

ZBYSLAW RYKOWSKI:

W ostatni piatek wrzesnia ,Sztandar Miodych”
zawiadomit czytelnikow: ,Bajtek” juz w kioskach
,Ruchu”! Nie byta to informacja scista. ,Bajtka” w
kioskach juz nie bylo. Kajtka nie ma, burczy znie-
cierpliwiona kioskarka, tak-samo jak niedawno od-
burkiwala na pytanie o paste do zebow.

Zeby usmiechna¢ sie do tego tytutu, trzeba wie-
dzie¢ co to jest bajt. Bajt, prosze panstwa to naj-
krotszy, adresowany ciag bitow. ,Bajtek” tak sie
ma do baijtu, jak ,Swierszczyk” do $wierszcza za
kominem. Bajtek to posta¢ z nowej bajki. Jego
przyjacielem jest minikomputer. Z nim mozna sie
najlepiej bawi¢. Ale mozna tez z nim dokonywac
cudow. W tym samym czasie gdy ojcowie ,Bajtka”
skiadaja wstepna deklaracje: ,ambicja zespotu re-
dakcyjnego jest — najogolniej mdwiac — zwalcza-
nie analfabetyzmu mikrokomputerowego w Polsce.
,US News and World Report” wieszczy najblizsza
przyszios¢ minikomputeréw: ,beda szybsze, bar-
dziej inteligentne i przyjazne cziowiekowi” oraz
opowiada najnowsza bajke o ekranie wideo, ,ktéry
czyta z twoich ust, oczu gestéw, przewidujac i spel-
niajac twoje zyczenia”.

Nowe bajki pobudzaja wyobraznie...”

~Polityka” 1985-10-12

WALDEMAR SOBIECKI:

,Nikt nie wie, ile mikrokomputerow znajduje sie
w prywatnym posiadaniu w naszym kraju. Niekto-
rzy méwia o 50 tys., ale sa to tylko dane szacunko-
we. Przyjmujac jednak te liczbe plus kilka tysiecy
urzadzen komputerowych w szkotach, rozmaitych
klubach i instytucjach — i mnozac to przez trzy
(Srednia, naszym zdaniem, liczba uzytkownikéw
kazdego mikrokomputera) otrzymamy w przyblize-
niu obraz rynku, dla ktérego powotano do zycia
.Bajtka” — pierwsze w Polsce pismo poswigcone
wylacznie tematyce mikrokomputerowej. No | teraz
staje sig jasne, dlaczego pierwszy numer, mimo
bazarowej ceny (60 z) i ubogosci szaty graficznej
(¢wier¢ ,Sztandaru Miodych”) okazat sie meteo-
rem w kioskach. Rynek okazat si¢ tak chionny, ze
polkngl dos¢ spory naklad w dwa dni — i to jest
pierwszy punkt dla ,Bajtka”.

(Razem)

Wreszcie jest! Specjalne pismo dla entuzjastow
mikrokomputerow , Bajtek” ujrzato swiatto dzienne.
Comiesieczny dodatek do ,Sztandaru Mlodych” i
,Odrodzenia” zainteresuje zaréwno stawiajacych
pierwsze kroki, jak i tych, ktorzy maja juz pewne
doswiadczenie w tej dziedzinie.

(,Express Wieczorny”)

.Serwus Bajtek jak dobrze, ze jeste$” taki tytut
znalazt sie tuz pod winieta drugiego numeru ,Mi-
krovilagu”, rowniez debiutujacego na wegierskim
rynku prasowym, magazynu dla entuzjastow my-
$lacych maszyn. Autor JOZSEF Laszlo z wyczuwa-
Ina sympatia przedstawia swoim rodakom nasze,
sztandarowe dziecko.

Przechrzczony na wegierski ,Bajltek” — zdax
niem kolegi po piorze — przyjatby imig Bajtocska. -
W korespondenciji z Warszawy jest o checi wtaje-
mniczenia polskich nastolatkow przez tworcow
.Bajtka” w sekrety komputerowego $wiata, o
sprzyjajacej tej pasiji polityce clowe), 0 najcieka-
wszych publikacjach tylko drugiego numeru, bo
— jak zaznacza wegierski dziennikarz — nie uda-
lo mu sig¢ zdoby¢ numeru pierwszego, caly bo-
wiem naklad rozchwytano w ciagu minut, co
dwiadczy o wielkim zainteresowaniu na tego ro-
dzaju pisma.

Wegierski korespondent konhczy przekonaniem,
ze Bajtocska ma przed soba $wietlang przysziosé.
Gwarantuje {o pokolenie, kiore w kazda niedzielg
ttoczy sie na ,pchlim targu” wokot wymarzonych
maszyn, nie magac sie doczekac, kiedy te urzg-
dzenia pojawia sie w szkolfach.

D) J=d
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HARDWARE

Dotychczasowy, imponujacy postep w dziedzi-
nie mikrokomputeréw spodziewany jest réwniez
w 86 roku. Jaki zas sprzet okaze sig zwycigzca w
tegorocznym wyscigu, mozna sig juz dzisiaj do-
myslaé.

Dokiadne prognozowanie dotyczace rynku mi-
krokomputerowego jest obecnie znacznie trudniej-
sze niz kiedykolwiek przedtem. Zbyt wiele bowiem
pojawilo si¢ nowych urzadzen, zbyt szybko wzrasta
moc komputerdw i mozliwosci urzadzen peryferyj-
nych. Biorac pod uwage ten gwaltowny rozwoj, nie-
tatwo jest wierzy¢ obiegowym prognozom, ktére
méwia o spodziewanym osfabieniu rynku kompute-
réw domowych.

Sposréd komputeréw domowych te, ktore wy-
posazono w pamie¢ RAM o pojemnosci 128 kB, a
ktére w wiekszosci pojawity sig jesienia ubiegte-
go roku — powinny stanowi¢ o tegorocznym suk-
cesie swoich producentéw. Dos¢ niefortunny
start przezyf Commodore 128. Po dostarczeniu
pierwszych egzemplarzy na rynek okazaio sig, ze
jego hardware posiada pewne wady. W ten spo-
séb, wobec niemoznosci pokrycia ozywionego
popytu, firma Commodore znalazia sig¢ w nieprzy-
jemnym potozeniu.

Mimo to, komputer ten posiada dos¢ pewna
przyszios¢. Pomogla mu w tym kompatybiinos¢ z
C64, kiorego bezprzyktadny sukces wigze sie z
wielkim bogactwem oprogramowania oraz urzg-
dzen dodatkowych. Wykorzystuje on szeroko roz-
powszechniony w $wiecie od kilku lat system ope-
racyjny CP/M dla komputeréw 8-bitowych, jednak-
ze przy niezbyt atrakcyjnej szybkosci. Do sukcesu
tego komputera przyczyni sig z pewnoscig wersja z
wbudowanym napedem dyskowym, ktéra powinna
znalez¢ sie na rynku na poczatku tego roku pod na-
zwa 128D.

Ze spokojnym sumieniem mozna wrozy¢ sukces
rowniez komputerowi Schneider CPC 6128 posia-
dajacemu system CP/M oraz tanie i kompletne wy-
posazenie, podczas gdy dni jego poprzednika
CPC664 sa policzone. Trudniejszy jest sad w przy-
padku komputeréw takich jak Enterprise oraz Sin-
clair QL. Oba posiadaja niezaprzeczalne zalety te-
chniczne, ale rowniez pewne osobliwosci. Z tych
wzgledow nie ciesza sie one tak dobrg opiniq jak
modele Commodore czy Schneider. Zbyt dlugo
trzeba bylo zreszta czekac¢ od czasu ich pierwszej

KOMPUTERY ©

prezentacji do chwili zakupu, co jak wiadomo z do-
Swiadczenia dziata raczej odstraszajaco na zapa-
lencéw komputerowych.

Co zas sig tyczy komputeréw o wigkszej mocy,
to w pierwszym rzedzie tatwo jest przepowiedzie¢
sukces jak najbardziej zastuzony modelom Atari
520 ST+ oraz 260 ST. Wyposazone w procesor
MC 68000, olbrzymig pamie¢ RAM ¢ pojemnosci
512 kB lub nawet 1 MB oraz uzyteczny system
operacyjny przedstawiaja — przy swej cenie 1300
marek — w cieniu wszystkie poréwnywalne kom-
putery.

Ponadto firma Atari ma wzgledem tych modeli
pewne zamiary. Chodzi przede wszystkim o 400
programoéow, wsrod ktorych ma sig znalez¢ pro-
gram redagowania tekstéw oraz przetwarzania
tablic.

Ponadto planowane sa pewne poprawki a mia-
nowicie polepszona grafika na ekranie i szybszy
procesor (0 czestotliwosci wigkszej niz 8 Mhz). Do-
datkowo, jak twierdzi sama firma, wiasnie na po-
czatku tego roku dia 1 MB wersji 520 ST+ ma by¢
zaprezentowany wielodostepny system operacyjny
Unix w wersji V.

Mowi sie takze o dalszym powigkszeniu pamigci
roboczej. Wprawdzie nie przewiduje sig¢ mozliwosci
zewnetrznego rozszerzenia pamieci za pomoca
nowych 128 kB modutéw, ktdre opuscity wtasnie la-
boratoria, to jednak model ST mozna rozbudowac
wewnetrznie do pojemnosci 4 MB.

| w koficu mozna mieé rowniez nadziejg, ze poja-
wia sie wreszcie moduty ROM, zawierajace system
operacyjny. Do tej pory znajduje si¢ on w pamigci
RAM komputera i zajmuje tam badz co badz 192
kB.

Oba komputery Atari z trudem przypominaja z
wygladu typowe komputery osobiste, jakie mozna.
sobie wyobrazi¢ w biurze. Ponadto nie posiadaja

o0

TTATITIITT 1/00

one zadnego dostepu do bogatego oprogramowa-
nia komputeréw osobistych IMB. Jednakze szybka
sprzedaz pierwszych 8000 egzemplarzy do listopa-
da ubieglego roku pozwala przypuszczac, ze kom-
puter ten dzigki swoim wybitnym zaletom technicz-
nym zafascynuje wielu nabywcow.

To samo dotyczy diugo otaczanego tajemnica
komputera Amiga Commodore. Do tej pory wyla-
dowat on na rynku amerykanskim, ale niebawem
znajdzie sie réwniez w Europie.

Ten kto miat okazje zetknaé sie z tym kompute-
rem, nie moze oprzec¢ sig wielkiemu wrazeniu jakie
pozostawia grafika pod wzgledem mnogosci kolo-
réw oraz szybkosci, jak rowniez wysoki poziom ge-
nerowania dzwiekow. Mimo to pewna bariere dia
tego komputera stanowi, przynajmniej przejsciowo,
ubogie oprogramowanie.

Stosownie do jego mozliwosci, jego cena — kto-
ra z pewnoscig wahac sig bedzie pomigdzy 5000 a
6000 marek — jest bardziej niz umiarkowana.
Przewyzsza ona jednak znacznie cere Atari, co nie
wrozy mu podobnego zbytu.

Amiga, pomimo swego zabawowego charakte-
ru, przeznaczona jest by¢ moze dla bardziej powa-
znego uzytkownika niz modele Atari ST. Z tego
wzgledu Commodore powinien bardziej obawiac
sie konkurencji ze strony Apple-ll i klasycznych
komputeréw osobistych nawet w przypadku gdy
przewyzsza je znacznie swa moca.

Braki spowodowane nieistniejacym oprogramo-
waniem ma od biedy pokry¢ urzadzenie dodatko-
we, ktore zdaniem producenta zapewni¢ powinno
kompatybilnos¢ z IBM PC. Z powodu braku prakty-

-cznego doswiadczenia nalezaloby jednak troche

zaczekac, aby przekonac sig, jak dalece taka kom-
patybilnos¢ zachodzi.

Ogolnie rzecz biorac, w przypadku komputerow do-
mowych, jak réwniez komputeréw, ktérych do tej

grupy zaliczy¢ juz nie sposob, zaznacza sig¢ ostra
konkurencja. Z pewnoscia zaden komputer nie
zdobedzie juz zdecydowane] przewagi na rynku,
jak to udalo sie C64, by¢ moze rowniez dzieki
temu, ze komputer ten stale obecny jest na rynku i
wciaz ilos¢ sprzedanych egzempiarzy stanowi po-
kazna liczbe. Jego bezposredni korkurent w wersji
kasetowe], Schneider CPC 464 posiada réwniez w
tym roku wszelkie dane do utrzymania drugiego
miejsca.

Osobny rozdziat stanowia komputery domowe
konstruowane wediug standardu MSX. Wedlug wy-
powiedzi prawie wyiacznie japonskich producen-
téw, daza oni nie tyiko do osiagniecia chwilowych
sukceséw w tej technice, lecz do trwatego umoc-
nienia swej pozycji ha rynku komputerow domo-

-wych. .

Komputery MSX pedzity do tej pory zywot raczej

w ukryciu. W tym roku ma to sie jednak odmieni¢.
Jesli wierzy¢ zachodnioniemieckim posrednikom,
do konca roku 85 droge do potek handlowych zna-
lazto w tym kraju 100 tysigcy komputerow MSX i to
nie tylko dzigki obnizonej cenie.

Poza tym firma Philips nie jest juz jedynym pro-
ducentem w Europie sprzetu MSX: w miedzyczasie
dotaczyty do nich firmowe Loewe Opta i Olympia.
Pierwszy przy pomocy tej techniki zamierza wypo-
sazyc¢ stanowiska BTX, druga system przetwarza-
nia tekstow.

Obecnie pojawia sie na rynku zachodnioniemiec-
kim pierwsze komputery pracujace w standardzie
MSX-2. Rézni sie on od pierwszej wersji przede
wszystkim ulepszona grafika. W sumie nalezy li-
czy¢ sie ze stopniowym wzrostem udzialu kompu-
terow MSX na rynku komputerow domowych.

Jesli juz mowa o trwalych sukcesach, to nie wol-
no oczywiscie poming¢ firmy Apple. Komputer Ap-
ple-il byt w ogdle jednym z pierwszych mikrokom-
puteréw i pozostaje razem z Apple-lll, Lisa i Ma-
cintosh do dzisiaj podoora przedsiebiorstwa.

Dwa pierwsze z wymienionych wyzej modeli nie
sa@ juz produkowane, trzeci uzyskal na poczatku
pewien sukces, jednak nie taki jakiego oczekiwano.
Nie bez znaczenia byl fakt, ze oprgramowanie
komputera w poréwnaniu z IBM PC pozostawato
przez diugi czas do$¢ skape. Nie pomogto rowniez
wyposazenie tego urzadzenia w atrakcyjne ele-
menty obslugi w postaci okien, czy myszy. A w
migdzyczasie stracity one swa atrakcyjnosc.

Tak wigc Apple-ll podstarzat sie ze swoimi gad-
getami. Ponadto komputer ten od diuzszego juz
czasu pedzi marny zywot w firmie Apple, a jego
moc jak stychac, jest celowo utrzymywana na ni-
skim poziomie, aby nie wchodzit on innym mode-
lom w parade. Z drugiej strony za cene komputera
Apple-Il mozna tymczasem naby¢ komputer osobi-
sty o mozliwosciach technicznych zblizonych do
IBM PC, pomijajac juz catkowicie nowe produkty,
takie jak Commodore 128, Schneider 6128 lub
modele ST wyposazone w olbrzymia pamigc¢.

Wraz z ustapieniem Stevena Jobsa, jednego z
zalozycieli firmy, od ubieglej jesieni Apple podlega
pewnej reorientacji. Przed Macintoshem pojawiaja
sig interesujace mozliwosci rozbudowy, w postaci
sieci oraz dysku twardego 20 MB. Ten ostatni po-
ditgczony jest do interface’u dia zewngtrznego na-
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pedu dyskowego i tym samym musi poprzesta¢ na
szybkosci przesytania danych wynoszacej 500 kbi-
tow na sekunde. Zazwyczaj dla dyskdéw twardych
szybkosc¢ ta jest 10-krotnie wieksza.

Dla przyszlego sukcesu komputera moze by¢
rzecza wazniejsza bylby fakt, iz powinien on po-
siada¢ wbudowany twardy dysk (10 lub 20 MB),
mozliwosé potaczenia drukarki znajdujacej sie na
rynku oraz dodatkowa pamieé robocza (RAM do
wielkosci 2 MB). Te dodatkowe rozszerzenia nie
pochodza wytacznie od Apple, jak rowniez pro-
gram ,Switcher”, ktory umozliwia jednoczesna
obecno$¢ w pamigci wiecej niz jednego programu
z mozliwoscig szybkiego przetaczania sterowa-
nia pomiedzy nimi. Apple zapewne zwroci uwage
na te dodatki.

Moze to takze odnosic sie do produktu, ktéry sta-
wia na gtowie Macintosha. Nazywa si¢ on Mac-
-Charlie i czyni z Macintosha sprzet kompatybilny
hardware’owo i software’owo z IBM PC.

Zreszta fama glosi; ze przygotowywany jest
nowy model Apple I, ktérego processor dostoso-
wany jest do istniejacego oprogramowania Apple i
trybu 16-bitowego.

Za ile

Ubiegly rok charakteryzowat sige bezprzykiad-
nym spadkiem cen na rynku komputeréw osobis-
tych. Mozna dzisiaj zakupi¢ kompletny system z
wyposazeniem uzytkowym (256 kB RAM, dwa
napedy dyskowe) za kwote nieprzekraczajaca
3000 marek.

W walce cen zwyciezaja tylko takie firmy, ktore
sa w stanie zapewni¢ kiientowi rozsadna pomoc,
np. w postaci godnego zaufania dostawcy. Dobrym
tego przykiadem jest Commodore. Jakkolwiek
komputer oscbisty tej firmy nie stanowi najwyzszej
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oferty, to znajduje si¢ on ciggle na czotowym miejs-
cu listy bestselleréw magazynu CIP. Znaczna obni-
zka cen tych komputerow przysporzyta im nowe
rzesze nabywcow, poniewaz nizsza cena zmniej-
sza ryzyko wadliwego zakupu.

Szczegoiny akcent w tej karuzeli cen ustanowita
w koncu 1985 roku na rynku komputerdéw 0sobi-
stych firma Tandon, Za ceng 7000 marek firma
oferuje komputer z monitorem, napedem dysko-
wym, 256 kB RAM oraz dyskiem twardym 20 MB.
Kompatybiiny z IBM PC AT model tej firmy posia-
dajacy pamie¢ RAM o pojemnosci 512 kB oraz pro-
cesor intel 80286 kosztuje 11 000 marek.

Dysk twardy w komputerach tej klasy stat sie w
miedzyczasie elementem okreslajgcym cene. Jak
wynika z wypowiedzi producenta amerykanskiego,
ktory do tej pory byl wylacznym dostawca napeddw
dyskowych, skonstruowano szczegolnie tania wer-
sje tego urzadzenia.

Poniewaz spadek cen komputeroéw uzalezniony
jest miedzy innymi od coraz tanszych pamigci ma-
sowych, tatwo zrozumie¢, ze tanie¢ beda same
komputery. Fachowcy twierdza, ze wkrotce nie be-
dzie mozna napotka¢ komputera osobistego, kiory
nie posiadatby dysku twardego oraz komputera do-
mowego bez napedu dyskowego. Rowniez naped
tasmowy dla ochrony danych nie wykracza juz
poza cene komputera osobistego.

Pozostaje jeszcze postawi¢ pytanie, gdzie po-
dzialy sie wszystkie pozostate komputery bedace
wynikiem tego gwattownego rozwoju a pojawiajace
sie na rynku. Niekiore z nich nie osiggaja wpraw-
dzie zawrotnej sprzedazy, to jednak znajduja swoj
krag uzytkownikow i pewna szczegoélng pozycje na
rynku. Do nich zaliczy¢ mozna z pewnoscia kom-
putery osobiste takich tirm jak Tandy, Triumph,
Adier, Victor, Apricot, NRC a takze Siemens.

Niektore komputery domowe dzigki radykalnej
obnizce cen nabierajga nowego rozpedu i 0siagaja
czotowe miejsca na listach przebojow, jak to miato
miejsce w przypadku Sinclair Spectrum lub Atari
800 XL. Z pewnoscia jednak nie beda one stanowi-
ty zagrozenia dia czolowki.

Peryferia

Rozwoj techniczny oraz ceny urzadzen peryfe-
ryjnych nie beda podlegac tak gwattownemu prze-
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biegowi jak w przypadku samych komputerow. Pe-
wien wyraZny trend zaznacza si€ poprzez fakt, ze
dni drukarki z kotkiem czcionkowym sg policzone,
nawet w przypadku gdyby jej szybkos$¢ wzrosta w
miedzyczasie do 90 znakéw na sekundg. Tymcza-
sem nieskazitelny wydruk daja jednoczesnie dwie
inne techniki: laserowa i przewodnictwa termiczne-
go.

Ta ostatnia pozwala w specjalnym wykonaniu na
uzyskiwanie znakomitych obrazéw kolorowych na
papierze. Jesli jednak chodzi o szybkos¢ i jakosc
pisma to nowe wzorce w tym zakresie ustala ma-
szyna do pisania IBM typ 6750. Podlaczona do
komputera osobistego jako drukarka osigga szyb-
kos¢ 60 znakow na sekunde. Jej tajemnica zawarta
jest w tasmie kolorowe| (nie tak znowu taniej).
Specjalna warstwa folii zawiera przewodniki pradu
elektrycznego, ktore wytwarzajq cieplo i przenosza
w ten sposob barwnik na papier.

Dzieki takiej konstrukcji unika sie podgrzewania
glowicy drukujacej, nie musi ona zatem stygna¢ do
momentu wydrukowania nowego znaku co wplywa
na zwiekszenie szybkosci drukowania.

Drukarka laserowa, w ktorej promien {asera zapi-
suje obraz na beben, pojawita sie na rynku w ubie-
glym roku w cenie 10000 marek. Rowniez tyle
samo kosztuja drogie typy drukarek z kotkiem
czcionkowym. Wiele przemawia za tym, ze w tym
roku pojawia sie znacznie tansze modele.

Spadaja roéwniez ceny drukarek mozaikowych.
Istnieja juz modele dla IBM PC za cene ponizej
1000 marek. Jednoczesnie pojawia sie coraz wieg-
cej urzadzen, ktérych wydruk osigga prawie jako$¢
pisma (przez zwigkszenie ilosci igiet w glowicy dru-
kujacej) lub ktore daja wydruki kolorowe.

(CHIP 1'86)

ttum. Janusz Kazimierczyk
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Nowy
krok
naprzod
Sinclaira?

Z pomoca miesigcznika , Your Computer” posta-
ramy sie przedstawi¢ nowy pomysi Sir Clive'a, zre-

alizowany przez hiszpanska firme INWESTRONI-
CA — SPECTRUM 128 PLUS.

Jedynymi zewnetrznymi znakami réznigcymi
model 128 od znanego od zeszlej wiosny Spec-
trum Plus 48kB sa: bialy symbol 128, zewnegtrzny
aluminiowy radiator oraz dodatkowa klawiatura cyf-
rowa.

Unowoczesniony model jest obecnie sprzedawa-
ny w Hiszpanii, ale jesli zamierzasz odwiedzi¢ fir-
me COSTA INWESTRONICA (obecnego produ-
centa) i przywiez¢ nowe Spectrum (a przy okazji zi-
mowa opalenizne), to nie fatyguj sie. Jesdli pocze-
kasz do wiosny na wyprodukowanie brytyjskiego
128, zaplacisz za niego okolo 150 funtow, podczas
gdy hiszpanska wersja kosztuje o 100 funtow wie-
cej. Diaczego wiec Sir Clive kaze gra¢ Zjednoczo-
nemu Krélestwu drugie skrzypce?

Krétko moéwiac — problemy finansowe tego lata
zmusily Sinclaira do zaprzedania duszy diablu a ra-
czej spoice DIXONS. Zgodzita si¢ ona wzig¢ od
niego nadwyzki mikrokomputeréw QL i Spectrum
Plus, jesli on z kolei zgodzi sie nie wypuszczac za-
dnych nowych modeli do Swiat Bozego Narodze-
nia. Ale Sir Clive rozpaczliwie potrzebowat poka-
za¢, ze przygotowuje nowe modele jeszcze w tym
roku. Stad umowa z Hiszpania.

Spectrum 128 posiada klawiature identyczna z
modelem Plus, jesli nie liczy¢ kilku kosmetycznych
poprawek, ktére wprowadzono aby sprosta¢ nor-
mom hiszpanskim. Gniazda wejscia EAR i wyjécia
MIC zostaly przeniesione z czeéci tylnej na strong
lewa. Obok umieszczono po raz pierwszy wejscie
RS-232, ktére moze stuzy¢ miedzy innymi do przy-
laczenia interface'u MIDI.

MIDI ma by¢ standardem umozliwiajacym wspot-
prace instrumentéw muzycznych z mikrokompute-
rem. Pozwala to przeksztaicac fragmenty muzyki w
zaleznosci od upodoban oraz uzyskac ich interpre-
tacje na ekranie.

W czesci tylnej zlacze krawedziowe pozostaio na
swoim miejscu. Nowy model moze wspotpracowac
ze wszystkimi urzadzeniami peryferyjnymi wypro-
dukowanymi dotychczas. Nowoscia jest natomiast
wyjécie monitorowe (RGB) umieszczone na miej-
scu gniazd EAR i MIC. W nowym modelu 128 zo-

SPECTRUM
128 PLUS

stal réwniez wbudowany modulator dzwigkowy
oparty na chipie od Amstrada AY-38910, ktory za-
sila — podobnie jak w innych mikrokomputerach —
gniazdo TV.

Niestety, mam smutnga wiadomos¢ dla mitosni-
kéw gier mikrokomputerowych, w 128 — co jest
duzym zaniedbaniem — nie zamontowano gniazda
dla drazkow sterowych (joystickéw) chociaz niekto-
re wytwornie oprogramowania beda niewatpliwie
korzystaty z klawiatury cyfrowej 128. Jest ona naj-
bardziej wyrdzniajacym sie elementem w nowym
Spectrum. Na pierwszy rzut oka przypomina kalku-
latora umocowany z przodu komputera za pomoca
skreconego kabla telefonicznego. Mozesz uzywac
jej 15-tu przyciskow jak zwyklego kalkulatora, ktéry
pokazuje wyniki na ekranie, albo do wprowadzania
danych liczbowych (co czyni wprowadzanie listin-
géw troche mniej meczacym).

Mikrokomputer Spectrum 128 Plus posiada dwa
tryby pracy. W pierwszym nasladuje swojego po-
przednika — Spectrum 48kB akceptujac cale jego
oprogramowanie, natomiast w trybie 128 oferuje
rozbudowana pamie¢. Dodatkowe 64kB pamieci
jest niestety dostegne tylko w kodzie maszyno-
wym. Nowy 32kB ROM obejmuje stary — 16kB,
oraz oddzielny system operacyjny dla 128. Sinclair
128 ma taki sam specjalizowany uklad ULA jak
Spectrum 48, totez rozklady kolorow i praca na
ekranie sa identyczne (rozdzielczo$é 256 x 192
oraz 8 koloréw). Tekst moze by¢ przechowywany
w postaci oddzielnych stron.

Mapy pamigci sq juz w rekach wigkszos$ci produ-
centow oprogramowania. Firma ,Ocean” demon-
struje juz wersje programu ,Match Day” (mecz pit-
karski) ktory korzysta z ulepszonego zapisu dzwig-
ku (wiwatujgce tlumy, gwizdek sedziego itp.). Po-
dobnie zakonczony jest juz program ,Super Test”
dla 128, jak i — wersja trzyczesciowe] epopei —
+.NEVER ENDING STORY".

Wersja Spectrum 128 jest ciggle prototypem i
zanim ukaze sig na wiosne przysziego roku na ryn-
ku brytyjskim moga zosta¢ wprowadzone pewne
niewielkie zmiany, ale niezaleznie od jego brakow
wyglada na to, Ze bedzie on stanowit podstawe dla
nowych modeli Sinclaira w roku 86.

Stawomir Polak
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JAK WYMYSLILEM BAJTKA

Gdy spotkalem go po raz pierwszy mru-
gal do mnie z kata za prezydium Rady
Spoldzielni Mieszkaniowej ,,Gorczewska'.
Po raz siedemnasty analizowano wplyw
reorganizacji na perspeklywy wybudowa-
nia w naszym 30-tysiecznym, oddalonym o
12 km od Prezydenta, miescie centrali te-
lefonicznej, szkoly lub chocby sklepu. Od
razu zrozumiatem czego chciaf: obrocitem
sie do sasiada z zawodu dyrektora wydaw-
nictwa w RSW  Prasa’ i zaproponowalem,
by cos wspolnie zrobic, a pismo dla mikro-
fanow — najlepiej. Wowczas, w 1983 r. nie
uwierzyt Zapytal: kto to kupi? | wizja si¢
rozwiala. ’

Rok pozniej ten sam sasiad tracit mnie
lokciemn: mowites powaznie? W kacie za
prezydium znow ktos sie wykrzywial i bez
slow pojalem o co chodzi: tym razem jego
rysy byly wyrazniejsze, a za nim slal caly
tium miodych kumpli. Mial koszulke z napi-
sem ,Delta” i chodzit za mna odtad krok w
krok. Musialem go nazwac i opisac.

Byl stad, z Woli, imig powinno byc zatem
swojskie, byl mlody, a zarazem nad wiek
powazny, chcial nawigzywaé do najlep-
szych wzorow. Nudzila go pusta paplani-
na, ze postep techniczny waznym jest i ba-
sta. Wolal siegac do poiki z zatrudnymi dla
niego tomami biblioteki inZynierii oprogra-
mowania. Tam byl konkret.

PQ
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Imie Bajtek z poczatku przyjal niechet-
nie, lecz gdy szukaftem lepszego zrozumia-
fem nagle, ze mysle juz o nim jak o... Bajt-
ku. Pozostat wiec BAJTKIEM.

Nagle pojawit sie i nagle znik!. Cisnal w
kat koszulke z napisem ,Delta”, a bez niej
okazal si¢ lak blady, ze az niewidoczny.

Szukalem go w , Sztandarze Miodych”.

Szukalem go w , Przegladzie Technicz-
nym". Tu nazwano go Przeglad-Komputer
Tak powaznie, ze az skrecafo go ze smie-
chu, gdy potem o tym opowiadal. Dobrze,
2e choc obok trafifa na winiete jego najlep-
sza jak dotad podobizna z temperowka w
dioni.

Wiosna 1985 r. skfonny juz bytem o nim
zapomnie¢, nie zapomnial jednak nasz
znajomy dyrektor Maciej Hoffman. Wzial
go do siebie i gdy przynaglony telegramem
znow zajrzalem do ,Sztandaru” BAJTEK
rzadzit juz tam cala grupa kumpli. Znalazf
tam locum, a na karcie meldunkowej mial
napisane imie BAJTEK. Wielu nie wierzylo
wowczas w o imieg, ale byfo juz ono zapi-
sane w melryce. Rzecz przesadzii prof.
Wiadyslaw M. Turski, stroniacy zwykle od
miodych cwaniakow, kiory wilasnie ze
wzgledu na imig przyjal go z otwartymi re-
kami.

Wtadystaw Majewskt

W dn. 21 listopada 1885 r.
szefowie dwoch supermocarstw
Zwiazku Radziecklego i Stanow
Zjednoczorych podpisali wspol-
ne os$wiadczenie, w ktorym
m.in. czytamy: Chodzi o
wspolprace w rozwoju wymiany
w dziedzinie o$wiaty, w opraco-
wywaniu programow nauczania
za pomoca mikrokomputerow
do prowadzenia zaje¢ w szko-
tach podstawowych i $red-

nich...”

Na poczatku 1983 roku w Klubie Sigma
przy ul Mazowieckiej w Warszawie zorga-
nizowatem spotkanie z dziennikarzami po-
Swigcone mikrokomputerom. Wygtositem
fam krotki referat o czekajacej nas infor-
macyjnej rewolucji cywilizacyjnej. Zapro-
szeni goscie wprawdzie ternatu nie podjeli,
ale z zainteresowaniem obejrzeli przedste-
wiony sprzet mikrokomputerowy i z ochota
przylaczyli sig do propozycji zatozemia klu-
bu  mikrokomputerowego. Ofiarowatem
swoj sprzet, brakowalo tylko lokaiu

Mingto kilka miesiecy @ .. lokalu nadal
nie byto. Na szczescie w Klubie Osiedlo-
wym Wilanéw przy ul. Sobieskiego zwolni-
to sie kilka pomieszczen, a jego kierownik
Pan Bajkowski entuzjastycznie przyjat mo;
pomyst zatozenia sekcji komputerowe;.
Tak powstal, pierwszy w Polsce, Klut Mi-
krokomputerowy Abakus.

Jaki byt moj cel?

Jeszcze w czasach szkolnych szukatem
mozliwosci  usprawnienia prymitywnego
systemu oswiatowego, a pozniej probowa-
tem znalezé rozwiazanie roznorodnych
problemo6w ekonomicznych i spotecznych.
Doszediem w koncu do wniosku, ze wspbi-
nym mianownikiem niemal wszystkich pro-
blemow jest ... ludzka glupota. Jest ona
powodem bilednych decyzji, niszczenia
dobr, niegospodarnosci ztej organizacji,
marnotrawstwa, pijanstwa, narkomanii itd.
Problem ten nigdy nie zostat rozwiazany w
skali masowej (z dotychczasowych najiep-
szy byt system starozytnych: uczen —
mistrz, niemozliwy jednak do zastosowa-
nia na skale ogdinospoteczna) a o jego tru-
dnosci swiadcza wszystkie nieudane pro-
by reform o$wiatowych na calym $wiecie.
W efekcie, do dnia dzisiejszego obowiazu-

je sredniowieczny pryriiitywny sposob nau-
czania, w kiérym przekazywana wiedza
jesl przyswajana pamieciowo. w jedniako-
wym rytmie prrer grupy po kitkadziesigl
0s0b, Cco w szybko zmiemajacym sic swie-
cie daje coraz bardzie| oplakane rezultaty

Od dawna szukalem lekarstwa na ig naj
wiekszg plage spateczna | doszedtemn do
wniosku, ze problem ten jest mozli
wigzania przy pomocy nowoczesne) technik.
mikrokomputerdw (permanentna  interaktyw-
nos¢) « video (motywacie). Dlatego zainwesto-
watem w stworzenie wspaniafego narzedzia
edukacyjnego jakim bedze (mikro) video-

komputer, a moja praca spoleczna w Kiubie
riiala byC paolig doswiadczalnym
Problem sprzetu dla Klubu rozwiazalem

kupujac go za wiasne pieniadze. Trzy lata
temu, gdy na propozycie upowszechniania
mikrokomputerow w Polsce ludzie stukal
sie w Cz0in, przekonywarie roznych instytu
cjl © polrzebie zakupow rnikrokomputerow
dewizy bylo strata czasu. Kazdy dzien
ienia na .mikroinformatyczny  eks-
pres”, jak to sie tadnie dzisiaj mowi. to milio-
ny dolarow straty dia Polski Zeby jeszoze
lepie) sig ,usprawiediiwic” przytocze slowa
arganizatora konsorcjum producentow robo-
tow E. Nowaka, dyrektora ,Hydomatu
MoZliwe, ze prymitywnie poijmuje patrio-
tyzm utozsamiajgc go nie z umieraniem za
sprawe, lecz z trudng praca wyltwarzajaca
nowe dobra. Uwazam, ze cziowiek, kiory
ma swiadomosc, ze moze dla gospodarki.
dla przemysiu zdziata¢ cos wigcej, a tego
nie czyni, jest fajdakiern -— w obecnej sytua-
¢cji kraju moze nawet zdrajca” (, Stolica™ 85-
11-17) Nie potrafie tego lepiej powiedziec.

Bedac rowniez ekonomista, uwazam czyn-
nik ludzki za nawazniejszy w rozwoju. majacy
nieporéwnywalnie wieksze znaczenie niz su-
rowce, energia, technologia czy kapital. Na
dodatek jego wzgledne znaczenie w miare
dematerializacji ekonomii swiatowej, wciaz ro-
$nie. Oczywiscie moglem innym wskazywac
0 Maja robi¢, pisac raporty i artykuty do pra-
sy, namawia¢ ministerstwa, resorty, zaklady
pracy i firmy polonijne, poucza¢ co nalezy do
ich obowiazkéw. Lubie jednak mie¢ elekty z
mojej pracy i wybralem droge dania dobrego
przykiadu, zarazenia innych, sprowokowania
ich do dziatania.

Jakie cele miat realizowa¢ Klub?

Do najwazniejszych naleza: upowszech-
nianie i popularyzacja mikroinformatyki,
udostepnianie sprzetu wszystkim zaintere-
sowanym, tworzenie kuitury mikroinforma-
tycznej, dziatainos¢ naukowa | dydaktycz-
na oraz dystrybucja informacii.

Najtatwiej byto popularyzowac¢. Cotygo-
dniowy dzien otwarty z pokazem sprzetu i
oprogramawania, turnieje szachowe z
udzialem mikrokomputeréw (po 2 w War-
szawie i Krakowie), udzial w wystawach
sprzetu, comiesieczne pokazy w Klubie
Sigma przy ul. Mazowieckiej, w szkolach i
na uczeiniach, w programach telewizyj-
nych i radiowych, w instytucjach i zakla-
dach pracy. W sumie zorganizowalismy
sto kilkadziesiat takich pokazdw, a ukoro-
nowaniem dziatalnosci popularyzacyjnej
byta inicjatywa 1 wspotorganizacja Dni Kul-
tury Mikroinformatycznej pod koniec maja
tego roku i Mikroexpo 85 w grudniu 85.

Sprzet byt udostgpniany czionkom Klu-
bu od 30-tu do 60-ciu godzin tygodniowo,
w zaleznosci od mozliwosci lokalowych, na
zasadzie stworzonego przeze mnie mikro-
systemu ekonomicznego. Aby uaktywnic
naszych cztonkéw wprowadzilismy tzw.
Punkly Aktywnosci Klubowej, przydzielane




za wypozyczanie Klubowi sprzgtu, prowa-
dzenie wyktadow, organizacje imprez. tu-
maczenia itd., umozliwiajgce ich posiada-
czom korzystanie z potencjatu intormaty-
cznego Klubu. System ten posiadat jesz-
cze jeden dodatkowy element; oprocz cig-
gle zmieniajagcego si¢ salda punkiow,
suma wszystkich zdobytych punktow od
poczatku przynaleznosci do Klubu stano-
wita o wartosci spotecznej kazdego czion-
ka. co dawato okreslone korzysci, np. wy-
pozyczanie literatury i sprzetu do domu.

Podstawowa forma tworzenia kultury mi-
kroinformatycznej byly konkursy na pro-
gramy gier edukacyjnych. Uwazatem ele-
ment gry za niemniej wazny niz nauczanie,
w celu rozwigzania podstawowego proble-
mu edukacyjnego, ktorym jest motywacja.
Z powodu powszechnego braku mikro-
komputeréw, pierwszy konkurs zostal zor-
ganizowany na sam pomyst gry edukacyj-
nej (z ZX-81 jako pierwsza nagrodq) jesz-
cze w 1983 roku, a kilka miesiecy pozniej
w czerwcu 1984 roku rozstrzgniety zostal
konkurs na program {I nagroda — ZX
Spectrum). Zdawatem sobie doskonale
sprawe, ze mata ilos¢ sprzetu w Polsce, a
gldwnie brak podstawowej wiedzy na ten
temat nie mogq dac rewelacyjnych wyni-
kow konkursow, ale nie byt to cel najwaz-
niejszy. Chodzilo o to, aby polskie spote-
czenstwo dowiadujac si¢ o istnieniu mikro-
komputera, bardziej kojarzyio go z edukac-
ja niz z glupawymi grami zrecznosciowymi.

Problemy te byty dyskutowane podczas
tzw. dyskusji decydentéw mikroinformatyki,
na ktore zapraszalem przedstawicieli mini-
sterstw. producentow sprzetu, informaty-
kow, nauczycieli i pracownikow naukowych.
Staralem si¢ w nich skierowal uwage
wszystkich zainteresowanych na fakt, ze mi-
krokomputer jest tylko szczyt olbrzymiej, cia-
gle rosnacej gory lodowe], ktéra nazwalem
kultura mikroinformatyczna.

Od przedszkola

Niemal od poczatku istnienia Kiubu pro-
wadzona byla dziatainos¢ dydaktyczna w
postaci nauki obstugi sprzetu i programowa-
nia. W lokalu na Sobieskiego uczylismy Ba-
sica, Fortha i Pascala oraz prowadzilimy
zajecia z budowy mikrokomputerow i ich
oprogramowania w Assemblerze. Natomiast
w Alejach Jerozolimskich, ze wzgledu na
centralne polozenie Klubu i duza ilos¢ chet-
nych, prowadzilismy wyktady w kilku gru-
pach wiekowych. Uruchomilismy dodatkowo
wyktady programowania w jgzyku maszyno-
wym i Logo. natomiast specjalne programy
nauki pisania dla 2—3-letnich dzieci byty nie
tylko ciekawym eksperymentem, lecz prze-
de wszystkim miaty osmieli¢ dorosta czesc
spoleczenstwa, ktora jeszcze czgsto panicz-
nie boi si¢ komputera.

Eksperyment z 3-letnimi dzie¢mi okazat
sie bardzo obiecujacy. W 1985 roku zaku-
pitem nawet specjalny mikrokomputer z
bardzo dobra grafika, Amstrad 464, do
tych zastosowan.

Innym eksperymentem byta proba stwo-
rzenia mikrospoteczenstwa informatyczne-
go na 3-cim turnusie kolonii letniej w Tleniu.
Do nauki programowania zastosowatem
zrobiony z udzialem dzieci film video oraz
specijalne tabelki, ktére nie tylko symulowaty
dzialanie komputera, ale sprawdzaty row-
niez ,uruchamiane” programy. Pozwolito to
znacznie odcigzy¢ mikrokomputery. Naj-
wigkszy jednak nacisk zostal potozony na
sama umiejetnos¢ posiugiwania sie nowo-
czesnym sprzetem. Dzieci nie tylko robity fit
my z zycia kolonijnego przy pomocy kamery

video, ale rébwniez montowaty najciekawsze
odcinki przy pomocy dwoch magnetowidow,
redagowaly gazetke koloniing przy uZyciu
programu komputerowego przetwarzajace-
go tekst drukujac ja na drukarce. Podobnie
opracowywalty kolonijny rozklad zaje¢. Prze-
widziane byto roéwniez uzycie mikrokompu-
terow do nauki jezykow, gry w szachy, pla-
styki, do obstugi kolonijnych imprez sporto-
wych.

Z przyczyn niezaleznych eksperyment
ten zostat przerwany. Podobnie nie doszto
do petnej realizacji nowego programu dzia-
talnosci Klubu, a wilasciwie Stowarzysze-
nia Mikrokomputerowego Abakus, gdyz
pod koniec 1984 r. zostal on zarejestrowa-
ny. Nowy program przewidywal do konca
1985 r. utworzenie kilku innych klubow na
terenie Warszawy, w ktorych wykorzystane
byty by filmy video i do$dwiadczenia dydakty-
czne z kolonii w Tleniu do masowego nau-
czania mikroinformatyki, miat zostac sfinali-
zowany kolejny konkurs na program gry
edukacyjne;. bank informacji o mikroinfor-
matyce w ramach zainicjowane] przeze
mnie federac)i Klubow mikrokomputerowych,
bank tlumaczen z literatury i czasopism za-
granicznych, czasopismo klubowe. nowe fil-
my i programy edukacyjne. Wspolnie z inny-
mi klubami w ramach wspomnianej federacji
Stowarzyszenie przygotowywalo duza wy-
stawe mikroinformatyczna Mikroexpo 85 i
planowato wspolprace z innymi crganizacja-
mi i instytucjami w kraju i za granica. Przewi-
dywaltem udostepnienie mikrokomputerow
domom dziecka oraz ich wykorzystanie do
zwalczania tzw. patologii spotecznej, a w
szczegolnosci prowadzenie zaje¢ w zakla-
dach wychowawczych i karnych.

Reasumujac, glownym zadaniem Klubu
w pierwszym okresie jego dziatalnosci.
byla proba pokonania bariery psychologi-
cznej, najwigkszej, a wedtug mnie jedynej
powaznej, na drodze postgpu. Oceniam,
ze cel ten zostal osiagniety i Klub w znacz-
nym stopniu przyczynit sie do popularyza-
cji mikroinformatyki w Polsce.

Gorzej bylo z tworzeniem kultury mikroin-
formatycznej, a w szczegoinosci programow
gier edukacyjnych. Niestety, nie udalo mi sig
przekonac¢ innych cztonkow Klubu do ener-
giczniejszych dziatan w tym celu, ani zna-
lez¢ odpowiednich funduszy. Dlatego z ra-
doscia powitalem wiadomosc¢ o tworzonej
we Wroctawiu fundacji edukacji komputero-
wej (sam zrobitem pierwsze kroki prawne i
przygotowalem statut do utworzenia podob-
nej). Wyrasta tym samym powazny partner
Stowarzyszenia do realizacji nakreslonych
przeze mnie trzy lata temu celdw, a w
szczegdlnosci do pokonania barier psycho-
logicznych na drodze zastosowan edukacyj-
nych mikrokomputerow. O tym, Ze nie s3 to
bariery bez znaczenia swiadczy caty wa-
chiarz perypetii z jakim od poczatku boryka
sig Kiub. Liczyiem sie z tym, ale juz dwa lata
temu w wywiadzie dla ,Informatyki” wyrazi-
fem przekonanie, ze wszelkie dziatania hamu-
jace rozwoj, ograniczajace uspolecznienie za-
stosowan komputerow sa zawracaniem kijem
rzeki. Rzeka informatyczna na pewno popty-
nie dalej i coraz szerzej, jest tylko problem
czasu i... ponoszonych po drodze strat. Do-
wodem na to sqa $wiadome i dalekowzroczne
dziatania przywodcéw narodéw (wspomniane
na wslepie wspoine oswiadczenie ZSRR i
USA) i zwyklych obywateli.

Leszek Wilk

ANKIETA

KLUBOWY BANK DANYCH

Mamy juz w naszym kraju
kilkaset klubow komputero-
wych. Jedne powstaja w szko-
tach, inne w zaktadach pracy,
domach kultury. Jest tez wiele
grup, spotykajacych sie na
gruncie towarzyskim. Brak in-
formacji powoduje, ze kluby
dziataja czesto obok siebie, nic
o tym nie wiedzac.

W podobnej sytuacji znajdu-
ja sie indywidualni uzytkowni-
cy. W szczegoélnosci dotyczy
to posiadaczy mniej popular-
nych mikrokomputerow, takich
jak np. DRAGON. Wielu amato-
row informatyki, mieszkaja-
cych w niewielkich miejscowo-
$ciach wyraza ochote nawiaza-
nia kontaktow listownych i wy-
miany doswiadczen z innymi
mifosnikami tej techniki.

Nazwa klubu:

Formy dzi

BAJTEK podejmuje sie po-
sredniczy¢ w nawiazywaniu
kontaktow pomiedzy klubami i
indywidualnymi amatorami in-
formatyki. Rzecz jasna, na po-
czatek musimy uzyska¢ mozli-
wie peine informacije.

W tym numerze publikujemy
ankiete skierowana do wszyst-
kich (takze tych nieformal-
nych, nigdzie nie zarejestrowa-
nych) klubow. Za miesiac po-
dobna ankiete damy do wypei-
nienia indywidualnym uzytko-
wnikom komputerow.

Zebrane ta droga informacje
posiuza BAJTKOWI do stwo-
rzenia Klubowego Banku Da-
nych, z ktorego korzystac
beda mogli (mam nadzieje, ze
juz wkroétce) wszyscy chetni.
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Posiadane mikrokomputery:

Oprogramowanie
wlasne:

BAJTEK 1/26 30) .

Komputery goszczg coraz czesciej w
naszych domach. Telewizja Polska roz-
poczela niedawno nadawanie cykiu
,Halo komputer” — ktéry — mamy na-
dzieje — bedzie wspiera¢ wysitki ,Baj-
tka” w popuiaryzacji tej tematyki. Za-
mieszczona ponize] rozmowa z autora-
mi _programu — Krzysztofem Surgow-
tem i Piotrem Tymochowiczem to wynik
naszej reporterskiej wizyty u telewizyj-
nej ,konkurencji”.

Bajtek: — Wystartowaliscie ostro, ma-
cie za soba ledwie dwa miesiace, a juz o
was gtosno. Jedni mowia Zle, inni w sa-
mych superlatywach. Jak do tego doszio?

Krzysztof Surgowt: — Nie chciatbym pa-
rafrazowa¢ stynnego niegdy$ powiedzenia
Czestawa Niemena, ze niewazne jak-mo6-
wia — Niemna czy Niemena — byle méwili
— bo nie ukrywam, iz zalezy nam zeby
mowili dobrze.

To jest chyba naturalne — gdy sie co$
robi — chciatoby sig dobrze. A czy nam sie
to udaje — to inna sprawa.

Ale powaznie — jak do tego doszio. Byto
to po prostu wyjscie naprzeciw olbrzymie-
mu  spotecznemu  zainteresowaniu —
szczegolnie wsrdd ludzi miodych. Byly juz
co prawda na antenie programy zajmujace
sie ta tematyka — mysle tu szczegdlnie o
.Sondzie” i ,,Spektrum” — ale zapotrzebo-
wanie jest tak wielkie, ze postanowiono
poszerzy¢ tg tematyke.

] tak pewnego dnia znalaziem sie na
.dywanie” u swojego Dyrektora — pani
Anny Rosel-Kicinskiej i... powstat ,Halo-
komputer”.

— Skad taki dziwaczny tytut — no bo
komputer to jasne, ale po co to ,,halo”?!

Piotr Tymochowicz — Poczatkowo
chcielismy stworzy¢ widzom mozliwosé pi-
sania prostych programow w jezyku LOGO
— ktory ze wzgledu na tatwosc¢ i przejrzys-
tos¢ staramy sie upowszechnia¢. Napisa-
ne programy miaty by¢ dyktowane przez
telefon, a nastepnie ,na zywo” oceniane w
naszym programie.

— Ale na razie nic z tego nie wyszlo
— dlaczego?

PT — My$le, ze do tego tematu wrocimy
— kiedy widzowie oswoja si¢ z LOGO. W
ten sposéb kazdy — nawet ten bez kom-
putera — bedzie mogt sie sprawdzi¢ jako
programista.

— Mamy dla was dobra wiadomosc
— ,,Bajtek” bedzie drukowat materiaty
dotyczace LOGO.

KS — Tym lepiej — rozszerzy to krag
zainteresowanych — a powiem jeszcze,
ze planujemy stworzenie Centralnego Ba-
nku Programow w LOGO — z ktérego bez-
platnie bedzie mogt korzystac kazdy — kto
wykaze sie elementarng przynajmniej
umiejetnoscia programowania w tym jezy-
ku

PT —-- LOGO to tylko fragment naszej
dziatalnosci. Chcemy réwniez — a moze
przede wszystkim przekona¢, ,,ze” nie taki
diabet straszny..” stowem, ze nie jest to
sztuka dla wtajemniczonych — za$ korzy-
sta¢ z gotowych programow uzytkowych
moze praktycznie kazdy po zapamietaniu
kilku instrukcji — i takie programy rowniez
pokazujemy.

— Na przykiad...?

KS — Moze cig zaskocze, na przykiad

o

Krzysztof Surgowt (z prawej) i Piotr Tymochowicz podczas nagrywania kolejnego
,Halo komputer!”

HALO KOMPUTER!

gry, jednak nie proste gry zreczno$ciowe
— od ktorych na ogét rozpoczyna sie kon-
takt z komputerem — ale gry edukacyjne,
sluzace chociazby do nauki jezykdw ob-
cych. Poza tym programy stosowane w za-
rzadzaniu, do obliczen statystycznych,
programy do redagowania tekstow (pole-
cam szczegOlnie kolegom — dziennika-
rzom), banki danych...

PT — Moze nazwa ,bank danych” brzmi

groznie — ale to czesto prozaiczna spra-
wa. Ot cho¢by pokazywana przez nas
komputerowa ksiazka telefoniczna — kto-
ra tym sie rozni od normalnej — ze umozli-
wia wyszukanie numeréw szybko i bezble-
dnie, nawet jesli uzytkownik czesciowo za-
pomniat lub pomylit dane.
— Te programy komunikuja sie z uzy-
tkownikiem w jezyku angielskim, a za-
tem, stabo dostepne dia przecigtnego
uzytkownika.

KS — Masz racjg — ale tylko czgscio-
wo. To fakt, ze biblioteka polskich progra-
moéw jest jeszcze dos¢ uboga — aie szyb-
ko sig powieksza. Przyktadem moze tu by¢
prezentowany przez nas program firmy
CSC-Kajkowscy na nazwe ,TEXT” — slu-
zacy do redagowania — taka ,myslaca”
maszyna do pisania. Proiram — podkre-
$lam — w calosci po polsku i w dodatku z
polskimi objasnieniami dla 0sob, ktore je-
szcze nie umieja sie nim positugiwac. A ta-
kich programow jest wiele — i zapewniam
cig, ze bedziemy pokazywac je nadal.

— Do redakcji Bajtka przychodza li-
sty, w ktorych czytelnicy pytaja, czy
jest sens mowienia o komputerach —
jesli nie ma ich w dostatecznej ilosci na
rynku?

KS — Mysle, ze ty znasz dobrze odpo-
wiedz na to pytanie. Jak zapewne dosko-
nale wiesz — mimo braku komputeréw —
caly, ubiegtoroczny naklad Bajtka znikat z
kioskow blyskawicznie.

Ale do rzeczy. Uwazamy — mowig tu w
tej chwili réwniez w imieniu Piotra — ze nie
tylko jest sens — ale wrecz koniecznosc.
Bez informatyki nie moze sig w tej chwili
obejs¢ zaden kraj — ktéry powaznie mysli
0 rozwoju i postepie cywilizacyjnym. Czy
nam si¢ to podoba, czy nie — musimy si¢
— przepraszam za niefadne stowo —
komputeryzowaé — zeby za pare lat nie
obudzi¢ sie ,na drzewie”.

— Czy mozna uczy¢ poprzez telewizje?

PT — Dobrze wiesz, ze postugiwanie sig
komputerem to naprawde nic trudnego —
mysig tu oczywiscie o praktycznych zasto-
sowaniach. Rowniez programowanie nie
musi by¢ trudne. Udowodnita to w jednym z
programow 9-letnia Krysia, kiora bez zadne-
g0 przygotowania polrafita w ciagu 15 minut
napisac¢ pare poprawnych programow grafi-
cznych w LOGQ. Dzieci i mtodziez to chyba
znaczaca cze$¢ naszej widowni — ale
mamy nadziejg, ze sa i starsi. Chcielibysmy
dotrze¢ do ludzi po trzydziestce — ktorzy
czesto uwazajg, ze to nie dla nich.

KS —— Marzy nam sie wzorem bratain
kow Wegréw — ktorzy w swojej telewizji
zorganizowali kurs BASIC'a — zrobienie
takiego kursu w Polsce. Tyle, ze w...
LOG%. Przymierzamy sig do tego wspol-
nie, ale co z tego wyjdzie na razie nie wia-
domo. Jako ciekawostke dodam jeszcze,
ze najstarszy uczestnik kursu wegierskie-
go miat 78 lat!

8)

FOT, LEOPOLD DZIKOWSKI
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Czes¢ wlaluchy!

Proponuje Wam zabawe w pisanie gry komputero-
wej, Zaczniemy od najwazniejszej rzeczy, czyli zapro-
gramowanie bohatera Kubusia Literki. Potem nauczy-
my go tanczyé.

oo
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oo
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==XX== ==XX==
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Nie przejmuijcie sig, 1o wcale nie bedzie trudne. Znacie
juz wszyscy instrukcje PRINT czyli ,pisz”. Przypomne tyl-

~ ko, ze rozkaz:

i PRINT ,HAPIS”

© oznacza, iz komputer ma wydrukowac na ekranie stowo

1 NAPIS

Wczytajmy wiec nastepujacy program:

P

| 10 PRINT" 35"
| 20 PRINT" (..)"
30 PRINT" (——)"
40 PRINT" ) ("
! 50 PRINT" —=xx=="
60 PRINT" Xy
=50 PRINT" XX"
80 PRINT" I1"
90 PRINT" II"
<II>"

100 PRINT"

Zapewne juz na pierwszy rzut oka zauwazyliscie, ze ko-
1ono wyswietlane na ekranie znaki utworza rysunek udzi-
va, Teraz mozemy go w kazdej chwili wywota¢ na ekran

| nopizes uruchomienie programu rozkazem RUN.

lasz Kubu$ nie wyglada jednak zbyt ciekawie, stoi so-
xe nieruchomo i bardzo przypomina stracha na wroble.
Ale obiecalem przeciez, ze nauczymy go tanczy¢. Pokaz-

- -1y mu wige jak nalezy podnies¢ noge. Dopiszmy do pro-
gramu:

130 PRINT® XX AR
140 PRINTM X Xmmml
150 PRINT™ o
160 PRINT" n
170 PRINT® <Iw

. Poniewaz glowa i rece nie beda sig poruszac, pokazujemy

wylacznie nogi Kubusia. Oczywiscie musimy go nauczy¢
takze podnoszenia drugiej nogi.

Pora wyjasnic, jak naprawde nasz Kubus bedzie sig po-
ruszal. Podzielmy sobwe naszego ludzika na dwie czesci:

SZKOLAKOW

KUBUS LITERKA

200 PRINT" A XXM
210 PRINT" ——=XX"
220 PRINTM In
230 PRINT" 1n
240 PRINTM I>n

pierwsza to czg$¢ nieruchoma, a wiec glowa i rece, druga
natomiast bedzie sie¢ zmienia¢é — nogi. Nalezy tak utozy¢
program by drukowal w kotko najpierw pierwsza czg$c lu-
dzika, nastepnie za$ jedna z pozycji drugiej czgsci. Oczy-
wiscie pozycje drugiej czesci ludzika musza si¢ rowniez
zmienia¢ w kétko. Jesl dodatkowo, za kazdym razem ska-
sujemy ekran, uzyskamy wowczas wrazenie ruchu.

Zanim jednak zabierzemy si¢ do tego programu przypo-
mnimy sobie, jak dziata instrukcja GOTO (skocz). Na przy-
klad rozkaz:

GOTO 50
oznacza, ze komputer ma przej$¢ do wykonania instrukcji
zapisanej w linii 0 numerze 50. W ten sposob mozemy po-
minac pewien fragment programu lub wrdci¢ do wczes-
niejszych polecen.

Trzeba rowniez wyttumaczy¢ Kubusiowi w jakiej kolej-
nosci ma podnosic nogi. Wprowadzamy sobie w tym celu
zmienna o nazwie NOGA. Dla naszego komputera kazda
zmienna, — ktéra mozemy sobie nazwac¢ zupeinie dowol-
nie — oznacza jakas konkretna liczbg. Jesli napiszemy:

NOGA =1
lub w przypadku SPECTRUM

LET NOGA =1
wowczas komputer bedzie pamietat, ze pod nazwa NOGA
kryje sig liczba 1, az do chwili napotkania innego rozkazu,

np.:
NOGA = 2

lub
LET NOGA = 2

w tym momencie komputer zapomina o liczbie 1 i noga bg-
dzie dla niego liczbaq 2.

| jeszcze jedna, niezbedna instrukcja: jezeli IF ,waru-
nek” jest spetniony wtedy THEN wykonaj ,polecenie”.

Przykiad:

IF NOGA = 1 THEN GOTO 100 ~
a wiec jezeli zmienna o nazwie NOGA ma wartos¢ 1
przejdz do wykonania instrukcji w linii 100.

Umoéwmy sig, ze jesli NOGA przyjmie wartosc¢ zero Ku-
bus$ powinien sta¢ dwoma nogami na ziemi, jezeli NOGA
bedzie rébwna 1, ma podnie$¢ pierwsza noge, jesli 2, dru-
ga. {Swoja droga, ktdra noga jest pierwsza....?

Mozemy wiec dopisa¢ do naszego programu:

52 IF NOGA=1 THEN 130
54 IF NOGA=2 THEN 200

Widzicie jak potrzebne jest numerowanie linii w odstgpach
co 107

Na koniec pozostaje nam dopisanie rozkazow zmienia-
jacych wartos¢ NOGA i zapewniajacych powrot do poczat-
ku programu po wydrukowaniu kazdej pozycji.

180 NOGA=2
190 GOTO 2
250 NOGA=0
260 GOTO 2

Jeszcze tylko instrukcja kasujaca ekran i pgtla opdzniaja-
ca (bez niej nasz Kubus bedzie tanczyt zbyt szybko.

2 FOR I=1 TO 1000: NEXT
5 PRINT"™ (SKIFT+CLR/HOME)"

Nareszcie koniec! Mozemy uruchomi¢ program i podzi-
wia¢ naszego tancerza. Moze nie jest zbyt pigkny, ale za
to nasz wiasny. | co najwazniejsze, doktadnie wiemy jak to
si¢ dzieje!

Méj Kubu$ powstal w COMMODORE, jednak bez trudu
mozna przenies¢ ten program na kazdy inny komputer.
Wystarczy instrukcje kasowania ekranu zmieni¢ na

CLS

W przypadku SPEKTRUM czy ZX — 81 nalezy pamie-
ta¢, ze zmienna okreslamy instrukcje LET np.:

LET NOGA =2
oraz dodatkowo okresli¢ poczatkowa warto$¢ zmiennej

1 LET NOGA =0

To wszystko. Przyjemnej zabawy!

Romek

0 REM KUBUS LITERKA

2 FOR I=1 TO 1000: NEXT

5 PRINT" (SHIFT+CLR/HOME)"
9 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
10 PRINT" 23"

20 PRINT" (..)"

30 PRINT" (-=)"

40 PRINT" ) ("

50 PRINT" ==XX=="
52 IF NOGA=1 THEN 120

54 IF NOGA=2 THEN 200

60 PRINT" XX"

70 PRINT" Xx"

80 PRINT" I

90 PRINT" I

100 PRINT" <KII>"
110 NOGA=1

120 GOTO 2

130 PRINT" XX A"
140 PRINT" XY-=="
150 PRINT" I

160 PRINT" "

170 PRINT" <1

180 NOGA=2

190 GOTO 2

200 PRINT" A XX
210 PRINT" ——=XX"
220 PRINT" "
230 PRINT" "
240 PRINT" I>"
250 NOGA=0

260 GOTO 2
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