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Drodzy Gzytelnicy!

DDAJEMY do waszych rak wydawnictwo po-

swiecone mikrokomputerom. O znaczeniu

komputeréw we wspolczesnym $wiecie juz ni-

kogo nie trzeba przekonywac. Od niedawna za-
domowily si¢ one juz na stale w wielu przedsigbiorstwach
i instytucjach, w szkotach i na wyzszych uczelniach. W
wielu domach staly si¢ one przyjacielem i doradca.

W Polsce mamy za sobg pierwszy etap fascynacji moz-
liwosciami popularnych mikrokomputeréw, sprowadzajacy
sie do stosowania ich wylacznie do mniej lub bardziej sen-
sownych gier. Wazne jest, ze komputer staje sie w szkotach
przyjacielem mlodziezy na lekcjach jako pomoc dydaktycz-
na a takze w licznych pracowniach i klubach komputero-
wych urzadzeniem do wstepnej nauki programowania.

Proces alfabetyzacji komputerowej rozszerza si¢ coraz
bardziej. W wielu szkofach srednich organizowane sg juz
zajecia z podstaw informatyki. Wiele instytucji organizuje
kursy dla pracownikéw przedsiebiorstw przemystowych
i instytucji. Komputery stosowane sg juz jako nieodlaczne
narzedzie pracy nie tylko pracownikow stuzb ekonomicz-
nych, ale takze inzynieréw i projektantow.

Juz niedtugo nadejda czasy, ze bez abecadla informa-
tycznego wspolczesny czlowiek bedzie mial powazne trud-
no$ci w poruszaniu si¢ we wspdlczesnym swiecie. Posta-
nowili$my i my wyjs¢ tym zainteresowaniom i potrzebom
naprzeciw, wydajac krétkie kompendium wiedzy o mikro-
komputerach.

Od lutego 1986 roku dwa razy w miesigcu w ,,Mi-
krokurierze” staltym dodatku do ,Kuriera Szczecinskiego”
prezentujemy wiadomosci z zakresu informatyki i mikro-
komputeréw, przeznaczone dla miodziezy. Kilku wspot-
pracujacych z nami autoréw i animatoréw ruchu mikro-
komputerowego w naszym wojewodztwie, pracownikow
naukowych Instytutu Cybernetyki Ekonomicznej i Infor-
matyki Uniwersytetu Szczecinskiego wzieto udziat w opra-
cowaniu wydawnictwa, ktére trzymacie w reku. Okreslone
trudnosci zwigzane z papierem, klopoty z bazg poligraficz-
ng wplynely na to, ze cykl wydawniczy niniejszej publikacji
nieco sie wydluzyl i wydawnictwo dociera do was pézniej
niz zakladali to jego autorzy. Wybaczcie nam jednak, znajac
uwarunkowania, w jakich ono si¢ ukazuje. Staramy si¢ za to
zrekompensowac je stosunkowo dostepnag ceng.

Zapraszajac was do przeczytania naszego wydawnic-
twa liczymy si¢ z tym, ze pozwoli ono na uporzadkowanie
posiadanej wiedzy, wzbogacenie jej o nieznane dotad tresci
a tych, dla ktorych stanowi ono pierwszy kontakt z wiedza
o mikrokomputerach zacheci do zainteresowania si¢ infor-
matyka. Cieszyliby$my sie bardzo, gdyby dzigki naszej pu-
blikacji grono zwolennikéw stosowania mikrokomputerow
stalo sie. jeszcze wigksze.
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1 Budowa mikrokomputerow

MIKROKOMPUTER  zbudowany jest
z trzech podstawowych elementow:
— mikroprocesora z ukladem synchronizacji
wewnetrzne;j,
— pamieci operacyjnej (wewnetrznej),
— ukladow stuzacych do laczenia mikroproce-
sora z urzadzeniami wejécia-wyjscia,
podlaczonych za pomoca szyn przesylania in-
formacji (adresow, danych i sygnalow steruja-
cych). Jego ogdlna strukture przedstawia rys.
1.1.

SYSTEM MIKROKOMPUTEROY (powszechni nazywany MIKROKOMPUTEREM)

Urzqdzeni oprogr
Zzewnetrzne

dwukierunkowa
szyna danych

MIKROKOMPUTER

Uktady.
wejscia/wyjscia

MIKROPROCESOR

8-bitowa wewnetrzna szgjna danych

Jednostka spot

Sterowanie arfmetyczno-
logiczna

16-bitowa
szyna adreséw

Pamigé .
operacyjna

PODSTAWOWYM elementem mikrokomputera
jest mikroprocesor. Jest to uklad scalony o bardzo du-
zym stopniu integracji (VLSI) zawierajacy od kilkuna-
stu do kilkuset tysiecy tranzystoréw umieszczonych na
niewielkiej powierzchni i stanowigcych jeden element
(catos¢), a komunikujacych si¢ z otoczeniem poprzez
okreslong liczbe wyprowadzen (najczesciej 40 dla mi-
kroprocesora 8-bitowego). Posiada on zdolno$¢ wyko-
nywania ciagu rozkazéw.

Mikroprocesor koordynuje wszelkg dziatalno$¢ sys-
temu, a przede wszystkim pobiera, dekoduje i wykonu-
je rozkazy umieszczone w pamigci. Zegar polaczony
z mikroprocesorem wytwarza ciag sygnaléw wykorzy-
stywanych do synchronizacji dziatania mikroproceso-
ra. Typowy mikroprocesor zbudowany jest z czterech
blokow funkcjonalnych

— sterowania (interpretacja rozkazéw pobieranych
z pamieci, a nastepnie kontrolowanie na tej podsta-
wie wewnetrznego dzialania mikroprocesora oraz
reakcje na sygnaly z zewnatrz, jak rowniez wytwa-
rzanie sygnaléw umozliwiajacych organizowanie
wspolpracy innych elementéw iystemu z mikropro-
cesorem,

— jednostki automatyczno-logicznej (ALU), wykonu-
jacej obliczenia arytmetyczne i logiczne,

— rejestrow stuzacych do zapisu i odczytuj danych,
— wewnetrznych szyn przesylowych wiazacych wy-
mienione bloki.

Do najwazniejszych parametréw charakteryzuja-
cych okreslony mikroprocesor nalezg: dlugo$¢ stowa
maszynowego, szybkos¢ pracy i liczba rozkazéw znaj-
dujacych sie w repertuarze mikroprocesora.

Pierwsza generacje stanowig mikroprocesory 8-bi-
towe co oznacza, ze operuje informacjami (przesyta,
przechowuje w rejestrach) 8-bitowymi. Produkcja
mikroprocesoréw 8-bitowych na szeroka skale roz-
poczeta sie w 1972 r. Kolejna generacja to mikropro-
cesory 16-bitowe (1978 r.), 32-bitowe (1981—1982 r.),
a w 1980 roku spodziewana jest czwarta generacja mi-
kroprocesoréw (64-bitowych).

Lista rozkazéw mikroprocesora zawiera wykaz ele-
mentarnych czeéci programéw, ktére mikroprocesor
bedzie w stanie realizowacd. Lista ta zawiera od 30 do
150 rozkazéw w zaleznosci od przeznaczenia i ztozo-
nos$ci mikroprocesora. Dlatego tez jej dlugos¢ nie za-
wsze oznacza wigksze badz mniejsze mozliwosci. I tak
niewielka liczba rozkazéw przy szybkich rejestrach mi-
kroprocesora i odpowiednich mechanizmach pobiera-
nia nastgpnego rozkazu powoduje wzrost mozliwosci
uzytkowych. Rozbudowana natomiast lista rozkazow
umozliwia stosunkowo prosta implementacje dla okre-
$lonego mikroprocesora jezykéw wysokiego poziomu.
W liScie rozkazéw odwzorowana jest architektura kaz-
dego mikroprocesora. Kod rozkazu jest podstawa dla
ukladu sterowania wytwarzania sygnalow, ktore wywo-
tujg dziatania réznych ukltadéw mikrokomputera.

MIKRO
KOMPUTER
_lnne urzqdzenia _Monitor_
np. czytniki ry G rozdzielczosc obrazu
plottery generatory 512-340 i
dfvllgkow ] Mysz 720-512 punktéw
Pidro
Modem Swieflne
MIKRO-
KOMPUTER l/l
Klawiatura
Drukarka
32-233 znakéw
w wierszu j l
NE=\
; %
Dysk Dysk Tasma
elasfyczny twardy magnefofonowa
jemnos¢ jemnos¢ pojemnosc

poj Poj
0,25 - 10M bajtéw 10- 120M bajtow w zaleznosci

od dtugosci tasmy

Pamiec operacyjna stuzy do przechowywania rozka-
z6w wykonywanych przez mikroprocesor oraz danych,
ktérych rozkazy te dotycza. Pamie¢ operacyjng mikro-
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komputeréw przyréwnaé mozna do brulionu (brudno-
pisu) uzywanego w trakcie wykonywania obliczenn. W
brulionie tym mikrokomputer wielokrotnie przepisuje
dane a takze wyniki posrednie obliczen. Poréwnanie
to odnosi sie do tej cze$ci pamieci operacyjnej, ktora
w mikrokomputerach nosi nazwe¢ RAM (Random Ac-
cess Memory), a uzytkownik: systemu moze w niej za-
pisywa¢ informacje. Druga cze¢$¢ pamieci ROM (Read
Only Memory) zapisywana jest w trakcie produkcji,
a system odczytuje tylko z niej informacje, nie moze ich
zmodyfikowaé czy wymaza¢, zapisane w niej informa-
cje nie niszcza, si¢ w czasie zaniku zasilania elektrycz-
nego, s zapisane na stale.

Uklady wejscia-wyjécia sluza do dolaczenia do
mikrokomputera réznych typéw urzadzen wejscia
-wyjécia (urzadzen zewnetrznych). Najczesciej spo-
tykanymi urzadzeniami wej$cia-wyj$cia s3 monitory
ekranowe, pamieci na dyskach (twardych i elastycz-
nych) i kasetach magnetycznych, klawiatury, drukarki
oraz facza umozliwiajace taczenie mikrokomputeréw

w sieci oraz komunikacje z innymi komputerami. Ze-
staw wyprowadzen do urzadzen zewnetrznych zalezy
od klasy mikrokomputera, umozliwi tworzenie réz-
nych konfiguracji (zestawdw) uzytkowych.

Szyny (BUSy) stuza do przesytania informacji po-
miedzy wymienionymi elementami tworzac z nich
mikrokomputer. Szeroko$¢ wewnetrznych (w mi-
kroprocesorze), i zewnetrznych szyn przesytania (8,
16 i 32-bitowe) decyduje o mozliwoéci adresowania
pamieci operacyjnej, a zatem i o wielko$ci tej pamie-
ci. Przy 16-bitowej szynie adreséw mozna zaadresowac
65536 bajtéw (=64 K bajtéw).

Urzadzenia zewnetrzne mikrokomputera (i kazdego
komputera) umozliwiaja:

— komunikacje cztowieka z mikrokomputerem (kla-
wiatura, monitor ekranowy, drukarka),

— rozszerzenie jego zasobow (pamieci zewnetrzne,
podiaczenia do innych systemow komputerowych).
Mozliwosci wyposazenia mikrokomputera w urza-

dzenia zewnetrzne przedstawia rys, 1.2.

re

Klasyfikacja

i przeglad mikrokomputerow

PRZYJMUJAC jako podstawowe kryterium podziatu
wg adresata zastosowan, mikrokomputery podzieli¢ moz-
na na:

— nieprofesjonalne, wspomagajace rézne czynnosci zy-
cia domowego (obliczenia domowe, planowanie bu-
dzetu, gry telewizyjne itp.) majace charakter wyposaze-
nia mieszkania w dodatkowy sprzet domowy.|

— profesjonalne, wspomagajace obliczenia i czynnosci
zawodowe.

Mozna przyjaé, ze mikrokomputer nieprofesjonalny od

profesjonalnego odroznia:

— stosowany rodzaj pamieci zewnetrznej, mikrokom-
putery profesjonalne s3 wyposazone przynajmniej
w pamieci na dyskach elastycznych oraz powinny po-
siada¢ rowniez dyski twarde typu Winchester,

— oprogramowanie, mikrokomputery profesjonalne
pracuja pod nadzorem systemu operacyjnego (chodzi
o standardy $wiatowe np. CP/M, MP/M, UNIX, MS
-DOS), posiadaja w oprogramowaniu uzytkowym pa-
kiety uniwersalne wspomagajace przetwarzanie danych
(np. dBASE, MULTIPLAN, WORDSTAR itp.) wypo-
sazone s3 w implementacje wielu jezykow wyzszego
rzedu,

— odpowiednie do realizacji wymienionego oprogra-
mowania pojemno$ci pamieci operacyjnej,

— zestaw urzadzen peryferyjnych umozliwiajacych wy-
korzystanie w pracy zawodowe;j.

Wiréd mikrokomputeréw nieprofesjonalnych wyréz-
nia si¢ zazwyczaj:
— mikrokomputery kieszonkowe, spelniajace prak-
tycznie funkcje kalkulatoréw programowanych,
— mikrokomputery walizkowe — przenosne (por-
table computer), ktorych podstawowa cecha jest
mozliwos¢ tatwego przenoszenia dzigki integracji

podstawowego zestawu (mikroprocesor, klawiatura,
wys$wietlacz, pamie¢ zewnetrzna),

— mikrokomputery domowe (home computer) cha-
rakteryzujace si¢ wykorzystaniem urzadzen domo-
wach (odbiornik telewizyjny i magnetofon kasetowy
jako urzadzenia wejscia-wyjscia), pelnym zestawem
urzadzen zewnetrznych, mozliwosciami realizacji
obliczen zawodowych (ale w domu).

Mikrokomputery profesjonalne mozna podzieli¢ we-

dtug kryterium dlugosci stowa na:

— mikrokomputery profesjonalne 8-bitowe,
— mikrokomputery profesjonalne 16-bitowe,
— mikrokomputery profesjonalne 32-bitowe.

W dwdch tablicach 2.1 oraz 2.2 przedstawione zostaly
wybrane mikrokomputery produkowane w Polsce przez
przedsiebiorstwa panstwowe i firmy polonijne oraz mi-
krokomputery zagraniczne popularne w Polsce w zastoso-
waniach profesjonalnych i domowych.

W tablicach tych przedstawiono tylko niektére para-
metry $wiadczace o zasobach mikrokomputeréw, istot-
nych dla uzytkownikéw. Przyja¢ nalezy, ze sa to konfigu-
racje i wielko$ci standardowe, Ze mozna je rozbudowywac,
dostosowywac¢ do potrzeb uzytkownika.

Tablica 2.1 charakteryzuje mikrokomputery produkcji
krajowej z podziatem na profesjonalne i nieprofesjonalne.
Znajdujace si¢ w nich parametry wskazuja na ich niewiel-
kie zréznicowanie, wynikajace z mozliwosci tworzenia
konfiguracji. Przodujg wsrdéd nich ComPAN 8 (ktorego
jednak produkcja jest niewielka, jak réwniez jej perspek-
tywy) i Elwro 800 (ktory jest jeszcze jednak przedsiewzie-
ciem planowanym). Dostepnos¢ okreslonych drukarek
(z reguly DZM 180), monitoréw (z reguly Neptun 156),
napedow dyskow elastycznych tworzy mozliwosci budo-
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wy konfiguracji i jej zasobow. Parametry wigkszo$ci mi-

krokomputeréw sa na poziomie minimum wymaganego

przez sprzgt profesjonalny. Wigksze natomiast zrézni-
cowanie prezentowanych mikrokomputeréw wystepuje

w odniesieniu do takich cech jak:

— dostepnosé, w zasadzie powszechnie dostepnymi sa
mikrokomputery ELWRO 523 i produkgji firm polo-
nijnych,

— cena, mikrokomputery przedsigbiorstw panstwowych
z reguly sg drozsze, a Wérdd nich ELWRO 523, ktérego
koszt zakupu i instalacji siega obecnie okoto 2,3 mln zi,

— obstuga techniczna, w zasadzie oprocz Elwro 523 (dla
ktérego serwis prowadzi BLIUROTECHNIKA) nie ma
zorganizowanego systemu napraw, poza naprawami
gwarancyjnymi realizowanymi przez producentdw.

Te trzy wymienione cechy s3 jednak bardzo istotne
przy podejmowanych przez uzytkownikow decyzjach za-
kupu.

W odniesieniu do mikrokomputeréw nieprofesjo-
nalnych mozna stwierdzi¢, ze znajduja one powszechne
zastosowania (szczegélnie ZX Spectrum, a coraz szerzej
MERITUM I w zestawach dydaktycznych z Meritum
IT) we wszelkiego rodzaju klubach i laboratoriach szkol-
nych, ktérych celem jest zapoznanie mlodziezy z mikro-

komputerami (budowa, operatorka, programowanie).
Tu nastepuje polaczenie z zastosowaniami domowymi
mikrokomputeréw. Zainteresowanie dziatalnoscig takich
laboratoriow wynika bowiem z jednej strony z checi ,,opa-
nowania” posiadanego juz prywatnego sprzetu (przewaz-
nie zagranicznego), z drugiej strony tworzy nowy popyt
na mikrokomputery.

Tablica 2.2 charakteryzuje mikrokomputery zagranicz-
ne z podziatem na kilka grup w tym przejsciowe pomie-
dzy profesjonalnymi a nieprofesjonalnymi. Wyrdézniono
ponadto mikrokomputery przenosne jako specyficzna
grupe urzadzen, ktére przy niewielkich rozmiarach i cig-
zarze, fatwo przenosi¢, a poprzez modemy aczy¢ z inny-
mi komputerami lub ich sieciami. Ciekawe wtasciwosci
posiadaja mikrokomputery nieprofesjonalne, ktorych
zasoby doréwnujg zasobom niezbednym dla zakwalifi-
kowania ich do grupy profesjonalnych w tablicy 2.1, co
powoduje ze znajdujg one liczne zastosowania w przed-
siebiorstwach (np. mikrokomputery Commodore C64 lub
Amstrad CPC 464). U podstaw przedstawionego podzia-
tu lezy, nie znajdujace odbicia w tablicy, oprogramowa-
nie specjalizowane na zastosowanie domowe lub biurowe
oraz mozliwo$ci dodatkowego wyposazenia zewnetrzne-
go mikrokomputerdéw.

Oprogramowanie

systemow mikrokomputerowych

OPROGRAMOWANIE decyduje o mozliwo-
$ciach zastosowania mikrokomputeréw. Opro-
gramowanie podstawowe w postaci systemow
operacyjnych zapewnia efektywna eksploatacje
mikrokomputera, natomiast oprogramowanie
narzedziowe umozliwia latwe budowanie sys-
temow uzytkowych.

SYSTEMY operacyjne umozliwiajg automatyczne za-
rzadzanie zasobami mikrokomputera w ten sposoéb, ze
uzytkownik stosunkowo latwo moze wykonywaé swoje
prace, a jednocze$nie zapewniona jest optymalizacja pra-
cy calego systemu.

Podstawowym systemem operacyjnym dla mi-
krokomputeréow 8-bitowych jest system CP/M (Con-
trol Program for Microcomputers). Zbudowany jest
z trzech moduléw: CCP, BIOS I BDOS.

Modul CCP (Console Command Processor) odpo-
wiada za konwersacje z uzytkownikiem, interpretuje
i wykonuje komendy wprowadzane z klawiatury, taduje
i inicjuje wykonanie programéw uzytkowych, zleca wy-
konanie operacji wejscia-wyjscia.

Modul BIOS (Basic Input/Output System) stanowi
wymienny skfadnik CP/M uzalezniony od konkretnych
konfiguracji mikrokomputera a zarzadza urzadzeniem
wejscia-wyjscia.

Modul BDOS (Basic Disk Operating System) jest
odpowiedzialny za zarzadzanie pamiecia na dyskach ela-
stycznych.

Znanych jest wiele edycji systemu CP/M, Jak réwniez
systemy oparte na jego filozofii, a umozliwiajacych zaspo-
kojenie réznorodnych potrzeb uzytkownikow (CP/M-86
dla procesoréw 16-bitowych, Concurrent CP/M pozwala
na wspotbieznos¢ kilku programéw, MP/M umozliwia
jednoczesnie prace wielu uzytkownikéw, CP/NET umoz-
liwia faczenie mikrokomputeréw w sieci).

Podobna role jak system CP/M dla mikrokomputeréw
8-bitowych, dla mikrokomputeréw 16-bitowych spelnia
system operacyjny MS-DOS (Microsoft-Disk Operating
System), majacy duzo cech wspélnych z CP/M.

System operacyjny UNIX stanowi przykiad przystoso-
wania systemu opracowanego dla komputeréw do moz-
liwosci systemow mikrokomputerowych. System UNIX
staje si¢ standardem dla mikrokomputeréw 16- i 32-bi-
towych. UNIX sktada si¢ z dwoch warstw: zewnetrznej
i wewnetrznej. Warstwe zewnetrzng tworza programy
systemowe (edytory, kompilatory jezykéw, programy sor-
tujace itp.) oraz specjalny program interpreter komend,
bedacy odpowiednikiem modutu CCP w CP/M. War-
stwa wewnetrzna zwana jadrem realizuje podstawowe
funkcje systemu operacyjnego: operacje wejscia-wyjscia,
obstuga przerwan, gospodarka pamigcig operacyjng i ze-
wnetrzng itp. Obok wielu wersji systemu UNIX znane sg
systemy bedace w rzeczywistoéci jego pewnymi mutacja-
mi, a mianowicie systemy operacyjne XENIX I TUNIS.

Oprogramowanie narzedziowe mozna przedstawic
w nastepujacych grupach problemowych:

— zarzgdzanie danymi.

— przetwarzanie tekstow,

— operowanie na arkuszach elektronicznych,

— grafika komputerowa,
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a takze w postaci zintegrowanych systeméw obejmujg-
cych wymienione grupy problemowe.

Zarzadzanie danymi obejmuje szerokg gama pakie-
tow programowych i systemdéw dotyczacych przetwa-
rzania kartotek, generatoréw sprawozdan, systemow
zarzadzania baza danych. Pakiety przetwarzania karto-
tek umozliwiaja tworzenie i aktualizacje dokumentéw
i kartotek, wyszukiwanie w nich informacji, drukowanie,
taczenie, sortowanie zbioréw danych (przykltad pakietu
— FILING ASSISTANT (IBM). Generatory sprawozdan
umozliwiaja uzytkownikowi definiowanie sprawozdan
ze zbioréw utworzonych przez inne programy (RAPOR-
TING ASSISTANT (IBM). Najbardziej rozbudowanymi
narzedziami zarzadzania danymi sg relacyjne bazy da-
nych. System zarzadzania relacyjng bazg danych umoz-
liwia zakladanie, manipulacje i przetwarzanie zbioréw
danych w dowolnym obszarze zastosowan — gospodar-
ka materiatowa, fakturowanie, kadry, ksiegowo$¢. Jako
przyktady tych systeméw mozna podaé dBASE II, dBASE
III, CSK BANK DANYCH.

Przetwarzanie tekstow — s3 to najogdlniej operacja
zwigzane z tworzeniem i zapisywaniem informacji tek-
stowej (pism, dokumentow, artykutow itp.), korekta tek-
stow, wyszukiwaniem informacji tekstowej, skladaniem,
szpaltowaniem, redagowaniem tekstow itp. Najbardziej
popularnymi pakietami w tym zakresie s3 WORDSTAR,
TEKST CSK, VISIO2 (IBM).

Arkusze elektroniczne, wiaza sie $cisle z zastosowa-
niem mikrokomputeréw. Oprogramowanie umozliwia
tworzenie tablic (arkuszy), a nastgpnie wykonywanie
dziatan arytmetycznych na ich elementach, ustawianie
i kasowanie elementéw, przemieszczanie wierszy, ko-
lumn, podzial tablicy na czesci, przechowywanie wyni-
kow itp. Arkusze elektroniczne znajdujg szerokie zastoso-
wanie w kalkulacji kosztow, planowaniu, finansach — do
najczesciej stosowanych pakietéw zaliczy¢é mozna pakie-
ty MULTIPLAN, TABPLAN CSK, VISICALC.

Grafika komputerowa to rowniez jeden z kierun-
kéw rozwijajacych sie bardzo szybko zastosowan mikro-
komputeréw. Umozliwia ona prezentowania informacji
w postaci wykresow réznego typu. Grafika komputerowa
korzysta z danych opracowanych przez inne pakiety np.
VISICALC, MULTIPLAN, a przykladowymi pakietami
grafiki moga by¢ GRAPHING ASSISTANT (IBM), ZX
GRAPH (XEROX).

W systemach zintegrowanych zawarte s3 omowione
juz pakiety programowe, ktdre i tak musza wykorzysty-
wa¢ laczace je powigzanie funkcjonalne i informacyjne.
Przykladem takiego systemu moze by¢ FRAMEWORK,
ktéry obejmuje przetwarzanie tekstow o bogatym zesta-
wie funkgji, kalkulacje tabelaryczne, a takze baze danych
bedacg odpowiednikiem dBASE III, mozliwo$¢ okienko-
wania ekranu monitora i inne jeszcze mozliwosci. System
FRAMEWORK umozliwia integracje sprzetu, oprogra-
mowania danych.

4 Jezyki programowania

JEZYK programowania jest to sztuczny jezyk prze-
znaczony do przedstawiania programéw w formie zro-
zumiatej dla komputera. W praktyce spotyka sie bar-
dzo wiele jezykéw programowania, ktora najogélniej
podzieli¢ mozna na jezyki wewnetrzne i zewnetrzne.
Program napisany w jezyku wewnetrznym moza by¢
wykonany tylko przez komputer okreslonego typu i nie
moze by¢ przeniesiony na inny komputer. Programo-
wanie w jezyku wewnetrznym sprawia duzo trudnosci,
Jest pracochtonne i niewygodne. Uproszczenie procesu
programowania umozliwiaja jezyki zewnetrzne, wsrod
ktorych wyrdzni¢ mozna jezyki niskiego poziomu i wy-
sokiego poziomu. Przykladem jezyka niskiego pozio-
mu jest ASSEMBLER. W praktyce za jezyk wysokiego
poziomu uwaza si¢ jezyk programowania wymagajacy
(zlozonego translatora, przeksztalcajacego program
zapisany w jezyku zrédtowym réznym od jezyka we-
wnetrznego maszyny cyfrowej, na posta¢ umozliwiajaca
jego wykonania przez komputer. Istnieja dwa zasadni-
cza typy translatoréw: kompilatory oraz interpretatory.
Przy technice kompilacyjnej caly program jest najpierw
tlumaczony_ na jezyk wewnetrzny i dopiero wtedy wy-
konywany, natomiast przy technice interpretacyjnej
tlumaczenie programu jest przeplatane z jego wyko-
naniem — na podstawie wykonania przetlumaczone-
go fragmentu programu ustalany jest dalszy przebieg
procesu interpretacji. Zaleta kompilatoréw jest wieksza
szybkos¢ wykonania programu, zaleta interpretatoréw

jest ich prostsza struktura i mozliwo$¢ natychmiasto-
wego sprawdzenia zapisanego fragmentu programu. W
mikrokomputerach stosuje si¢ zaréwno interpretatory
jak i kompilatory.

Ponizej przedstawiono krétka charakterystyke naj-
popularniejszych jezykéw programowania wysokiego
poziomu spotykanych w mikrokomputerach. Z uwagi na
powszechnos¢ stosowania jezyki BASIC i LOGO zostaly
scharakteryzowane dokladniej.

PL/M — pierwszy Jezyk wysokiego poziomu zastoso-
wany w mikrokomputerach, mikrokomputerowa wersja
jezyka PL/1

FORTH — Iaczy w sobie elementy jezyka wysokie-
go poziomu, jezyka assemblera, systemu operacyjnego
z edytorem.

C — Jezyk przeznaczony do programowania systemo-
wego, bardzo podobny do jezyka maszyny cyfrowe;.

PASCAL — Jezyk o strukturze blokowej wykorzysty-
wany gléwnie do nauczania programowania, wywodzi
sie z jezykéw Algol 1 PL/1

APL — jezyk przeznaczony do nauczania programo-
wania.
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MODULA 2 — zawiera w sobie wszystkie cechy
Pascala rozszerzone o rézne koncepcje modularnosci
i wieloprogramowoscl.

COMAL — jezyk programowania zawierajacy ele-
menty Pascala, Moduli 2, PL/1, LOGO i jezyka C.

ADA — uniwersalny jezyk programowania posiada-
jacy wiele cech Pascala (mniej Algolu i PL/1); najlepiej
opracowany i najbardziej zlozony jezyk programowania.

PROLOG — jezyk .programowania bardzo wysokiego
poziomu, postuguje sie terminami niezaleznymi od kom-
putera; wykorzystywany w badaniach z zakresu sztucznej
inteligencji.

ELEMENTY JEZYKA
SINGLAIR BASIC

WPROWADZENIE

NAZWA jezyka BASIC powstala w wyniku zlozenia
pierwszych liter pelnobrzmigcej nazwy angielskiej ,,Be-
ginner’s ,,All — purpose Symbolic Instruction Code”, co
oznacza wielozadaniowy jezyk symbolicznych instrukcji
dla poczatkujacych. Jezyk ten zostal opracowany w 1965
roku przez grupe pracownikow College'u w Dortmouth.
W pierwszej wersji byl to jezyk algorytmiczny przezna-
czony do rozwigzywania réznych zadan numerycznych
z nieduzg iloscig danych wejsciowych w trybie konwer-
sacyjnym. Przez wiele lat BASIC byl podstawowym je-
zykiem programowania minikomputeréw, dla ktorych
opracowywano nowe jego wersje. Szczyt popularnosci
osiaggnal wraz z rozwojem techniki mikroprocesorowej
i pojawieniem si¢ mikrokomputeréw. Praktycznie kazdy
typ mikrokomputera ,ma wlasny, niepowtarzalny BA-
SIC, réznigcy si¢ mniej lub bardziej od innych wersji.
SINCLAIR-BASIC przeznaczony jest na mikrokompute-
ry ZX SPECTRUM i ZX SPECTRUM+. Wyrdznia si¢ od
innych tym, ze wszystkie jego stowa kluczowe traktowane
sg przez interpreter tak jak cyfry, litery czy znaki specjal-
ne, czyli jako pojedyncze znaki o okreslonych kodach.
Na standardowej klawiaturze ,upakowano” powiekszony
zbiér znakow; stad tzw. tryby kursowe pozwalajace uzy-
skiwa¢ rézne znaki przez naciénigcie tego samego klawi-
sza.

1. Tryby kursora

WYROZNIAMY pie¢ trybéw kursora, Kazdy tryb
zaweza zbior znakéw dostepnych z klawiatury. Nazwy
typdéw pochodza od liter ukazujacych si¢ na migajacym
kursorze:

,K” — tryb stowa kluczowego (ang.: Keyword mode),
»E” — tryb rozszerzony (ang.: Extended mode),

»L” — tryb liter matych (ang.: Letter mode),

»C” — tryb liter duzych (ang.: Capitals mode),

»G” — tryb grafiki (ang.: Graphics mode).

Pracg z rozszerzeniem, sygnalizowang kursorem ,,E”
uzyskuje sie poprzez réwnoczesne naci$niecie klawiszy
CAPS SHIFT oraz SYMBOL SHIFT. Ponowne wci$niecie

klawiszy SHIFT spowoduje powr6t klawiatury do pracy
z literami (Kursor ,,L”). Przelaczenia klawiatury na prace
graficzng dokonuje si¢ poprzez jednoczesne nacisnigcie
klawisza

CAPS SHIFT lgcznie z klawiszem 9. Powrdt kursora
»G” do pracy z literami powoduje jednoczesne wcisniecie
klawiszy 9: CAPS SHIFT Migajacy kursor ,K” pojawia
sie zawsze na poczatku linii oznaczajacy ,,stowo kluczo-
we”. Gdy juz wprowadzimy stowo kluczowe komputer
zmienia kursor na ,,.I”” czyli na prace z literami. Je$li uzyt-
kownik chce wpisa¢ duze litery, wowczas przytrzymuje
klawisz CAPS SHIFT i wpisuje zadane litery. Jesli chce
wprowadzi¢ wigksza liczbe duzych liter bez przetrzymy-
wania klawisza CAPS SHIFT, uprzednio naciska klawisze
CAPS SHIFT i 2.

Migajacy kursor ,,I” zostaje zastapiony kursorem ,,.C”
Powyzsze zasady odnoszg si¢ do ZX Spectrum. Wersja
PLUS posiada osobne klawisze, przez jednokrotne naci-
$niecie ktorych uzyskujemy zmiany trybow pracy kom-
putera. Sg to klawisze: EXTEND MODE dla trybu ,,E’,
CAPS LOCK dla trybu ,,C” i GRAPH dla trybu ,G”

Poza wymienionymi klawiszami funkcyjnymi trybu
kursora, do wybierania znakéw znajdujacych sig na kla-
wiaturze, stuzg przelaczeniowe klawisze funkcyjne: SYM-
BOL SHIFT i CAPS SHIFT. Sposéb wybierania znakéw
z klawiszy literowych (od gory: 2, 3 i 4 rzad) rézni sie od
sposobu wybierania znakéw z klawiszy numerycznych
(od gory: 1 rzad). Réznice te przedstawione sg na przy-
ktadzie klawisza ,,Q” i klawisza ,,3”,

Z klawisza ,,Q” mozemy uzyska¢ 7 roznych znakow,
sg to znaki:

1. PLOT (stowo kluczowe)
SIN — kursor
ASN 2.SIN (stowo kluczowe)
— kursor
3.ASN (slowo kluczowe)
— kursor
4.q Kursor
5.Q Kursor |L| CAPS SHIFT
lub kursor
6. <= Kursor ,
lub [] (SYMBOL SHIFT)

7. znak graficzny zdefiniowany
rzez programiste
ub znak Q — Kursor

Z Kklawisza ,,3” mozemy uzyskac 5 réznych znakéw,
a ponadto, za pomoca kodu sterujacego kolor karmazy-
nowy tla lub tuszu pozycji znakowych. Sa to znaki:

1. 3— Kursor [K| lub |L]|lub

MAGENTA 2. #— Kursor [K{lub
LINE lub [€] (SYMBOL
SHIFT)

3. Kolor tta — Kursor

Kolor tuszu— Kursor
z CAPS SHIFT

4. LINE (slowo kluczowe)
— Kursor
(SYMBOL SHIFT)

5. — Kursor [G]lub
™ — Kursor [G] z CAPS SHIFT

Podczas edycji (pisania i poprawiania) linii programu
nastepuje automatyczne przejscie kursora z trybu ,K” na
tryb ,,L” lub ,,C” i na odwrdt.




2. Organizacja ekranu. Znaki graficzne definiowane
przez programiste

EKRAN monitora lub telewizora polaczonego z mi-
krokomputerem ZX Spectrum sklada sie z trzech czesci:
— obrzeza ekranu (ang.: BORDER),

— czesci uzytkowej, bedacej ttem (ang.: PAPER) dla wy-
swietlanych znakow,

— czegdci systemowej, do ktorej — zasadniczo — progra-
mista nie ma dostepu.

Ekran moze by¢ jednocze$nie obstugiwany w dwoch
trybach:

1) jako siatka graficzna o malej rozdzielczosci,
2) jako siatka graficzna o duzej rozdzielczo$ci.

Siatka graficzna o matej rozdzielczoéci dzieli cze§¢
uzytkowa i systemowa na 24 linie i 32 kolumny. Liczac
od gory, 22 pierwsze linie tworzg cz¢$¢ uzytkowa o nu-
merach od 0 do 21, Dwie ostatnie linie tworza czg$¢ sys-
temowa i oznaczone sg #0 i #1. We wszystkich liniach
kolumny numerowane sg od 0 do 31.

Najmniejsza jednostka graficzng siatki o malej roz-
dzielczosci jest pozycja znakowa, jako przeciecie jednej
linii i jednej kolumny. Wielko$¢ pozycji znakowej jest
réwna wielkosci kursora. W lewym gornym rogu czesci
uzytkowej ekranu znajduje si¢ pozycja znakowa (0,0),
w prawym dolnym rogu tej czesci — pozycja (21,31).

Dokladne przyjrzenie si¢ (najlepiej przez lupe) jednej
pozycji znakowej pozwoli stwierdzi¢, ze sktada sie ona
z 64 punktéw (mowimy: pikseli) ulozonych w kwadrat
8X8. Jeden piksel jest najmniejsza jednostka siatki gra-
ficznej o duzej rozdzielczoéci. Obstuga ekranu, w tym
trybie ogranicza si¢ tylko do czgsci uzytkowe;j. Nie trud-
no policzy¢, ze siatka graficzna o duzej rozdzielczosci
dzieli cze$¢ uzytkowa ekranu na 176 linii i 256 kolumn.
Linie numerowane sg od 0 do 175, kolumny od 0 do 255
Piksel (0,0), jako przecigcie zerowej kolumny i zerowej
linii znajduje, si¢ w lewym dolnym rogu czesci-uzytko-
wej, za$ piksel (255,175), jako przecigcie linii pionowej
i poziomej o podanych numerach zajmuje prawy gérny
rog tej czesci.

Wiemy juz, ze kazdy pojedynczy znak wyswietlany
jest na ekranie w postaci matrycy 8X8 pikseli, zajmujacej
jedna pozycje znakows. Przyktadowo, znak ,,a” w bardzo
duzym powiekszeniu wyglada tak:

Litere ,,@" widzimy na ekranie tylko dlatego, ze nie-
ktore piksele s3 w kolorze tuszu (ang.: INK) a pozostale
w kolorze tla (ang.: PAPER). Gdyby kolory te byty jed-
nakowe, to na ekranie nie widzieliby$my ksztattu znaku,
chociaz komputer znak ten rozpoznawalby.

Jezyk SINCLAIR-BASIC daje programiscie mozliwo$¢
definiowania wlasnych znakéw graficznych, dostepnych
nastepnie w trybie kursora ,,G”. Programista moze jed-
noczesnie (w jednym programie) zdefiniowa¢ 21 takich

znakow. Liczba ta bierze sie stad, ze mozna definiowaé
(»oprogramowywac”) graficznie klawisze literowe od ,, A”
do. ,U” Litery, te sg wlasnie pierwszymi 21 literami w al-
fabecie tacinskim.

Aby przedstawi¢ metode definiowania znakow gra-
ficznych musimy znacznie wyprzedzi¢ tok nauki. Zdefi-
niujmy znak alfa (,,a”) na klawiszu ,,A”
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Po wstepnym zakresleniu ksztaltu znaku alf na matry-
cy (1) kolorujemy wybrane pola (odpowiadajace pikse-
lom). Linje pikseli numerowane s3 od 0 do 7. Nastepnie
na drugiej matrycy o takiej samej liczbie pol zapisujemy
jedynki w pola pokolorowane oraz zera w pola niepoko-
lorowane. Lancuchy zer i jedynek w liniach tworza licz-
by binarne z przedzialu (00000000, 11111111). Korzystajac
z wykazu liczb binarnych (3) wystarczy napisac taki pro-
gram:

1000 POKE USR ,,a”+0, BIN 00000000
1010 POKE USR ,,a’+1, BIN 00000010
1020 POKE USE ,,2”+2, BIN 00110100
1030 POKE USR ,,a”+3, BIN 01001000
1040 POKE USR ,,a’+4, BIN 01001000
1050 POKE USR ,,a”+5,,BIN 01001010
1060 POKE USR ,,a”+6, BIN 00110100
1070 POKE USR ,,a’+7, BIN 00000000

Mozna zamiast ,,a” zamiennie uzywa¢ duzej litery ,,A”

Napisanie kazdej linii musi by¢ zakonczone nacisnie-
ciem klawisza ENTER, co jest réwnoznaczne oznaczeniu
konca linii i rozkazowi przestania do pamieci komputera.
Po napisaniu i przestaniu ostatniej linii nalezy nacisna¢
klawisz ,,R” (na kursorze musi by¢ litera ,K”). U dotu
ekranu, w czesci systemowej, pojawi si¢ stowo kluczowe
RUN, ktdre jest rozkazem (tutaj: komenda) uruchomie-
nia programu. Po naci$nieciu klawisza ENTER, ktory
egzekwuje rozkaz, nie minie nawet kilka sekund, a na
miejscu, gdzie poprzednio byto stowo RUN, pojawi sie
komunikat pomyslnego wykonania programu

0 OK.

Wystarczy teraz nacisngé klawisz GRAPH, czyli wia-
czy¢ tryb graficzny oraz nacisng¢ klawisz ,,A”. Kursor
przesunie si¢ w prawo ,pozostawiajac” znak ,,alf”. Taki
efekt wida¢ na ekranie. Jaki jest efekt napisania i uru-
chomienia tego programu z punktu widzenia pamieci
komputera? Ot6z najwyzsza cze$¢ pamieci RAM zajmuje
pamiec¢ grafiki definiowanej przez uzytkownika. Stowo
POKE tlumaczymy: ,wetknij, wepchnij, wcisnij”, stowo
USR (skrot od USER) ttumaczymy ,,uzytkownik” Osiem
cyfr binarnych (bitéw: 0 lub 1) tworzy jeden bajt. Nasz
program zawiera osiem rozkazéw ,wciskania bajtu okre-
$lonego przez uzytkownika” do adreséw pamieci gra-
ficznej” komputera przeznaczonych na klawisz ,,a” Tres¢
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programu jest ciggle pamietana przez komputer i nawet
usunigcia programu z pamieci (rozkazem NEW) nie ka-
suje znaku graficznego ,alf” Mozna go, przyktadowo,
stosowa¢é w opisach i komentarzach programoéw.

3. Struktura elementarna jezyka

ALFABET jezyka SINCLAIR-BASIC sktada
si¢ z 244 znakéw. Kazdy znak ma wlasny, niepo-
wtarzalny kod zawarty w przedziale (32, 255).
Kod 32 odpowiada spacji, kod 255 za$ slowu
kluczowemu COPY. Wszystkie znaki mozna
wyswietli¢ na ekranie za pomoca uruchomie-
nia nastepujacego programu: 10 FOR i =32 TO
255: PRINT i, CHRS i:NEXT i

PODSTAWOWYMI znakami alfabetu jezyka sa stowa
kluczowe. Jest ich dokladnie 88. W zaleznosci od kon-
tekstu uzycia, kazde stowo kluczowe mozna przypisa¢ do
jednego lub wigcej z nastepujacych pieciu rodzajow stow:

1. Komendy.

Z. Instrukgje,

3. Funkgje standardowe,

4. Operatory logiczne,

5. Pomocnicze stowa kluczowe.

Komendy i instrukcje nazywamy lacznie rozkazami,
gdyz tylko wystapienie tych stéw powoduje wystgpienie
jakiego$ dziatania komputera.

Komenda nazywamy rozkaz uzyty w trybie bezpo-
$rednim. Rozkaz ten jest wykonywany niezwlocznie po
przestaniu go do pamieci (klawisz ENTER), Przyktady
komend: RUN, LOAD, COPY, SAVE, PRINT, LET, BOR-
DER.

Instrukcjg nazywamy rozkaz uzyty w trybie; progra-
mowym, czyli wystepujacy w linii programu. Rozkaz ten
jest wykonywany tylko po uruchomieniu programu ko-
mendg RUN lub GO TO.

Funkcjg standardows nazywamy stowo kluczowe two-
rzace warto$¢ okre§lonego rodzaju. Jest zawsze czedcia
rozkazu. Przykiady: INT, RND, CHRS, PEEK, SIN.

Operatorem logicznym nazywamy stowo kluczowe
uzywane do budowania wyrazen logicznych w rozka-
zach. Operatorzy logiczni stuzg do okreslania lub zmiany
prawdy logicznej warunkéw. Jezyk SINCLAIR-BASIC za-
wiera trzy operatory logiczne: AND, OR i NOT.

Pomocnicze stowa kluczowe stanowig syntaktyczne
uzupelnienie rozkazéw. Przyklady: TAB, AT, LINE, STEP.

Zmienng nazywamy polaczenie (logiczne) miejsca
w pamieci komputera z warto$cig. Do wartosci zmien-
nej odwolujemy si¢ za pomoca nazwy zmiennej. Nazwy
zmiennych musza by¢ tworzone wedlug $ciéle okreslo-
nych regut. Zbiér znakoéw, ktére wolno uzy¢ w nazywaniu
zmiennych obejmuje:

— litery duze lub male, pochodzace i alfabetu facinskie-
80,

— cyfry,

— znak dolara ($).

Nazwy zmiennych liczbowych budujemy z liter i cyfr.
Dlugo$¢ jest w zasadzie dowolna. Pierwszym znakiem
nazwy musi by¢ litera. Duze i male litery nie sg rozrdz-

niane; duze litery zamieniane s3 w pamieci komputera na
litery mate.

Nazwy zmiennych tekstowych mozna budowac tylko
z jednej litery oraz znaku dolara. Jednoczesnie mozna
zatem, przetwarza¢ 26 roznych zmiennych tekstowych.
Ograniczenia o podobnym charakterze dotycza nazywa-
nia zmiennych indeksowanych.

Maksymalna dtugos¢ tekstéw wynosi 255. ZX SPEC-
TRUM + pamieta liczby z doktadnoscig do 9 lub 10 cyfr.
Przetwarza¢ mozna nastepujaca liczby:

— najwieksze co do wartosci bezwzglednej: okoto 10738
— najmniejsze co do warto$ci bezwzglednej: okoto
4X10-39

4. Struktura elementarna programu. Edytor

PROGRAM jezyka SINCLAIR-BASIC sklada si¢ z li-
nii numerowanych liczbami naturalnymi z przedziatu (1,
9999). W jednej linii programu mozna zapisa¢ minimal-
nie 2 znaki, maksymalnie 255 znakow.

Z uwagi na fakt, iz pojedynczym znakiem jest row-
niez kazde stlowo kluczowe, ograniczenie o diugosci
linii jest praktycznie nieistotne. We wspomnianych
granicach linia programu moze sktada¢ sie z dowolnej
liczby instrukeji, oddzielanych dwukropkiem. Ponad-
to instrukcje PRINT, LPRINT, INPUT, DRAW, PLOT
i CIRCLE mogg zawiera¢ podinstrukcje (tzw. instrukcje
lokalne), ktore oddzielamy srednikiem. Rozkazem prze-
stania linii do pamieci komputera (po jej napisaniu) jest
przyci$niecie klawisza ENTER. Przestanie linii do pa-
mieci jest rOwnoznaczne ze skasowaniem przestanej linii
o tym numerze. Ostatnia przestana linia programu jest
wyrozniona tzw. kursorem edytora. Jest to znak wiek-
szosci (,>”) umieszczony bezposrednio po numerze li-
nii. Kursor edytora wskazuje, ktorg lini¢ aktualnie mo-
zemy wyedytowad, czyli zdublowa¢ w czesci systemowej
ekranu celem poprawienia jej. Edycje linii umozliwiaja
lub ulatwiaja nastepujace klawisze funkcyjne: EDIT,
DELETE, <-, ->, | i |. Klawisz EDIT powoduje zdublo-
wanie linii Wyréznionej w czesci systemowej ekranu.
Linia ta pozostale ciggle w niezmienionej postaci w li-
stingu programu. Jednokrotne przycisniecie i klawisza
DELETE pozwala skasowa¢; jeden znak znajdujacy sie
bezposrednio na lewo od kursora systemowego. Kla-
wisze umozliwiaja przesuwanie tego kursora — odpo-
wiednio —> w lewo i w prawo, w ramach edytowanej
linii. Do przesuni¢¢ kursora edytora o duzg liczbe linii
programu stuza klawisze | i |, odpowiednio: w gore, do
linii o bezposrednio mniejszym numerze i w dot, do linii
o bezposrednio wiekszym numerze. Jesli — w przypad-
ku diugich programéw — konieczne jest przesuniecie
kursora edytora o duza liczbe linii, to uzywanie klawiszy
| i I moze by¢ czasochtonne i klopotliwe. Wéwczas naj-
proéciej jest zapisa¢ stowo kluczowe (rozkaz) LIST i nu-
mer zadanej linii oraz nacisna¢ klawisz ENTER. Kursor
edytora automatycznie ustawi si¢ na wskazanej linii.
Jezeli na dole ekranu nie pojawilo sie¢ pytanie ,,scroll?”
(pytanie o przesuniecie zawartosci ekranu), to wystar-
czy przycisng¢ klawisz EDIT. W przeciwnym przypadku
nalezy uprzednio przesta¢ odpowiedZ odmowng jednym
z nastepujacych sposobow: przycisna¢ klawisz ,N”, spa-
cji lub BREAK, lub przestanie stowa kluczowego STOP.

Po wprowadzeniu do linii poprawek przyciskamy kla-
wisz ENTER. Oznacza to zakonczenie edycji, skasowanie
poprzedniej postaci linii i przestanie do pamieci jej nowej
postaci.

Najprostsza metodg kasowania catych linii programu
jest zapisanie numeru linii i naci$niecie klawisza ENTER.
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5. Obsluga ekranu. Wprowadzenie wynikéw na dru-
karke

ROZKAZEM pisania na ekranie jest instrukcja /
komenda PRINT. Stowo kluczowe PRINT moze samo
stanowi¢ rozkaz, oznacza wtedy tzw. pusty PRINT. Cze-
$ciej jednak po PRINT wystepuje’przynajmniej Jeden
element wyswietlany. Moga to by¢:

— stale tekstowe (np. PRINT ,Wynik, y - ,),
— stale liczbowe (np, PRINT 12),

— imienne (np. PRINT X),

— wyrazenia (np. PRINT-b-SQR delta/ (2a).

Miejsce ekranu (czyli pozycje znakowe), w ktorym
ma by¢ wyswietlany dany element mozna okresli¢ za
pomocg znakow interpunkcyjnych: przecinek (,), $red-
nik (;) i apostrof (,) i za pomoca stow kluczowych: TAB
(tabulacja) i AT (dokladne wskazanie miejsca ekranu).
Przecinek powoduje wyswietlenie od poczatku nastepnej
wolnej potowy ekranu (czyli od kolumny 0 lub 16). Sred-
nik spetnia dwie funkgcje: (1) powoduje wyswietlanie bez
odstepu, (2) oddziela wzajemnie podinstrukcje i pomoc-
nicze stowa kluczowe oraz oddziela je od wyswietlanych
element6éw. Apostrof oznacza przeniesienie wyswietlania
do poczatku nastepnej linii ekranu; ,,n” apostroféw zapi-
sanych kolejno daje zatem ,n—1” wolnych linii. Pomoc-
nicze stowo kluczowe TAB okresla nr kolumny w biezg-
cej lub nastepnej linii ekranu (np. PRINT TAB 10; ,,ZX”).
Pomocnicze stowo kluczowe AT okreéla doktadnie nu-
mer linii i numer kolumny. Po stowie kluczowym AT
muszg wystapi¢ dwie warto$ci liczbowe oddzielone prze-
cinkami. Pierwsza musi zawiera¢ sie w przedziale <0,21>,
jako nr linii. Druga liczba musi zawiera¢ si¢ w przedziale
(0,31>, jako nr kolumny.

W rozkazie PRINT moga wystapi¢ nastepujace po-
dinstrukcje okre$lajace atrybuty wyswietlen (w nawia-
sach wartosci jakie mogg wystapi¢ po tych stowach):

— kolor tuszu — INK (0—9),

— kolor tta — PAPER (0—9),

— atrybut migotania — FLASH (0, 1 lub 8),

— atrybut jaskrawosci — BRIGHT (0, 1 lub 8),

— atrybut zmiany koloréw tuszu i tla - INVERSE (0 lub
1))

— opcja kasowania poprzednich znakéw w przypadku
uzywania stowa AT — OVER (0 lub 1).

Kazde z wymienionych wyzej stéw mozna uzywa¢
jako samodzielne rozkazy i méwimy wtedy o oddziaty-
waniu globalnym tych rozkazéw. Uzyte np. w taki spo-
sob:

30 PRINT AT 10,15; FLASH 1; PAPER 2; INK 7;
»ZX”; FLASH 0; BRIGHT 1; INVERSE 1; ,,SPECTRUM”

moga oddziatywac lokalnie i dotyczy¢ tylko elemen-
tow wyswietlanych w danym rozkazie PRINT.

Po stowach INK i PAPER moga wystapi¢ nastepujace
wartosci oznaczajace, odpowiednio, dla tuszu lub tta:

0 — kolor czarny,

1 — kolor niebieski,

2 — kolor czerwony,

3 — kolor purpurowy (karmazynowy),

4 — kolor zielony,

5 — kolor cyjankowy (niebiesko-zlelony),
6 — kolor z6tty,

7 — kolor bialy.

Wartoséci 0 1 1 wystepujace po stowach FLASH, BRI-
GHT i INVERSE oznaczajg zawsze odpowiednio — wy-
faczenie i wlaczenie danego efektu. Jedynym rozkazem
dotyczacym koloréw, ktéry nie moze by¢ uzyty lokal-

nie jest rozkaz BORDER. Po stowie tym mogg wystapi¢
warto$ci kodow koloréw (0-/-7) i dajg w efekcie zadany
kolor obrzeza ekranu.

Rozkazem podobnym do PRINT jest rozkaz LPRINT.
Powoduje wydruk na drukarce. Po LPRINT moga wy-
stapi¢ wszystkie wymienione znaki interpunkcyjne oraz
stowa TAB, INVERSE i OVER. Nie jest bledem uzycie
stéwa AT, lecz numer linii jest ignorowany, liczy sie tyl-
ko numer kolumny. Kopie czgsci uzytkowej ekranu na
papierze drukarki mozna wykona¢ za pomocg komendy
COPY. Komenda COPY wymaga wstepnego zatrzyma-
nia programu: klawiz BREAK, rozkaz STOP lub ,natu-
ralne” zatrzymanie programu.

6. Grafika standardowa. Dzwieki.

W ZBIORZE znakéw zapisanych na klawiaturze
komputera znajduje si¢ 16 standardowych znakow gra-
ficznych — na klawiszach ,,17-/-"8” Kolejne 8 znakéw
— poza o$mioma opisanymi — otrzymujemy w trybie
graficznym kursora, przytrzymujac klawisz CAPS SHI-
FT poprzez inwersje kazdego znaku. Kazdy standardo-
wy znak graficzny zajmuje swoja wielko$cia jedng pozy-
cje znakowa ekranu.

Na siatce graficznej o wysokiej rozdzielczo$ci ,,dzia-
tajg” rozkazy PLOT, DRAW i CIRCLE.

Rozkaz PLOT pozwala zabarwi¢ kolorem tuszu
(INK) wskazany piksel ekranu (np. PLOT 128,88) Obie
wartoéci liczbowe muszg zawierac sie w przedziatach —
odpowiednio — (0,255) i (0,175).

Rozkaz DRAW oznacza kredlenie na ekranie linii
prostej lub linii bedacej wycinkiem okregu. W pierw-
szym przypadku wystarczy zapisa¢ dwie wartoéci licz-
bowe

100 DRAW dx, dy

Warto$¢ dx oznacza przyrost warto$ci wspolrzednej
poziomej, warto$¢ dy — przyrost wartosci wspolrzednej
pionowej. Tak otrzymany punkt jest punktem, do kté-
rego ma by¢ ,,dociggnieta” linia. Poczatek linii okresla
poprzedni rozkaz PLOT, DRAW lub CIRCLE, a jesli ta-
kiego nie bylo, to jest to punkt o wspétrzednych (0,0).

Jesli po DRAW wystepuja trzy wartoséci (oddzielone
przecinkami), to ostatnia okresla tuk, jaki ma zakresli¢
»0téwek” dochodzac do punktu konicowego. Wartos¢ ta
jest podana w radianach. Linia ta kre$lona jest w lewo
jesli warto$¢ tuku jest dodatnia oraz w prawo, jesli
ujemna. Wartos¢ zero daje linie prosta.

Rozkaz CIRCLE umozliwia narysowanie okregu
o zadanym $rodku 1 promieniu (np. CIRCLE 128, 88,
87).

Po rozkazach PLOT, DRAW i CIRCLE moga wy-
stapi¢ podinstrukcje okreslajace atrybuty wyswietlen.
Nalezy jednak pamietaé, ze podinstrukeje te oddziatuja
na cala pozycje znakowa (czyli na 64 piksele) zawiera-
jaca kreslony piksel. Ciekawa wlasno$¢ dziatania OVER
(wyswietlanie punktow w kolorze tla, a wiec s3 one nie-
widoczne) jako ,gumki do zmazywanla linii” mozna
przesledzi¢ na takim prostym przykladzie:

10 DRAW 80,50; DRAW OVER 1; 50,50

ZX SPECTRUM wcale nie musi by¢ niemowg, moze
wydawac dzwigki. Zapewnia to rozkaz BEEP. Moze by¢
uzywany jako komenda i jako instrukcja. Po stowie
BEEP musza wystapi¢ dwie wartosci liczbowe oddzielo-
ne przecinkami. Pierwsza musi zawierac si¢ w przedzia-
le <0,10> i okre$la dtugo$¢ dzwieku w sekundach. Dru-
ga musi zawiera¢ si¢ w przedziale <—60,69> i oznacza
wysokos¢ wzgledng tonu. Podawana jest w pdttonach
odlegtosci od $rodkowego C. Przykladowo BEEP.5,1
daje ton C# powyzej C trwajacy przez pot sekundy.
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7. Rozkaz przypisania warto$ci zmiennej (LET)

INSTRUKCJA przypisania wartoéci zmiennej LET
powoduje obliczenie wartosci i przypisanie jej zmienne;j.
Sktadnia rozkazu LET jest nastepujaca:

LET nazwa zmiennej = wyrazenie
Znak ,,=" nie oznacza ,réwna si¢’, nie oznacza réwnosci
logicznej. Oznacza operacje przypisania (podstawienia).
Rozkaz LET czytamy nastepujaco: ,,oblicz wartos¢ wyra-
zenia stojacego po prawej stronie znaku ,,=" i podstaw te
warto$¢ pod zmienng, ktorej nazwe zapisano przed zna-
kiem ,,=". Z punktu widzenia matematyki nonsensem jest
taki zapis:

LET X =X+1
gdyz nie ma takiej liczby rzeczywistej x, ktora spelniataby
powyzszg relacje. Powtarzamy: znak ,,=" w rozkazie LET
nie oznacza réwnodci logicznej, oznacza podstawienie.
Powyzszy rozkaz czytamy nastepujaco: Pobierz wartos¢
zmiennej x, dodaj 1 1 wynik umie$¢ w zmiennej x. Symbol
X oznacza: po prawej stronie znaku = warto$¢ zmiennej,
po lewej stronie — nazwe zmiennej czyli miejsce w pa-
mieci. Rodzaj wyrazenia musi by¢ zgodny z rodzajem
zmiennej. Jedli wyrazenie tekstowe to koniecznie zmienna
tekstowa; jesli zmienna liczbowa, to wyrazenie liczbowe
lub logiczne.

8. Rozkaz wczytania danych z klawiatury (INPUT)

Wezytanie danych do pamieci komputera podczas
przebiegu programu umozliwia rozkaz INPUT. Sklad-
nia rozkazu INPUT jest taka sama jak PRINT. Po stowie
INPUT powinna wystapi¢ jedna (lub wiecej) nazw zmien-
nych.

Wezytanie wartoéci liczbowych rdzni si¢ od wezytania
wartosci tekstowych. W pierwszym przypadku kursor
»pytajacy” o wartos¢ nie jest otoczony znakami cudzysto-
wia. Wezyta¢ mozna réwniez dowolne wyrazenie dajace
liczbe i zawierajace zmienne juz zainicjowane. Dzialanie
INPUT dla danych liczbowych mozna przerwaé wezytu-
jac stowo kluczowe STOP i przyciskajac klawisz ENTER.
W przypadku wczytywania wartosci tekstowych kursor
pojawia sie pomiedzy znakami cudzystowia. Weczytaé
mozna dowolne znaki z klawiatury, nawet tzw. tekst pusty
— przez przycis$niecie klawisza ENTER. Dziatanie INPUT
dla danych tekstowych mozna przerwacé przez skasowanie
znakéw cudzystowia i przestanie stowa kluczowego STOP.
Wiszystkie znaki interpunkcyjne (przecinek, srednik, apo-
strof) maja takie samo dziatanie jak w PRINT.

Wyrazenia, ktérych wartosci musza by¢ obliczone
w trakcie INPUT, a takze odwotanie do wartosci zmien-
nej, wymaga uzycia nawiaséw. Przykladowo:

60 INPUT x’S$;,,iloéé:™sil
70 INPUT XS$,(x);(S$+,,abc:”);a

Jednym rozkazem INPUT mozna wczytaé dane ale dla
dowolnej liczby zmiennych, przy czym ta sama zmienna
moze dowolna Ilo$¢ razy ,,pobiera¢” wartosci za pomoca
INPUT.

9. Sterowanie przebiegiem programu
(rozkazy IF... THEN oraz GO TO)

ROZKAZY warunkowe budujemy przy pomocy stow klu-
czowych IF i THEN. IF zawsze rozpoczyna rozkaz warun-
kowy i poprzedza warunek logiczny. Stowo THEN méwi
jakie czynnosci majg by¢ wykonane, jesli dany warunek
jest prawdziwy. Przykladowo linia:

10 IF a<10 THEN LET a=a+1: PRINT a

czytamy: ,jesli warto$¢ zmiennej a jest mniejsza od
10, to powieksz jej warto$¢ o 1 i wydrukuj ja” Po sto-
wie THEN moze wystapi¢ wiele instrukeji (tworzacych
blok instrukeji), ktore majg by¢ wykonane w przypadku
stwierdzenia prawdy logicznej wyrazenia wystepujacego
po IE Je$li warto$¢ tego wyrazenia jest 0 (falsz), to nie
wykonywane sg instrukcje po THEN, a wykonywane sg
instrukcje zapisane w linii nastepnej. W programie:

30 LET a=-100

40 LET a=a+1: IF ABSa > 10 THEN PRINT a:
GO TO 40

50 PRINT ,,KONIEC”: STOP

linia nr 40 wykonywana bedzie tak dlugo, jak diugo
ABSa > 10. Jezeli ABS < =9, to wykonana zostanie linia nr
50. ABS — to nazwa funkcji standardowej, ktéra oblicza
warto$¢ bezwzgledng argumentu.

Stowo kluczowe GO TO (rozkaz skoku bezwarunko-
wego) odsyta dzialanie programu do poczatku linii o nu-
merze, uzytym po tym stowie. Rozkazem GO TO nie wol-
no wykonywac¢ skokéw do srodka petli FOR i NEXT oraz
$rodka podprograméw. Instrukcja GO TO powinna by¢
ostatnig instrukcjg w ramach linii, chyba ze po GO TO
zapiszemy komentarz

110 PRINT ,,d jest ujemne. Brak pierwiastkow”: GO
TO 200 : REM SKOK do pytania o kontynuacje obliczen.
Instrukcjg komentarza jest REM. Po tym slowie mozna
zapisa¢ dowolne znaki. REM nie powoduje zadnej akgji
komputera, stuzy do opisu programu dla potrzeb progra-
misty.

10. Inicjacja zmiennych indeksowych (instrukcja DIM)

Zmienne indeksowe tworzg struktury danych, zwane
tablicami. Utworzenie takiej struktury wymaga uzycia in-
strukcji DIM (ang. wymiar,). Przykladowo instrukcja

10 DIM a(10,10)

deklaruje tablice dwuwymiarowg o nazwie a. Zawie-
ra ona 100 elementéw, kazdy element ma te samg nazwe,
a wyrdznia si¢ go indeksami opisujacymi jego wzgledne
polozenie w tablicy. Jezyk SINCLAIR-BASIC umozli-
wia deklarowanie tablic o dowolnej liczbie i zakresach
wymiaréw. Nazwa tablicy jest zbudowana z jednej litery
i nawias6w zawierajacych wykaz wymiaréw oddzielonych
przecinkami. Do elementdw tablic liczbowych odwoluje-
my sie przez podanie nazwy tablicy i indekséw w kazdym
wymiarze, przyktadowo:

40 LET a(5,5)=7:LET i=5: LET a(1,i)=0

Deklaracja tablicy liczbowej powoduje przypisanie jej
elementom wartosci zero.

Nieco inaczej deklaruje sie tablice tekstowe. Nazwy
tych tablic skladaja sie z jednej litery oraz znaku $ (dola-
ra). Przykladowo linie:

10 DIM a$(15)
20 DIM b$(10,5): DIM C$(5,20,10)

deklarujg trzy tablice tekstowe. Tablica b$ zawiera 10
elementow kazdy o ustalonej dlugosci 5 znakéw. Elemen-
tami tej tablicy sa zmienne b$(1), b$(2),..., b$(10).

Wstepnie wszystkie otrzymujg warto$¢ ,,” (tekst pu-
sty). Jednak zapytanie o dlugos¢ dowolnego elementu [np.
PRINT LENS b$ (1)] zawsze da w wyniku liczbe 5.
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Tablica c$ jest dwuwymiarowa, zawiera 100 elementow,
kazdy o dtugosci 10 znakéw. Sa to zmienne, indeksowane:
C$(L1), C$(1,2),... C$(1,20), C$), C$(2,]), ... =C$(5,20).

W linii 10 deklarowana jest tablica zerowymiarowa a$,
zawiera ona tylko jeden element a$, o ustalonej dlugosci
15 znakéw.

11. Petle FOR/NEXT

W JEZYKU SINCLAIR-BASIC wielokrotne wykona-
nie pewnego ciggu czynnosci umozliwiajg rozkazy (in-
strukcje/komendy) FOR i NEXT. Blok instrukcji zawarty
miedzy rozkazem FOR (poczatek petli, a odpowiadaja-
cym mu rozkazem NEXT (koniec petli) bedzie wykony-
wany pewna liczbe razy, zgodnie z nastepujaca konstruk-

cja petli:
11 FOR 1= wll TO wl2 STEP wl3

12 NEXT 1

gdzie: | — zmienna skalarna liczbowa, ktorej na-
zwa zbudowana jest z jednej litery alfabetu lacinskiego.
Zmienna ta nazywana jest zmienng sterujacg petla,

11, 12 — numery linii programu, moga to by¢ te same
linie,

wll — wyrazenia liczbowe, tzw. warto$¢ poczatkowa,
dolny limit wartosci zmiennej sterujacej petla,

wl2 — wyrazenie liczbowe, tzw. wartos¢ konicowa, gor-
ny limit warto$ci zmiennej sterujacej petla,

wl3 — wyrazenie liczbowe, tzw. krok przyrostu warto-
$ci zmiennej sterujacej petla.

Jesli wl3 jest réwne 1 to pomocnicze stowo kluczowe
STEP i warto$¢ kroku (wl3) mozna opusci¢. W rozkazie
NEXT odpowiadajagcym danemu rozkazowi FOR musi
wystapi¢ taka sama nazwa zmienne;j sterujacej petla. War-
tosci wyrazen wll, wil2 i wl3 nie mozna zmienia¢ w trak-
cie wykonywania wnetrza petli. W tym samym programie
mozna wielokrotnie otwiera¢ i zamyka¢ petle sterowane
przez te sama zmienna.

Petle moga si¢ zagniezdzaé, czyli zawiera¢ sie wza-
jemnie. Maksymalna glebokos¢ zagniezdzania si¢ petli
w jezyku SINCLAIR-BASIC wynosi 26, tyle bowiem liter
zawiera alfabet facinski.

12. Wewnatrzprogramowy bank danych

WEWNATRZPROGRAMOWY bank danych tworzy-
my za pomocg instrukcji DATA (ang.: dane). Po stowie
kluczowym DATA wystepuje lista wyrazen liczbowych lub
wyrazen tekstowych, oddzielonych przecinkami. Dostep
do listy danych zapewnia rozkaz (instrukcja/komenda)
READ (ang.: czytaj). Po stowie kluczcowym READ wyste-
puje wykaz nazw zmiennych, oddzielonych przecinkami.
Ilo$¢, rodzaj (liczbowe lub tekstowe) oraz kolejnos¢ war-
tosci zapisanych po DATA muszg by¢ zgodne z krotno$cia
wystapienia instrukcji READ oraz z rodzajem i kolejno-
$cig zmiennych, ktorych nazwy wystepuja po READ. Kaz-
da instrukcja DATA moze by¢ rozbita na kilka osobnych
instrukcji DATA. Rozkazy READ ,,czytajg” dane kolejno
z list danych wedlug wzrastajacej numeracji linii progra-
mu i zawsze od strony lewej do prawej. Stowo RESTORE
przestawia wskaznik czytania wartosci na poczatek listy
danych instrukeji DATA, o numerze linii podanej po sto-
wie RESTORE. Jesli po RESTORE nie zapiszemy Zadnej

wartosci, to wskaznik danych przedstawiany jest na po-
czatek listy pierwszej instrukcji DATA.

13. Podprogramy

PODPROGRAMY organizuje si¢ za pomocg dwdch
rozkazéw: GOSUB (ang.: GO to SUBroutine = przejdz do
podprogramu) i RETURN (wré¢ do programu gtéwne-
go). GOSUB oznacza wywolanie podprogramu. Po tym
stowie kluczowym musi wystapi¢ numer linii rozpoczy-
najacej podprogram. Powrét z podprogramu (RETURN)
wykonywany jest do instrukcji nastepujacej po rozkazie
GOSUB wywolujacym ten podprogram.

14. Funkcje uzytkownika (DEF FN/FN)

JEZYK SINCLAIR-BASIC oferuje programiscie wiele
skutecznych funkcji standardowych, Z pewnoscia nie wy-
starcza one w przypadku dziatan na funkcjach matema-
tycznych. Jest, przykladowo, funkcja obliczajgca logarytm
naturalny (LN), lecz moga by¢ potrzebne funkcje oblicza-
jace logarytm o innych podstawach.

Wtasng funkeje definiuje si¢ za pomoca instrukcji DEF
FN. Skladnia tej instrukeji jest nastepujaca:

a) DEF EN litera ([litera] [,litera]) = wyrazenie liczbowe,
b) DEF FN litera $ ([litera $] [,litera] [, litera)] [, litera $])
= wyrazenie tekstowe

gdzie nawiasy kwadratowe oznaczajg elementy defini-
¢ji nieobowigzkowe. Przypadek a) opisuje definicje funk-
cji liczbowej, przypadek b) — funkgji tekstowej. Elementy
zapisane w nawiasach okraglych sa parametrami funkcji.
Nie muszg one wystapi¢, lecz trzeba zapisa¢ przynajmniej
pare nawiasow.

Przyktadowo linia:
100 DEF EN C() = INT (a+5)

definiuje funkcje zaokraglajaca liczby rzeczywiste do
najblizszych liczb calkowitych. Wywolanie funkeji uzyt-
kownika zapewnia stowo kluczowe FN. Po FN nalezy
poda¢ nazwe funkcji oraz w nawiasach liste parametrow
formalnych zgodna ilo$ciowo i rodzajowo ze specyfikacja
po DEF EN. Przykiadowo, jesli

a = 5.1, to instrukcja
60 LET b=FN ()

podstawi pod zmienng b warto$¢ 9

15. Funkcje standardowe
1. Funkcje standardowe tekstowe

CHR$

Kazdy znak tworzacy strukture elementarng jezyka
SINCLAIR-BASIC (w tym réwniez kazdy znak graficzny
zdefiniowany przez uzytkownika) ma swdj niepowtarzal-
ny kod. Stosujagc CHRS$ i wyrazenie liczbowe dajace war-
to$¢ z przedziatu (0,255) otrzymamy konkretny znak lub
kod sterujacy formatem lub atrybutem wyswietleni ekra-
nowych. Przykladowo, komenda: -

PRINT CHR$ 65

wys$wietli na ekranie znak ,,A”.

A oto zestawienie niektdrych kodéw sterujacych:

przecinek (PRINT) CHRS$ 6
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kursor w lewo CHRS 8
kursor w prawo CHRS$ 9
kursor w dét CHR$ 10
kursor w gore CHR$ 11
DELETE CHRS$ 12
ENTER CHRS$ 13
INK CHRS$ 16
PAPER CHRS$ 17
FLASH CHRS 18

Rozkazy PRINT ,,A”, ,,B”
PRINT ,,A”; CHRS 6; ,,B”
PRINT ,,A’+CHRS$ 6+”B”
daja taki sam efekt.

INKEY$
Funkcja bezargumentowa badajaca, ktdry klawisz zo-
stal w danym momencie naci$niety.

SCREEN$

Po stowie kluczowym SCREENS muszg by¢ w nawia-
sach podane numery wiersza i kolumny. W wyniku otrzy-
mujemy znak (warto$¢ tekstowa) znajdujacy sie na tak
wskazanej pozycji znakowej ekranu.

STR$
Funkcja ta zamienia liczbe na tekst. Po STR$ musi wy-
stapi¢ wartos¢ liczbowa.

VALS$
Funkgja ta daje wartos¢ tekstowa jako wynik wyraze-
nia tekstowego.

Przyktad:

10 LET a$ = ,DO”:LET b$ = ,RO”

20 LET c$ = ,,a$+b$” : PRINT VAL$C$

W wyniku dzialania drugiej instrukeji w linii otrzymu-
jemy na ekranie tekst: ,DORO”.

2. Funkgcje liczbowe ABS

Oblicza warto$¢ bezwzgledng argumentu, ktorego jest
warto$cig liczbowa. Jezeli warto$¢ ta zadana jest wyraze-
niem, to nalezy uzywac¢ nawiaséw. A C S (ARcus cosinus)
Oblicza wartos¢ kata na podstawie wartosci jego kosinu-
sa. Argumentem funkgcji jest wartos¢ liczbowa z przedzia-
tu <—1,1>. Wynik (kat) jest mierzony w radianach.

Radiany mozna zamienia¢ na stopnie mnozac wynik
przez 180/PI.

ASN (Arcus sinus)

ATN (Arcus tangens)

ATTR (Atrybuty pozycji znakowej)

Funkgja ta okreéla atrybuty zadanej pozycji znakowej
ekranu. Atrybutami sg statusy: INK, PAPER, BRIGHT
i FLASH. Argumenty funkcji musza by¢ w nawiasach od-
dzielone przecinkami Pierwszy oznacza nr linii a drugi —
numer kolumny ekranu. W wyniku otrzymujemy liczbe
naturalng z przedzialu 0,255 obliczong wedlug schematu:

Kod koloru tuszu 0—7

plus

8* Kod koloru tta 0—7

plus

jaskrawo$¢ 0 (wylaczona) lub 64 (wlaczona)

plus migotanie 0 (wylaczone) lub 128 (wlaczone)

BIN

Zamienia liczby binarne na liczby dziesietne. Argu-
mentem funkgji jest liczba binarna skladajaca si¢ z mak-
symalnie szesnastu zer lub jedynek.

CODE (kod znaku)

Jest funkcja odwrotng do CHR$. Argumentem funk-
cji jest wartos$¢ tekstowa, a wynikiem liczba z przedzialu
<0, 255> oznaczajaca kod pierwszego znaku tworzacego
argument.

COS (kosinus)

Obliczg kosinus kata. Argumentem jest wartos¢ licz-
bowa bedaca katem mierzonym w radianach. W wyniku
otrzymujemy warto$¢ liczbowa z przedziatu <-1,1>.

EXP (Exponent)

Funkcja matematyczna podnoszaca liczb¢ Nepera
(e =2.7182818) do potegi zadanej argumentem. INT (cal-
kowity)

Funkcja zaokraglajaca w dol. Argumentem funkgji jest
liczba rzeczywista. Wynikiem jest warto$¢ liczbowa —
najwieksza liczba calkowita nie wieksza niz zadana liczba
rzeczywista. LEN (dlugos¢ tekstu)

Funkcja mierzaca diugos¢ tekstow. Argumentem jest
warto$¢ tekstowa. W wyniku otrzymujemy liczbe catko-
wita z przedziatu <0,255>.

LN (logarytm naturalny)
Funkcja oblicza logarytm naturalny (o podstawie e).
Dziala jako odwrotnos¢ funkcji EXP

PI
Bezargumentowa funkcja liczbowa dajaca wartos¢
liczby pi = 3.1415927.

RND (liczba losowa)
Funkcja generuje liczbe losows z przedziatu (0,1) jest
funkcja bezargumentowa.

SGN (znak)

Funkcja bada znak liczby, jej argumentem jest warto$¢
liczbowa —1,0 lub 1.

SIN (sinus)

SQR (pierwiastek kwadratowy)

TAN (tangens)

USR (podprogram uzytkownika).

Funkcja uzywana do wywolania podprogramu napi-
sanego w kodzie maszynowym umieszczonym w pamieci
komputera od okreslonego adresu. Uzywana jest rowniez
do definiowania grafiki uzytkownika i ,lokowania” jej
w oddzielnym obszarze pamieci.

Przyktad wywolania podprogramu napisanego w ko-
dzie maszynowym:

100 RANDOMIZE USR 65000

VAL (warto$¢é liczbowa)

Funkcja zamienia tekst utworzony z wartosci liczbo-
wych na liczbe. Po stowie kluczowym VAL musi wystapi¢
warto$¢ tekstowa. Jezeli warto$¢ ta jest zadana stalg lub
zmienng, to funkcja VAL ,,ucina” znaki cudzystowia i tak
otrzymana reszta jest obliczana jako wyrazenie liczbowe,
dajac stalg liczbowa.

Przykladowo, komenda: PRINT VAL ,,12.3” wyswietli
12.3

Funkcja VAL moze réwniez oblicza¢ wyrazenia. Przy-
ktadowo:

200 LET f$ = ,xA2—3”: LET x =1
210 PRINT VALf$

Funkcja VAL ,,obcina” znaki cudzystowia, podstawia
pod zmienng X jej aktualng warto$¢ i daje stalg liczbowa
(efekt dziatania linii 210) — 1.
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Elementy Jezyka LOGO

LOGO jest uniwersalnym jezykiem progra-
mowania szczegdlnie przydatnym dla poczat-
kujacych i zalecanym jako jezyk pierwszego
kontaktu z komputerem. Bardzo dobrze opra-
cowana struktura jezyka czyni go latwym i wy-
godnym w uzyciu.

JAKO podstawowe wlasciwosci jezyka LOGO wymie-
nione s3:

— koncentracja uwagi programujacego na rozwiazy-
wanym problemie bez wnikania w szczegoly tech-
niczne;

— natychmiastowe efekty wykonywanych dzialan;

— mozliwo$¢ wielokrotnego wykorzystania raz zapro-
gramowanych sekwencji dzialan;

— definiowanie zloZzonych dzialan jako elementarnych
w postaci procedur;

— mozliwo$¢ tworzenia z istniejacych procedur no-
wych;

— tworzenie efektownych rysunkow prostymi §rodka-
mi.

Wladciwosci te realizowane s3 zasadniczo poprzez
niezalezne definiowanie procedur i tzw. grafike z6lwia.

SZCZEGOLNA uwage w LOGO zwraca tzw. z6lwia
grafika, dajaca efektowne wyniki juz w poczatkowym
okresie nauki jezyka, zachecajac tym do dalszej pracy.
Jezyk LOGO w pelnej wersji ma cechy nieustepujace in-
nym jezykom programowania. Wazng zaleta LOGO jest
mozliwo$¢ swobodnego operowania na tekstach i struk-
turach listowych.

Obecnie na $wiecie istnieje wiele wersji jezyka LOGO
réznigcych sie znacznie w szczegolach. W Polsce najbar-
dziej popularne sg wersje na Apple II, Commodore 64
a przede wszystkim na ZX Spectrum. Krétka prezenta-
cja LOGO ograniczajaca si¢ do elementow grafiki zotwia
odnosi si¢ do wersji opracowanej przez zespol z Polskie-
go Towarzystwa Informatycznego na mikrokomputer
ZX Spectrum. Interpreter tej wersji jezyka jest globalna
przerobka Sinclair LOGO firmy SOLI-LCSI, a istotng in-
nowacja jest mozliwo$¢ uzyskiwania polskich liter typu
3, ¢ ¢ itp. Otrzymuje si¢ je przez naci$niecie klawisza
~GRAPH” i pozadanej liter” np. dla ,,3” klawisz ,, GRAPH”
a potem ,,a, dla ,,¢” klawisz ,GRAPH” a potem ,,¢” itd.

Po wlaczeniu mikrokomputera i wezytaniu programu
POLSKIE LOGO na ekranie powinien pojawi¢ si¢ napis

© Zbigniew Kasprzycki

POLSKIE LOGO wersja 2.2
ponizej znak zapytania i kwadratowy migajacy wskaznik.
W prawym dolnym rogu litera 1 oznaczajaca, ze z klawia-
tury wprowadzane beda male litery.

Napiszmy teraz czy$¢ lub w skrécie cs. Ekran zosta-
nie wyczyszczony, na $rodku pojawi sie zotw (trojkacik
skierowany jednym wierzchotkiem do géry i oznaczony
poprzeczng kreska). W lewym dolnym rogu bedzie znak
zapytania, za§ w prawym pozostanie litera 1.

Z6tw moze poruszaé sie o zadang liczbe krokéw i ob-
raca¢ o zadany kat podawany w stopniach. Napiszmy na-
przdd lub w skrocie np oraz liczbe krokéw do pokonania
i naci$nijmy klawisz ENTER,

np 60 ENTER

Pomiedzy np a 60 musi by¢ odstep, w przeciwnym wy-
padku pojawi si¢ komunikat o tresci:
Nie wiem jak zrobi¢ NP60
Nalezy wowczas nacisnag¢ ENTER, zeby znowu pojawit
sie znak zapytania z migajacym wskaznikiem i napisac
komende poprawnie.

Z6tw przesunat sie do przodu o 60 krokéw pozostawia-
jac” za soba $lad (rys. 1).

Rys. 1 Rys. 2

Obré¢my teraz zotwia w prawo (prawo lub pw) o 120
stopni,

pw 120 ENTER

po czym przesunimy o 20 krokéw w przéd,

np 20 ENTER

obro¢my o 30 stopni w lewo (lewo lub Iw)

lw 30 ENTER

i przesunnmy o 30 krokéw w tyl (wstecz lub ws)

ws 30 ENTER

Wyniki dotychczasowej pracy przedstawia rys. 2.

Chcac usunac¢ jakis fragment linii, trzeba ,,da¢” zétwiowi
gumke za pomoca komendy $cieranie i przesunaé nim po
tym fragmencie. Po czym ,,zabieramy” gumke komenda
opu, ktéra oznacza opuszczenie pisaka. Napiszemy wigc
(rys. 3)

$cieranie np 12 opu ENTER

Jak wida¢, komendy moga by¢ pisane w jednym wierszu
i oddzielone od siebie odstepami. Naci$niecie klawisza
ENTER powoduje wykonanie calej sekwencji komend.
Zeby wrocié z z6twiem do pozycji wyjsciowej w $rodku
ekranu mozna uzy¢ komende wréé. Zotw wracajac - be-
dzie jednak nadal zostawial za soba $lad. Dla wyelimi-
nowania tego trzeba najpierw podnies¢, pisak komenda
pod, zas po komendzie wrd¢ opusci¢ go przez opu. Na-
piszmy wiec

pod wrd¢ opu ENTER

Po wykonaniu tej sekwencji z6tw znéw jest w $rodku
ekranu i zwrocony jest, do gory (rys. 4).

Rys. 1 Rys. 2

W LOGO istnieje mozliwos¢ ,,nauczenia” zotwia wy-
konywania danej sekwencji komend, ktérg mozemy wy-
korzysta¢ pézniej w dowolnym miejscu. Takiej sekwencji
komend nadaje si¢ nazwe i okreslana jest ona mianem
procedury.

Zdefiniujmy procedure o nazwie dom pozwalajaca na
umieszczenie zétwia w $rodku ekranu i zwréconego do
gory, na wzor ostatniej sekwencji komend.
oto dom ENTER
Teraz pojawia si¢ zamiast znaku zapytania inny znak —
znak > oznaczajacy, ze wprowadzone komendy odnoszg
sie do definiowanej procedury Wobec tego rysunek na
ekranie nie ulegnie zmianie.
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Napiszmy dalej

pod wré¢ opu ENTER
a nastepnie

juz ENTER

co spowoduje zakonczenie definiowania procedury i po-
jawienie si¢ komunikatu dom zdefiniowane.

Mozemy teraz piszac jedynie stowo dom spowodowac
wykonanie wszystkich komend zawartych w tej procedu-
rze. Procedure dom wykorzystywac bedziemy wielokrot-
nie, ale nieco pézniej. Dotychczasowym efektem naszej
gracy jest maszt z choragiewks. Narysujemy teraz namiot
w postaci tréjkata. W tym celu przesunmy si¢ w prawo
pw 90 np 30 ENTER

i zdefiniujmy procedure do rysowania trojkata, w ktorej
wykorzystamy nowa komend¢ — powtdérz. Komenda ta
pozwala na wykonywanie zadang ilo$¢ razy ciggu komend
umieszczonych w nawiasach kwadratowych. W naszym
przypadku bedzie to trzykrotne przesuniecie sie do przo-
du i obrét o taki kat, zeby powstat trojkat,

oto trojkat ENTER

powtdrz 3 [np 40 pw 120] ENTER

juz ENTER

gdzie nawiasy kwadratowe[i] otrzymujemy naciskajac
jednoczesnie klawisz SYMBOL SHIFT i Y dla [, oraz
SYMBOL SHIFT i U dla ]. Ustawmy teraz wlasciwie zo6t-
wia i wywolajmy procedure (rys. 5)

A LA

Rys. 5

Rys. 6

Iw 60 tréjkat ENTER
Nastepnie dorysujmy stupek w namiocie (rys. 6)
pw 60 np 20 Iw 90 np 35 ENTER
i wré¢my do pozycji poczatkowej na srodku ekranu
stosujagc wprowadzong juz procedure dom.
dom ENTER

Jak sie mozna bylo zorientowac na koficu wiersza trze-
ba zawsze nacisna¢ klawisz ENTER, dlatego tez rezygnuj-
my z przypominania o tym. Umie§émy teraz na rysunku
drzewo. Sekwencja komend
pw 60 np 100 Iw 90 np 30
ustawia z6lwia w nowej pozycji i rysuje pien drzewa. Ko-
rone drzewa wykonamy w formie kwadratu, definiujac go
nastepujaca procedura
oto kwadrat
powtorz 4 [np 40 Iw 90]
juz
i wywolujac ja po uprzednim ustawieniu zé6twia we wla-
$ciwej pozycji (rys. 7).

Rys. 7

pw 45 kwadrat

Przejdzmy z6twiem do podstawy drzewa, obré¢my w pra-
wo

lw 45 ws 30 pw 90

i wprowadzmy

np 80

Stalo si¢ co$ nieoczekiwanego, mianowicie zo6lw rysu-
jac linie wyszed! z lewej strony ekranu. Zwigzane jest to

z tym, ze ekran jest jakby sklejony brzegami i to zaréwno
w poziomie jak i w pionie (rys. 8).

- %

Rys. 8

Usunmy czes¢ ostatniej linii

$cieranie ws 60 opu 1

ustawmy zétwia w nowym miejscu

ws 150

Narysujmy teraz zaglowke, robigc przedtem maty uskok
lw 30 ws 10 pw 30 ws 20

i cze$¢ kadtuba (rys. 9)

7

Rys. 9
Iw 60 np 10 pw 60 ws 35

Do narysowania zagla wykorzystamy istniejacg juz proce-
dure trojkata (rys. 10).

> P\

Rys. 10

1w 80 trojkat

Dokonczymy rysunek piszac

Iw 100 np 35 pw 80 ws 10 Iw 60 ws 60

i umiescimy zétwia w pozycji wyjsciowej (rys. 11)

dom

Mozemy zatytulowaé nasz obrazek. Wykorzystamy do
tego komende kursor [x y] pozwalajaca na ustawienie
kursora, gdzie x — numer kolumny (0—31) a y — numer
wiersza (0—21), oraz komende pisz (pp) do drukowania
tekstu. Wprowadzmy wiec
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kursor [7 18] pp [WAKACJE NA MAZURACH]
Duze litery uzyskujemy w ten sam spos6b jak w BASIC-u,
o czym informuje nas litera C w prawym i dolnym rogu.

QJMQ

LWAKACJE MA MAZURACH

Rys. 11

Oproécz poznanych jut procedur mozna stosowaé proce-
dury z parametrami. Przykladem takiej procedury niech
bedzie procedura o nazwie WIELOBOK pozwalajaca, na
rysowanie wieloboku o wybranej ilosci bokéw i dtugosci
boku.

oto wlelobok :ilebokéw :dlugosc

powtorz :ilebokéw [np :dlugos¢ pw 360 [:ilebokdow]

Juz

gdzie :ilebokéw i :dlugos¢ to parametry, a dwukropek
przed ich nazwg oznacza, Ze chodzi o ich wartos¢.

Kat o jaki za kazdym razem ma si¢ obroci¢ z6tw wyliczony
jest z podzielenia 360 przez warto$¢ parametru :ilebokdw.
Chcac narysowac np. sze$ciobok o dtugosci boku 50, wy-
starczy wywola¢ procedure z odpowiednimi parametrami
(rys. 12).

Rys 12

wielobok 6 50

Wywolujac t¢ samg procedure z- innymi parametrami
wielobok 36,4

otrzymujemy okrag (rys. 13)

Procedury mogg by¢ wywolywane przez inne procedury
np.

oto: serweta :ilebokow :dtugos¢

powtorz 53 [wielobok :ilebokow :dlugos¢ Iw 13]

juz

Wywolanie tej procedury z parametrami 7 i 30 spowoduje
wyrysowanie pie¢dziesieciu trzech siedmiobokéw z prze-
sunieciem co 13 stopni (rys. 14).

Mozemy wprowadzi¢ procedure rysujaca okrag o zada-
nym promieniu. Bedzie miata ona postaé: oto okrag :pro-
mien

przypisz ,,krok :promien x pif/18

pw5

36 [np :krok pw 10]

w5

juz

gdzie komenda przypisz umozliwia nadanie zmiennej
krok wartosci iloczynu parametru promien przez liczbe
pi (ze strzatka w gore). Znak cudzystowia przed stowem
krok oznacza, ze chodzi nam o nazwe zmiennej, a nie o jej
wartos§¢. Cheac otrzymac warto$¢ zmiennej krok poprze-
dzamy ja znakiem dwukropka.

Przedstawione zostaly tu jedynie podstawowe elementy
jezyka LOGO, a wlasciwie ,grafiki zotwia”. Pelny zakres
jezyka zawiera jeszcze wiele komend realizujacych rézne
funkgje.




GRY

MONSTER
MUNCHER

GRA polega na zjedzeniu wszyst-
kich jabtek w labiryncie, unikajac
jednoczes$nie zjedzenia przez po-
twory. .

Po zjedzeniu specjalnego jabika
-detonatora zyskuje si¢ na pewien
czas supermoc, pozwalajaca na
zjedzenie potwora. Jeéli zjedzone
zostang wszystkie jabtka w labiryn-
cie, gra zaczyna si¢ od nowa w coraz
szybszym tempie.

Zaczynajac gry wybiera si¢ po-
ziom trudnosci oraz 1 lub 2 graczy.
Liczniki pokazujg dotychczasowy
najlepszy wynik, wynik aktualny
i pozostalg liczbe zy¢.

Punktacja

2000 pkt. premii za ukoniczenie
pierwszej gry i 4000 za kazda
nastepna.

10 pkt. — jabtka

50 pkt. — detonatory

50 pkt. — premia owocowa
100 lub wigcej — potwor

GROUND
ATTACK

ZADANIEM grajacego jest pi-
lotowanie statku kosmicznego po-
przez krete groty oraz niszczenie
nieprzyjacielskich pociskéw i skla-
déw paliwa. Gra ma dziewieé po-
zioméw trudnosci.

Sterowanie:

5 — przyspieszenie
8 — zwolnienie

6 — lot nurkowy

7 — wznoszenie

9 — strzal z laserow

SPACE
RAIDERS

GRA polega na obronie Ziemi, za
pomoca bazy dzialek, przed kolej-
nymi 55 atakami nieprzyjaciot.

Sterowanie:

7 — wlewo
X — w prawo
SPACE — strzat

Punktacja za trafienia:

10 pkt. za dwa nizsze rzedy; 20 pkt.
za dwa $rodkowe rzedy; 30 pkt. za
wyzsze rzedy; 50, 100 lub 200 pkt.
za zniszczenie obcego statku ko-
smicznego.

Za zdobycie 1000 pkt. przyznawane
jest dodatkowe dziatko.

PLANETOIDS

)

[

GRAJACY musi niszczy¢ i unikaé
przelatujacych planetoid. Zagroze-
nie stanowig réwniez nieprzyjaciel-
skie statki kosmiczne razace seriami

bomb.
Sterowanie:

Z — obrét w lewo

X — obré6t w prawo
ENTER — sita ciggu
SPACE — strzat

H — nadprzestrzen

Punktacja za trafienia:

100 pkt. — duza planetoida

200 pkt. — $rednia planetoida

300 pkt, — mata planetoida

500 pkt — latajacy spodek

Za zdobycie 20 000 pkt. przyznawa-
na jest premia.

MISSILE

ZBLIZA sie pocisk balistyczny.
Zadaniem grajacego jest zniszcze-
nie go za. pomocg po-- dwojnego
dziatka laserowego. Zblizajacy sie
pocisk obserwowany jest przez tele-
skop, ktdry trzeba nakierowywac na
migajacy punkt.

Sterowanie:
Z — wlewo
X — w prawo
P — w gore

ENTER — w dot
M — powigkszenie
N — zmniejszenie
SPACE — strzat

FRENZY

B

PLANETA robotéw ZETUS ska-
zana jest na zaglade, w zwigzku
z tym roboty planuja zaatakowac
Ziemi¢. Zadaniem grajacego jest
przenikniecie do kwatery gléwnej
robotow i zniszczenie ich. Mury
sa pod napieciem i dotkniecie ich
grozi $miercig. Roboty zrobione sg
z laseroodpornego metalu i jedy-
nie ich glowy sg stabym punktem.
Przywddca robotéw ukazujacy sie
na latajgcym pojezdzie jest nie-
zniszczalny, nalezy go wigc unikac
ratujgc sig ucieczka do innej czesci
kwatery glowne;j.

=

Sterowanie:

M — w prawo
N — wlewo

S —wgobra
X — wdot
A — strzat

H — zatrzymanie gry.
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JUMPING
JACK

ZADANIEM skaczacego Jacka
jest skompletowani* wiersza z po-
szczegolnych linjjek, ale trzeba mu
w tym pomoc. Trzeba przejs¢ przez
dwadziescia ekranéw, a w ramach
ekranu przez osiem poziomow.

Jacek moze przemieszczaé sie do
gory przez poszczegblne poziomy,
skaczgc przez poruszajgce sie dziu-
ry. Poczatkowo wystepuja jedynie
dwie dziury. Jacek musi unikac¢
wpadniecia do dziury uciekajac
w lewo lub w prawo. Przy czym
uciekajac na jeden skraj ekranu po-
kazuje si¢ z drugiego skraju. Wpa-
dajac do dziury rozbija sie o nizszy
poziom i pozostaje nieprzytomny
przez pewien czas nie mogac sie
poruszaé. Za kazdym razem gdy
spadnie na dot ekranu, traci zycie.
Po kazdym udanym skoku poja-
wiajg si¢ nowe dziury .— maksy-
malnie osiem. Po wykonaniu skoku
z najwyzszego poziomu przechodzi
sie do nowej czeéci (ekranu). Po
pokonaniu pierwszej czeéci, w na-
stepnych dochodzg réznego rodzaju
niebezpieczenstwa (potworki, loko-
motywy itp.), ktérych liczba zwiek-
sza si¢ o jeden z kazdym nowym
ekranem. Jesli Jack wpadnie na kto-
re$ i nich, to traci przytomnos¢.

Punktacja:

Za skompletowanie jednej zwrotki
wiersza przyznawane jest nowe zy-
cie. Punkty przyznawana sg za kaz-
dy udany skok i odpowiednio wig-
cej punktow za kazdy nowy ekran.

Sterowanie:
SYMBOL SHIFT — w lewo SPACE
— W prawo

CAPS SHIFT — fkok Z — zatrzy-
manie gry.

PSSST

BOHATEREM gry jest robot
Robbie pielegnujacy wzrost kwia-

tu w swoim ogrodzie. Jego zada-
nie jest bardzo odpowiedzialne,
bowiem na rosline czyhajg grozne
szkodniki. Robbie wyposazony jest
w trzy puszki opryskiwacza w ae-
rozolu, pojemnik nawozu, siatke
i dmuchawe.

Nasienie umieszczone w ziemi
zaczyna wzrastal. Zeby wzrost byl
szybszy Robbie musi zgromadzi¢
porozrzucane akcesoria (migajace)
oraz zachowa¢ ped i lifcie, ktore po-
bieraja $wiatlo stoneczne, wolne od
szkodnikéw. Jesli plantacja ma wig-
cej lisci, to szybciej ro$nie. Plantacja
jest szczegolnie atrakcyjna dla szko-
dnikéw, gdy mlody ped zacznie wy-
dziela¢ aromatyczny zapach. Szkod-
niki — Miedzy- gniezdne Slimaki,
Ogniste Gasienice i Niebezpieczne
Muszki — niszczone sg tylko jed-
nym z rodzajow opryskiwacza. W
przypadku uzycia niewlasciwego
opryskiwacza szkodnik zostanie je-
dynie chwilowo oszotomiony.

Jedynie 20% calej plantacji za-
kwitnie 1 urzeczywistni pragnienie
Robbiego.

Czas wzrostu wynosi okoto 2 do
5 minut.

Sterowanie:

Q — wlewo

W — w prawo

E — w gore

R — wdoét

T — uruchomienie opryskiwacza
CODE SHIFT — zatrzymanie gry

Na ekranie uwidoczniony jest
wynik i ilo§¢ pozostatych zy¢ dla
jednego lub dwoch graczy oraz naj-
lepszy dotychczasowy wynik.

COOKIE

CHARLIE — kucharz, przecho-
wuje wszystkie sktadniki potrzebne
do przyrzadzania potraw zamknig-
te w spizarni. Sg one jednak bar-
dzo niesforne i uciekaja a szuflad
przyciagajac za tobg szereg niebez-
pieczenstw. Zadaniem Charliego
jest upieczenie ciasta. Musi wiec
oszolomi¢ rozbiegane skladniki za
pomocg bomb z maki i wrzuci¢ je
do miski. Jesli to mu sie nie uda, to
wejda do pojemnika na $mieci i zo-
stang zjedzone przez potwora.

Nalezy =~ powrzucaé  wszyst-
kie skladniki do miski, na ktérej
umieszczony jest licznik potrzeb-
nych skladnikéw, licznik zmienia

sie w zaleznosci od tego, co zostalo
w niej umieszczone (skladnik lub
$miec), zeby upiec ciasto.

Sterowanie:

O — w prawo

W — wlewo

E — wdot

R — wgore

T — rzucanie torbami z maka
CAPS SHIFT — zatrzymanie gry

CHEQUERED
FLAG

CHEQUERED FLAG jest gra
symulujacg wyscigi samochodowe.
Grajacy siedzi za kierownica sa-
mochodu wyscigowego Formuly 1.
Przed sobg ma kierownice, deske
rozdzielczg z réznymi przyrzadami
oraz droge do pokonania.

Samochéd grajacego zachowuje
sie tak jak prawdziwy samochod
wyscigowy. Trzeba wiec dobierad
odpowiednie parametry jazdy, zeby
uzyska¢ jak najlepszy wynik. Ele-
mentami wplywajagcymi na opty-
malng jazde sa predkos¢ i obroty.
Wlasciwe  operowanie  biegami
i predkoscia zapobiegaja przegrza-
niu silnika jak i wpadnieciem w po-
$lizg na zakretach. Mozna ulatwi¢
sobie zadanie wybierajac samochod
z automatyczng skrzynig biegow,
kosztem zmniejszenia mocy samo-

chodu.

Na desce rozdzielczej umieszczo-
ny jest szybkosciomierz, obroto-
mierz, wskaznik paliwa i tempera-
tury wraz ze wskaznikami wyboru
biegéw oraz wyswietlany jest czas
okrazenia i ilo$¢ okrazen.

Na torze czyhaja na kierowce
réznego rodzaju niebezpieczenstwa
przeszkadzajace w uzyskaniu rekor-
dowego wyniku.

OLE] I WODA. Przy przejezdzaniu
przez olej lub woda nie nalezy skre-
ca¢, bo moze to spowodowaé wpad-
niecie w poslizg.

SKRAJ DROGI. Zjechanie z toru
powoduje rozbicie si¢ i zakonczenie

wyscigu.

SZKLO. Wjechanie na szkto spowo-
duje przebicie opony.
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Trzeba wowczas dowlec sie do bok-
su, gdzie mechanicy zmienia koto

PRZEGRZANIE. Stale utrzymywa-
nie za duzych obrotéw spowoduje
wzrost temperatury, co moze by¢
przyczyna wylecenia silnika w po-
wietrze. Mozna przeciwdzialaé
temu zjezdzajac do boksu, co szyb-
ko ochtodzi silnik. Nalezy unika¢
redukowania biegdéw przy wysokich
obrotach silnika, poniewaz to tez
spowoduje cigzkie przegrzanie.

BOKS NAPRAWCZY. Po popraw-
nym zjechaniu do boksu dokony-
wany jest pelny serwis obejmujacy
wymiane kota, uzupelnianie paliwa
i chtodzenie silnika.

Rozpoczynajac gre nalezy wybrac
tor, samochod i liczbe okrgzen i do-
piero mozna startowac po zapaleniu
sie zielonego $wiatta.

Sterowanie:

Q — przyspieszenie
I — hamowanie
M i dowolny na prawo od M
— zmiana biegéw w gore
N — dowolny na lewo od N
— zmiana biegéw w lewo
A — szybki skret w lewo
S — wolny skret w lewo
D — szybki skret w prawo
F — wolny skret w prawo
H — zatrzymanie
HiT razem
— przerwanie wysScigu

TORY

Do wyboru jest jeden z dziesieciu
torow wzorowanych na najstawnie;j-
szych torach Grand Prix.

SAMOCHODY
FERETTI TURBO

Bardzo silny samochéd i turbo-
dofadowaniem osiagga max. 640 kM
mocy przy obrotach 8000—10000
co daja mu ogromna przyspiesze-
nia.

PSION PEGASUS

Nowa konstrukcja osiagajaca
max. 660 kM przy obrotach 9000—
10000 o wyjatkowo niskim wspodt-
czynniku oporu. Bardzo szybki
samocho6d, a jednoczesnie stosun-
kowa tatwy do prowadzania.

Mc FASTER SPECIAL

Samochod z automatyczng skrzy-

nig biegdéw;, co czyni go szczegdlnie
przydatnym dla mniej doswiadczo-
nych kierowcéw. Pomimo tego, jest
szybkim i niezawodnym samocho-
dem osiagajacym moc 500 kM.

HUNGRY
HORACE

GRAJACY jest Glodnym Hora-
cym, ktéry zamierza zjadaé wszyst-
ko co napotka na swojej drodze
Horacy porusza si¢ po $ciezkach,
mostach i tunelach parku sterowany
nastepujacymi klawiszami:

P — w prawo

I — wlewo
Q — wgbre
7 — wdot

Za zjedzenie kwiata przyznawane
jest 10 punktow. Trzeba wystrzegac
sie straznikow, ktorzy chca zlapac
Horacego i wyrzuci¢ z parku. Jesli
Horacy zostanie trzy razy ztapany,
to nie bedzie juz mogt wréci¢ do
parku i gra sie skonczy. W parku jest
kilka dzwonkéw alarmowych. Jesli
Horacy uruchomi ktérys z nich, to
straznicy wpadng w panike a Hora-
cy moze ich ztapac i wyrzucic z par-
ku. Gdy jeden ze straznikéw upusci
swoj obiad skladajacy si¢ z wisni lub
truskawek, nalezy ,,go zje$¢ ,za co
Horacy otrzyma 100 punktow.

Park podzielony jest na kilka
cze$ci polaczonych miedzy soba
przejsciami. Horacy nie musi zjes¢
wszystkich kwiatéw ani wznieca¢
alarmu przed wejsciem do innej
czedci. Kazda nastepna czeg$¢ parku
jest trudniejsza od poprzedniej.

HORACE
ATHE SPIDERS

HORACY wybiera si¢ na polowa-
nie na pajaki, wyposazony w cztery
fiolki z surowicg chroniaca go przed
ukgszeniem przez pajaki. Jednak po
uzyciu surowicy musi rezygnowac
z polowania.

Zadanie jego jest trzyetapowe:
musi wspia¢ sie na wzniesienie zeby

dotrze¢ na goére, musi pokonac Pa-
jeczy Most i na koncu musi pozabi-
ja¢ pajaki w ich jaskiniach,

Horacy musi przetrwaé kazdy
z tych etapowi zeby przej$¢ do na-
stepnego. Po pomyslnym pokona-
niu wszystkich etapéw i zabiciu pa-
jakow powraca do etapu pierwszego
zaczynajac polowanie od nowa,
przy czym dochodza nowe niebez-
pieczenstwa do pokonania.

Sterowanie:

Q — poruszanie lub skok do géry
Z — poruszanie lub skok w dot

I — poruszanie w lewo

P — poruszanie w prawo

klawisze V, B, N lub M — powodu-
ja tupanie Horacym (jedynie dla 3
etapu)

Wspinanie si¢ na wzniesienie.

Horacy musi wspia¢ sie na wznie-
sienie skaczac do gory i nastepnie
dosta¢ si¢ do nastepnego poziomu
unikajac  jednocze$nie pajakow.
Jedynym sposobem uniknigcia pa-
jakow jest przeskakiwanie ich. Na-
ci$niecie klawisza Q powoduje jedy-
nie skok do géry. Zeby za$ uzyska¢
skok do przodu trzeba nacisng¢ kla-
wisz Q gdy klawisz P jest naci$nie-
ty. Jesli Horacy zle wyliczy skok, to
moze sthuc fiolke z surowica.

Pokonywanie Pajeczego Mostu

W celu pokonania Pajeczego
Mostu, Horacy musi .uchwyci¢ sie
sieci pajeczej (klawisz Q) i nastep-
nie przeskakiwa¢ w odpowiednim
czasie z nici na ni¢ az do dotarcia na
druga strone.

- Nalezy jednak si¢ spieszy¢, po-
niewaz gdy pajaki poczuja ze Hora-
cy wskoczyt na ni¢ beda prébowaly
go wciagnac. Po osiggnieciu drugiej
strony naci$niecie klawisza Z spo-
woduje skok w dot.

Zabijanie pajakow

Gdy Horacy dotrze do Jaskini,
to znajdzie w niej pelno pajakéw
pracowicie tkajacych olbrzymia pa-
jeczyne. Horacy robigc w niej dziu-
ry, tupiac po moze przej$¢ przez
pajeczyne niej (klawisze V, B, N lub
M) az utoruje sobie droge. Pajaki
beda probowaly naprawi¢ szkody.
Podczas naprawiania pajaki sg bez-
bronne i Horacy moze je zabi¢ przez
tupanie. Jesli ponizej jest jeszcze ja-
kas dziura do naprawy, to pajak nie
ginie.

Gre mozna zatrzymac naciskajac
klawisz S, a nastepnie wznowi¢ na-
ciskajac dowolny klawisz z dolnego
rzedu. Przerwanie gry i rozpoczecie
od nowa nastepuje po nacisnieciu
klawiszy G i H.




Krotkie programy

DZIEN TYGODNIA

CHCAC wiedzie¢ jakim dniem tygodnia byt dzien oglo-
szenia Konstytucji 3 Maja 1791 roku lub jakim bedzie 1
stycznia roku 2000, wystarczy wprowadzi¢ i uruchomi¢
ponizszy program. Program ten podaje dni tygodnia dla
dat z przedziatu od 15 pazdziernika 1582 roku do 31 grud-
nia 2499 roku

18 REM $%%¥¥F¥¥F¥¥F¥¥FFFE55%%
28 REM #%% DZIIEMW TYGEODNIA *%%
S REM ¥ ¥ ¥+ 3FF¥XF¥XFFFEF55%%F
48 DIM aflz): DIM A%V, 12)

S8 FOR I=1 T 7: RERD EB%: LET
AE(I)=B%: HNEXT I

5@ FOR I=1 TO 12: RERCD RAII):
MEXT I

7@ PRIWT AT 15,7; "POCAJ
CATE W ZAKRESIE" ;AT 2@.,4; "00
1552.18.15 0O 2499.,.12.31"

@ IMPUT "ROK ";RR: IMPUT
"MIESIARC ";HH: IMPUT "DZIIEHM
el

9@ IF RR<1532 OR RR:2499 THEHN
RLUM

18 IF RR=1552 AMD (HH<1@ OR
(MM=1l@ AMWNC CL<{15)) THEW RUM

118 IF MHM<1 OR MM:1l2 OR DLl
OR CDL:A(HHY THEWM RUM

128 IF HMHM=z2 AWND DD=29 AND IWNT
(RR<4) ¢ :RR- 4 THEM RLUN

158 LET HMC=HH: IF HH<I THEH
LET RR=RR-1: LET HMH=HH+1lZ

14ad LET HML=IWT I(3585.25%RR) -
INT [(RR<18@) +IMT
(RR-4@@) +31% (MM-1) -INT
(.4 x#MM+2.3) +00

15@ LET ML =MND+172105Q

1@ LET WT=ML-IMT (HD#7) $7+1

178 CLS : PRINT
AT l@,a; "0DZITEM
"SRRGS HA YRR TO
"SAREIWT)

153@ PRINWNT #@,;" MASTEFRPMA
CATARY (TAM1"

198 LET BE%=IWKEY%: IF B&=""
THEW GO TO 19@

288 IF B&%="T" OR E&="t"'" THEHN
CLS : GO TO S@

21@ DATA "POWIEDZIALER","WTOR
EK" ,"SROCDA" ,"CZLUARTER" , "PIATEK
"y soBoTARY , "NIEDZIELAT

228 DATA 31,29,31,3@,31,3@,31
y31,38,31,350,351

ROE 1575
MIESIRC S
CZIEW 13

LZIEM 1875.13.5 TO CZWARTER

MASTERHA CATAT (T M)

LICZBY RZYMSKIE

WSPOLCZESNIE do zapisywania liczb stosujemy zna-
ki w postaci cyfr arabskich. Dawniej jednak, powszechnie
stosowany byl zapis za pomocg znakéw wprowadzonych
przez starozytnych Rzymian i nazwanych od nich cyframi
rzymskimi. Przedstawiany program pozwala na zamiane
liczby arabskiej z zakresu od 1 do 4999 na liczbe rzymska.

18 REM $%% 3 3% ¥¥¥FFFFFFXFFE55%
28 REM #%% LICIBEY RIVHMISKIE *%%
Sl REM $3 %55 ¥F¥FFFFFEXFFEF55F
48 0IM A(14): OIM RiOl4): OIM
RE(14,2)

S8 FOR I=1 TO 14: RERLD RI(IN:
READ A%: LET R&(I)=A%: MNEXT I
&8 IMPUT "PODAJ LICZBE (1-
4999)"; LINE A%

Y@ LET AR=IWT WAL A%: IF AR:1l
OR AR:4999 THEWM GO TO 6@

S8 LET B%="": LET A=AR: FOR
I=1 TO 14: LET RI(I}=8: HNEXT I
98 FOR I=1 TO 14

12@ LET M=AR-RAI(I)

1l IF HM:=@ THEM LET
RIII=Ri{I)+1: LET AR=M: GO TO
lee

128 MEXT I

1@ FOR I=1 TO 14: FOR J=1 TO
4

l4ed IF RI(I):&@ THEW LET
Es=E%+R&(I,11: LET
RII)=R{I)-1: IF R&(I,2) <" "
THEM LET E&%=E%+R&(I,2]

158 MEXT J: HWEXT I

16@ PRINWT AT &,353;"LICZEBRA
ARAESKA =", H

178 PRINWT AT 18,3 "LICZEBRA
RZIYMEKEAR = ", E4%
13@ PRINWNT #@,;"
LICZER & (Tr-MHI "
198 LET A%=IWKEY%: IF R&=""
THEW GO TO 198

288 IF A%="T" OR A%="t'" THEHW
CLS: G0 TO 6@

21@ DATA 1886 ,"HM",28a,"CH" ,508
ot ad@a, vt Ccht  lea, et 9l KCY,
S@,"L",.4a,"=<L",1a," X"

22@a DATA 9, "IX", 5,

U4, I, 2, I, 1, I

MASTEFRKHA

FODAJ LICZEE (1-4999) 1956

LICZER ARAEBSEA: 1936
LICZER RZYHSEA: MCOMLAHXUT

MASTERPHA LICZER 7 (TsHI)
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LUPA

PROGRAM ten powieksza, wprowadzony tekst (mak-
symalnie do 8 znakéw) i wyswietla na $rodku ekranu.
Dodatkowo wybra¢ mozna kolor tekstu, tla ramki wpro-
wadzajac cyfry od 0 do 7 odpoowiadajace wlasciwym ko-
lorom.

18 REM *$¥ 3 ¥ ¥ 3 F5FFFFFFFFFFE55F
28 REM **%*%%% GRAFIEKA *x%*%%
S8 REM *¥¥3*¥F3¥¥XFFFFFFFFF555
4@ BORCER 1: PRPER 1: INMK 7:
CLS

S8 FOR I=8 TO 247 STERP &

E@ LET x1=I%3-4: LET x2=I-2
7O LET M1=11@-255%1I

S8 LET H2=56-2080%x1

9@ LET MI=55-127%x2

lé@ PLOT 255-I,H1: [DRAW
2#I-255,165-H1

lla PLOT 2l@-X1,HM2: DRAW Z2%x1-
195,185 -Hz2

lz@ PLOT 17E-X2,M3: DRRAW Z2xx2-
128 ,52-HM3

138 MEXT I

148 PRINWNT #&@;" MACISMIJ
COLOLMY KLAWISZ": PRAUSE @

158 CLS LET =@=127: LET
Y@=37

168 FOR I=35@ TO 1 STERP -9
178 LET B=.87%I-3.6

158 LET SI=E#C053 (I*PI~-1358):
LET x=x@+51I

1968 LET CI=E#*5SIM (I*PI-1358):
LET ¥=v@+CI

288 PLOT X,%: DRAL X@+CI-X,v@-
SI-Y

2l@ DRAW -5I-CI,53I-CI

228 DRAW SI-CI,SI+CI

238 DRAW X-X@8+CI,v-v@-51I

248 MEXT I

Foda,j tekst (max. & Znakow)
“Spectrum®

FolLor ramki 7 (@=71 7
(a-71 7
FolLlor tekstu 7 (@-=-71 @

kFolLlor tlLa 7

SPeCtTioUm

Spectirum

Czd chcesz kontynuowac 7 (LN

JEDNOSTKI CISNIENIA

PODSTAWOWA jednostkA ci$nienia w ukladzie SI jest
paskal. Szybkie przeliczenie wartosci ci$nienia w innych
skalach umozliwia program ,,JEDNOSTKI CISNIENIA”.

18 REM %% 3 ¥ %5 ¥¥FFEXFFXFFEF5%
28 REM % JEDHMOSTKEI CISHIEMIA #*
S8 REM ¥ ¥ ¥ ¥F¥FFEXFEXFFEF555F
48 BORCDER 1: PAPER 1: IMKE 7
CLS : LET S=1@@@86: GO SUE 384
S8 IMPUT “PODAJ WIELRKOSC
CISMIENIA ;U

&8 PRINWT #@,;"PODAJ JELDWOSTEE
MIARY (ABCCDEFGH! "

7@ PRUSE @: LET JE=IMKEY%®: IF
JE="" THEW GO TO 7@

S8 LET J= COLRE J&: IF NWOT

[ (J:B4 AWND J¢73) OR (J:96 AMND
JL18s) ) THEW RUM

9a LET J=J-96: IF J<@ THEW LET
J=J+32

lé@ IF J=2 THEW LET L=Ll+10G
ll@ IF J=3 THEW LET
L=L*5+1.8197

1z IF J=4 THEW LET
L=Ll%5s.95869

138 IF J=5 THEW LET W=W*5-75@
14@ IF J=5& THEW LET
L=L*3s1@.197

15a@ IF J=7 THEMW LET LlI=LI*5

le@ IF J=8 THEW LET
LI=l1#1@81325-14 .69

178 PRINT AT 2,165,

13@ PRINT AT 4,16;L-s108

19@ PRIMT AT &,16;WUx1.@8197 -5
2808 PRINWNT AT &,16;L%.9869-5
218 PRINT AT 18,1&;U*x75@s5

228 PRINWNT AT 12,16;W%1@.197 -5
238 PRINT AT 14,16;Ls5

248 PRINWNT AT
16,16, %14 .69 -1013525

258 PRINT #&,AT 1,8;" CIZ¥
CHCESZ JESZICIE RRZ (TAH) 7"
268 PRAUSE @: LET J&=IMEKEY%: IF
JE="T" OR J&="1" THEM RUHM

278 STOP

08 PRINWT JEDHOSTRI
CISMIEMIR"

Jla PRIWT “"R Ppaskal - Pa"
328 PRINWNT “"B hPa"

338 PRINWT ""C  at”

348 PRINT “"O atm"

358 PRINWNT “"E mmH39"

SE@ PRINT “"F m =L. wody"
378 PRINT “"G  bar"

358 PRINWT ""H L. s9. in."

398 RETURH

JEDHOSTKI CISKIEMIA

A Fazkal - Fa 1

E hFa 21

c at ERRR1lalaT

C atm 9.569E-6

E mmH3g BRATS

P m =L. wody B2l l197

] bar AR 1

H Lb. 59q. in. L BRA14497205

CZy CHCESZ JESZCZE RRAZ (TAMY 7
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Z0LW W BASICU

JEDNOSTKA podstawowg masy w ukfadzie SI jest 1 ki-
logram, ale do mierzenia masy uzywa si¢ -takze-’ innych
jednostek. Program ,,JEDNOSTKI MASV*? pozWala! na
szybkie przeliczenie réznych jednostek masy.

18 REM ## %% 35355 EXFF5EXX55%
28 REM ##% ZOLL L BRASICU *xx
SO REM *** 33 ¥ 53 %55 EX55555%%
4@ LET AA=©: LET nx=@: LET
Mv=@: LET w=&: LET D=1: LET
T=@: LET x=0: LET ¥=8: GO SUB
vaa

2@ 0IM A% (S : DIM A3

2@ FOR I=1 TO 3: RERD A&(I):
RERC A(i): MEXT I

7@ CL: : PLOT 125,54

S8 IWMPUT E%: IF E%f="@" THEHN
STOP

98 GO SUB 18@: GO TO S@

lé@ IF B%="" THEHW RETURHM

11@ LET n=1

lz@ IF EB%(1 TO 1)=R%in) THEHW
0 TO 15@

138 LET MW=MH+1l: IF M:3 THEHM
RETURHM

l4@d GO TO 128

15@ LET EB%=E%(2 TO )

168 FOR K=1 TO LEW E%: LET E=
CODE (Bg(K TO Ki11: IF E<48 OR
E:57 THEW RETURH

178 WE=T k: LET U=URL EBE%: GO
SUEB AIn): RETURM

Jaa LET W=UxD: LET WU=T+U

Jla IF W:359 THEWM LET U=U-36@
J28 LET t=v: LET AAR=V-s(@%30) *PI
338 RETURHM

488 LET V=UxD: LET U=T-U

4l@a IF U@ THEW LET W=RES WU:
LET WV=35@-U

42@ LET t=v: LET AA=UV-/(@%3@) *PI
438 RETURH

s@@ LET MWxX=U%3IW ARA: LET

WY =U*C05 AR

=l@ LET X=PEEkK 23677: LET
W=RPEEK 23675: IF X+MX:255 OR
X+nx <@ 0OR Y4+MY :17S 0OR Y+ny <@
THEW RETURH

=28 CDRAW HX,HY: RETURHN

e@8a CATAH

"R, C@8, "L, 488 ,"F" , 580

788 PRINT TRE 12;"IMNSTRUKCJR"
71@ PRIWNT "Program sdmuluje
arafke zolwia."

72@ PRIWT "Zolw mozZe sie
poruszac do przodu”

7538 PRIWNT "skrecac w prawo
oraz w lLewo."

74@ PRINT “"EOHEMDY : "

758 PRIWT ""Fliczba -
przesuniecie zolwia do

przoduy o dana Liczbe

krokow. np.F3@"

7@ PRIWT ""RLiczba -

obrot zolwia w prawo

0 dana Liczbe stopni,

np. RE@"

7P@ PRIMWNT ""LlLiczba

- obrot Zolwia w Lewo

0 dana Liczbe stopni,
np. LE@"
7@ PRIMWNT ""@ - koniec"

7@ PRINT #8;" Macisni,j dowolny
klawisz"
S@@ PRAUSE @: RETURM

IMNSTRUKCJA
Program sdYdmuUuluje grafike zZzolwia
Zolw moze sie poruszac do przodu
Skrecac w Prawo oraz w Lewo.
EOMEMDY
FLicZba - przesuniecie zolwia do
przodu o dana Liczbe
krokow np.F3@
RLicZzbka - obrot zZolwia w prawo
o dana Liczbke stopni,
np. REA
LLicZzbka - obrot zolwia w Lewo
o dana Liczbe stopni,
np. L@
] - koniec

Macisni,j dowolny klLawisz

NAJWIEKSZY WSPOLNY
PODZIELNIK

TEN krotki program pozwala na szybkie obliczenie naj-
wiekszego wspdlnego, podzielnika dwdch liczb. Po nie-
wielkiej modyfikacji moze byc wlaczony jako modul do
wigkszego programu realizujacego skomplikowane obli-
czenia matematyczne.

18 REM %% 3 355X FFEXFFXFFE55%
28 REM % HAJWIEKSZY  LISPOLMNY *
8 REM = FODZIELMIEK *
did REM 3% ¥ 5% FFF¥FFEFFFXFFEF555F
S8 IMPUT "RPODA.,) PIERWSZA
LICZEBE ",H
&8 IMPUT "PODAJ DRUGA LICZIEBE
=

4
7@ LET C=R: LET [L=E
S8 LET R=A-B*IMNT I(H-E]
98 IF R=@ THEW GO TO 1l2@

l@@ LET A=E: LET E=R

1l 0 TO S@

12@ PRINWT " MAJLITERSZY
LWSPOLWY POLZIELMIE"

138 PRINWT LICZE R
i "D

1¢BJPRINT " LHOST "B
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JEDNOSTKI MASY

JEDNOSTKA podstawowg masy w ukfadzie SI jest 1 ki-
logram, ale do mierzenia masy uzywa si¢ -takze-’ innych
jednostek. Program ,,JEDNOSTKI MASV*? pozWala! na
szybkie przeliczenie réznych jednostek masy.

1@
28
S8

REM *#¥%$¥¥35FFFFEFFFFFF555
FREM ##%% JEDHMOSTEI MASY **%
REM **$¥¥%*¥¥3F5FXFFEFFFXFF555
4@ BORCER 1: PRAPER 1: INMK 7:

CLS : GO SUE 488

=@ IWPUT "PODAJ MASE ;U

&8 PRIWNT #&;"PODAJ JECHMOSTEE

MIARY "

7@ PRUSE @: LET J%=IMKEY%:
JE="" THEW GO TO 7@
&8 LET J= CODE J&:

[((J:84 AWND J{79) OR
J¢1111)Y THEM RUM

2@ LET J=J-95: IF J:<@ THEHW LET
J=d+ 32

IF

IF HWOT
(J>36 AND

ZICACHIGTMMOOMmMD

JEDHOSTHE I
ram - kg

oo
o o~
=

0
VLT o
J« oo

[ S Y e W d =T e g
=
]

Mo JCMOoOJwe T E0r
AdJunJI~+dn o~ e~
Junmce.~Jc. == 0
L T @ @~~0 9~ g

-
1w

D

o

I

CZy CHCESZ JESZCZIE

S21lS.8725
LB95425197
1.9655@39
228 .453555
3527 .3369
SSava.aag
B.11825355
2.20453555

RAZ (T.-MY 7

186
11@
1z8
158
146
158

IF
IF
IF
IF
IF
IF

[ S W W
muwnuwnn

=] G

THEHM
THEHN
THEHM
THEHN
THEHM
THEHN

LET
LET
LET
LET
LET
LET

=ll+1l@aa
L=lLl&l@a
L=Lls1@aa
L=Ll+1EG
=ll%.8aa2

H=ll#.@8311a3
1@ IF J=5 THEH
17@ IF J=9 THEHM

1@ IF J=1@
la@ IF J=11
L=lLl%.@2835
2ea IF J=1z
L=lLl%.@alyz2
2la IF J=13
2z2a IF J=14

THEN
THEHN

THEHN

THEHN
THEN

LET W=
LET W=
LET L
LET

LET

LET
LET

L=Ll¥3a7
L=Ll%45 .36

238
248
258
268
278
258
298
Saa
S1la
S28
338
S48
=1
Se8

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT

AT
AT
AT
AT
AT
AT
AT
AT
AT
AT
AT
AT
AT
AT

l1,28;L

2,28; 1008
3,28 s180
4,28; xlaan
5,20 L*1EG
5,28; s 0002
FaE28Us.@311a355
S,28; 01816
9,20, Ls580.5
18,28 /. 4536
11,28 /.8253535
lz,2@; s . 00l1722
13,28, 9a7
14,28, /45,36

MOZAIKA

ZWYKLE, aby otrzyma¢ na ekranie ciekawg kompozy-
cje graficzng trzeba napisa¢ bardzo skomplikowany pro-
gram. Bywaja jednak krotkie programy, ktérych wyko-
nanie moze da¢ zaskakujacy efekt Program ,MOZAIKA”
w kilku liniach tworzy obraz, ktéry wydawac by sie moglo
nie Jest fatwy do uzyskania.

18
28
b
48

Sx=

=)

REHM
REHM
REHM
LET HMxX=127:
a: LET Sv=@:
FOR K= TO 175:

FELFXELE XL ELEXXEXEEEEE
*¥¥¥¥ %% MOZIAIKRA *%%%%%
FELFXELE XL ELEXTXEXEEEEE
LET H¥=57:
OUVER 1

LET

PLOT @,K:
CRAL MX, MY -K: KNEXT K

E@ FOR k=254 TO & STERP -1:
CRAL HX =K, HY

PLOT MX, MY +1:
HMEXT K

378 PRIWNT #0,RAT 1.,8;"CIY
CHCESZ JESZICZE RRZ (TsW) 7"
5@ PRAUSE @: LET JE=IMWKEY%:
JE="T" OR J&="1" THEM RUM
J9@ STOP
488 PRINT
MASY "

Y@ FOR K=17S TO @ STEP
PLOT MxX,HY:
IF k.

S8 FOR k=@ TO 254:
CRAL MX -k, -HY":

-1:
CRAL MxX,E-HY: ®HNEXT
PLOT HMHX,HY:
MNEXT

TRE 9;"JECDHOSTHEI

418
428
438
448
458
458
478
458
498
=1l
=1la
=28
=38
=48
=08

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
RETURM

"A
"B
L
"D
"E
"F
LE]
"H
"I
"l
"K
"L
"M
"M

kilogram -
tona”
kwintal"
dram"
miligram'"
karat jub.”
uncgja jub."
tona anmg."
cetnar ang."
funt*

unc.ja"
drachma"
tona USR"Y
cetnar U3A"

kg
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GRAFIKA

CIEKAWA kompozycje graficzng mozna uzyskaé ob-
racajac jaka$ figure geometryczng. Program ,GRAFIKA”
pozwala wykresli¢ dwie kompozycje kreslac odcinki oraz
figurg utworzong z odcinkéw — kwadrat. Zmiana para-
metréw w tym programie pozwala na do$¢ ciekawe prze-
ksztalcania uzyskiwanych obrazow.

18 REM #%% ¥ ¥ %35 FFFXFFXFXFEX5F
28 REM ***%%%% GRAFIKA **%*%%
S8 REM $¥%3*F¥%¥¥¥F¥FEFFEFFEX555
4@ BORCER 1: PRPER 1: IMK 7:
CLS

=@ FOR I=@ TO 247 STEFR &

B8 LET xX1=Ix3-4: LET x2=I-2
7@ LET HM1l=11l0-255%1

S@ LET M2=S56-20@%x1

9@ LET HM3=55-127%x2

lé@ PLOT 255-I,H1: ODRAL
2%#I-255,165-M1

11@ PLOT 21@-x1,M2: DRAL Zx<l-
195, las-Hz2

128 PLOT 176-x2,M3: DRAL Zxx<z2-
128 ,52-M3

138 MEXT I

l4@ PRIWNT #@;" MNACISHIJ
COLOLMWY KLAWISZ": PRAUSE @

158 CLS LET x@=127vV: LET
Y@=57

1@ FOR I=36@ TO 1 STERP -9
17@ LET E=.587%I-5.6

138 LET SI=B+C03 (I*PI~-1S5Q):
LET ==x@+5I

198 LET CI=EB*5IM (I*PI-1S5Q):
LET ¥=v@+CI

288 PLOT «,%: DRAL X@+CI-X,v@-
SI-%

2l@ DRAW -5I-CI,S3I-CI

228 DRALW S5I-CI,SI+CI

238 DRAL X-Xa+CI , v-%Y@-51

248 MWEXT I

MACISHIJ COWOLMY KLAWISE

SYSTEMY LICZBOWE

LICZBY wewnatrz komputera przechowywane sa w po-
staci ciggu zer i jedynek. W odniesieniu do tak zapisanych
liczb méwimy, ze s3 to liczby dwojkowe (binarne) lub
inaczej, te sa zapisane w dwéjkowym (binarnym) syste-
mie liczbowym. Okreslenie systemu dwojkowy bierze sie
od przyjetej podstawy liczenia, ktéra: réwna -jest 2, tzn.
wyroéznione s3 dwa stany do reprezentacji liczb. Oprécz
systemu dwojkowego w informatyce stosowany jest m.in.
system szesnastkowy (heksalny) oraz 6semkowy (oktalny)
ktérych podstawami sa odpowiednio 16 {szesnascie wy-
réznionych stanéw 0.....1, A,... F) i 8 (osiem wyréznionych
stanéw 0. 1, .... 7).

W zyciu codziennym postugujemy sie systemem dzie-
sietnym (dziesie¢ stanéw wyrdznionych — cyfry od 0 do
9). Mamy wobec tego trudnosci z ocenieniem ,ile to jest”
3A5C zapisane szesnastkowo w systemie dziesigtnym.
Ponizszy program umozliwia zamiane liczby zapisanej
w jednym systemie liczbowym na odpowiedniag postaé
w innym systemie. Zamieniane liczby moga mle¢ podsta-
we od 2 do 36..

18 REM *$¥ 3 ¥ 35X FFEFFFELFFF5F
28 REM #% S¥S5TEMY LICZBOWE *%
Sl REM ** ¥ ¥ ¥ F¥3FFXFFFFFFXLEFFEF
48 IMPUT "“"Zamieniana Liczba
-1

S8 IMPUT "z podstawy ", pl

&@ IF pl«2 OR pl:36 THEM PRIMT
HO;, "Tylko od 2 do 36": GO TO
=)

78 IMPUT "na podstawe ", p2

S8 IF p2<2 OR p2:36 THEW PRIMNT
HO;, "Tylko od 2 do 36": GO TO
e

98 LET t=8@

1@ FOR C=1 TO LEM a%

11@ LET W= CODE a%(c)

128 IF W:47 AWML W{SS THEMW LET
vi1=U-48

1@ LET b&H=""

148 IF W:96 AWND W¢l23 THEW LET
wl=w-37

15@ IF wl:=FP1 THEW PRINT
HA;"zla cdfra (Literal

W Liczbie !'": PRAUSE 2@@: GO TO

1@ LET t=txpl+wl

178 HMEXT C

1968 IF t=8 THEW GO TO 2568

208 LET wl=t-INT I[(Lsp2)%p2
21a@ LET t=(t-wl) sp2

228 IF wl<la THEWM LET WU=v1+d45S
238 IF wl:9 THEWM LET W=v1+5%5
248 LET b&=CHR% U+b%

258 0 TO 198

268 PRINT AT 4,0;
"LicZba..u..."; 3% "0 podstawie
Liczenia... ";pPl;"ma przd
pPodstawie......"; b

278 PRINT #@;" Czd cChcesz
kontuynuowac % (tenl ™

258 LET k%=IWKEY%: IF k&<:"t"
AMD k&E<:"T" AWND kKE<:"W" AND
EE<:"n" THEW GO TO 25@

298 IF k&="T" OR k&="t"'" THEH
CLS : G0 TO 4@

e STOP
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KURSY WALUT

PROGRAM ,KURSY WALUT” pozwala na szybkie
przeliczanie jednych walut na inne wg wczeéniej podane;j
relacji. Niewielka modyfikacja programu pozwala wyko-
rzysta¢ go do przeliczania innych wielkosci, ktérych rela-
cja zmieniaja sie lub sg stale.

18 REM $$% ¥ ¥ ¥ F5F¥¥FFXFFEFXFEX555
28 REM #xxxx KEURSY WALUT ***%%
S8 REM $¥%3 3 %3 ¥¥FFXFFEFFEX55%
4@ LET Il=16: OLIM K&I(IL,1@):
CIM Ws(IW,S5): DIM KIOIW: DIM
LTI

S8 FOR I=1 TO IlL: READ K&I(I):
RERD W& (I): MEXT I

6@ FOR I=1 TO IL: LET WIIl=8:
MEXT I: GO SUE 4@8@: LET KI(l)=1
7@ FOR I=2 TO Il

S@ PRIMNT #@;"1 USE = X %
"iWEII)  Rs(IN ;" PODAJ WARTOSC
¥, CEZ¥LI KURS";:. PRUSE @:
IMPUT "X=" ;K (Il: IF KIiI] =@
THEW GO TO S@

9@ MEXT I

1@ IMPUT "PODAJ ILOSC WALUTY
"L

118 PRINWT #@;"PODAJ JECOWOSTEE
HALUTY "

128 LET A%=IMKEY%: IF R&=""
THEM GO TO 128

1@ LET A= CODE A%: IF A<ES OR
A:l@6 OR (A:74 AMND A<97) THEHM
0 TO 12@a

148 LET A=A-96: IF A<@ THEHW
LET A=RA+32

158 LET Wil =LK (RY: GO SUE
Je@: G0 SUE 488: GO0 TO 108

@@ FOR I=1 TO IlL: LET
HOI) =k (I) 2l (1) : HWNEXT I: RETURH
488 CLS FRIMT TRE 1@;"HKURSY
LaLuT

418 FOR I=1 TO IL: LET LI=2%I:
FRIWMT AT W,1;CHR% (I+E64) ;AT

W, 3, Rs (I AT W, 14 Ws (I ;AT
W,22;iI);: MEXT I

428 RETURM

@@ DATA "UsA", "DOLAR" , "RFEM"™,"
MARKEAR" , "FRAMCJA" , "FRANE" , "LI.ER
STAMIAY , "FUNMT' , "HISZFPAMIA" , "FPE
SETR"

=1l@ DATA "SZWECJAR", "KOROMA'" , "L
LOCHY" ,"LIRA" ,"AUSTRIA","SZ¥LI
ME" , "RAKACDA" , "DOLAR" , "POLSKR"Y ,
UEZLOTY

KURSY WARALUT

A USA COLAR 1

E RFH HMARKRA 2

C FRAMGCJA FRAME =]

C W.ERYTAMNIA FUNT a.s5
E HISZPAMNIA FESETH 153
F SZWECJA EOROMA 7

E LWLOCHY LIRRA 1733
H RUSTRIA SEYLIMNG &

I KARADCA COLAR 1.2
J POLSHEA ZLOTY ES@

POARJ ILOSC LWALUTY

JEDNOSTKI DLUGOSCI

JEDNOSTKA podstawowsa dlugosci w uktadzie SI jest 1
metr, jednak w praktyce spotyka si¢ rowniez inne miary.
Program ,,JEDNOSTKI DEUGOSCI” pozwala na szybkie
przeliczenie réznych miar dtugosci.

18 REM %% 3 *3 ¥ ¥ ¥FFEXFEXFFX55%
28 REM % JEDHWOSTKI DLUGOSCI #
S REM % ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ 3 FEXFEXFFXE555F
48 BORDER 1: PAPER 1: IWNK 7:
CLS : G0 SUE 400

5@ IWMPUT "PODAJ DLUGOSC ;L

&8 PRINWNT #@;"PODAJ JEDHWOSTEE
MIARY"

7@ PRAUSE @: LET JE=IMKEY%: IF
Je="" THEW GO TO 7@

S8 LET J= COLDE J%: IF NWOT
[(J:6B4 AWD J¢79) OR (J:96 AMD
Je111)) THEW RUM

98 LET J=J-96: IF J:<@ THEW LET

J=J+32

lé@ IF J=2 THEW LET L=Ll-LEG
l1l@ IF J=3 THEW LET W=L-s1E1lQ
12@ IF J=4 THEW LET LI=Ll#1552
1Z8@ IF J=5 THEW LET W=l%*155.2
148 IF J=6 THEW LET LI=ll$¥55354
1z@ IF J=7 THEW LET W=l*1@&67
168 IF J=5 THEHW LET

L=Ll+16@9.34

17@ IF J=9 THEW LET L=ll¥.9144
1@ IF J=1a@ THEW LET W=W%.3045
198 IF J=11 THEW LET L=l%.0254
288 IF J=12 THEM LET

Li=ll%. 08254

218 IF J=13 THEM LET
LI=ll%1.52585

228 IF J=14 THEM LET
LI=L+5.8292

238 PRINT AT 2,28,

248 PRINT AT 3,20;L*1EG

258 PRINT AT 4,20;L*1El@

268 PRINWNT AT 5,20;Ls1852

27@ PRIWNT AT &,280;W-135.2

258 PRINT AT 7,20;Ls3534

298 PRINT AT &,20;Urs1867

Z0@ PRINWT AT 9,20;L-s168@9.54
318 PRINT AT 10,28;Ls.9144

328 PRINWNT AT 11,20;Ls.38045

338 PRINT AT 12,20;Us.8254

348 PRINWNT AT 13,20;Ls.00254
Jo@ PRIWNT AT 14,280 W-1.5255
6@ PRINWT AT 15,20;Ls5.8292
37@ PRIMT H@,RAT 1,@;" CZ¥
CHCESZ JESZCZIE RRAZ (TsMW) F¢
358 PRUSE @: LET J%=IMKEY%: IF
JsE="T" OR J&="1" THEMW RLM

398 STOP

488 PRIWT THE 9;"JEDMOSTRI

CLUGOSCTI

485 PRINT

418 PRINT "A metr- - m"
428 PRIWNT "B mikrometr"
438 PRINT "C angstrem"
448 PRINT "O mila morska"
458 PRINT "E kabel"

458 PRIWNT "F mila polska”
478 PRINT "0 wiorsta

rosd.iska”
4358 PRINWNT "H
498 PRINT "I jard"
S08 PRINWNT "J  =stopa’
51@ PRINWT "K cCcal"

mila angielska"”

S28 PRINT "L Limnia"
538 PRINT "M =sazen"
S48 PRINT "W pret”

558 RETURH
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POWIERZCHNIE SKALE TERMOMETRYCZNE

W BASIC-u mozna otrzymac réwniez efektywna grafike JEDNOSTKA podstawowa temperatury w uktadzie SI
przestrzenng. Program "POWIERZCHNIE" wykorzystu- jest stopien Kelvina, jednak w zyciu codziennym spoty-
jac funkcje zdefiniowane przez programiste oraz funkcje kamy si¢ takze z innymi skalami temperatur. Na szybkie
standardowe EXP, SIN, SQR, INT kresli obraz skompli- przeliczanie wartosci temperatur w réznych skalach po-
kowanych funkeji trzech zmiennych. Duza ilo§¢ obliczen zwala program ,,SKALE TERMOMETRYCZNE”

powoduje dlugi czas wykonania programu.
18 REM *#¥ 3 ¥ % ¥FFFF¥FFFELFF55F

18 REM %% 5% %+ *¥¥F X555 FFF55% 28 REM SKALE TERHOMETRYGZME
28 REM *%#%%% POWIERZCHHMIE #%% SO REM #3335 F3¥5¥F¥FFFFEF¥EF¥%
SO REM 3333333333333 %%% 48 GO SUE @@

4@ CEF FM A(Z) =9@*EXP (- 5@ IWMPUT "PODAJ LARTOSC

ZxZ /15001 TEMPERATURY ";T

S@ DEF FM C(Z) =35% (SIN 5@ PRIMT #@;AT 1,@;"PACAJ L
(2241 +.45+5IN(S%Z2-241) +2@ JAKIEJ SKALI (CrKAF/R) "

5@ FOR A=1 TO 2:CLS T@ LET =%=IMKEY%: IF s&=""
7@ LET G=125: LET kK=4@: LET OR (s$<:"C" AMND =4%<:"K'" AMD
E=100a@ sH4:»"F" AMD =%<:"R" AMND

S@ FOR x=-1@@ TO @ SHx"'c" AMD SHE<:"E'" AMND

9@ LET L=-68: LET S F" AMD SH<:"r'") THEM GO
H=S#IMNT (SQR (E-xX%X1 #5] TO 7@

1a@ FOR %=H TO -H STERP -5 S@ IF =%="C" OR S&="cC" THEMN
11@ IF A=1 THEW GO SUE 1S5@ LET C=T

12@ IF A=2 THEW GO SUE 19@ 9@ IF =&%="K" OR S&="L'" THEMN
1@ IF Z:L THEW LET L=Z: PLOT LET C=T-273.15

G+x,Z+K: PLOT G-X,Z+K 1a@ IF Sg="F" 0OR S&="f" THEMW
14@ HEXT %: HME=T x LET C=(T-32) %59

15@ PRIWNT #6;* NACISHIJ 11@ IF S&%="R" OR S&%="r'" THEMW
COLOLMY ELAWISZY LET C=T~-.5&

16@ PRAUSE @: MNEXT A 12@ LET K=C+273.15

17@ STOP 1@ LET F=(C#%9) s5+32

12@ LET Z=25+FH 14@ LET R=C%.5

A(SAR (X*=+Y %) 1 -.6%%: RETURM 15@ LET S&%="SKALA ": CLS

19@ LET Z=25+FH 16a@ PRIMWMT S54%; "CELSJUSZA B

C

4

CISRR (X +y Y1) - 6% : RETURM 178 PRIWT S4&; "HKELWIMA "R
1@ PRINT S4%; "FAHREWHEITA ";F

198 PRINWNT S54%; "RERAUMURA "iR

2@ PRIMT H@, AT 1,@;" CI¥

CHCESZ JESZICZIE RRAZ (T ~sM) T

218 PRUSE @: LET S&%=IMKEY%: IF

S&="T" OR S&="t'" THEM RUHM

228 STaP

0@ PRINWNT AT @,6; "SKALE

TERMOMETRYCZME"

S31@ PRIKWT "“Program pozZzwala na

obliczanie "

528 PRIWNT "wartosci temperatur

w rozndch"

3380 PRINWNT "skalach.Temperatura

moze byc"

348 PRINWT "podana w skali "

358 PRIMT AT 7,17, "CELCJUSZR"

JE@ PRINWT AT 9,17 "KELWINAR"

378 PRINT AT

11,17, "FAREWHEITRH"

J&@ PRINT AT 13,17; "RERAUMURR"

398 RETURH

SEALE TERHMOMETRYCZIME

Program poZwala na oblicZanie
wartomMci temperatur w FraZndch
skalach.Temperatura mozZe =1 =
podana w =kali H
CELCJUSZA
FELWIMA
FAREMNHEITH
RERUHURRA
SKALA CELCJUSZA 537.77P7TTE
SKEALA KELUYIMA 510 .9277E
SKALA FAREMHEITH 100
SKALA REAUMURA s5@.22s222
SKALA CELCJUSZA @
SKALA KELUINA 27S, 1S
MACISMIJ COWOLMY KLAWISZE SkKALA FARENHEITHA 32

SEALA REAUMURA @




Zasady wyboru

i eksploatacji mikrokompultera

ZAKUP mikrokomputera zwigzany jest z realizacja
okreslonych, waznych potrzeb przysztego uzytkownika,
z nakfadem finansowym nie zawsze ,,mikro’, ze spodzie-
wanymi efektami. Dlatego tez przedsiewzigcie to powinno
by¢ odpowiednio rozpoznane, przygotowane, zaplanowa-
ne i zrealizowane. Oczywiscie inaczej do tego zagadnienia
podejdzie amator domowej informatyki, a inaczej specja-
lista odpowiedzialny za wykorzystanie mikrokomputera
profesjonalnego do zarzadzania w przedsigbiorstwie. Ten
ostatni przy wyborze mikrokomputera powinien pamie-
ta¢ o pewnych zasadach oraz przestrogach. Zakup mi-
krokomputera jest inwestycja kosztowng. Dlatego tez nie
nalezy dokonywa¢ zakupéw w pospiechu, bez zasiegnie-
cia fachowych porad. Nalezy wiec dokladnie zdefiniowaé
swoje potrzeby i oczekiwania, cele i obszary zastosowan,
aby do nich wlasnie dobra¢ odpowiedni sprzet i oprogra-
mowanie. Bardzo czesto zdarza sie, ze do trudnych za-
gadnien zakupuje sie prosty sprzet, ktory nie jest w stanie
sprosta¢ potrzebom. Powstala wowczas sytuacja powo-
duje negatywne opinie o korzysciach z zastosowan infor-
matyki. Nalezy wiec zbiera¢ informacje o producentach,
sprzecie i oprogramowaniu, bra¢ udzial w targach, giet-
dach i pokazach sprzetu i oprogramowania, positkowacé
sie radami uzytkownikow, doradcéw i ekspertéw. Wybdr
mikrokomputera jest tez okreslonym procesem przetwa-
rzania danych, w wyniku ktdérego powstaje koncepcja
rozwigzania problemu. Urzadzenia oferowane przez roz-
ne firmy sg tak réznorodne, ze bez problemu mozna, je
dostosowa¢ do indywidualnych potrzeb uzytkownikow.
Nie nalezy zapomina¢ o tym, ze kazdy sprzet jest mniej
lub bardziej zawodny, a ciagto$¢ eksploatacji moze za-
pewni¢ sprawny serwis techniczny. Eksploatujac system
powinnismy dazy¢ do ,tego, aby w pelni wykorzystac jego
mozliwosci. Dlatego tez nalezy poddawac czestej analizie
przydatno$¢ istniejacych rozwigzan, wytyczaé kierunki
rozwoju sprzetu i systemu — system, ktory nie rozwija sie,
starzeje si¢ (umiera).

Powyzsze zasady tylko w niewielkim stopniu odnosza
sie do amatoréw domowej informatyki i nieprofesjonal-
nych zastosowan. Przyszli uzytkownicy zadajg sobie pyta-
nie: jaki komputer kupic i jakimi kryteriami kierowac sie
przy jego wyborze? Natomiast wigkszo$¢ posiadaczy tej
klasy sprzetu po fascynacji wspanialg zabawa, jakg zapew-
niajg gry komputerowe oczekuje wskazéwek i pomocy jak
»madrzej” uzytkowaé swéj mikrokomputer.

Obecnie na $wiecie produkowanych i dostepnych na
rynku jest kilkadziesigt typéw mikrokomputeréw. Wsrod
gamy rdéznorodnych urzadzen poszukujemy dla siebie
mikrokomputera taniego, popularnego i najsprawniejsze-
go. Mikrokomputery domowe stanowig najtanisza gru-
pa komputeréw. Na ogot jest to zakup kosztowny, ale ze
wszech miar stuszny. Pozwala bowiem efektywnie] praco-
wa¢, zapewnia znakomita zabawe. Najbardziej popularne
i dostepne mikrokomputery dysponuja bogatym opro-
gramowaniem. Mogg to by¢ zaréwno gry jak i programy
edukacyjne. Sprawnos$¢ komputera mozna opisa¢ kilkoma
najistotniejszymi parametrami. Podstawowym elemen-

tem jest mikroprocesor. Decyduje on o dlugosci stowa
maszynowego oraz szybkosci dzialania mikrokomputera.
Obecnie powszechnie stosuje si¢ w komputerach domo-
wych mikroprocesor 8-bitowy (np. w ZX SPECTRUM
mikroprocesor Z80A). Oczywiscie nowoczesniejsze to mi-
kroprocesory 16-bitowe, ale juz w niedalekiej przysztosci
w powszechnym uzytkowaniu beda mikrokomputery do-
mowe wyposazone w bardzo szybkie 32-bitowe mikropro-
cesory. Im szybszy procesor tym na ogél sprawniejszy
komputer. Szybkos¢ obliczen komputera najczesciej wyra-
zona jest ilo$cig wykonywanych operacji w ciagu sekundy.
Rzadziej producent okresla ten parametr jako czestotli-
wos¢ zegara: im wyzsza tym sprawniejszy komputer. Kaz-
dy mikrokomputer wyposazony jest w dwa typy pamieci:
stata ROM oraz dostepna dla uzytkownika, dla jego pro-
gramow i danych, zwang RAM. Im wieksza pojemnos¢ tej
pamieci tym mikrokomputer jest wygodniejszy w uzyciu.
Niektorzy producenci umozliwiajg uzytkownikom rozsze-
rzanie pamieci RAM ,,domowym” sposobem. Uzytkownik
ZX SPECTRUM po napisaniu i uruchomieniu instrukcji
“PRINT 65535 — USR 7962” otrzyma na ekranie monito-
ra informacje ile pozostaje w danej chwili wolnego miejsca
w pamieci. W wersji z 48K po wiaczeniu komputera i uzy-
ciu tego rozkazu odczytamy na ekranie monitora, Ze mamy
do dyspozycji 41472 wolnego miejsca w pamieci. Reszta,
ok. 7,5 KB jest zarezerwowana na tzw. pamie¢ obrazu.

Pamie¢ typu RAM w ktérej przechowujemy nasze pro-
gramy i dane ulega wymazaniu przy kazdorazowym wyla-
czeniu komputera z sieci. Wobec tego powinnismy mie¢
mozliwos¢ korzystania z pamieci zewnetrznej. Najpopu-
larniejszym typem tej klasy pamieci to taémy magnetycz-
ne, ale rowniez i dyski magnetyczne. Znakomita wiekszos¢
producentéw oprogramowania traktuje kasete magnetycz-
ng jako podstawowy nosnik gier i programéw edukacyj-
nych. Zaletg tej klasy pamieci zewnetrznej jest jej niska
cena natomiast wadg — dlugi czas oczekiwania na zakon-
czenie operacji zapisu lub odczytu programu. Nierzadko
uzytkownik musi wykaza¢ duzo cierpliwosci podczas
tych operacji aby osiggna¢ sukces. Oczywiscie prawidto-
wa eksploatacja magnetofonu i kaset z programami moze
znacznie poprawi¢ efekty wspolpracy mikrokomputera
z taSmowg pamiecig zewnetrzng. Przede wszystkim nalezy
nagrywac i odtwarza¢ programy na tym samym magneto-
fonie. Dbac¢ o czystos¢ kaset i magnetofonu. Kasety po wy-
korzystaniu zawsze przewing¢ do poczatku lub konca. Nie
nagrywac na kasete zbyt wielu programéw: 2—3 z kazdej
strony. Stanowisko na ktérym pracujemy z komputerem
powinno zawsze 1$ni¢ czystoscia, nasze rece réwniez. Pra-
cujemy spokojnie z rozwaga i cierpliwoscia.

Drozsze mikrokomputery dysponuja specjalnymi
magnetofonami dostarczonymi przez producenta wraz
ze sprzetem. Pamiecig posrednig miedzy taSma magne-
tyczng a stacjg dyskéw sa tzw. mikrodrivey, czyli petle
taSmy magnetycznej bez konca. Ale najwygodniejsza,
niezawodng, o krétkim czasie dostepu do programoéw
i danych jest pamie¢ zewnetrzna na dyskach magne-
tycznych. Niestety stacje dyskow do mikrokomputera s3
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bardzo drogie. przekraczajaca kilkakrotnie cene samego
mikrokomputera.

Domowe mikrokomputery zaopatrzone sg w klawiatu-
ry roznego typu. Moga to by¢ urzadzenia z klawiszami
gumowymi i plastikowymi. Oczywiscie korzystniejsze sg
klawiatury solidne z tworzywa sztucznego. Niebagatelne
znaczenie ma rowniez ten typ klawiatury, ktory przy ma-
tej liczbie klawiszy dysponuje bogatymi mozliwosciami,
np. za dotknieciem klawisza wywolywane sg cale stowa
kluczowe lub polecenia dla maszyny (np. ZX SPEC-
TRUM dysponuje 40 klawiszami za pomocg ktorych wy-
wolujemy 180 réznych funkeji).

Dobry komputer winien mie¢ réwniez syntetyzato-
ry dzwigku sterowane z klawiatury oraz bogate mozli-
wosci graficzne, o rozdzielczosci co najmniej 256X176
punktow na ekranie monitora. Pamigtaé nalezy rowniez
o tym, ze kolor uzyskamy na ekranie telewizora, ktéry ma
mozliwo$¢ pracy w systemie PAL oraz dysponuje 36 ka-
natem. Do petnej konfiguracji brak naszemu mikrokom-
puterowi juz tylko drukarki, aby wyprowadzi¢ instrukcje
programu lub wyniki obliczen na papier jako tzw. twarda
kopie. Niestety, podobnie jak stacje dyskow, drukarki sg
réwniez bardzo drogie. Gdzie mozna kupi¢ mikrokom-
puter? Najlepiej za granicg, bo woéwczas zaplacimy taniej
i bedziemy mieli wigkszy wybor. W kraju za ztotowki mi-
krokomputery oferuja firmy polonijne, komisy i skupy.

Aby unikna¢ rozczarowan juz przy pierwszym wigcze-
niu urzadzenia do sieci, powinni$my pamiegta¢ o wlasci-
wym obchodzeniu sie z tym delikatnym sprzetem. Wszel-
kiego rodzaju instrukcje obslugi zawieraja ostrzezenia
i przestrogi. A poniewaz w wiekszosci sg to instrukcje
obcojezyczne, przypomnijmy kilka podstawowych zasad
pracy z mikrokomputerem:

— przylaczania i wylaczania dodatkowych urzadzen po-
przez zlacze krawedziowe wykonywaé nalezy tylko
przy wylaczonym komputerze,

— zasilacz najpierw wlaczamy do sieci, a dopiero pozniej
podlaczamy do niego komputer,

— przed przylaczeniem czegokolwiek do zlacza krawe-
dziowego nalezy najpierw upewni¢ sie, czy wtyk wy-
posazony jest w plastikowa wstawke, tzw. splot,

— unikajmy przegrzewania komputera,

— trzymajmy komputer w czystosci, po skonczonej pra-
cy chowamy go do pudetka,

— W czasie pracy nie ustawiamy mikrokomputera na
miekkim podiozu, poniewaz w ten sposdb utrudnia-
my dostep powietrza do otworéw wentylacyjnych,

— jesli czesto bawimy sie grami zrecznosciowymi, lepiej
zaopatrzy¢ sie¢ w manipulator (joystick), bo grozi¢
nam bedzie wymiana klawiatury.

Na $wiecie w uzytkowaniu jest kilkadziesiat milionéw
mikrokomputeréw dziesigtkow typdow, dla ktérych napi-
sano tysigce roznych programoéw. Zdecydowang wiek-
szo$¢ wsrdd nich stanowia gry. Dlatego tez wielu ludzi
traktuje mikrokomputer domowy wylacznie jako zabaw-
ke. A przeciez u bardziej zaawansowanych uzytkowni-
kéw gry tracg na znaczeniu na korzys¢ oprogramowania
edukacyjnego. Mikrokomputer moze by¢ pomocny do
samodzielnego zdobywania wiedzy w szkole i w domu
niezaleznie od poziomu wiedzy uzytkownika i kategorii
wieku. Przy Jego pomocy mozna nauczy¢ si¢ programo-
wania w jezykach: LOGO, PASCAL, ASSEMBLER ewen-
tualnie BASIC. Programy edu

kacyjne moga uczy¢ rozwigzywania skomplikowanych
dla dziecka wyrazen i dzialan arytmetycznych, stuzy¢
nauczaniu poczatkowemu dzieci,uczy¢ gramatyki, or-
tografii, jezykéw obcych. Stuzg znakomita pomocy dla
ludzi niepelnosprawnych, niewidomych i niewidzacych,

wykorzystywane sa dla korekty wad wymowy ludzi gtu-
chych. W szkole na lekcjach fizyki, chemii i biologii, przy
pomocy programéw edukacyjnych mozna, demonstro-
wa¢ przebieg zjawisk i procesow. Na lekcjach historii na
zmieniajacych sie na ekranie monitora mapach pozna-
waé mozna dzieje narodéw. Przy wykorzystaniu mozli-
wosci graficznych, koloréw i dzwiekow i przy duzej in-
wengcji tworcy programu, efekt musi by¢ znakomity. Jaka
sie musi mie¢ satysfakcje, gdy jest sie autorem takiego lub
podobnego programu. Sprébuj wigc i ty.

KIERUNKI ROZWOJU

Rozwdj mikrokomputeréw (zaréwno srodkéw tech-
nicznych, jak i oprogramowania) nastepuje w sposéb
niezwykle gwaltowny. Co ciekawsze i pocieszajace jest
on wyraznie zauwazalny réwniez w kraju. Minal juz
bezpowrotnie okres produkcji w Polsce profesjonal-
nych mikrokomputeréw 8-bitowych; na niespotykang
dotad skale, bo obejmujacy tysigce sztuk, rozwinela sie
produkcja mikrokomputeréw 16-bitowych (standardem
$wiatowym stal sie tu mikrokomputer IBM PC). Firmy
mikrokomputerowe przygotowuja sie juz do produkeji
mikrokomputeréw 32-bitowych. Mozna zatem powie-
dzie¢, ze opdznienie nasze w mozliwosciach dostepu do
najnowszego sprzetu jest nieznaczne (poprzez dostep do
elementéw elektronicznych przodujacych $wiatowych
producentéw). Jest to jeszcze jednoczes$nie okres pozy-
skiwania sprzetu oraz rozpoznawanie oprogramowa-
nia narzedziowego. Wraz z masowym pojawieniem sie
sprzetu zaczyna pojawial sie bariera oprogramowania
uzytkowego, ktéra musimy pokonaé wlasnymi sitami ze
wzgledu na specyfike funkcjonowania naszej gospodarki
i zwigzanych z nim systemow zarzadzania przedsiebior-
stwami.

Rozwoj mikrokomputeré6w dokonuje si¢ pod wplywem
dazenia do realizacji nastepujgcych celow:

— obnizenia kosztéw produkeji i eksploatacji srodkow
technicznych, przy jednoczesnym wzroécie niezawod-
nosci sprzetu,

— wzrostu wydajnosci i zasobow sprzetu,

— potrzeby dostosowania srodkéw informatyki do spe-
cyfiki bezposrednich zastosowan (potrzeb uzytkowni-
kow),

— zapewnienia tatwosci i prostoty obstugi i eksploatacji
sprzetu.

Tendencja pierwsza przejawia sie miedzy innymi
w dziesieciokrotnej lub wiekszej obnizce cen poszczegdl-
nych elementéw elektronicznych w okresach dziesiecio-
letnich, nowych technologiach produkcji (oraz wigkszej
skali integracji uktadéw scalonych), wykorzystania no-
wych materiatéw (np zamiast krzemu arsenek galu).

Tendencje druga obrazuja miedzy innymi mikropro-
cesory o coraz dluzszym stowie (powszechne w zasto-
sowaniu stang si¢ w najblizszych juz latach mikropro-
cesory 32-bitowe), pojemniejsze pamieci zewnetrzne
i wewnetrzne, nowe rodzaje pamieci (np dyski optyczne),
nowe urzadzenia wejcia-wyjscia.

Zastosowanie mikrokomputeréw powstaje zwykle
w wyniku wyraznego zapotrzebowania uzytkownika:
Inzyniera, projektanta, ksiegowego, magazyniera, na-
uczyciela itp. spelniajac jego specyficzne wymagania.
Stad dajaca sie zaobserwowac réznorodno$¢ zastosowan
i funkcjonujacych w nich mikrokomputeréw jako auto-
matycznych stanowisk pracy.

Kolejna fazy rozwoju tych zastosowan to systemy wie-
lostanowiskowa, taczenia mikrokomputeréw w sieci oraz
podlaczania ich do sieci komputerowych.




adres — symbol (stowo)
identyfikujacy komorke
lub obszar pamigci lub
tez zesp6t funkcjonalny;
nazwy adreséw pocho-
dzg od metod adreso-
wania,

algorytm — doktadny
przepis wykonania sze-
regu operacji w celu
rozwigzania okreslone-
go zadania,

architektura mikroproce-
sora — okresla wspol-
prace grup funkcjonal-
nych mikroprocesora
tj. jednostki sterujacej
i arytmometra, ich bu-
dowe, sposob dzialania,
wlasciwoéci oraz po-
wigzania miedzy nimi,

arytmometr —  cze$¢
jednostki  centralnej
wzglednie mikroproce-
sora przeznaczona do
wykonywania operacji
arytmetycznych i lo-
gicznych,

assembler — zorientowa-

ny maszynowo sym-
boliczny jezyk progra-
mowania, w ktorym
rozkazy 1 wiekszo$¢
adreséw oparta jest na
kodzie = mnemotech-
nicznym, jest to jezyk
z grupy jezykow niskie-
g0 poziomu programo-
wania  (zorientowany
sprzetowo),

BASIC — Beginners All
Purpose Symbolic In-
struction Code, bardzo
prosty, fatwy do nauki,
problemowy jezyk pro-
gramowania,

bajt — umowna jednostka

przetwarzania informa-
cji w organizacji kom-
puteréw. Obejmuje ona
8 bitdéw. Z tego 7 bitéw
informacyjnych i jeden
bit kontrolny; wielokrot-
no$¢ tej jednostki to:
Kbajt (kilobajt) - 1024

SLOWNIK
PODSTAWOWYCH TERMINOW

bajtéw 1 Mbajt (mega-
bajt) - 1024 X1024 baj-
tow. Skroty Jednostek:
KB iMB,

bit — cyfra w zapisie dwoj-
kowym,

dysk elastyczny — dys-
kietka, tzw. miekkie
dyski, odmiana dysku
magnetycznego. Przy
matych rozmiarach
charakteryzuje si¢ duza
pojemnoscia.  Stosuje
sie dyski o $rednicy: 87,
51/4,3” (17 - 1 cal),

edytor — program redagu-
jacy, umozliwia reda-
gowania przez monitor
ekranowy,

hardware — sprzet kom-
puterowy,

informatyka — nauka
0 systemie przetwarza-
nia informacji,

instrukcja — przepis dzia-
tania  sformulowany
w jezyku programowa-
nia,

interface — zlacze,

interpreter — Jezyk, ktory
w sposob kroczacy (se-
kwencyjny) interpretu-
je instrukcje programu
napisanego w jezyku
innym niz jezyk kom-
putera.

Interpreter tym rdzni sig
miedzy innymi od kom-
pilatora i translatora,
ze nie tworzy nowego
posredniego programu
(programu wynikowe-
go), a interpretowane
instrukcje sa realizowa-
ne bezpo$rednio przez
komputer,

jednostka centralna —
CPU (Central Proces-
sing Unit) — procesor
centralny — cze$¢ kom-
putera na ktérg sktada
sie jednostka sterujaca,
arytmometr, urzadze-

nia WE/WY i pamiecé
operacyjna, a w ktorej
dokonuje si¢ operacji
logiczno-arytmetycz-
nych oraz koordynuje
i steruje dzialaniem in-

nych jednostek,
kompatybilnos¢ — wy-

miennos¢,
kompilator — translator

programu opracowa-
nego w jezyku pro-
blemowo-zoriento-
wanym  tworzgcym
program w kodzie
komputera,

komputer — zestaw urza-
dzen lub urzagdzenie
o programowalne] pa-
mieci do przetwarza-
nia danych, ktére po
wprowadzeniu do pa-
mieci programu oraz
danych przetwarza je
Wg programu w spo-
sOb automatyczny,

konfiguracja — pod poje-
ciem tym rozumie si¢
zestaw (uklad) sprzetu
komputerowego (har-
dware do okreslonych
zadan, w odniesieniu
do mikrokomputerdw,
konfiguracja  wynika
z ich architektury,

kontroler — sterowniki,
programator

lista rozkazow — spis re-
pertuaru znakéw wraz
z ich opisem,

manipulator — joystick,
urzadzenie do recznego
manipulowania,

mikrokomputer — ukiad
scalony lub ich zestaw,
ktory pod wzgledem
funkcjonalnym  odpo-
wiada  komputerowi,
zawiera on jednostke
centralng w postaci mi-
kroprocesora, pamie¢
programu i danych,
system wejécia, wyjscia
oraz (coraz powszech-

niej) urzadzenia peryfe-
ryjne w postaci druka-
rek, monitordw, itp.
mik

roprocesor — uklad
scalony, ktéry pod
wzgledem funkcjonal-
nym poréwnywalny jest
z jednostky centralng
komputera, zawiera
on jednostke sterujaca
iarytmometr,

monitor ekranowy —
urzadzenie peryferyj-
ne do wprowadzania
i wyprowadzania da-
nych za pomocg ekra-
nu i klawiatury,

pamie¢ operacyjna —
pamieé typu zapis/
odczyt o dostepie
swobodnym (bezpo-
$rednim) do progra-
moéw, wynikéw po-
$rednich, ewentualnie
danych,

pamie¢ zewnetrzna —
kazda pamieé, ktéra
nie jest pamiecia ope-
racyjna,

ploter — urzadzenie rysu-

jace,

RAM - pamie¢ w ktorej
przechowuje si¢ wy-
facznie dane,

ROM — pamig¢ programu
w ktorej przechowuje

sie wylacznie progra-
my,
wejSciowy — zwigzany

i wprowadzaniem da-
nych.

wyjsciowy - zwigzany
z wyprowadzaniem da-
nych,

znak — pojedynczy ele-
ment umownego zbio-
ru symboli uzywanych
w systemie przetwarza-
nia danych.




Wydawca: Szczeciriskie Wydawnictwo Prasowe —
redalﬁcja ,Kurier Szczecifiski” RSW ,Prasa-Ksigzka
-Ruch”.
Opracowanie techniczne i graficzne: Wiestaw Gardas
Naktad 200 000-
Druk: Szczeciniskie Zaktady Graficzne
nr indeksu 396931
nr zamowienia 1651/11.10 N-9
Pozycja wydrukowana na papierze nlepetnowartos- cio-
wym spoza puli RSW.

Cena z1 65.—




KROTKIE PROGRAMY

KROTKIE PROGRAMY

REM #*%¥%¥%¥%F%¥F¥F¥FXFXF55%

REM *#*%%%% LIELOKATY *%%%%#

REM #¥%¥%¥%¥%F¥F5¥F¥FXFXF55%

CIM Liz2aa)

IMPUT "CDLUGOSC PROMIEMIA
(max. S4) ";R: IF R<1 OR R:S4
THEHW GO TO 5@

&8 IMPUT "ILOSC WIERZCHOLKOL
(max. laa) ";u: IF U@ OR
V:>18@ THEW GO TO &8

T@ CLS : LET x=127: LET %=&57
S8 LET x@=x+1.5%R: LET “a=%v:
LET T=2%FPI-V: LET H=U-1

9@ FOR I=1 TO WM

l1aa LET Wi2%I-1)
=1.5#R*COS(T*I) +x

1l1ad LET Wi(2%I)=R*5I

128 PLOT WizxI-11,Ui0(2%

138 HWEXT I

148 FOR I=1 TO U-1

158 FOR J=1 TO M

1e@ LET XMW=lizxJ-11: LET
Y=L 02 %)

178 PLOT =@,¥@: DRAL XMH-
=AY =Ya

138 MEXT J

19@ LET X@=xMW:LET “@a=%HM:LET
M=M=-1

208 HNEXT I

218 PRINT g@;"CIy CHCESZ
JESZCEZE RAZ % (TsHY M

228 LET A%=IWKEY%: IF A% = ""
THEW GO TO 22@

238 IF A%="T" OR A% = "1" THEHW
RUM

CLUGOSC PROMIEWIA (max. S41: S4
ILOSC WIERCHOLEOW (max. 1@l :z2@

[y : 7 LT M)

DLUGOSC PROMIENIA (max. S41: 5S4
ILOSC LWIERCHOLEOQL (max. 1@@):9
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www.t2e.pl

W ramach wolnego czasu odtwarzam
stare magazyny komputerowe i prowadze
serwis emulacy jny tryZemu. Jezeli uwazasz,
Ze mo ja publiczna dziatalnosc mozesz post-
awic mi kawe, a kawe lubie;)

W

Osoby, ktore wspierajj serwis datkami*
ma jg dostep do reduksdw w wysokie j
rozdzielczosci z usunietymi reklamami.

W zaleznosci od wysokosci datku kazdy otrzymuje czasowy dostep do redukséw w petnej
rozdzielczosci na miesiac, 3 miesigce lub 6 miesiecy.
Osoby, ktére aktywnie wspieraja projekt maja dostep nieograniczony.


https://buycoffee.to/t2e
https://www.t2e.pl?ref=pdf



