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MSX Hasic Reveuled
Penguin Books Ltd, Harmoendsworth, Middlesex, England : i

Copyright © Robert Palmey and Ian Richards, 1985 U,
' .| Pojawienie sie komputeréw domowyeh udostepnilo milionom ludzi
| na $wiecle nowe mozliwosel zyciowe. Od kilku juk lat gry kompu-
| terowe dostarczajy przyjemnosci i rozrywki, a obecnie mikrokom-

| putery coraz powszechnle] uzywane sa do rogwigzywania waknych

. zadan w ofwiacie i znajdujy szerokie zastosowanie w gnspodars-

L wie domoswym.

Jedng ‘'z najherdziej irytujacych spraw zwigzanyech z tymi

| urzadzeniami jest rdinorodnosé ich rozwiazan konstrulkeyjnych.
| Znaczy to, Ze program napisany dla komputera danej firmy nie
! Dbedzie prawdopodobnie mo#liwy do zrealizowania na komputerze
wyprodukowanym przez inng firme. Nie naleky tez oczekiwaé, by
I urzgdzenia zewnetrzne, ktére swickszaja moiliwoescl danego kom-
' putera, mogly wspbidziataé z innyml modelami wykonanymi na-
wet w te] samej firmie. Dla wlaéeicieli mikrokomputerdw oznacza
to — pomijajac wieksze wydatki — ograniczenie wyboru dedatko-
wego wyposazenia tych urzgdzen.

CMSE ! psuwa len problem, kaidy bowiem mikrokomputer
Printed in Foland ¢ zgodny ze standardem MSX zbudowany jest wedtug tych samych
zalozen, bez wzgledu na producenta, Dodatkowe jego wyposazenie
bedzie zatem wspolpracowalo z kazdym modelem MSX. Dzieki
liczhie tych urzqdzeri komputery MSX ulatwiajq #ycie swym

Tiumaczyl: Andrze) Reth’
Dkiadica: Marel Zabejski

© Copyright in the Polish translation by
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Redakior: Holina My#ioka §] situdiinialons
fodalctor techniceny: Blatneta CTontars z W ksigzce fej cheewmy opowiedzieé, jak do maksimum moZna
Wornklor: oo Garbowka .
j | MSI — MicroSnft eXfended — nazwa pachodzl od Tomy MicroSolt
! — MICROcnmputer SOFTware, lktars opracowala te wersje Basica, #a§
¢ axtendml (vogsseraony) nformuje, %o Busic MSX jest bogatszy ed innych
LT 802014005851 i wergii lepe Jeerko pod wepledermn modliwesed (preyp, tlum),




wykorzystal Basie MSX. Nie jest to jednak po prostu streszezenie
instrukeil Basiea, ale kurs programowanis, ktdry zaréwno zupel-
nym nowicjuszom, jak i dofwisdezonym programistom pomoge
opatiowac zosady Bagica MSX =

Wsigtka nie wymaga adnego walepnego prayeotowania. Jej 8
plerwszyel rozdzisliw wyjasnia podslawowe pojecis programa-
wanid oraz nisklore wazne elementy konstrukefl Basioa. Po tym
wprowadzenin w vozdrinle 10 gmawiamy projektowanie i tworze-
nie programow, w 11 — opetacie tokslowe, zas w 12 — operaws-
nie ‘danymi. Standard MSX stwarza dute msilhwosei operdwania
dzwigliem i lemu wlasnie poswiccony jest Tozdzial 19, Roxdzialy
od 14do 16 omnawiajd mozllweicl graficane, prazy czvim w osiainim
% nich zwracamy siezegdlng uwags na baw, skrzaty, ktore sy wiel-
kim udegodnieniem przy programowanin grafiki,

Jestesmy wdzieezni wielu osobom, lktbre mialy udsial w na-
pisaniu fej ksintki — prvade wazystkim Cdthy IHyde § kolegom
% Dragon Data za liezcenng pomoc w poczgtiowym olivesie pracy.
Dzigkujmny Andrewowi Bestowi z Curtis Brown Lid 1 Denaldowi
MeFarlanowl z wydawnletwa Penguin” z4 nadanie naszym pa-
mystom postaci kelazki Skladawy rdwnie: podzickowanis Warti-
nowi Ottewillowi 1 Owenowi Williamsowl = X-Date za udostap-
nienie nam doskonale] drukarki. Suczegtlnie 205 jestedmy wdzlbes-
ni naszym rodzinom j przyjocielom, zwinazeza Meli Richards { Ka-
ren Sullivan oraz Noney Pnlmer za nieustanne wepomagninie nas
kawa i herbatnikami oraz za cderpliwnst i wyrozumialodl, bea kig-
rych ksigZita ta nie zostalaby naplsana,

Jezeli czytelnicy, zapornajac sie 2 by lsigels, bedy wiywal
mw:'aucze'inle komputerd wardowno do teslowania preykludéw, jak

1 wykonywania wlasnych eksperymentow, zyskaja SEANSG|! by 20~
stal bieglvmi programistami Bastea MSX.
Pawodzeniz!!!
Tan Richards, Rolisrt Palmer
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Na czym polega programowanie

Pojawienie se kompulerdw domowyeh wywarlo w osiatnich la-
toch wyrainy wolyw na Zycie nas wszystkich. Mogna obecnie sps-
daie wieczor walczae v sinbliam, biorae udzial w wyscigu samo-
chodowym Grand Prix &lho pronlac Ukladu Slonecznego bez ru-
srania sie z foteln, Komputer moike fez uczyt historil Inkéw lub

‘pomagaé w opanowaniu tajnikdw geomeiril Niewykluczone, fe

pomoie Towniez w nadzorowaniu interesw albo prowadzeniu bud-
zety rodrinnego.

Jeden tylko warunekl Jezeli weimiecie do reki jalglolwiel
lkesigzlee ¢zy crasopismo poswigeene komputerom, dowiecie sig, Ze
powinnigcle naucgyt sig programowaé awd] mikroxomputer.
Komputerowi fanatycy powistzg, Ze nie mogetle ocxekiwaé zad-
nych korzyéei plynacych z fakiu posiadenin tego urzadzenis, do-
pélki nie nauezycle sie pisa¢ wiasnych programiw. Kursy wieezo-
rowe i kluby komputerows pelng sy zapalefeow zdecydowanych
opanownd te wiedze tajemng. MoZna wprawdzie knpowae progra-
my zapisane no kasetach albo dyskietkach, wprowadzad je do kom-
pulera — i juz mamy program gotowy do ugythu, Céz wise spra-
wia, ze fysiace ludsi pofwigeajg swd) cenny cmas | wkladaja tyle
wvsilku w nauke programoewania komputerdow?

Najprpstsza odpowieds brami: to po prostu przyjemnost. Tra-
dytyjnie Uwata sie, e programowarie jest trudne i ucigzliwe, lecz
sytuagja toka nalezy jus do preeszlofcl, Wspdlezesne komputery
s wyposaione w spoejalne jguylki, kibre opracowsno po to,
|:i-y€ programaowanie sialo sie latwiejsze. Nawet male dzisei mogg
pbeciito posnad urok tworzenin wlasnyeh programow. Jest o 2a-
wane wiclke przedveie — xobaczyé naplsany przez siebie program,
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urtichomiony po raz pierwszy, bez wagladu na lo, ile sig ma lat
Mzlo lktére hobby moze daé tvle zadowelenia.

Uzyskujecie przy tym wieksza kontrole nad swym kompute-
rem. Wprawdzie w sklepach dostepnych jest wiele rbéznych pro-
gramoéw, ale wmicjebrost samodzielnego prograniowanis poswala
wykorzysiaé komputer do wlnsnyceh, spesialnych potrzeh, Moze
op. przydalby sie wam progeam, ktéry pomoglhy prowadzié kiuk
szachowy albe gromadeié preepisy kulinarne? Mokecle (63 wyko-
reystaé komputer do skatalogowanie kolekeii znaczkdw poczto-
wych lub znalezieniz najtahszego sposobu urzsdzenia mieszkania
A moje macle genisliy pomysl na nowy gre komputerowa?
W kaddym przypadku umiejetnodt programowania pozwoll wy-

korzystaé mikrokomputer z najlepszym skulltiom. Ponadto, gdy.

nauezycie sie programowdé, wzbogacicle wiadomobel o wiasnym
kompulerze {1 pdkryjecie nowe sposohy korzystania z niego.

Opanujecle prey fyin umiejetnods, kldra odgrywa copay wiek-
£z5 role w Swiscle. DuZe § male przedsiebiorstwa korzystaja z kom-
puterdw, aby zwigkszyd wydajnedé pracy. Uldady sralone trafizfq
do wielu trzadzefl powszechnego udyvily: aparstéw fotograficz-
nych, pralek, telewizordw, samochodow itd,, a Wudzie zaznajemioni
z nowymi technoingiami bedy lepie] pravootowanl do lorzvalaiia
z nigh.

Programownnie zatem jest umiejolnodely warte opatowania.
Sprébujmy wige poznaé lepiej programy komputerowe, a przede
wzystkim ustalmy, co rozumieny przez stowo program. Poje-
cie 10 jost o wiele prostsze, nii moiha by dezeliwad, Prograin {o
fic innego jalk clag instrukeji. W Zyeiu codziennym najprawdopo-
dobniej korzystacie z wiclu programéw, nie zdajac sobie z tego
sprawy. Przyjrzyjmy sie np. typowe] pralee automalyeanes. Takie
prollei pracujy codzlennie w tysigeach domdw, a wezystkin wyko-
nujg programy, eayli clagl inatrukefi, Ponlka moge miné na proy-
kind tokie oto dwa programy:

Prograin. 1 Wlej gornes wods do najnizszean poriomin
Pierz przez 20 minut
Wituj = predizodein 85 adbrotdbw na infnile przez 1 mi-
nule.
Phurz przez 3 minuty.

Wirui = prediiodeia 95 obrotéw nh minute praes | il
nutse.

Preyepiesza| do prediodc 850 olvoldw na minille
w oelagt 25 selound

Wiruj przez 2 minuty:

‘Program 2 Wlej garges 1 zimng wode do najnizszesq poziomie
Podgrze] wode do 80°C,
Pierz przez 11 minut,
Wiru] z prodhofoia 95 obrotdw na minutg preez 1 mi-
nule.
Pluez przez 8 minut.
Wiej mirmg wode do nainiiszego poziomy,
Pluez przez § minuty.
Wiruj 2 predkateis 850 obroldsw na minute przez 4 mi-
nuty.

Kiaddy = tyeh programbw jest listy fnsleuleefi, ktdre lulormu iy
sainstalowany w pralee komputer, jakie czynnofel majy byé kole|-
no wykonnne: Jekeli wybieramy program 2, pralka zestanie naj-
plerw niipelnioiia cieply | zlwrin wody, Nastepna inslrukejn va-
wiers palecenie potlgrsaniz wady do 60°C. Trzecia podaje, #e cxas
pramin e wynosié 11 minut. Instrukeje sg wykonywane kolejno,
ak do wyczerpania listy, W ten sposéb pralka mofe zreallzowné
Ireidzo shomplikowany progras. (IHa Scislesel — program podony
wyde| bylby zhiyt ogolny, aby mdgl go wrozamied komputer zain-
alnlowany w pralee, Mysialtiy on zostaé rozbity na hardziei seove-
goltwe instrdlkeje, Nigmniej sarna zasadn pozoslaje niezmieniona,)

' Programy nie 53 7reszty wylgezng domens komputerdw Po-
inwily sie one maczile wezeSnie] Prayjrzyjeie sig Ly preyldas
S{ITAEE

A. Skladnild: 3 njlka, 20 dkg eulra, 0,5 vy micka, 2 laski wa-
; | filit, 3 dvaki stolowe rumu,
hids sabywnn plane 7z hintek dodajae srezyple solj
I 6 dkg otllery,
Zagotownd (1,25 Hra mleka » wanilig. By?lkg stolo-
g mabierat piang 1 kiesé ns gorgee mieko, golujae
fq 4 do 5 minud,



Zrobif krem 2z pozostalege cttkry, miekn | zéttek.
Osludzonym kremem zalaé ugolowang plane

B Rekawys:
Navzuold 43 sevka nardraly e 12
L rzad: b, o, * 1.1, powtarzaé od * do ostatniego otzka, 1.1,
2 rzad: b1, # p.l, 1.1, p.1, powtarzaé od % do kenes ragdu,
Powilorzye 1 1 2 rzad 6 razy.
J&”fmé'elq.ﬁ:rq‘: vebote na diaty np 10 § powtarzaé wzdr od 1 .do 18
TZaA.

C. Wycigé wzdhiz linii kropkowanejl
Zalozyé A na B,
Podwingé C pod [
Zalpzyi 1) na I,
Zatory6 G na H,

1.
Y e e
@ﬁ‘ﬁ“ﬁ e L =
e — |
3
2 i g ey 5 fea
= R e )
E ]

ez 1. Zipls nhtdwe jeat lsd programolin

Guotowanle, roboby nd deutoeh, modelarstwo, muzyke 1 wiele
innyeh czynnofel wykonuje sig Zgodnie 7 lislg seezedblowych in-

strulivii — programem. Progran kemputerowy roini sie od nieh

Lyllcn Lym, Ze wyda|e poleconio- Romputerowl, n niezlowiekowi.
Spdjamy nndkedlla progeiam kompulerowy: *
o Polpgenia w programach Il:umr.rui'.amwych | |1'u1nd z"mguty wojREy -

e ogdodnielme Tohy wyingnienin podpnwnneg sq pray nnm\.ylamu folejnyeh
simniinlen orog sebrane w Sloteieskn on oo kalidl (prevp. el

1)

10 print |, T jest progeamt komputerawy™
20 print Jest on napisany wijesyku Bagle MSXY
0 end

Nie interesuje nas oo razle, fak dziala len progeam, Sprabajeic
poréwnaé go z jonym, Analogicznyml przykladami,

Ksintka tn dotyezy programowania w jgzyxu o nawwie Ba-
gie MSX. Aby wyiasnig, co przez le rommmicmy, musimy powin-
dziaé niscn Wisce| o s=mych .kn‘zhwiﬂ;-rmah. Kuanglruowano je po=
ezatkowa w postac nr[.{l‘uh'umrch maszyn do , przeiuwanin” eah,
Do budowy pierwszych uizyle lamp alektronowych — duzyceh i za-
w:r]m-rn W resultacie nawel prymitywny komputer zajmowal
praesirzen sporego polioju: Bardze frudno bylo programowad te
l.mm,\m'r', a feszoze [rudniej — karzystat z nich. Po wynalezenio
tranzystorn zaczgly siw one zmniefsané, a% osi genely wobecre
roxminey domowegs mikraliomputers, ktaey nlerzadka ma mee
ahliczeniows wighszy niz dawna maszyna wislicogel polcofu,

Tezell trafi sie wam sposohnoéé zajrzenia do wnetrze kompu-
tera (nie radzimy olwictal winssogs — mogloby to bye miehrez-
meczne 1 grozd unicwainleniem gwaranel} zobnczveie, 7e skinda
sie o 7 gopstkl madyeh, prostokatnyeh ,kostek". To wiadnie ten
miniattrowy wided sealony wylkoriije nbecrie prace tysigey lamp
elidtronowyeh stosowanych w pierwizych komputerach,

Moiwainiejsavm ukladem: jest mikmprocesor — mozg kom-
puilers, atpowicdeialny 2a prectwarzanie wazellelels informac i dos
giorn jqeycll o urzgdzenis, za wykonanie wszystiich operacii ma-
fematycmayel | 2a ogdlng kontrols systeniu,

[Komputer musi byt rownisz w oslanie przeghowywad infor-
mande, dopbli jest to potrzebne, i w tym celil wykorzysluje dwa
podzn]l ukindow pomicciowyeh. Pierwsey to RAM . — Random
Avcess Memory (pamied o dostapie swobodnym, pamieé zapisy-
wilna, kidry motnn pordwnis we sehalng tablica). Zapis informa-
tHi pc—mmfny_ w pamicel RAM poity, piki fest ona pulrzebna, ‘a po
Wykorzystaniu mona |G wymazad i na je] miejscu FapPisne NoWH.
Todyna trudnose, ktérg ten fyp pamiscl stwarza, polega na lym,
6 Jest onin \latus — po wylaszsniu komputera infermacja ginie
Brzpowrobnis, '
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Dlategd komputer jést réwnick wyposazony w nmy rodzaj
pamieci — BOM — Read Only Memory (pamigé stala), Pamige
ROM moina poréwnaé do ksigzli, z ktorej odezyluje sie zawarte
lam informacje, ale nie mozna zmieniat ich tradei. Famigé ROM
nie jest ulotna, zachowuje swojg zawarlose nawel po wylgezenin
kompulors = sieci. '

Ulelndy: q_"jamiar;iawe, procesar i wszystkie inne elementy,
Kktdre mozecie obeirzet w lkomputerze (klawiatura, plytka druko-
wana itd), noszq naswe sprzetu (hardware), W tej ksigzee
jednsk bedziemy sie zajmowali praede wszystlim programami
stosowanymi w komputerach — jest to oprogramowanie
(software) systernu,

Miktaproeesor wlasnie jest tym elementem kamputera, lktory
dnje sie programowaé, rezumie specyiicany zeslaw polecenl Zweny
listg rozkazow i potrafi je wykonywaé., Damy rozkaz moze np.
aanaczal polecenie, by procesor pobral informagje  pamigci, inny
— zeby wykanal operacje dodania dwoch liczh itd. Ten rodzaj
Programowania NEZywa Ssie programowaniem w jezyku we-
wnetrznym Pochiania ong jednak bardzooduge czasu i jest
niezwykle pracochionne. Konstruktorzy komputerow poradzili
2 tym sebie, tworzac jezyld programowania wyzszyceh rzeddw, sta-
nowigee zhifr instiukeji, ktdre umozliwiajy programiscie pisanie
programéw komputerowyel latwiejsge niz przy ukyciu jezyka
wewnetrznego: Aby kompuler mogh je zrozumied; musza byc one
jeszize przetlumaczone na jgzyk wewnetmzny. Basic jest wlagaie
{éflnym = jezykow programowanid wyiszege rzedu. Programy,
ltore piszemy w Basicy, s fiumaczone na jgzyk maszyhowy prees
program zawarty w specjalnym ukladzie paminei ROM, kidry
nosi nazwe interpreateéra Basica,

Busie: zostal opracowsny =z mysly o pomocy studentom
W oswajaniu sie 7 programowaniem, totez latwo ten kod opano-
wik. Nisstoly, stworzono go na poczatku lat szesédziesiatych 1 fe-
g piarwolny opis nie uwzglednia najnowszych oslignieé techuiki
komputerowej, takich jak kolor, grafike; diwigk czy, poshigiwa-
e st odbinmikiem telewizyinym w chavallorse manitora, Aby
sapelnit te fuki, wiele rozszerzonych wersji Hagica wyposadono
w doditkows instrukeje Gmozliwiajies korzystanie z tych osiag-

)i

nigé. W imiare wzrostu populsrmodel Basion zwlalesla why Hinly
roziych jego ,dialektéw”. Sprawile o, ze wickszose mikrakuipu-
terdw uiywa dialektdow nieco odmiennyceh, co utrudnia praciopses
nie-oprogramowania @ jednegs komputers ta Inny.

Ninfejira kslgilka delyezy Bagica MSX — dinlelelu vy wane-
go preez wssystkle komputery MS3X, Wersja ta jest bardzo prog-
ta woougyehlod sawiora specialne dnstrukeje operujace grafllay
dzwiekiem 1 wszysthimi innymi moiliwoedtiami komputera MSX.
Pelne zrozumienie jezyka wprowadzi was w fascynujicy Swial
Programowanin.



£

Przeidzmy do Basica

P praystapienie do Programawania muslm:,j_ l_nl!eé pewringe,
e WezyalEie elementy nascego lkombutera 81 wiasciwie polatzoni
i pracujn prawidlows. Kompnlery !'ﬂL‘Ei‘f\{ i Lok s?mnstruun..-.u_ane;
aby mogly waptlpracowat 2 novmalnymi domowyimni :n'lb:urnn‘.a'nj
telewizyjnymi, Niewaine, czy Lelewizor fesl duzy c7y n':n.‘{j;. FRAL-
yo-bialy czy kolorowy; wystarery, by Odbieral hryty 1-.*.&;.1 prograrn
Lelewizy jny, 4 Uzywajqe odbiornika kolovowege, bedziecie mogll
ogladeé programy w sesnasti barwach geﬂam'ﬁmqynh przez kom-
ptitar, Jeiell za$ dysponujecie te!e#imrafnl czarno-biatym, pro-
gramy bedg (nialy caly gamy odeieni SZEIMHCE _

Bardzo preydatny jest magnefofon kasetowy. Stuzy &.a_lr_f:f-
jestrowanin programow. Moz wprowad#¢ je de kefnpulera
{ wykoaaé kiedy indziej, Wle musi to by¢ magnetofon drogi; czasa-
mi tansze magnetolony kaselowe pracujy leplej niz drogi sprat
lelagy hi-fl. Preekonacie sie, Ze maiy, przlanqé:.:y model jest ziace-
uie wygodniejszy wtdycllt nik duzy mixfhim, pﬂ_ﬂlewaa m#‘?ﬁ
go prayniesé do komputera (a nie odwrotnie). To samo qﬁmam sit;
do lelewizordw: Uzycie dutego, kolorowego lelewizova ja&f_c l:fn‘dm
kuszgce, ale radzing nie hedzle zachwycona, gd:.r poslanowicie 2a-
.:g'r':u': w woiny gwiezdne potdezas joj ulubjonegoe plogramu e lewi-

t Winksrost dosbypoyeh w Polses milittoltgmpuluraw wypaRaLonn, est
W, g@sm_tof ohriiay telewizylnego pricujacy w sysiginie I'.ﬁ‘f._;,_ gqmmt,-:hful_n
Showlnsaiseym w Burople Zachodiii], Obree tnki nizny gdbiezal na Wiy
ﬁ'l,ﬁw,th ‘w Palae belowizormnel, ule na wiaksfcus'cf £ nich hqd:fa: art. c=rlia-
“binly, Doplers of pisdawni sscsely g pojawiad w aprredaly tolewlzury
fkoltrowe, Kidre sq preystosowane do wvdblory programy felawlzyjnogs w-
hsnin) W Eystamacty PAL, jale § SECARE No fych telewizmach moina cey-
wilele pelisrae obiae w kolorze (przyp. tam)
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ey incego. Spdbujole znale2d miejsee, woktoryn wndaiio il
komnputerows alicesoria ng stale, gdzie w lkuzde] chwill i igos
towe do uzytiw Powinue to by€ niidjsce ciche § spokdingg w lE
rym majdzivcie warynli pozwalajace ns oawajanin sy % ko 1
terem,

Wizysilkie niczlgdne kable masilajgee i polaczeniowe powinny
“najdowac gig w opakowanlu razem = komputerpm, Jest wihroil
nich taled, ktory dacay komputer z gniszdkiem antenowym telewi-

woru, oraz labvel zasilajgey, ktdey nalezy wellthyé do gnluzdka sie-

ciowego., Kompulery MSX mogs wprawdzie kovzystat 2 progia-
mow 1 akeesoriow modalt inmyeh typow, sle sposab polgezenis
wszystkich elementow nie jest fdenlyczny. Aby triteloniié uizg-

‘dzenie, nujlepie] zajrzed do instrukeji fabrycane],

Gdy wezystlie elementy kemputera zostang prawidlows po-

Igezone, nonsam wipezony do sieel, na elvanie telewizbra pojawl

sig obraz haslepujaey: u gory ekranu — znak firmowy produ-
sentn, g u dolu — objsdnienic 1oli plesiv ilnwiszy fankeyjnych,
ktore ombwimy dalai.

Jezeli to nie hastapl, Tuz leszoze sprawdicle wszystko 7 in-
strukeiic. Skoro ns ekranie lelowizora padel nis ma Zadnego

‘obrazu, upswnijcie sie, czy wsrvstlsie polgezenia sg w porzadko,

Nie zapomnijoie tez, oczywiicie, uruchomié komputer i odifornik

telewizymy, Jedeli otrzymacie obraz zdelormowsny lub z zaklo-

ceniomi, musicie dastroit elewizor,

Po. olrzymanii na ckranie prawidlowedo ohiazu moina yox-
poczynsé pracy. Z lewej strony ekranu widnieje: mady, binly, mi-
gajqey prostokacilk. Jest w kursor, a jugo zadaniem jest infor-
mowenje uwiylkownilky, w kldryn micjseu ekrany zostanie napl-
sany nastepny zoak. Wssystkic znoki wpriowadzmmy do ompu-
ters poslugujnc sig Blawiatury. Jest ona zaprojellowana podobnle
do te], w ktorg jest wyposaiona maszynd do pisania, z ty wazakie
roznicg, = klawisture komputern ma jeszoze pewne dodaticows
klawisze, przeznaczone do wykonywanin specjalayelh Instyuleeil
Banlin.

Sprobujele mucisnaé jeden klawiss np, 2z literg Y. Spdjexcie
na lelewizor, Liters ¥ pojowils sie vs ekranie lam, gdzie pier-
wolnle znajdowal slg kursor, kibry feras przesungl sie o jedno
micjsoe W prawn, czyi tem; gdzie pojawi sio nastepny znak.
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W kompulirze, podobnie yk w raszynle do pi.@ii_ll%i-g ﬂ._l.!ys:.;'ni:-.
lane :%q'tylku- dolne ki, ceyll "‘.“f'h_'- h‘t‘m-y. gy_i_ry ltp.. uie : ; i::e
motnn plsud racska)ge Khnwida! Sﬂlrl [muulila:?;} mfnm_;z,: 35
wllywiszem 2 wybrang liteva. Jezeli chiceeie napifat ciag uz::sp.
liter, musicie o istat Kluwises CAPS (hiokada :zmiuma.m'ui.._r;_i
jepo. naciinigeiu nn gleranie p-.s,1aw15e sig bady wI}'-hy:"mhI: ;_L,u.: ,1:.-_
znakt (np, duze litery). Aby poWrOSiE do rn_,niglruh liter, n{;j edy 1:151_
jeszeze nacisnat klawlez CATS. Prayjrzy)eie ‘sig na_prayT‘f:i B
wiszowi = cyfra 7, powyin] ELre] znajduic sig zrak :’3.. ! uge ;.::l =
cidnlecie lclawisys T jednovzesnie & kiswiszem SHIFT, na ek

h e rmak, -
ukm'-‘tl. letizﬁl:a:vm jest preyeiSiiely przes cos :fllt:r.’zsrz:_,' ni% !r.n]. fse-
kunely, nd elranic aamiest jednego znaku pojiwi si¢ caly ciag

£ 3 strAE F
identyosnych #nakéw, litére beds wypisywane ak Ha;EZaY WG

nicnin llewisza. Jest fo tak T:-m:: al :u :;put—xa-jn — eecha,
-ale wip wEdnia] prrekonacie; Hartzy UEYLSLElL. -
i ﬁaﬁiﬁ%ﬁnﬂ \(powrOt karefli) mn. 3151:01;1.1_:1_1_9 1&:&&.51&{%&:
nie, Jego naciEnigiic informuje komputer, 22 fa'lmnczyhscu. 12;:31&
nie pewnego tekstu 1 choeeie, aby 'Irtn_mp_tfl:gr-m,l,_qi sig n}:m;l:u_ﬂ;“f
komputer ol vozumie bego, o uapisaliscie, wyplsie m'q m
Syatax error” (blad skladni) albo puzdn'l:imaih::zg;:rim A :1:3 i
gig t mariwie, poniewa? noie JLst diwe UsZKO
m&:ud i‘?{dﬁil&ﬂdﬁx&uﬂtek poleceniom -\trpw-.-.raﬂ:?:gn;{::{z ela-
wiatury: Kompuler po prostu zignorowal tn c.u.:: napigaliscie. -
. Po wyswistleniu komunikatu o bledzie na e:kru_:_u:ue pn‘imiﬂ
sie napis OK. Znaezy lo, 2o komputer zakonezyl ‘w:,k:rmr}f o
gadariy (w Aym wypadhu probe .mturpmi.?w@mr !;41;1_53 -_g‘
przes was Lelestu) § gotow Jest ohecale do zajeuin sy czyIo m_nj_q-nﬁ;
| Prayimeyicie sig wresiew celerem. dodatkowyn lﬂnwas;:‘_:ﬂ
wiijesreronyim na Elnwiaturze kmngg:a;}aﬁz;ﬁfiiniﬁﬁi 3 stE:
' i efsrni Da ZWE . ave
;E;Fioufu;?;rr jﬁ in};::ﬁﬁwrm zaduniem jest w‘_’?"f“‘_"“‘mf
lr.'ml&m' .pn“-.ei-.l:rmim Juzelt nﬂ_.if-l%!ﬂﬂ"ﬁ? kln'w_i?:ﬂ Qmwlu.mz:;ﬂ il.l;:;;
-kzl"sttiej'*bwaﬂq w prawo, Kiesor p_r;r.gaunt_u Hlﬁ‘ W 1:1 gvi;p;m,q 3
che zab ldlwissa d_ﬂm::m_l_mgqist;@%g b;l::r;::;;a P\;“ :c 0 U;;;] g
Qe ipgie lursora w lewaodlNie . iy hy wyjas-
:::Es,pfzﬂﬁ:ﬁﬁm -g:ijr ‘nocisnigte wostang klawisze oznaciony

strzallnmi sklerowanymi w-ddli W g0tk
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WU [JeSwigel e aiuto asaail o0 i el sy s IWnstmiig,
by fepriey cpnezae konapber, Weacthe falad Nabgnle T wadimmniee
o wpisujeie: do kompuloen gaeerpougheooniehoiolmieg o sipne
Inlitadiie pelozedie roznych klawdszy. Mugiole sacopdlilo u'.hﬂJhﬁ,
by aie poray HE eyfry deden | Hiery L Musicie et wpabad ol
b [Mbery @ zmnivst cyfry sero; Chet noookranie ndomal alg ol
ozl komputer nie jest w stanie destozec tego podobiensiwa,
Ldy twicevoie po klawinturze 2wykle pisanie tekstu, vic mo (o
Wikksdepo zhgczeniy, ale whkittee, gdy zacinlecic programowas,
sybunein sic xmieni. Cwiczeie tez uzycle kiawlszy SHIFT | CAPS
oz Lych 28 strzalkami, slerujgeyeh poloteniem Kiisora na ekra-
T, ux uryskacie powng wprawe w posiugiwaniu sie nimi. A gdy

s szovgsliwie vswalvie sig 2 klawiaturg, mozeele preejgé do bkl
| Basica MSX.

Nicktore instrukeje Basics *

S Budezms wstepoyceh wprawek ollrylidels juk, ze wasy koemplter

ann tytuggey zwyosaj wyswietlonia komunikatow o bledzie nie-
il po kazdym nacigndecii kliwisza RETURN. Dzieje sl tule dla-
toge, e zasdh roruminnyeh praew nwego slow jest hardzo ubogl

Rozumiv on tylko tzw. slowi kluczowe nalezgre do Basica MBX

1l jednggo wiege. Kazde = nich daje inaszynic dcisle okeesione
pefecenie, No szevedeie dobiy stow wykorzyslywanych w Basinu

MEX jesl Iulei, e mozna jo zestawiad w Dardzo wyniysine progra-
my — inleresulgee @opotylecme. Zdembimy jednak od oméwicnia
uzytin pojodyneeyely siow Bagico

Judnym z najistotnicipzyeh andan komputers jeal wyplsywa-

wic intormaejt o ckranic telewwora, Proby rozwineywania za Je-

BV paksoxir wopropigmach pisanych owo Bpsiow gloanie sl wyinesnle

:-;lifit‘ titerys Awlocsy odessli nieco od @] wsssdy, prewmmmaine nestepaiaes
Teesrwenelar praviitady weyein tostrate Basies, stanmwipor fragmoenty byke
i pimmne p iy Hterare, lomiael pelne gy lob ich frogmenty
romai weszellche lnstruRcie wrdlgplibee w wideln pisane sq dudyml Hleriol
poErp: i,

‘A kN Mo

iV




go pofrednictwem kluczowych problemow dotyczqeych zyela,
wezechdwiata i wielu jeszeze innych nie bardzo majs sens, jeseli

nie moina dotud otrzymaé va nie odpowiedzi. Z tego lez powodw

jednym = najbardzie] uniwersaliyeh sléw w Basicu MS8X jest

PRINT (drukaj). Wystukajcie na klawiaturze nastepuisce polece-

nie:

print 99
Nastepnie macisnijoie klawisz RETURN. Na ckranic pojawl sle
liczha 99. Stalo zic tak, poniewai nacisnlgeiy klavisza RETURN
jest sygnatem dla lcomputera, ze macie dla niego peving prace do
wyltonpnia,: Komputer sprawdza nastepnie nppisang przaz was

ingtiukije 1 natrafis hin pelscenie PRINT, Z lwolel sprawdza, co

asa wydnulkowad, | aajduje Heale 94,
A tersz sprobujele napisad dugymi literami:

PIRINT 89

Olrzymalifcie dokladnin taki eam wymik jak popraednio. Modynzy
pisst instrukeje jezyka Basic zarowno malymi, jak i duzymil lite=
rani, & nawet mieszajac je, Komputer zawsze zinterpretuje pra-
widiowo. Muzimy nutomiast upewni¢ sie, Ze pispwnia jest bez-
Fladua, Komputery sq w pewnyelt sprawach bardzo dobre, ale nie
rrozumiciy wydanego im polecenia, jezeli chot jedna litera albe
=k interpunkeyiny znajdzie sig nle nw swoim miejseu. Wiek-
5z06% ludel bex trudu zrozumie, o ¢u choedzi, w instrukeii:

(RETURN)

TDedzie ona jednak calltowicle niezrozumiala dla kemputers, kto-
vy w otdpowiedal wyswietll mnformneje Byntax errar’, co oznacza
bigd gramalyczny. Trzeba zateni haetdse uwided podezas wpisy-
wania programu,

Poniewaz slowo PRINT wydaje komputerowr polucenie wy-
konania pewnej czynnodel, nazyws sie ono (nsirukejs Mozes
my ueyé go do napisania nn ekiranie niemal wszystiiego, Sprobuj-
simwykonad ponizezy previdad:

print 1000

print —12

(nastepale naclinijeic klawlse RETURN)

pprint £3

18

=l l."!l I'I'L--_'"

print 23.76 4
print 16+8

knzdego polecenia, Wynik olyzymany w ostatnim pezylcladaia [
dosyt interesujacy. Kompuler, zamiast wyswidilic na elihnls
tekst 10+ 8, wyliceyl i pokazal wartose 10-+8. W ten sposoh mog-
oo azywold kopiputera do wylkonounia wszelldezo rod=sju faclion-
ledwe.

print 100484.86

print 3876—423

print 748

print 25/3

Pierwsze dwa przykisdy to — odpowiednio — dodawnais
1odeymowanie, ale zapis dwdch pozestalych moze zaintrygowst,
Kompulery uzywala bewiem synibolu # dli aznaczziila mnozaula,
g gymbaolu [ dlg dzielenia. Moze to byé nieco mylace, ale whrolee
HSWeIie #l2-2 Ty Zapnsein.

Mozliwoest przeprowadzania obliczen w instrukejli PRINT
jest bardze dogodna; a gdyhysmy tak chelell napisa ns ekrenie
wyrazenio 10+ 87 Przskenalidmy sie jug, fe nie moina zrobid tege
piszge:

print 1048

Aby otrzymaé prawidiowy wynik, musimy ujad nagae wWyra-

zenie w cudzyslowy (SHIFT /), tak jak ponizej:

print 108"
W teri sposbb, uzvwajge cudzystowdw, rmozemy napisaé ng

ekrvanie dawolny hombinue e makow:

prnt lascynujgee!
print @4k
print. Byt albo nie hyé”

U Jasiedmiy przyzwicrijenl dd o oddzlelopin orzecinkizm cigisl ukmose

Jedwe) w Liczbie deledigtna], W natac)l mbternotyezne] wkosswneg] w Eajach

nngloseskich samisst praesinica’ delecitneps. udikn nig kropll d=izdiglie;

A ponlewad fgryki programowsnis wywsdzn sis o tych welafie kErajéam,

MUEINY prayvewyezhi® sie do tego nistypoweso dia nee rapisy  (preyp.
ok
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Clag mmukdéw ujety w cudzyslowy nosi nazwg string
(tekst), Toksty odgrywaly duza relg w progranowaniv lkompu-
lergw.

Bkran jest juz zapolniony lal'zylﬂadmm. ktére nle s no
dalej potizebne, worowadzing wige nows lnstiukeje jozykae Basie,
aby zveblé sobie tvochg miejsen na ekyunie., Stowo CULS (clear
gereen — czysé ekranj jest instrukcja, kitdia usuwn z ekrani
wezystkie napisy 1 ustawia kursor wlak swanym pocsgtihowym
polozeniv po lewej stronie ekranu. Naplszeie po prosiu:

els (RETURN)

i ekran jest jug caysty! _

Poiwiabmy jeszezo nieco czasu instrukeit PRINT. Basic po-
zwala na tapisanic r pomocy jedre] instrulec]i PRINT wigeej nik
jednego tekstu czy lickby, Jeshi tylko oddziclimy j¢ Srednikami:

print , 47272857 = "; 4724285

Komputer natrafia s plerwszy tekst i wypisuje g0 na ekranie.
Nastepnie napolylks drednik i drugl tekst, ktdry rowniez wypisuje
ni ekranie, tuz ga pierwszym. Wroeszele, na leetiew insteulkeji;
znnjdluje wyraZenie arytmetycane, ktdrego wartosé wylicza i wy-
pisuje za cdrugim tekstem, oddzielajge je od siebie spacig (od-
glepem).

Mozemy rowniez wmieselt odstepy imigday wyplsywanymil
|mhcuchami, oddzielajge je w instrukeji PRINT przecinkumi:

print jeden®, dwa®, trey”, ezlipy”
Do tej pory kadda hapotkans przsy ngs instyukcja byla wy-

leonywana nalychmiast po nacisnieciu klawisza RETURN. Jest to

tryl konwersacyiny, bardeo przydatny, gdy cheemy
ofrzyinaé jedng lub dwie informuacje slbe preeprowadsié prosie
obliczerma. Nie nadaje sig jednak do boardsie] wymyginyel zadaih.
W rozduisle @ dowiemy sig, jak polgczyé instrukeje w pro-
gram, kiory stwarza znacznie wigksze mosliwosel

R ’

5

Wariacie na temat

‘Dowiedzielismy sie ju, ze program kompulerowy jest ciagiem
insfrukeji. W rozdzinle 2. poznaliSmy niektore spofrad slow klu-

zowych Bosica MSX — slow, ktdre rozumie nass komputer, Sq

to instritkeje, ktdryeh mpzemy uszyé w programie. Wprowndzonie
llaly instruleeii przez wpisanie w (cybic kowwersacyjnym ich
cligh Jedna po druginj jest modliwe, ale newygorne, poniewa?
komputer sapoming je nabychmiast po wykonaniu. Potrzeba wisc
taldogo sposabu preechowywania instrolef, abyémy mogll wy-

woldl je pinownic, gdy zajdzie tege pofrzeba, Wlasnie dafeld

Ltemu kompulery g4 urdgdzeniomi o tak ogromnych moliwngeinch.
W Basicu wystarezy dopisad przed kazdy instrukejs numer
Finii.

10 els
20 print ,to jesl™;
30 print ,nasz pierwszy program!

Momy tu prowdsiwy programt nopisany w Basicu MBX.
Wordwadzajge go do komputera trzeba nacisngé klawisz RETURN
na koficu kazdeg lini, tak samo jok prey pracy w trybie komwer-
siteyjnym, Zasada ta powinna jui weisé wam w loew, wobec
ezego nie bedaiemy o niz] wiece] preypominat. W trakcie pracy

pregramu kolejne insbrukeje wykonywane sa wedhig kalejnodc

pumerdw linii. Nie jest islotne, jaki numer przyporzgdioujemy
kazdej instrukeji, pod warunlkiem 2Ze nie beda sie powtlarzaf.
Gidybyseie preypisall ktarejd instrukefi numer udytly ju# wozed-
hicl: komputer wymoge z pomieci insirulkeje poprzednia. Nasz
progrom mogl réwnie dobrze zawleraé numery 1, 2, 3 albo 27,
43,128, albo jesweze inne, ale rozsadnie jest numerowad linie co

7 |



dziesieé, Ponjewaz ihstrukeje wykonywane 54 W koleinoéel nume-
s&w, moZemy W razie potrzeby watawit migdzy nie dodatkowe
linie. Na preykiad dopiszmy jeszeze:

15 print patrzeie oo tol”

Aby obejrzeé teray nasz Program, uZyjemy innego slowa lklu-
czhwado;

List
Po wydaniu tego pelecenia zobaczye na skranie wsaystkic linie
programu wypisane zgndale z wolejnodeiy numerdw linii. Za-
wwaicie, 2o linla 15 zostala wprowadzona na wilndolwe mieisce
syietdzy Hindami 10 i 20. Kowwenejn pumerowania Unil co dziesiet
daje nam zitem wiskses elastycznodé pray programawaniil. Teras
pozostaje jui tylke uruchorit program z potndes iunego slows
kluezowesga:

RUN
Ps wprowaizenly fego polscenia Rompuler zaczyna wykonywat
program poczynajge od linil o najnifszym numerzs | przechadai
kolejno przee kaida instrukeje.

LIST | RUN to dwa slowa, kthryeh heduiecie Qz_m_vﬂuppﬂuhni‘u
uiywaoli podezas programowania ezgdgie] niz makichkolwiek in-
nyeh, o zatem upewnijele sig, czy vozumicele dobrze jeh role.

Jest rzenzq nieunikniong, e podczas pisinia adaryy sie wam
od czasn do czasu popelilé bledy. W rozdeiale T nauczymy sig po-
prawiné programy przy uwkyciu edy Uorli, ale na razie mozecle
korzystat = prostszych’ metod, Jezell pemylicie sig poderds Wpro-
wadzemia Hoil, nopiszele ja jeszeze vazs. J etell jednalk nie ZnUWn-

yliscie, ze higd zosial pﬂp&lﬂianﬂ, komputer ufuchomi program,
tacz pdy Lylko nattatl na pomylke, natychmiast pracrwie Jego wy-
fonywenie. Na skranie pojawi sig komunikal: , Syntax: exror in
fine R (blgd skladni w linii XXX). Bedzlecie wiedy musiell
przyjrzet sie tej linil 1 napisal Jq jesicze raz, jui poprawnis.
Gdy skohczymy korzystad z programu, musimy wymazat go
2 pamigal, zaninl zaczriemny wprowadzaé nastepne. W przeciwaym
razie nepotkamy wisle lrudnedel, ktérych frodiem bedy fragmen-
ty starego programu Wpisane pomiedzy linie nowego! Rzecz jasna,

22

1| ma.t_g‘_tu' dat przedeiwhe | gaskakujgee efekly. Mozomy wige wy-
mazaé program z pamigci Lxywajge ingtrukejis '

NEW

Koniputer jest teraz goléw na przyiecie i
g : i v prayjecie zupelnie nowego pro-

Zmienne

W dotyehezasowych preykladach zadowalaliimy sie ugyciem
lezb 10b leketdw o znanej, stalef wartodcl, jak up: 4, 128, jtab-
"-l,‘-'f! i I_E_ard:zu istotnn jest jednak modlivosd a:‘.wﬂy%;mi.a 'sir:: a:ié:
wmﬂal:nﬁui‘_kt.ﬁre — wipewnyel warunkach — mogq sie zmieniaé
Przypudémy, ie cheemy policzyé, ile bedzie nas kosztowaé kusno
pigiyv, osmil, dziesigeiu paczel: fig. Jezsll ohecrin .E:t?t;la fig ;}'-
mesi 33 zl 24 paczke, nasz program mdgiby wygladss tak;?

10 els |

20 print ,Dwis pacski kosztuig"; 06%2

a0 print Osiem paczek kosztuje"; 85%8

40 print | \Dziesigt poczsk kosztuje”: 95410

" Jegt to dopéty dobre, dopékl cena fg fie zniidnia sie. Jezell
jednale cena wzrcdtie np. do 98 zlotyeh, to — aby uweglednié
:vm:i?:;q — hedziemy m?aieli preepisat program. Gdybydmy cheieli

cdathy mn_at’: Ceng _p:r;tnastu, dwudziestu czy dwudzissiu pigeiu
Fnc‘:-zak. E-.nflat;le_ byloby jeszeze bardziej skomplikowane, Muz‘.emjr
to uprodele wprowadzsiuc zmiznnag, ktérei przypiszemy ce
Jednej paczki fig. i

f;zﬁylgzyjcie 5 uwaznile nastepujscemu progrsmowi:

¢ o
20 Iot Tiga =95

T Jak dotad daden powsisohnie dostspily mikraliom W
pw‘wsatnnr. w penermion liler polsiciegn alfobsin Dlatego tzrtf:s;::ﬁgf: ":n;;::
1::ipw po poisky s mato euytelns (np. zamiost biad skladn” — | plad
shiach I znminst pigt™ — piec” itd) Dlniego ted, nby zwigkszyd Y Lel-
st prflgrnmﬁw. povkmowitenn piset wezystkis nazory .'.milﬂnli}*tﬁli Let_:t I!_
wydrukow z gweglednieniem polskich fiter, choé wo te) postrel e du p :
ek, meaywliels, wprowadzlé do komputera (preyp: thumi) =
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30 print |, ,Dwie paczli kosztlujg"; liga+2
40) print ,,Piet paczek kosztuje"; Mga®s
5 print , Dziesiet paczel kosziuje"; figa*1il)

Jezell wykondeie ten program, da on takie seme wyniki jak wor-
5ja oryginalna, Réimica wyslgpuje w linfi 20, LET (niech) jest
kolejnymi slowem uiywanym prrez Basie MSX, Infommule ono
komputer, fe ma on wprowadzié zmienng o nazwie FIGA, kiérej
nada na poezgtku wartodé 95, Kompuler praeznacza fragment pa-
migel na zapamigtanie tej wartoiei, Gdy wykonywnana jest linn
30, komputer nateafly ponownie na zmienng FIGA i znglada do
pamieci, aby sprawdzit, jaka wartost ma jej praypizadé. Naulupnie
podstawin wartest (95) do linii 30, w kidrej pojawia sig slowo
FIGA. Dokladnie to samo dxieje wiv podezas wykonywania lindi
40 1 80,

Korzyst z takiego rozwigzania polepa na meiliwndei nadania
innej wartosel zmienme], gdy lylko mamy na Lo ochotg. Gdyby
cena paczki lig skopsyla do 98 zlalyel, wystarceyloby nam zmie-
nie 4y lko Hinig 20: o

20 lol figa =00

Gdy wprowadzicie te linig, komputer zapomni poprzednla, opa-
trzong numaerem 20, zastapi j§ nows wersjs. Kiedy yruchomicie
program, komputer pupolka poprawichy instrukejy LET izmieni
wartos: zapisang w pamieci, Zmienna FIOA i leraz wilrlbdc 98,

Wartosé zmienne] Mokerny zwiekszye lub zmnigjszyé w deo-
wolnymi miejscu programu. Proypuscmy, Ze taniej jest kupowad
figi nie na paczki, ale w pudelkach po dziesieé pocpel. Jezali
kupujemy dziesied paczek, cena kezdej z nich jost mnielsza, pe-
wiedzmy, o 5 zi. Musimy wledy rorszerzyé progeam ¢ jesweze
jedng linig:

45 let figa = figa—5
Pocvynajge od linil 42 amienna FIGA bLodze mindn wortese
rmbiejszona o 5. A zatemy wynlk drukowany w linil B0 awigznny
jest z abniika ceny.

Zmiemmej mogzna nadad niemal dowolng naxwe, 2 wyjatkiem
pewnyeh ograniczen. A wige mese by¢ ona dowoliw dligedei, alo
komputer rozpoznaje fylko pierwsze dwic litery. Znaczy le, 2e nie
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dostrzeke voznicy wigdzy dwiema zmivanymi, kbdrvali i nogs
poceyriajy sig od fej samej pary liter, Jezell gy nowswitoli teay
siiennes Hnda, Hezba i liteva, Kompufer poteakboge jo wnme bl
Jiko Ly samg emisng.

Nie maina tez uzywad w charakterse nazw zinicnnyvh -
nege ze slow Klyczowyeh Basica MSX aul fez nodawaé nasw 20
wierajacych e slows. Odnosi sig fe tez do symboll matematyer-
Wyeh §lanych znskéw, kibre w Basicu MSX majy speejalne wn-
trenie. Cylry mogy wystepowsé w nazwach na rawni % lterami,
ile pierwszy znek musl byé literg: Ofo kilka prawidtowych
I PATE

?.

T

liary 10

3 an' ' Marzee

4 kolel ponisee g dleprawidiows, Coy wieele dlavzega?
runda
ITLK Lid
list
Fraport®
2lkaraly

Runda zawiers slowo RUN, zaslezezone w Basieu MSX, a witem
jest bledna: HLE Ltd ma w Srodku  niedozwolony  odstap,
a LIST jest rdwnies slowem zastrzezonym. Nazwa Siaports roz-
poczynn sie od znakw, ktory w Basicy emacza mnezenie, 8 2%ka-
tity nie rozpoczynajg sie od litery,

W pelni doxwolone jest uzycie naew jednolilerawych § wiclu
Tipelz huw:ﬁh w oswaich progeamnch wylqeznie & talkch pazw
Klopot polega na Lym, ie bardzo trudno jesl sledzic: logike pro-
gramuy pelnego fle pie znaczacych naew, awlaszeza gdy program
jest nbsrerny. Dlatego amicnnym nadaje sig ewykle nazwy ding-
gae kryigee w sobie pewne informacje. Jekeli np piszecie pro-
gram, w kitrym jedng ze zmienhych jest temperatura, nadajeie
o) nozwe TEMPERATURA albo praynsjuniej TEMP. Wymnga
L wprowdzie troche wicee) pleania | zajmuje nioco wigee) pa-
ﬁ}].k;l_:i.: ale te niedogodnndel &g nicaym w pordwnmmil 2z karsysein-
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wi plynaeymi 7 czylelnosel programu; Oszeredzicie sobie wialu
godain frustracji i zdenerwowania pray klawiatirze komputera,
Slawn LI rwane jest instrukejy podstawienia, poniewa pod
nazwe zamiennej poditawia lonkretng wartoss Mozliwe jednak
jost uzycie instrukeji podstawienie 2 pominigeiein slowa LET:

10 eons = éenad-10

Jozeli Xomputer napotka lisig progremu, kidra (O ZRCZYNA
sie ad zadnego ze sidw kluczowyeh, zakinda, 2e jest to instrukcja
podstawienia, Zwrdtcie uwage, e znak = ma nne znacgenie
v Basicu nit nak rownois w normnlhej matematyce. Nie azna-
czd on, e dwie wartedei po obu jego stronach s3 rowne, ale 28
zmienne po jego lewej sironie ma sta & sig rowns (] po pri-
wej stronie, 1o znaczy nadaje warlost plerwsze) = nich,

Korzystamy tez ze zmiennych liozbowseh, kidre operujq ne
liczbach; mozemy rawniet utywat zmisnnych telstawych, ktore
apertja na cingach wmakow. Aby Basic MSX mégl rozrémni¢ le
dwa rodzafe zmiennych, mukimy zawsze koficzyé nazwg zmiennsj
teleslowe) znakiem ¥ Jezeli nazwa zmiennej telsstowe] konozy sie
tym znakiem, zaklada sig, 2e jest to zmienna tekestown, W prze-
ciwnym razie bedzie ong interprelowans jako zmienna liczbowa,
Pomijajac tg rdinlcs, wsazystkie reguly dotyczace prawidlowodti
nazw odnoseq Sle do zmiznnych obuw Lypow,

Mamy tu kilka typowych zmiennych tekstowyeh:

n%
ingtrukeia$
miastod
punktb

Nowe warlosei moga byt i preypsane W dowoloym iiejsoy
programu — tak samo jak W preypadicu zmiennyell liezbowyeh.
Przeprowadzenie na xmiennych tekstowych operagji matematycz-
nyeh. takich jak mnozenie lub dzielenie, vie jest moziwe, ale
fnoznn wykonsé na nich driatumie zhlifone de dodawania, lwidre
oméwimy dokladnic w jednym v dalssych rozdziniow. Fod inoymi
wzizlndnmi zmienne tekstowe mogy by€ traktowane tak samo, jak
ich pipowisdnile liczhowe.

20

L) vozkaxs = |, Dockud diew: do ognial”
20 print rezkazd

_ Gdy kompuler wykonuje linie 20, pod nazwy roekaed! pods
stawia cing znaldw z linll 100

Jedne z korzyci piyngcych z utywnnis zmiennyeh telksto-
wyeh' palega na znacenie llwiejszym  tworzenw programow,
w ktaryeh witlokrotnie powtarzaja sig e same [magmenty tik-
stiw. Pordwnzajoie te dwa programy: '

&. 10 print Element nr 1 jest zapidany pod adregem 4"
490 print ,Klement nr 2 jest zapisany pod adresem 23"
a0 print , Blement nr § jest zapisany pod adresem 28"
4) print ,Bletment nr 4 jest zapisany pod adresem 98"
30 print ,Element or 5 jest zapisany pod adresem 34"
60 print , Blement nr 8 jest zapisany pod adresem §3"

B, 10 af =, Tlement nr ,:bf = "jest zapisany pod adresem™
20 print ai; b4
20 print a$;2;bH23
40 print a$:3;b4¥;28
50 print abd;ks:08
60 print af;5;b%34
70 prind afif:h%:53

 Pierwszg rzeces, kidva piuca sie w oczy, jest lajemniczy
dyrykropek w linil 10 programy B. Co wigce], w 12} srmej linli
wystepujn dwie instrukcje; jedna jest podslawieniem pod &%,
a drugs — pod b, Pozwals na to ten whiinie dwukropek. W jed-
me] linii mozecie napisné dowdlng ilodé instrukeji jesyka Basie,
oddziclonyeh od siebe drednikami, uwazaijac |edynie, by calko-
wita dhugosé linii nie preekroczyla 255 mskéw. Powinniscie jed-
nale zarhowaé ostroinost piszqn wiele instrukeji w jednej linii,
poniewa: gratwa o tiest programu i utradiin wprowndzenie
arninn. Miemnie) linie o wiglsze] liczbie instrukeli sq szczegdlnle
uzyteczne przy wprowadgonin zmiennych w jakis sposob zWig-
zunych ze soba, Skoto a§ i 1S w powyiszym przvkladzie dotyez)
drukowania tego samego adunia, wygodne jest winieszezenie ich
abu w te] same] linil programu
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Czy widzicie, le mniej pracy lrzeba wlozyt w napisanie pro-
gramu dzigki uzyclu tych dwich zmienmych tekstowyeh? Za
kazdym razemn, gdy komputer natralia ma jedng 2 nich, wypro-
wadza na jei miejsce odpowiedni tekst.

Zanim uruchomimy ostaini w tym rozdzidle progrom, wezcie
prpier | olowek | zastanbéweie sig, czy potrafivie przewidziec trest
wydruky, Nasiepnie uruchomeie program | sprawdicie, na ile
sie wam to udato. Pojecie zmiennej jest bardzo waine w progra-
mowaniu kompuierdw, jeieli wiee sy rozblenofel miedzy waszg
ocena o odpowiedzia komputéra, przeczytajcie ten rozdzial po-
nownie, az zrozumiscie go w peini, Jezeli nie macie juz proble-
mow zo zmiennymi, jesledeie na najlepsze] drodze, by stad sic
programistami komputerow.

16 & = 1B =2

20 MIEJSCES = , Gdymnia"
30 PRINT B;MIEJSCES; A
Al B = 1:C = 5

50 PRINT MIEBISCES;C

it A = B+C

T MIEISCES = Kalisz"
on PRINT C:A;MIEISCES

4

Troche ruchu

Wdblesmy juz wostanie pisat proste, calkiem wiyteczne progra-

ikl Na razie wszysikie informacie potrzebne w danym progra-

ihie musza od razu byé zawarte w jego tresei, a wyniki pray lo-

lejnych jego wykonaniach bgda zawsze takie same jak za pierw-

vy vazem, Jezeli potrafimy wprowadzié dodalkowe informacie

'y programu w lrakeie pracy, jego uzytecznodsé znacanie wzrodnie.

W Basicu MSX robimy to za posrednictwem instrukeji INPUT.
Jozeli program w trakcie wykonania napotka taks instrukeje,
zawiesza prace i czeka, az uzytkownik napisze co$ na klawiaturze.
Na prayikiad:

A0 det a =10

2 input b
30 prinl a; b

Podezas pracy komputer realizuie najpierw linig 10 i nadaje
ziniennej a wartosé 10, Nastepnie w linii 20 natrafia na instvok-
gjn INPUL. Instrukeja ta informuje komputer, by czekal tak
diugo, az na klawiaturze zesltanie napisana jokad liczbd, ktdred
wartest zostanie przypisana zmiennej b, Komputer, aby przypom-

. miet, ie czeka na naszq reakejp, wyswietla na ekranie znak za-

pytania, Jezeli napiszecie na przyklad licebe 4, a nastepnie weis-

' niecie klawisz RETURN, komputer preypisze zimiennej b wartose

4, po czym przejdzie do dalszego wykonania programu. W' naszym
przykiadzie wypisze wartodel a i b.

Poniewaz b jest zmienng licebows, w odpowiedsi na instruk-
oje z linii 20 mozemy napisa¢ tylko liczbe, Ale instrukeja INFUT

] ‘moze odnosié sig takie do zmienne] tekstowe], jezeli uzy jemy jej
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ramijust zmiennej liezbowej Sprobujeie pracrobic lnig 20 nasie-
pujgce:

20 input x§

Muzemy lerez nepisac nu klawiaturze dowolny rcigg znakow, hon-
cene o naciiicciem klawizea HETURN. Tokset tin' bedele pray-
pisany zmienne] %% Powinniscie dopisad jesteze jedng linle —
drukowanie x%, by przekonmnt e, %o 1 tala instrukeja dzinle
dobrze.

Moze to bye jednak bardze kilopetliwe: uruchomicie program,
po epym ujrzycie na ekranie nalk zapytania, Jeieli nie ynacie
tregei prograinu, skad macie wiedzied, co napisa¢ w odpowiedszi?
Muozeny rozwigzad ten prablem uzupeinmjge matrukels INPUT
stosowng , podpowiedzig” (prompt) Jest o telst, ktory choemy
mied wymsany na ekranie komputera, Pomagn on leytkewnikowi
w podiuniy wiegclwe] odpowledzi. Wlgezmy go do  instrulecj
INPUT: -

10, input  Podaj swoje jmie’; i$
20 print | Sérwus,”, 185, mile ml cie ponad!

Mamy tu proste podpowiedzenie, letore nie pozostawin uzytlkowni-
kow: watpliwesci, co ma naplead Zwrédlcle uwagg na sposdb za-
pisu. Telst podpowiedziany ujety jest w cudzyslowy | oddzielony
gredniliiem od nazwy zmisnnej. Nie bojeie sie korzystat z tej
nowosel, poniewaz unjka sig w o len spostb nleporozumien, a pro-
gram jest zmacznie prostszy W ukyein.

Moemy rozszerzy€ inslrukefe welscin fak, by smiedeié w jed-
nej linii wigcej nig jedng amienng:

10 input powierzehnia, krp i

Podezas wykonywania lej instrulcjl komputer zazgda wprowa-
dzenla warlo$ei dla amienne] POWIERZCHNIA, druku)ae jeden
znak zapylenia. Nastepnie zazgda wprowsdzenin wartosel dla
smisnne] KRAJS piszge dwa znakl zapylania, preypominajgee, fo
jest to weint czrat tef same] instrukeji wejscia,

Podezas korsystania z insirulkeji INPUT hiusicie uwagac, by
wprowadzié' wlaseiwy rodeaj danych, Jeseli sprobujecie podsta-

an

wie liezbe pod znleny telkstawah, feoliptilior dnnspmnbizijo bigd

Il}*pu mismalch (niedopasowanie typow) Motnn ole pisod
by zabezpieczyé korzyshajae juk - najcwesoe Josmacalown eyt

Nagze priogramy slwarzajfy teraz o wiele wiGleme morliwosel,

ponfewaz |estesmy w stanie wprowadzad do nich nowe infor-

macje. Jedyny problem sprowadza sig do tego, 2o wnlg liste in-
atrukii mozemy preed mkdhereniem pracy programu wykonad

(ylkko vaz. Gdybysmy cheleli wprowadzié do programu nowy ze-

staw informacii, musielibydmy ponownie go uruchomié. Byloby
anaczrie lepiej, gdybySmy mosli spewodowaé, £ Kompiler po
wykonaniu wseystkich instrukeji L skoeaylby” do poezatku pro-

ARy, wznawiajae jege wykonanie od pierwsze] linil I rzeezy-
widoie, mozemy to zrobit za pomaed itstrltkejl GOTO.

10 print MSX"
20 gato 10

W bym krétkim programie inslrukejs GOTO w linii 20 informuis

Homputer, 28 ma on skoczyé do linil 10 1 kontynuowat wykeonanie
programu od tego miejsca. Zrobiwszy to i napisawszy MSX,

komputer przejdzie do linli 20, 'w kldrej ponownie napotka in-
strukeje GOTO. W rezultacie na ekranie wypisywany bedzie bez

przerwy tekst MSX, poniewni komputer wszedt w nie konctacs
sig¢ petls, Jedynym sposobem zalrzymaniz go jest réwnoczesne
natifniecie klawiszy CTRL (control key — klawisz sterujacy)
i BTOP.

Lale naprawde moksmy uzywaé mstrukeli GOTO, aby sko-
nzy< doidowelne] linil progrumu. Ponizszy program drukule res-
rgey rige livzh zaczynajucy sig od lieshy 1:

10 liczbe =1

20 print liczha

A0 liezbid = liczbd+ 1

40 goto 20

Burdziej praktyczny bylby program dzialajacy jal zwykly

' Blad w oryginnde. Pod amionog tekatows modon podslnwié dowolny
cigg makw, 4 wige | leshq, Nie moZna natominst srobie lego wopraecivnn
strong; cavll pod woalennp Herhown podsiawid eingu =nakéw nie budsoeszo
licels (prayp. tham.
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kallkulator, Zacanijmy od proslego preykladu dodawania dwach
ezl

1 CLS
20 INPUT , WCZYTAD LICZBEY; A

30 INPUT ,WCZYTAJ DRUGA LICZBE'E

40.C = A+

30 PRINT ,SUMA TYCIH DWOCH LICZB WYNOS[;C
B0 GOTO 20

Cuy widzicle, wojuki sposaly instrukeja GOTO zmisila kolej-
nose  wykonywanii instrukeji? Insirukeja GOTO fest barduo
¢azito uzywana przez progromistow, gdyi daje duzg elastycznost
w projelctowaniu programavw. Jednakze, poniewn? il chetnis gie
% hie) korzysta, uiywajae Je) musicle zachowaé spezegélng ostrod-
nosé. Boadzo latwo mozepie doprowadzié do tego, ze program sta-
nie: gl poplatanym § niegroguntialym cigglem instrukejl GOTO.
Jezeli do tego dojdzie, stwierdzicie, 2e nie jest mozliwe cofnigcie
sle 1 dolionanie zmian ani poprawek, poniewaz nie bedziecie
w stanie sledzi¢ dzialania tego programu.

Muoseiny niplsaé nasy program doduwania zupelnie bez uiy-
cig instrukefi GOTO, Wykorzyslamy dwie nowe instrulicje; FOR
1 NEXT, kibre majg poinde w konstruowaniu petll. Pozwalaja one
stwigrduie, Ze pewien zbior instrukcli ma byé wykonywany zgda-
ng ilose razgy:

I Toe lice =1 1o 10

20 print Hez

30 print HezF100

40 next licz

Program ten wypisuje kolejne lizzby od | do |0 oraz te same
livzhy pompozone przez 100 Przyjrzyjmy sig mu uwnznie. Po-
wlarzane sg inslrukcje wmieszezone migdey insbrukefy FOR § in-
shrikejg NEXT — w naszym preykladzie sa to instrukeje w lini
20§ Uil 30, Zmdetny LICZ wilinii 10 jest lezniliem, klory za-
wineza, le razy ma byé wykonana petla. Druga vaese instrukefi
FOR (1to 10) podaje, juka wartest poczatkowa ma byl nadena
zijennej LICZ oraz jaka warlost koficowa powinna 'ana osiggnygé,
Gy petla jest wykonywana po raz plerwszy, zmiennej LICZ zo-
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stilfe dadana wartodé 1 Po wykatianiu patll soplone | Jodl gl

srana do 2 1 pella jest wykonywana ponownle, Maghpoio 1G4

preybiers wartode 3, po czym pella jest zndw wylcooywiann. Po-

Swbirza sig te tak dluge, az LICZ osiggaie wartods 101 pytla sofilis

nie wykonana po raz dziesiaty.
Woten sposob mozemy zadgdaé, aby petia byl wylconywati
dowaelng, zydang przez nes llogé vazy. Skladnia te) inslyulejl Jod

__*.:‘i'm:_egﬁr’lnire' wygodng, ponlewas pezwals operowat Hepnillpn
(zwanym zmienng sterujaes) tak samo jak zwylkla zmienny licxho-

wa. A wigt w lnil 20 wypisujemsy jej bidsacy warted€ o w linil

30 jej wartosé pomnogong przez L00. Przy katdym wykonaniu
petli TOR..NEXT zmienna sterujrca zwickazana jestoliwlen
- spesdb zmienia sig wypisywany wynik

Mozemy wyznaczyt »almres wartose! przyhierany praee zmien-

-0 slerujgeq instruke)g FOR. Przepiszeie linig 10 nusigpujaco:

10 for Hez =15 tio T8

Przy kasdym wykonaniu petli zmienna sterujyca bedzie
zwigkszana o skak réwny jednoei. Mozemy jednal nakazaé kom-
puterowl, aby przyial inng, potrzebog nam wortodt skoku:

10 for a = 4 to 4B step &
20 print a
30 next a

Motemy nawet spowodowag, by komputer, samiast zwislszas,
emnléjszal wartosé zmiennej sterujgeej. Emipfimy w ostatnim
preykiadzie line 10:

10 for a = 48 to 4 step —4

Czasaml wygodnie jest umijedelé petls w peili, na co Basle
MSX pozwala bez ograniczest. Wazne jest, by pamietaé, ze jedna
petla musl sig w calodel zawleraé w drugiej, A zatem ponizszy pro-
gram jest bladny:

10 for z=1 to 20

20 for y =5 to 10

30 print 2%y

40 next =

50 next ¥
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Komputer podejmuje bezladne proby jednoczesnego wylkonania
dwdeh petli { wyswietla komunikat o bledzie. Program powinien
wyglgdat tal:

10 for z= L {0 20
20 for y =% 1o 10
al primt =Fy

40 next ¥

50 next z

Druga petla jest obecnie zawaria w plerwsze] I moina jq ﬂjlumuu‘:
boz prveszlod. Nugywa sie to zagniezdieniem petll |

Popalrzmy terag, w jalki spostb moiemy wykorzystué pells
FOR.NEXT w programia dodajacym dwie liczhy. Uzyjemy jej
w najprosisze] postacl wylyeznie po to, by peila zostnla wylmﬁu-
na doldadnie sadang iosé razy. Lwréécle uwage, w jaki sposbh
agvikownil moze jn zdafintowad. Podaje on ilosé liczb, ktlﬁl‘_i‘,: majg
byé dodane do siebie, a wartodé ta uzyta jest w instrukeji peth
jake zmienna sterujgca v

10 CLS

20 INPUT LT LCZRE CHCIGEZ DODACYTA
30 FOR BE=1 TO A

40 INPUT , WCZYTAJ LICZBEC

By V=040

60 NEXT B ,

70 PRINT ,SUMA'";A; (LICZE WYNOBID

Nasz, komputer moze tez wykonywat odejmowanie, nmokenie
i dzielenie, przepiszmy wige nasz prograin i zamionmy go W ,,po-
toany" kalkulutorele.
A olo pelny listing (zapis) tego programu:

10 CLB

21 PRINT" MENU"

30 PRINT:PRINT" | DODAWANIE"

8 Blgd w oryginaly. Wesytana smisnue wyzoacrs liesbs powlGreed ln-
sirakafl uhﬂhﬁ_f._tmnynh wopetll, zad emisnng slerujqed Jeil zmdenno B
{proyp. thoma,

a4

. “__

40, PRIN'I 2. ODEJMOWANILE"
50 PRINT 3. MNOZENIE"
t0 PRINT" 4 DZIELENIEY

70 PRINT:PRINT:INPUT, ETORY WARIANT
WYBIERASZ A
B OON A GOTO 100, LU, 200, 250
90 GOTO 10 _
100 INPUT ,PIERWSZA LICZBA™B
110 INPUT ,DRUGA LICZBA":C
120 D = B+C
130 PRINT ,SUMA LICZB"; B; ,I'; C; ,\WYNOSI”; D
140 FOR Z =1 TO 1200: NEXT %: GOTO 10
150 INPUT | PIERWSZA LICZBA"; B
160 INBUT ,.DRUGA LICZBA"; C
1M D =8-=C
180 PRINT ROZNICA LICZS"; By 1" ©; ,WYNOSI"; D
190 TOR Z =1 TO 1200: NEXT Z: GOTO 10
200 INPUT , PFIERWSZA LICYBA™: B
210 INPUT , DRUGA LICZBA"; C
220 D = BeC
230 PRINT , ILOCZYN LICZB”, B; 1" € WYNOSI™ D
240 FOR Z = 1 TO 1200; NEXT Z: GOTO 10
250 INPUT | PIERWSZA LICZBA™: B
260 INPUT  DRUGA LICZBA"; C
270 b = B/C
280 PRINT | ILORAZ LICZB"; B; I C; ,WYNOSI™; D
200 TOR Z =1 TO 1200; NEXT Z: GOTO 10

Praypatravie sie trofol programu i zwrdécle uwige na zasads
Jego dziatania. Program sklada si¢ 2 crterech zasadniczych czedel
— celerech procedur. 83 one bardzo do siebie podebne, ale
jedna odpowindn za odejimowanie, drugs za mnosemnie itel, Jedyna
newasciy w programie jest inglrulkeja ON..GOTO w linii 80, Pa-
zwald ona na wylonanie skoku do réznych linii programu, za-
leznie od wartosci zmiennej A Gdy A rowna sig 1, komputer Wy~
konuje skok do linii opatrzonej numerem znajdujacym sis na
pierwszym miejscu na lidele zawarle] w instrukeji ON..GOTO,
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?em Pﬂg’;’éif‘ 2 menu informujeny knmpu.terl kf‘ ri;]-ﬂ. nbslu-
;ﬂnﬁaﬁrp@yimy. O takim programie mbwi 41, L8 10 s
Giwany przez MERW oo woesikle sy Jed-
ey s lnom 0,160 M0 WL e
ke, o vyins e Bt von |
i ywaly. Pomigdzy in LHE iz il
B me:?:;tfk\:ii. wydaje sig zatem, e cah:;r_sc })uﬂ{a?vif:iz
m;gmsednnﬂw .é;h:,f 2abaciye, po co zostaly WY, sprobujeie 22
'?I-.'e linie, zaglgoujac je shrbeonyml wersjami

14 gotoll
190 gotoll
240 gotold
260 gotoll

Jezell uruchomicie teras program, wszystiie PEWEFIILIE;;;E:::—
mmc ale.., nie bedzlecie W stanie dojtzed ﬂdpﬂilﬁu RS
1 i{ : ]'_ﬂd. e ﬂrlﬂt.'.ljﬂ W}_n{k i W—Fkﬂ“uja o L W=
e e 10, llora ceydel ekran, zanim 2dgzycle prieczyus F¥
o %ﬁe-m& zatem pusts peile, WprowsdzAaea u?ﬁfiixifzéii
.ﬂmmynh ;'ﬂiﬂﬁﬁ-!"’-‘h programu. Komputer mlli;'l ;; 2;1;?1 1:? bez
naé fnstrukef pefls, o0 s R dﬂsmtic:ﬂ:ré:i na e}n'ﬂ:n.-PqtlE
oo : & E iku z'n'u'lm men Lo | =
pafpm;t}utzr::?;:':;mt?i} Acczne, poniewst umczlwd_’mili 1“?13;“&:
uPuﬁEﬂaJ& ; mis:ilugﬂ Itrw#iﬁueﬁﬂ npl’_‘pil‘liﬂrﬂ-ﬁ. PI.,?E,E lwy 5 leome-
ﬁle tiung;ukeﬁ FOR. NEXT. Zwrotele uw-ageéfﬂ; ?‘:ﬁ“ﬁ;we
zAeTe ok " : strukt':jﬁPf! 1. Daje .
_ onuje cala, dodt diuga i alani
ﬂl;ﬂir:iﬁir o niezwyklej szybkoscl Jego dzindania,

i

o

Lapiszmy fol

Naticzyllémy sle ¢ rozdzistu 4 doslstecznie duzo, by mée hapisaé
w Bisicu MSX calkiem skompiikowany program. Szkoda tyliko, Ze
po napisaniu i sprawdzeniu dugiego, zlotunego programu traci sie
go hexpowrolniec w momencie wyliczenia konipulers. Program
moze hyé penownie wpisiny do lomputers, ale jest fo zajecie
wiclee pracochicnne 1 zahiera spore czasu, ewhaszeza w przypadku
bardzo diugich programéw. W tyam rozdyiale powiemy, w jakl spo-
sih przechowsé wnijdujaey sie w kompulerze program, zzpisujge
g0 w pamiger trwale) (w tym preypadiu jest to kaseta magnetofo-
nowa) | Korzystyjie z pewayeh specjalnych instrultefi Basica MSX.
Mo zapisania pragramu na kasecie beda potrzebne:
. Preewdd lqezaey kompuler z magnetofonem kasetowym,
naleziey do wyposazenia komputera.
A Typowy mugneialon kesetowy.

30 Ceyutn hasets,

Mozia led kupié drogi rejeslralor danych przeznaczony do
wapiipiaey # komputerami domowymi. Jednakie wiekszodé typo-
wyeh, prezencinyoh magnetolondw kasetowych pracuie nie gorzed,
nontike sawet lepigj niz modele anacanie wyisze] klasy, Warto tez
sl magnetofon z sieci, 3 nie z baterl, poniewaz zasilanie sie-
clowoiznseznie rzadzie] jest powodem nierdwnomiernego praesuwi
Ly bedqeege priyeiyng wigksroécl klopotdw zwiazanych = za-

playsvaniem progamdw na tadmie i Jadowanie leh z tadmy do kom-



Egczymy magnetnfun z komputerem

Komputery MSX majy tédne sposoby podigezanin magnetofony
przeczytojeie zatem uwasnie g gpesd instrukefl dolytrana] do
komplitera, ktéra fralttuje o podlaczeniu magnetoflonu kaselowapn
i fego obstudze. Jefell napothkacte jakied trudnosei, sprawdicie,
cxy wazysiitie polyezenin wylonans s prawldlows arap esy kaljel
Inczgey komputer z moagnelsfonem nie jest usskodzony bydé nie-
sprawny 2 innego powodt. Gdyby okazalo sio, ze stotnie winlen
Jeal kabel, wymieicie go na nowy lun, gdeie kupilifele komphitay

Gdy magnétalon kasetowy zostal jue prawidlowe polaczony
% kompuieremn, wiozeie dofi ceyaty kasete | preewiticis i dossme-
go poezytiest, Moke gl wdareyt, e mngnetofon nle chge preewiiaé
tadmy. Wyjmijele wiedy 2z gniazdka wiyozke, ltdra porwnlo na
sterowanio pracg magnetofonu z klawdatury kompliterd, Po proe-
winlgein Lasmy w khsecie wetlmijele ponownie wlycke do gniszd.
kn zlalnego sterowanis, & nastepnie weisnijeie klawisz odbwarze-
nia. Tasme nie bedeie sie przesuwad. Jeiell mopiszesle terdz na
klawlaturze komiputers inglrukeje MOTOR ON (wlaez siliik),
magnetofon zavznie. pracowst. Instrukeln MOTOR ON paswaln
w kazdej chowill uruchomié mugmetsion, Wylgezs e go Klawiszer
MOTOR OFT,

Ternz gdy magnetelon pracuje Juis prawidlowe, muosiny mied
eob do mmplsunin na tadmie, Mdage ton Olo ledihi program:

&) print To jest program”

20 print , sprowdznjgey"

3 print zapisywanie | odiwerzanie”

&) prinl proprambw dls kompilme M8XY

Gdy program bedezie pracowal prawlkdlowo, wyjmijele kasete
z magnetofonu 1 preewijajos (asme do przodu, pokl nie mikme
Hiaka (ludy fMnego keloru) , rozhisgdivka" | ukaze sie wiakeiwn, bry-
zowa |88ma magnetyeene. Powinriseie Lo zrobie, uhy miot pew-
moét; #e potzgtel programu zostanie nagrany, Lo lnsmih rozhisgo-
wa nlorego nie rojestruje Wibicie nastypnie hasele do magaetn:
fanu, po ezym naclinijcle rédwnoczednie klawisqe odbwarzanin | na-
grywania Napiszeie teraz na klawiaturze komputeras

cave, test”

it

i

Tadma vuszy 1 bedzie sin pracsuwad preesd do 3 nolounds b nailn:
nle wategymu iy, Preez ten oxnsoobmas ro alivande Dgdaby i
zany™, a puten pajawl sig nad nim napls QU Znaddy (0, 80 altibs
n*m instrukea zostals wykongaa pruwidlowo, w tyne pif .'-}’Imf”{tl
— progrim rostal zapisany ha twsmie magnolofunowe). ke alea i
CSAVE just skrotem od Cussette SAVE (sapsjustraf hin Jiaaid]n),
0% cigg wnekdw uiety w cudsystowy 1 snajdulgey slg oo CHAVE
jEst hamwn programu, Ietdry chieomy zapisac.

Gdvhyémy preewineli kasste i odtworzyli ju preez glofmil, .

talt fak noimalye nagradie, ustyszelibysimy tylko piskliwy szum.
54 to, stanowigee zapis programu, sygnaly wysylane pteee kompi-
e

PBagic MSX przwali réwnlex sprawdzic, cay infermneja zapl-

sane nR tasmis odupwinda dokladnie inlbrmacii wnnjdujace] sie
W panieci kotisputera, Jest Lo werylikaeja programu Aly J pree-
prowadzié, cofnijeie tpSmg w laseciz do poezglln | paclitiljeie
iclawisz odtwarzonia, Napiszeie naglepnie:

cload?, dest™

Insirukein CLOAD jest skrdtem od Cassette LOAD (Iadownnie
z kazely). Ma tna za zadanie wprowadnié zapisany na tadmie pro-
gram 7 powralem do komputéra, a ujela w cudzyslowy nazwa
progranuy, podobnie juk prav insfrukel CSAVE, munsi byd wniesz-
szona Dezpodiediio za slowem CLOAD. Dziwicie sig pewnis, dla-
tzego slowo CLOAD jst w nagzym przykladzie altofrezone ma-
kiem xapytanin, Stanowi on mformacje dla kampiters, e ma po-
piwnad progruli wprowndiany v luisely z progratmem thwigeym
w phmieci, Jedell =i one ldenlyemne, komputer poinformuje was,

e propram zostad mwerylikownny i nie zawiern blgddw. W prae-

dlwiym razie zostaiie w:f!rmetl&n}r komunikat o bledzie. Mugicke
wiledy zapisad program wng jeszere, W innym miejsiy, aby mist
dobrg kopie Insiruken VERIFY oszezedzi wam zmartwien 1 ko-
potéw syuwﬁtlgwahyeh blednie wykonnng mwstrukels CSAVE.
Wspomniana wyze] inslruke ja CLOAD, praexnsczonn do lado-
Wwanin programaw wplganyell ng tasmie, wakonezong jesl zawwy-
e} nizwg programua, Nadawanie progrimotm nazw 1 zanitzanie
ieh na kasetach alho na pudelkuch od kaset jest prukiyka seczegbl-
nle zalecany. Jazeli w powhyin miomencle stwierdzicle, ze cheecie
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Wrrowadzic do komputers

TeEn nawnwe Znpomnielisele,
cle:

program bez g BEWY
cofnijeie tasiitg o

cload

Instrukeda CLOAD zadaduje Wwiedy Plerwsny
tadmie brogram, a kiedy ztijdz

e , le sie ju# on w
1 mkmnie POJaWi sie napls oK.

Jedeli olaze #e, 2o

nie jest o Poszulkiwany pyzps Was ppo-
gtam, bedsiecle musiol;, b if CLOAD
81 na fagmie programy,
bardzo: RUZACE zajan)e,
wiele programéw. Dig.
Umieszesn sie do-

| : . podrednictwen Ingtruke
Worowadzaé kolejno wazystlie znajduface
22 napotkacie ten Poszultiwany. Jeet (o

nt kasecie zpisanych jest

: epie] jest nadawaé iy
datkowo w notafkach,

Lzasami, podezg
moze pojawié sle talki 010 kanmunilkat,
Device 1/O sprop

Jedeii Istoin e napotkacie tali
Znaezy to Jedymie

nazwy, lkidre

& ladowanis PYOgramu z tadmy

komunikat, nie

v \ \ CwWarto te polozenis akis
spoath s : polotenia w jakis

HiC ng
WiE prograniou doewolnie
jeszeze crtery dadatkowe rady:

1. Zankn ZacTiviecie nagrywie upewnijein &
{ 3 " Sig, €2y rozhisghuw.
ka zostata przewinieta, ; .

2. Dbkajgie o to,
31 EEEWEE WET‘:F'f
4. Sporzadzajcie
2 gdy jest on barden

by glowies magnetofonn byly zsivare crvste.
ikujeie zapisane na Wimie piogramy,
28Wwsze og najmnie| dwip leopie pregramuy,
Wainy — wigen|, '

—_
" Blad wradventg weldela vy e terzyp. L),
40

albe Brogram, .
Puezatku | napigy.

napolleany na
paminei kony puters,

v N2 ekronie

wpadajeie w panike.
gZenia alhg barwy diwieky

Om nateienia { sptd-
“apewne majlepsrn usta.

O

Rozgatezienia programu

gt s A jace. Moiemy
R rdyie] interesujgee
. ; stajg sie coraz ha S e e
Nﬁ?ﬂ-‘a PIDFIE d sthie kombinacje ekdw, mc-ﬁﬂ-j':.rgpgﬂach.
a4 sl hut? wylkonywaé skomplikowane ﬂhlmiﬂmm GE icodl
g ] - : 7
- “Ztt: zapisywat gotowe programy, by j-e.- s Iﬁitﬁkﬂﬁ Buosi-
T?ﬂ"? 1. W fym rozdziale powlemy o innej wazae] '
ndziaj. W i
; PR e . \ £ .dn
i m'"iﬂim?ﬂi'&tm_nyeh whaseiwoiel komputerow Jﬂiﬂﬁ:ﬁz‘iﬁhy
nﬂjmﬂwﬂflﬁ decyzii. Moga one hy&-mi': a6 G by W wy-
fl DLy o kss, Jost el
?ﬂ-‘ ,;15::’1 kethre wykonuja kolejne lnsh'ukuj:; ok, 50 WA
;:zau_j__ n;ﬂiu'.i;eﬁ. jednalt komputery majq ;Qlailnn{a Cecha ta prie-
ﬂ:;h A tﬁéc jach mogg WYHOHFWE_E r@ne- E |.'_! mﬂ.h‘?}"ﬂ w UrEgdTo-
“:r" 'F:r : Z“'Vklyﬂhi przﬂmjﬁﬂynh' 1.i.ﬂ'£ }" £ 2 ‘ ﬂ\'ﬂi ﬂhl'}-f
e Ije:;nn'i;‘:h motliwoiciach, Pedejmowaniu deeyzji
nia o ogr . :
w Basjcut insleukejs IF, THEN. L b
Afedey = :
inpiit ,Wezyta) liezhe pomiedzy 115 ; e
30 print ,RKoniee”. ' A7, Ly amicn-
e R Bl 20 kompuler Sprawdiza, try i
Wm&ait‘-m Eﬁﬂ? lézzs.nu tak, to ingtrukeja znajdujaca si¢
nn LI 3 )

. ! . .

o 1 l
i : linii programu, Jes
. ole 1 preechodzi do n&ﬂtqpne;_ Hnograt =
drutgalil I1=B;r21{§izufuilia warinkewa sllio rovgalezienie progran
o tale Zwnn 5 it , _

Jrivwna sig''
Mazemy robié rownies inne pordwnania, nie iylko,

%Y iczhe") liezba
Input ,Wezylaj ]L_f.,zhe i R
;g i?i:'iuzl;a <10 then print , Maln lezhn
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Znak << oxnacva mniejsze niz Jedt o inny rodzn) pordwny-
wania stesownny w mstrukeji IF. THEN. PoniZe] padajemy pelng
Hste symbali | 3eh wnaczein: '

= rivwne
= wicksze riz
= mniejsze nls
<> nigrdwne
—= wigksze Uy rdwne

<= mniejsze lub réwne

Nastepny program korzysta z niektdryeh sposrdd (yeh ope-
ratorow relaeji Ulyte gq one do porzadkowanid zbiovu
ligely ariz wysnaczenia najmniefsze) i najwieksze] wartoss,
I CLS
20 PRINT ,,ODLEGLOSC 0D DOMU”
50 INPUT ,ODLEGLOSC OD PIERWSZEGO MIASTA"; A
it INPUT ,ODLEGEOSC OD DRUGIEGO MIASTA™ B
70 INPUT ,ODLEGLOSC OD TRZECIEGO MIASTA"; €
80 INPUT ,ODLEGLOSC QD CZWARTEGCO MIASTA™; D
A0 INPUT ,ODLEGLOSE OD PIATEGO MIASTAY; B
106 =& IF' B> A THEN II=B:l = A
15 IF B<ATIEN L =BH = A
O C>HTHEN H=CIF C<L TIHEN L =
120 IF D >H THEN H=DIF D=L THEN .=D
IWIFESHTHEN H=TJF E<1. THEN L =} _
140 PRINT ,NAIDALSZE MIASTO JEST™ ;- KILOMET-
ROW STADY

150 PRINT NAJBLIZSZE MIASTD JEST':L; ,KILO-
METROW STAD"

160 END

Modemy 162 pordwaywag toksty: Widaé Lo dobree w preypad-
ku opernfory. =, na przyklad;

1 i ab = Jan" then print o sume™

B}r& make bedsiccie zaskorzini [aklem, Zc moZemy korzyslat row-
niez z innyeh epevatordw relacii. Kaizdy mnak uzywany przez Ba-
sit. MSX ma swo) wiasny niepowtarzalny numer kodowy. Na
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iigylclnd litera A (duza) ma mumer kodowy 65. A zalem leompitler
Lﬂnze porawnywad teksty badajae kody znakow w feazdynuiz Toke
wlow. Komputer rozpoczyna od pordwnania pierwezycli wnokow
1< aw obu tekstach. Jezeli majg one talde same Eody, przechodat il
ilepried pary itd. Kody te nazywajg sig kodaml ASBCLL Slown

~ ASEIL jest skronimem nazwy American Standard Code fon -
[formation Interchangs (amerykanski standardowy kod dla wy-
plduy informacii), Kody te staly sig slandardem i sa ugywane

A wicli komputerach, nie tylko w komputerach MSX, Pelnd lista

| lyeh koddw jest zamieszezona w Dodatloe £
".: = A0 ek = Komputer”

~ 90 p% = Kompas" |
| 3040 a¥$>>b$ dhen 28 = afah = b $ib$ = 2

' W otym programie, jezeli zmienna af jest wigksza ni zimien-
na b, kemputer zamienia je miejseami. Uzywamy zmiennej z5 do
Cehwilowego przechowania nb podezas operacjl zamisny. Gdyhys-
‘my fego nie zrobili, insirukeja a$ = b zniszezylaby zmienng a¥.
Program 7 frzemae instrokojomi umieszezonymi na koneu lni 30
jost dosye zegmatwany. Mozeny go jednal uproseié postuguiac sie
instrulteia SWAP (zamienit):

30 af = b then swap 2%, b

Instriltcja ta przedslawia po prosti miejsea warlodel wymienio-
nyeh zmiennych, Jest ona hardzo przydaing w programach usta-
wiajacych elementy w zadanym porzadicu albo wykonujueyeh po-
dobne caynnodei.

Instrikeja SWAP pie zawsze jednak jest przydilna, Zdarra
sie i lak, 2e po slowie THEN bedziecie cheiell umicscié calg gru-
pe ingtrukeii. Roswinzarien jest uzycie slowa GOTO w celu wy-
konania skoku do innej ceeSel programil, w klorej ynajduiy sie
interesiijyee nas inslrukeje.

1 input ,Weeyta) tekst”; o
20 if af > ,,m™ then goto 40
30 goto 10

40 print , tekst";

i) print a;
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60 print , zaczyna sie od litery'';
70 print =z drugiej polowy alfabelu!

Inslrukejn .U THEN jest tak czesto uzywana, 2e Hasie nie
wymagn pisania po niej stowa GOTO. Wystnrezy, by po slowie
THEN dodaé wiasihwy numer linil, Pozwala to zaoszozedzié trochs
pisania, tak jak w nastepnym programie, ktdry korzysta z instruk-
cii warukowyehi do okredlenia wynikn egzaminu sludents,

1) CLS
20 PRINT” OCENY Z EGZAMINUY
30 PRINT: INPUT ,NAZWISKO STUDENTA", A%
40 PRINT; INPUT ,OCENA Z MATEMATYRI"; M
50 I M =100 OR M << 0 THEN 40
60 1B M > 50 OR M = 50 THEN PRINT , RGZAMIN
ZDANY" _
70 IF M << 60 TIIEN PRINT ,,EGZAMIN NIE ZDANY"
80 INPUT ,.OCENA Z GEOGRATII; G
g0 IF G > 100 OR G <<0 THEN 80
100 IF G =50 OR 3 == 50 THEN PRINT ,EGZAMIN
EDANY" _
110 IF G < 60 THEN PRINT ,EGZANIN WIE ZDANY"
120 INPUT ,,OCENA Z POLSKIEGO™; P
130 IF P <<0 OR P > 100 THEN 120
140 IF P = 50 0R P = 50 THEN PRINT ,EGZAMIN
ZDANY"
150 TF P << 50 THEN PRINT ,EGZAMIN NIE ZDANY"
160 INPUT ,,OCENA 2 PIZYEI"; T
170 II" 1" <20 OR ¥ > 100 THEN 160
180 IF F'> 50 OR F = 50 THEN PRINT , EGZAMIN
ZDANY"
190 IF F <780 THEN PRINT EGZAMIN NIE ZDANY"
200 H=M+|G+P+TF '
910 11 =114 _
290 PRINT UCZEN™ AS: SREDNIA OCENA™"; M
230 1" H <<40 THEN PRINT ,NIEDOSTATECZNIE"
240 IF 11> 39 AND H <50 THEN PRINT ,DOSTATECZ-
NIT"
250 TF [>>49 AND 1 <T85 TIEN PRINT , DOBR7ZE

b

L G0 I H S 64 AND H <75 THEN PRINT ,BARDZO DO-
BRZE"
270 IF H>74 THEN PRINT ,CELUJACO! DOSKONA-
LEW": BND '

Wolins 60 1 w kitku innych pojawil sig nowy opecator; OR
(b)), Malezy on do grupy operatoréow logicznych Jego
nazwa w pelni odpowiada znaczeniu w potocznyn jesylku polskin,
bez trudu powinniscie wige zrozurnie¢ dzislanie tego operatora
]' w programie. Aby moina bylo lepiei srozumiet zasady funkejono-
|wania gperalordw, powiedzmy teraz o relacjach. Sy lo wy-
- FaZenia, kiore wyslepuja w msbrukeji warunkbdws] migdzy IF
i THEN ({ale meima je spotkaé nie lylko w tej Instrukeji). Majg
| dne zawsze postac.

wartess operator  wartost

wartaSé zad moke byé zmienng lub stalg, typu numeryeznego lub
tekstowego, Na przykiad:

a>1
czash = ,godz 15.00"
lugost = = 14
Helagja moke réowniez zawieral wytazenia arylimetyezne, up.:
a+5> 12
~ Relagja przybiera tylko dwie warlosei: frue (prawda) lub
false (falsz), Nie istuieje inny wynile. W kompulerach M3X obie
te warloscl sg zdpisane w postacl liczbowe); rero ozmacza faler,

g jedynka — prawde. Aby przekonac sig, Ze talk jest w istocie,
wylkonajuie tych kilka preyiladow:

print 5 =248
print 10> 4
print | liczydle" > | liczenie"

Operatory logicane pozwalajy na laezenie rolacji
10 if wys = 10 or szer =20 then print ,za duzy”

Cole wyrazenie bedzie mialo wartosé true, gdy wysokese przekra-
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ez 10 albo szeroukosé wynosl wigeej niz 20, Wynlk hgdzie minl
warlosé true rownier wiedy, gdy oble relacje beda prawdziwe.
Korzysiajae z operatordw logicznych musicie hye bardzo ostrozni
| sprawdzaé, czy eals insivukoja da’ winilk zgodny 7z waszymi proe-
widywaniami. Mozecie utatwi¢ sobie zadunie odwelujqe sig do Lrews.
tulbelek prawdy: 83 to labelki, kiore — dla danej relncji —
podaiy wyniki wszystkich mezliwych kombinacji wortosel. Aby
wyjesnié Lo lepiej, posluzymy sie lnbelka,

Tabely prawdy operatorn OR
X i Hoor Y

1 1 1
1 1 I
n i |

4 u

W tym przypadku X i Y mogyg bye smiennymi lub wyrazeniami
badanymi z pomovs operalorsa OR. Liezba jeden reprazentuje
prawde, a zero — falsz. Oto przykiad:

T =% or < =12

Pierwsze wyrazenie jest prawdziwe, a aulem w kolumnie X wpi-
sujemy 1. Drugie wyrazenie jest rowniez prawdziwe; wige i w ko-
lumnie Y wpisujemy 1. Jeieli przyjrzymy sig tabeli prawdy,
stwicrdzimy, 28 naszemu przylkladowi odpowiada plerwszy wiersz,
ceyli:

A X Xor X

l 1 1
Na tej podstawie stwierdzamy, ze wynik X or ¥ jest reprezento-
wany przez 1. Mowiac inacze] — wynik jest prawdziwy. W len
sposab: motemy badné wynile deialanis kaidego, operatoral logicz-
nego.

Innym waznytn operatorem jest AND (i), Daje on w wyniku
prawdlg, jeZeli sha argumeanty (wartosei badane przez opera-
tor AND) sa prowdslwe.
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Wabely prawdy oprestors AND
X ¥ Xomdy

i | i
i i i
1] | {1
i} i ¢

| Wponigszyn: programie, kiory bada ksztalt preedmiotow, niu-
my‘ praykdad defalania operalora AN

I input ,wysokodt"; wysoki
20 input | szerokoid"; szeroki
30 buput | glebokode; glebokl
Al 11 wysoki = szeroki and wysoki = gleboki then 100
il end
e 0 print | preedmiol jest szefcianem”

it w programie umiescilismy rowniez instrukeje END. Jak moz-
i praypuszezaé, powoduje ona zatrsymanie programu. W' iym

przypacku Lgywamy jej, by 2apobiee wykonaniu przez komputer

Jinii 100, gdy w linii 40 olrzymamy w wyniky lalsz. Gdybysmy ja
pomingli, linia 100 bylaby wykonywana niezaleznie od fego, jakie
wartosel w;:mw_adzﬂlhyénw do programu.

Operator OR, o ktorym méwilismy, nosl nazwe | inclusive OR"

(ub" wlaezajgee) Nazwa ta pochodzi stad, 2e wynik jest

prawdziwy, gdy co najmniej jeden z argumentéw jest prawdziwy.
Istnieje rowniez XOR — eXclusive OR (,lub” wylgezajaee),

dla ktérego wynik jest prawdziwy, gdy wylgeznie jeden z argu-

mentéw jest prawdziwy. Jest to wazna réinlea, Cuy widzicie, dla-

czego w programie obliczajacym punkiacie w meezu lenisowym

musimy uzy¢ XOR, u nie OR?

10 input | grace 1 ma punktdw'; pl

20 inpul ,gracz 2 ma punkiow'; p2

30 if pl =40 xor p2 = 40 then print ,pitks setowa"
40 if pi = 40 and p2 = 40 then print ,réwnowaga"

Aot tabela prawdy operatorn XOR:
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Tabeln prawdy oporatora XOR

X X XKEOR Y
! 1 1
L i 1
] 1 1
1l 1 1

Przy ugyciu operatora NOT mozemy zmienié wynik kazdej
inslrukei warunkowej na preeciwny. Operator ten zmienin irue
na falze, a false na true. Na przykiad:

B =12 ma wartosé false

not (8 = 12) ma wartosc true
b = 8 ma warlosé true

nul (8 = 8) ma wartasé false

Musicie uwaznie korzystaé z operalora NOT, poniewaz kon-
struujac wyrazenia logiczne moina sig iatwo pomylié, na przykiad:

not(x =y) and notlx = 2)
da inny wynil niz:
not (x =y and x = 2)

Tabely prawdy opecatorn NOT

x nol X
1 o
0 1

Istniejq jeszeze dwa operatory logiczne. Jeden z mich daje
w wyniku wariosé true, gdy oba argumenty maja rdwnoczesnie
te sama warlosé. Jest to operator EQV.

Tabels prawdy operalora EQY

X ¥ XEQVY
11 1
b | 0
A Sl 0
6 0 1
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I wieszeie operator IMP. 1

Tabely prawily operatora [NP

X ¥ X IMe v
H | 1
l 0 i
] 1 I
] ] 1

Funkeie i kolejnosé dzialan

W dalsze) czesel tego rozdzialu powiemy, w jaki jeszeze sposdb

coperowad liczbami i wyrazeniami. Przyjrayjmy sie wyrateniu:

print 10%4+3

Wydaje sig ono calkiem proste; problem polega na lym, ie mozna
je dwojako rozumiec. Moge to byé albo ,pomndz 10 przez 4 1 do-
daj 3", albo ,pomnéz 10 przez sume 3 plus ¢". Obie wersje sa
moliwe, choé katda z nich daje inny wynik. Aby uniknaé tej nie-
jedneznacznosel, w Basicu MSX ustalono kolejnosé wylkonywania
dzialan. Znaczy 1o, ze dzialaniom matematycznym preypisano 1of-
ne priorytety. Dziatanie z wyizseym priorytelem wykonywane jest
przed dzizlaniem z nizszym priorytetem.

Dziafania arytmetyczne uszeregownne sa pouite] wedlug ra-
lejacyeh priovytetéw — pierwsze z nich ma priorytel najwyzszy:

&) potegowanie
— negacja
@/ mnozenie, dziclonic

+,— dodawanie, odejmowanie:

Poniewaz mnezenie ma wyzszy priorytel niz dodawanie, mna-
zenie wykonywane jest w pierwsze] kolejnosci. A zalem w na-
gsgym przykladzie kompuler zinlerpretuje to wyrazenig jako | po-
mnéz 10 przez 4 i dodaj 3", co daje w wyniku 43

¥ Operator TMP (IMPleation — wynikoani2) dajle wiwyniliy falee wies
dy | tylkg wiedy, gdy -z prawdy nb wyniked folse (preyp, o), j
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Pojetie potegowania powinne by¢ dis was catiiem jasne. Nie
rédni sie ono niezym od mmanego 6 szkoly:
5 = (5 do potegi 3) = 5%5%5
164 = {16 do potggl 1) = 16%16716%16
W Basicu bedziemy zapisywali te przyklady nasiepujgeo:
print §/4; 1884
Czasami musimy ul;tliczy-’.' wearfost jokiegos wyrazenia nie
w takiej kolejnosci, w jakiej wrobitby to kempuler. Przypusémy,
ze cheemy wykonat: ,pomné? 10 przez sume 4 plus 3" Wiemy, 2e
nie mpEna napisac:
ptint 10%4--3

poniewaz th wyragenie jest wykcnywane nie w takiej kolejnodel,
o jaks nam chodzi. Musimy wiec ujaé w nawiasy 1o wyrazenie,
kidremu cheemy nadat najwyzszy priorytet;
primil 10%(4-+3)

Wyragenia w nawiasach sq zawsze wykonywane w piovwsze] ko-
lejnosel. Dzigki temu mosemy sprawit, e komputer wyliczy
wartosé bardzo skompltkowanego wyrazenia w zadany przez uas
sposdb, Wolno rdwniez wmieszezat nawiasy w nawiasach:

let a = 4+{6-+(12/3))

w kidrym o przypadku wyrnzenic w nawlasie wownstrznym wy-
konywane jest w pierwszej kolejnosel,

Basie wyposakony jusl réwniez w luk 2wane [un kel kiog-
re pomagaln nam w operowaniu Heahumi. Funkels posiada zawsze
nazwe i wykonije pewne, séozegdlne operacje na liczbuch lub
telsfach. Jedna z najhardzie) uzylecznych funkeji oblicza pler-
wiastek kwadratowy. Jest to' funkoja SQR,

print sqr{4)

Hokus polus! Otrzymalisimy liezbe dwa, kidra jest pietwiastkieom
kwadratowym 7 czterech. Zauwazcle, fe liczha, kidrg pierwiasthu-
Jemy, zwana argumentem, Ujgla Jest w itnwiasy, Odnosi sig to dao

a0

kngdej funkeji. Tona tunkejn zaokreagly liczbe dziesiothy do liczhy
calkowite]. Jest Lo funkeja INT.

print int(127.464)

ANT bada svgument i odrzuea jego ezett ulamkown. Motna ukyé
razem [NT 1 SQR.

10 Tor i =1 to 1000 step 100
20 print iniser(i))
30 next i

Powledzimy teraz o jeszeze jednej funkoii — RND (random —
wyrywkowy), Jest to specjaina funkeja, klbra: generuje licxby w
sposob losowy. Korrysta sig 7 uiej wograch 1w tych wezystkich
praypadkach, ady musimy generowad liczhy losowe. Ostalecznie
wajny gwiesine nie hylyhy tak interesujges gra, pdybyscie do-
ktadnle wiedzieli, co'sle za chwile wydarzy. T'unkeja RND gene-

ruje liczby losowe z przedziely od O do 1. Moglibydcie prezez
chwilg pomysied, e w tym preedziale nie ma zadnych liceb, ale

W rzeczywigloSel jest ich tam dugo, np.:
0.1363374833334

albo
(,8919283531246

— po prostu sy to dwie sposréd tysiecy meiliwyeh liczb, Popatrz-

my na grape licsh wygenerowanych przez komputer.

10 r = rnd(1)
20 print ¢
30 gotn 1D

Diaczego w linii 10 wartosé argumenty wynodi 17 Komputer
generuje Hezhy losowe, wige uzycle argumentu ole powinno mict
sensu. Argument wplyws jednak na rodzo] generowanyeh liczb.
Eomputery MSX genevijge liezhy losaiwe koreysiajn = bardzo
siomplitowanych wyrazen malematyeznych. Znacey to, e Hesby
te nie sg w petm losowe, lecz stenowia cxesé bardzo dlugiego ciggu
liczb, kidre pozornie hie sa xe sobg zwigzane, Cigg {en jest tak
spoplatany”, Ze dla wickszodci zaslosowan mozeiny przyjad, i
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liezby te sa fakiycunle losowe. Klopol polega ra tym, de prey kai-
dym uruchoinieniu programu otrzymamy zawsze taki sam cige
liceb losowych. Duieje sie tak, poniewaz kompuler za hkazdym
razem w ten sam §posdl Wruchamia proces generaci.

W zaleznodei od argumentu funkejs BND mote byé uiyia
w trzy rééne sposoby. Jezeli jest on wigkszy od zerva, przy porow-
nym wywolaniu wybicruny jest kolejny element 2 ciggu liceb lo-
sowych., Gdy jest réwny zeru, komputer korzysta z ostatnio wy-
generowsamnej liczby. Jezell zad argument jest wmiejszy od zera,

komputer wystartuje od elementu z lym wiasnie kolejnymn nu-

merem.

Uttt PrzebroeliSmy w Ly rozdziale preez ogromng ilosd in-
formacji teoretycrnych. Czujecie sig pewnie tak, fakbydcie pray-
lozyli sobie do glowy rewolwer, a zatem zakotcezymy rozdaial
czymé podobnym, # czyli programermn gry w tzw. vosyjskg rulet-
ke, Teraz, liedy uporalifeie sig juk 2 hajgorszymi rzecznimi 2wligza-
aymi z preetwarzanieny tegh, Zycie stanie sig liejsue.

10 CLS

20 PRINT , RULETKA MSX”

an PRINT: PRINT ,MASZ 6-STRZALOWY REWOLWER
Z JEDNYM NABOJEM"

40 PRINT JEST ON WYCELOWANY W TWOJA LEWA
SKROR"

50 PRINT ,ABY PRZEZYC, MUSISZ WYBRAC ¢ LICZBY
Z ZAKRESU OD 1 DO §°

60 S = RAND(f)

70 INPUT , WCEZYTAJ PIERWSZA LICZBL"; A

80 IF A<C1 OR A > 6 THEN 70

90 IF A = S THEN GOTO 220 ELSE PRINT KLIK|"

100 INPUT ,WCZYTAJ DRUGA LICZBE; B

110 FB=ADRB<1ORB>6 THEN 100

120 IF B = S THEN 220 St PRINT | KLIK!"

130 INPUT ,,TRZECIA LICZBA"™: C

HOIPFC=AO0RC=BORC<1ORC>HTHEN {30

180 IF € = S THEN 220 ELSE PRINT , KLIK!"

¥ Uwaga tu dotyczy bylka lrefci programu (preyp. Hum.),

l’

{60 INPUT ,,OSTATNIA LICZLAM 1 , -

90 IF B=A OR D=8 OR 1)~ GOl e ﬁf@ﬂ
THEN 160

{8 ' D = 8 THEN 220 E1LSE 14

190 PRINT ,ZYJESZ, ABY ZNOWU WALCZLYE!

900 INPUT ,CZY SPROBUJESZ JESZCAZL RAZ (1N G

910 IF Cf = "I" THEN 10 ELSE END

290 PRINT ,BANG!! MASZ PECHA"

230 COTO 200

Fauwnrcie, w jaki spostb wyznnezamy w linil 60 odpowied-
Wig liezlie losows. Musimy najpiecw pomnezye Hezhe tak, by

pnilwell sl we windélwym przedziale, a nastepnie zamienit i

no ezl catlowily 2 pemocy funkegt INT.

Miezyykle istotne jest slowo ELSE, kiore pejawilo sie w -
wil 8l Jest o rogsierzenie instrukeli TIN.THEN, kiore puzwiili
v;aylr:nu'r_t'f:__pawn'q instrukeje, jerell warunck Jogiczny wyslepujacy
w iindlenke )i werunkowe) nie jest spelniany. W tym prayondil
wylohara zostanie instrukefa znajdujgea sie po. stowie BLSE,
Homserzonie W0 jest bardzo pomoene przy pisaniu prograimow
w Drosfell,
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Edytor

W.-nﬁa:cq wzrostu stopnin skomplikewaniy | wydluzania pragra-
mow coraz czgdciej podesps dch pisania trafiajy sie nam hlql.ll}'
magzyngwe. Uruchamianic programu, gdy ma sie weiak przed
oczami awo grozne ,Syntax error”, jest dosyé rylujsee. A jeszone
gorzef, Jexell blad wwystspuie w diusiej, zloone| lnil, poniewaz
Lvt]edy frzeha | calq napisad raz jeszemo. Przynajmnie] trzeha lyy

Q,

. Basle MSX odznacsa sig szezegdlng wlasciwodei — wmotliwia
redagowanie linti programu, czyt poprawianie ich i preebudowy-
wanie, gdyz wyposazony jest w tzw, edylor — specjalay program,
ktéry nadzoruje pisariie kolejnyeh lnil. Ten rozdzial poiwigemmy
wlaénie edylorowd, o fak#e pewnym bardzn prevedotmym instrulk-
ejom.

Bezpodrednio po wilgezeniu oraz whedy, gdy Zaden program
nie jest wykonywany, komputer snajduje sie w stanie edycyjaym,
ep znaczy, e moina wiedy redagowsé dowolng wyswigllony na
elranie linie programu wprawadzafie do niej zmdany Jezeh pray-

gotujecie krdtki program, to wyslurczy vozkaz LIST, by zostain

wyswietlonn jego tresé gotowa do redagowania, Al gdy prigram
Jest diugi, hajprawdopodebaie] nie znledel sig na ekranie w ca-
1ofel. Potrzebna jest wiee mozliwese wybrania oroz wyswistlenia:
te] tylko czefei programu, nad kiéry bedziemy procowns, Modna
uzupelnié rorkaz LIST tuk, aby nam lo ulatwil. Istniefe kilka wer-
sji tego uzupelnlenia ' -

list 100 paweduje wyswisllinie linii z numerem 100;

Hst 100200 wydwictln wszystlie Hnie o numerach od 100
do 200,

54

wydwletla wasystkio Hnie od il s ouitieram 30

. Hstad—
' az o konica programu;

Jisl —840 wyswietla wszysthie linie .ud'[:im:i:l.gll.lill'[Trl'!irﬂl‘l‘il'ﬁ‘.l'.bl
e de il 2 numerpoy 340,
bist, wyswleélla oslatnio redagowsana linig.

. W {en sposdh, z pomoceg rozkazu LIST, motna wyswietlie no okia-
" iije dowolny fragmenl programu. Korzystanie z edytora jest bor-
~ dgo proste, Napiseeie ne preykiad:

U0 print 2 puszki groszku i1 puszka ananasn’

- Praypustowy, Ze cheemy gmienié stowe ,groszhu’ na stowo ,gru-

ek, Pisanie na nowo calej linii tylko po to, aby zmienié w niej
Jedno stowa, byloby hardzo dmurdne. Naciskajae klawisze glerujace
kutsorem preesutioie go tak, 2eby znalazi si¢ dokiadnie pod pierw-
szq Litery stowa greseku”. A teraz haplseele slowo .,grusi_.ek“,
klére — fak zobaczycie — zastapi slowe ,groszku'’. Naclénijeie
wiedy klawisz RETURN, Po uruchomieniu programu zolaczycie,

e komputer zaponinial wszystko lo, co preekazalidcie mu na

temat ,groszku’. Mokliwngt ragtepowania jednego tekstu drugim
hatdzo ulatwia redugowaniv programow. Aby edylor komputers
MSX byl bardzie] uniwersalny, wyposakonn go w inne jeszcze
mozliwosel opevowania trefclg programu, Pragwaznie koraysta sig
2 nlch naciskojac rownoezesnie klawisz funkeyjny CTRL (control
key) i inpy, petrzebny wiadnie klawisz. Poniiz] omawiamy ich'
daatanie:

CTERL b cola kursor de poczatky poprzedniego slows.
Dla edylora slowo jest dowslnym ciggiem zna-
kéw nie zawierajgeym spacii;

zatrzymuje prace programiu w trakele wykony-
wania mstrukeji INPUT (w trakeie oczeldwania
na wprowndzenie danyth);

CTRL: ¢

usuwy cxadl linii znajdujgey §ig na prawe od
leursorn, Jezeli linin w programic just na tyle
dluga, 2o na okranie zajmuje wigeej niz jedan
witrsz, usiuniely zostaje caly (ekst mnajdujary
sig ponize] kursora;

CTRL,

i
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CTRI; £

CTRL g

CTRL h

CTRL |

'CTRL |

CTRL It
CTRL |

CTRL m

CTRL &

OTRL v

CTRL y

preesuwa kursor do poczgiku nastepnego slowa;

genaruje sygnal diwiekowy. Nie pomaga spe
cialnie przy rodagowinia programu;

cofa kursor o jedno miejsce, kasujge mijany
gnals:

przesuws kursor do nastepne] pozyel tabula-
tora, wstawiajge pe drodze specie. Pozycje ta-
bulatorn ndlegle sg od sichie o esiem spacil,
Tabulator pomagn w czytelnym redagowaniu
PEOEram;

przesuwa bursor na ekranie o jedng linle w ddls

przesuwa kursor do  poloenin  povzgtkowego
(lews strong elkranu)y

preesuwa kursor dn polazenia poczathowego
oraz czyic] clyang

deiada analogicznie do METURN, czyli inlermuje

komputer, ze ma on preystgpic do wylkonywe-
nia polotenia;

przesuwa kursor na konier hiezaeej lini, dzl@ki'
czemu roizng dopisad do niej kolejny znak;

nacifnigeie lych dwach Elawissy  pownduje
przejicie do trybu pracy wetawianie (in-
serl made). Wpisywiany whiveias piyez nas teksl
nie zastepuje leksly istnicjucegn, lecs pojawia
siq. w miejscn  wskazvwanvin przez  kursor,
a tekst znajdujacy sie na prawo od ilego zostaie
przesunigly tak. aby dostosowaé sie do Lyeh
zmian. Ponowne nocigniecie CTRL v praywrac
poprzedni tryh pracy;

kasuje na elvanie calg linie;

CTRL DEL usuwa zuak whkarywany przez kursor,

Istnieja réwniez kombinacje klawissy CTRL-litera, klére

sam

pradsuwagy kursor, ale korzystanie = dicli nbe e sl bawlem
enanzie wygodnie] jest poslugiwaé sie specfidnle dn begn: ol
fyzoznaezonymi klawiszami opatrzonymi stesatlami, Jlore sl
P kwrsorem. Na klawlaturze amicszesono wivle klnwley v
ﬁ_‘.qpu;ii}t_:j.i'{‘-h kombingeje CTRL-litera, BACK SPACE (enliiz)
tlziaby np: tale samo jak CTRL by a TAB zoslepuje CTHRL L
HOME/CLS moke byé uzyly zaminst CTRL, ko oraz CTHL |,
ke lawisze INS i DEL (delete — usuf) sluzg do watnwlanin i uan-

" wania tekstu, a zatem odpowindaja CTRL r oraz CTRL DEL.

Utlagadnienia

TKomputery MSX oraz Bosic MSX sg zalem w stanie wykonad
wisle rozkazéw dotvezaeych redsgowanin tekstdw. Dysponujs
rownies inoyml poleeceniami, kidgre mogs ulatwic | pray-
spleszyt: sdyeje programbw. Powiedzmy nojpiorw o ronkazic
DELETE, ktéry pozwala usungé 2 programu dowoelna linie allib
prupg linit. Wystepuje on w frzech wersjach;

glislete 100 usunie ¥ pregramuo linie 100;

delete — 140 usunic wezystkie linle od poezgtku progra-

mu ai de lnii o numerze: 100;

delate 100—I150  uwsunie wazystkie linié o wimerach od 100

da 150,

Uzvwajae rozkazu DELETE nalety achowst  szezegioing
ostraimogé, bowiem wymazanle nfekiu erlerogodzinnego stukania
w klawisze tylko diatego; ze palee trafil preypadkiem nle tam,
gdzie trzeba, moZe prayprawié o atul serca.

Omawimy teraz kolejny rozkaz RENUM (renumber — pracnii-
meru)). Pozwald on rmienisd numery linil calego programu lub
jego czeici. Jest przydulmy zwlaszeza, gy chodei o watawienic
di programu fragmentu, na kbdry, przy istniejgeei numeracii, nie
ma miejsca. Stosuje sle go réwniez przy porzgdkowaniu programu
przed wydrukowaniom go na drukarce albo zopisanicm no agmie.

ot



RENUM ma kilka wers]i;

renm zinienia numeracje calego programu [it—

czynajac od linid 10 ze skokiem 10;
renum 100 réwnies preemumerowuje caly progran,
paczynajge od plerwszej linii, ale nume-
racia rozpoczyna sie od 100, 2 wie od 10;

remum 500, 100, 10 ten rozkaz jest nisco ihny. Zmicnia ho-
wiem numeracie linii progremu poczy-
najge nie od pierwszef, ale od setnej.
Dawnna linia 100 olrzyma numer 500,
a kolejnpa — numery ze shokiem 10,
W ten spoxbb wszystkie linie o numerach
mniejszyeh od 10 pozostang nie zmienic-
ne, reszia 208 programu bedzie miala nu-
mery linii wzrasiajgee ad 500 co 10, eayli
50, 510, 520 itd.;

renum;, 23 przypauje pierwsze] linil programg nu-
mer 10. Numery dalszych linii beda

wzrastaly vo 25, exyli 10, 35, 66, 85 itd.

Podezas pisania Programu meznn uznag, ze wlamoreomne nu-
mevowanie: kaide] linli jesl dosé nuzace. Na szezedvie w Basicn
MSX istniéje rozkaz AUTO {alftnmﬂt-j{émie}, klovy W‘.sfk.uuujé z'ﬁ
nus e prace, F

~ Pd kazdym nacisniecin klawisza RETURN generowiny jest
kaleiny numer linii. AUTO ma cztery warsje:

muto nacifniecie klawissa RETURN powoduje,
ze na ekranie pojawl sie numer 10 Po
napisaniy linii opatraone| lym numerem
I, ponownym  naeisnieciu  klawisza
RETURN na ckranie polawi sie numer
20 itd.;

nuto 1(K) rowniez bedzie genérowad huimery linii,
ale poczynajue od 100 ze skokiem 10.

Wi ten sposéb, przechodzge do pisania

A

e e L

doluzej czedol programu, margolo Prmoe
stawle bez ambuny Ibloiod ok pockgls
ke linie programi;

numeracin il zaczyno si¢ ol Dose mlios
kiem 100;

numeracia liml zoceyna s od 100 we
skokisny 100, tzyli: 100, 200, 300 itd.

Tezell rozltaz AUTO wygeneruje nmer istniejgeej juz lnii,

Ailte, 100

Autio 104, 100

1 ekranie bezposvednio za numerem wySwietlona zostanie gwiazd-
(kv Jezeli np. linia 20 juz istnieje, to rozkaz ATITO generulac
~ numer 20 wySwietli go jako:

20%
Giely s linil 20 napiszecie toltolwiel, poprzeduia linia 20 zostanie
nsunigta. Jezeli jednak cheecie zachowat islnicjqey linie 20, na-
tignijele RETURN § wiedy pozostanie nie noruszona.

Gdy choecie zakoficzyé rozkaz AULO t wykona¢ rozkaz RUN,
dlho LIST, naciénijeie CTRL. Wradicic w teén sposih 2 cdytorn
o Basica.

Mozeoio czasami clicleé przerwad wylenywanie programu
(naciskajge CTRL STOP), aby co§ w nim sprawdzi¢ {ub dolonaé
pewnych poprawek. Gdylbyscie cheieli nastepnie powréeié do wy-
konyswania programu, musicie napisaé rozkas CONT (continue —
kentynuownt). Rozkazu tego uzywa sie, gdy praerwalifvie wy-
kenywanie programu. Napisanie CONT powoduje, 2e program
tuszy od miejsca, w klorym nastapilo preerwanie jego pracy.

Ostatnig raveza, kiorg omdwimy, jest rozkaz WIDTH (sreto-
liodd), ktory pozwala pgranicayé liczbg znakéw wyswietlanyceh na
ektanie W jednym wierszu, Jezell wydacie polecenia:

wiclth 20

a nastepnie naplszecie jokid telst, przekonacie gie, ze bedzie on
wydwictlany na ekranie w kolumnic o szerokosci 20 znalkow.
Winrto wepomnies tu o pewnym rozszerzeniu rozkazu RUN.
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Cheae np. sprawdzie dzislanic Rofvdwkl propramu ad Hnl 600,
nre rzehs wykonywaé go w enlofil, Wystarezy napiaud:

g i

Komputor zoozimio, Z¢ mi vozpocané wykonywanie programu od
Tinit 600, Ll

Klawisze [unlkeyine

Pravujne » komputerem MSX zauwazyliscle zmpewne pied zgiu-
pawinhyeh rozem klswiszy oznaczonych symbelami od FUFS de
PTG, Sy to klawisze fankey jue, ktdre umazliwinjy s2yhsze pisi-
i, ponivwad meino |0 zaprogramownd tal, aby odpowiadaly
pewnym ciggom znakdw. Jezeli preyirzveie sie najnirszej linil
i r*lmm-.n-. dostrzezeciow niej pied sléw: coldr", | auts”, | gote"
Sl run®, Sgto ciggl rnakow odpowiadajgee klawiszom od T
to Fh, Klawiszowi Fl odpowiada ,color”, F2 — auto” itd. Jezeli
nacisniecie i przytrzymacie klowisz SHIFY, zauwazycie, 20 slowa
u delu ekranu 2mienily sle. Pokazujg one teksty praypisane kia-
wiszom z numeremi od 6 do 14, Prawde méwian, telkst u-:I‘pﬁwlatin-
facy klawiszowi FG6 jest zhyt dlugi, by mogl w calages byd wy-
fwidtlony u dalu ekrany, i dlatego widaé tem Uylke kil plerw-
suyeh znakdw, Aby zobaczye caly tekst, nacinijeie SHIFT F8.

Panige] miajduje sig lista wszystkich lekstow przyvplsanveh tym
1Y Klnswiszom;

"1 eolov

P2 ditn

3 goto

4 list

a3 run (feturn)

Ef color 15, 4, 4 (return)
T cload”

i eant (retuyu)

14 list {feturn}, cursar up
Fin fels) run (retura)

Dzyeie klawlsen funkeyiness dajc 1ol sam elell Jndz napi-

i

Yl

e Ol windajutege ml telestu, Napesy el i duiinige IHIH'
Junt ol didinte rawnowazie poleegnin

Seupn (METURN)

By lglawmae instrukeje odnoszgoe gig do by bu Konwesi

Gy jnego! Po niektoryel = nieh znojduje sig RETURN, e oxiie,

Zo vozkar gostaje wykengny natychmingl po naci&igend doneiso
kluwisza, juz ez dodatkowego polecenin RETURN. Inlerosujihee

) klawisze FO i L0, FO pozwala wydwietlié oslotnio napisoang

linie progranmy, & gdv lylke pojawi sig nu ckranie, kuesgr wrien
natyehmisst do jei poczatiu, dzieki czemu redagowanie lnii jest
latwicisze, FIO cayfel ekvan § powoduje wylkoninle programu,
letory znajduje gie wissnie w pamigel,

Klawisze te =5 bardzo preydatne; co jednak stanio siy, jodell
np. zecheecle wmiedelé W programie wicle instrukeji wejicia?
Warhd lekstaw zapisanyeh pod klawiszami funkceyinymi nie ma
slowa input” — bryi maczy to wigt, e trzeba jo Dedzis pisac
& kazdym vazem? Nie. Basie MSX porwald na przypisanie kaz-
deimu klawiszowl [unkeyjnemu dowolnego tekstu. Gdybyscie
cheieli na prayklad, aby pod klawiszem Y2 zamiast Lekstu | auto”
znaydowal sie tekst | inpui™, musielibydcie napisae:

key?, input"

Slowo ,input” pojawilohy sig u dolu ekrann tam, gdzie uprzednio
byle wydwietlone slowo ,aunto”. W len sam sposab mozns zpro-
gramowad kazdy z klawiszy, ale powracajy one do stanu poczgt-
kowego po kazdym wylgezeniu kompulera z sieci. Aby po in-
strukeji inpul dodad RETPURN, wystarezy napisad:

keyd, wimput' b ohrt (13)
Symbol CHRS$ (13} Jest kodém klawiszn RETURN § ma tekie
samo delplanie. (Kody znakéw zostang dokladnie oméwione
w rpzdziale B

Wprawdzie klhwisze Le s ndam bardzo pomotne podezus plsa-

nia programu, ale stale pgladanie tekstu u dolp ghrany bywa
nudne, Mokaa tego unilngé piszac:

key off
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Tokst u dolu eleanu zniknie. Cheae wyswictlié #o na nowo, trzeha
A,

ey on

: Poniewaz mowilismy e réinyvel watwieniach pray redagowa-
mu programu, dobrze byloby tez wspomnieé o pewnymi clemencie
Atenograficznym” wnmieszezonym w Basic MSX. Piszge np. linie:

10 print 100100

moglibyseie zastapi¢ slowo ,prinl! znakiem 2, a linia w dalszym
ciggu bedzie poprawna, poniewaz Basic MSX rozumie ten znak.
Olrzymamy w len sposoh:

10 2100%100

Gdy wyswistlicie lresé programu, napisany prave was zhak zapy-
.tunia' zostanie zamieniony na print, wobee czego program bédz‘ie
tatwiejszy do zrozumienia. Skrat ten ohowigzuje rownie: pray
pracy w trybie konwersacyjnym, gdzie jest szozegdlnie przydatoy.

3

Procedury

Przekonacie sig whkigtee, 2¢ niejednokrotnic zmuszeni bedziecie

wykonaé pewng grupe instrukeji wigce] niz jeden raz. Oczywis-
gie; jezell grupa ta ma byt wykonana kolejno zadang ilosé razy,
moina wykorzystad petle TOR.NEXT, ale nie zawsze! Czesto

potrzebns jest pewna awoboda w odwolywaniu sig do tych in-
strulkeji. Mozna oczywiscie napisaé pelng ich listg wazedzie tam,
gdzie majy byé wykonane, ale jest lo niepolrzebny wysilek oraz
strata czasu i miejsca w pamigei. Musimy znalezé sposob, by
umiegeid te instrukeje w jednym miejsen programu i edwolywaé
sig do nich w razie potrzeby. Preypustmy, Ze cheecie przygotowad
program, ktéry wypisaiby slowa piosenki Morskie opowiedel.
Mozemy przygotowaé program o takiej oto strukturze:

napisz stowa pierwsizej zwrotlki,

napisz slowa refrenu,

napisz stowa drugiej swrothi,

napisz slowa refreiu,

naplsz stowa lrzeciej zwrotki,

nupisz slewa relvenu.

Schemat ten moina z latwosog rozbudowaé tak, aby otrzy-
mat dzialajacy program, ale duza jego ezed¢ jesl zbedna, Relven
powtarza sie trzy razy i cczywisvie za kaddym razem jest faki
sam. Wydawey nut zauwazyli to juz dawno 1 opracowali swoj
wlasny sysiem skrotow. Jezeli odnajdziecie w Spiewniku teksl tej
piosenki, najprawdopodobniej bedzie ona wydrukowana w taki oto
sposoh:

Kiedy rum zaszumi w glowie,
Caly Swiat nabiera tresei,

63



Wiedy czlowiek cheloie slucha

Maorakich opowiesei,

(Rafren)

Lajba Lo fusl morski statek,

Selorm to wiale, co dimucha 2 gestem,
terpl lrng ne niedostatei

Morskiolh opowiesc].

(Relren)

Plywat raz marynarz, kiory

Lyvwil sig wylqeznie plepizem,

wypil pieprz do kenfitury

lidoizupy mleczne).

{Refren)

Relren: Hej tam, kolejlee naley,
Hep tam, kivlichy winiesmy,
To wrobi daskonale '
Morskim opowiesclon.

Relren zostal wydeukewany tylko raz, na koficu piesenki,
natomiasl na kodeu plerwsze] zwrolki znajduje sie instrukein
piefren”, ktora kate nam skoczyd” do stéw refrenu i edspiowat
jeo Gdy zrobimy o, wracamy do miejses, z kiorego wykonalidmy
skok i zaeczynamy Spiewsé drugg zwrotihe. Gdy dojdzemy do ie]
kanea, musimy znowu wykonaé skok do refrenu. Nastepnie wia-
camy tam, skad wykonalifmy skok — tym razem na koniec dru-
gie] zwrotki. Waine jest, 1oby pamietad, z ktorego miejsca wylko-
nalismy skok, w przeciwnym bowiem razie nic bylibySmy w sta-
nig kentynuowaé Spiewania od wlasciwe] zwrolki.

Basle wyposazony jest w konstrukeje, kiora pozwala wykonaé
podnbig satuezhg w prograraie. Jest to procedura — cuell
programu, kidra moze byé w dowolne] chwill wywalana pizez
program glowny. Zdeliniowanle procedury wymaga uzyeia dwsch
howych slow. Pierwsze 2 nich to GOSUB. Poprzedza ono zawsze
numer lnik

20 gosub 100

Pod wegledem dzlalania instrukeja ts preypoming instrukeie
GOTO, Eamputer wykonuje skok do linii uFﬂL_rzc;nej numerem

st jyeym sig po stowie GOSUB (w raszym. prayklidala jl!lldil-'.."hﬂ.
Hidi 100y i od tege micjsea konlynuuje wylkonanie progrumi Jest
l, Jecdnnk istolna roinica, W trakeie wylkanywanla dositofl

GOSUB kompuler zawsze pamieka, w ktérym micjen opuioll

program glowny. Wykonuje on instrikeje zawarte w provediree

0% do momentu napotkania drugiego stowa:

118 yvelhrn

Po napotkanin w procedurze insteukeii RETURN komputer wy-
lonuje powrotny skok do progreamu gidwnego, w miejsce, z kto-
rego wyszedi do procedury, a nastqpiiie, juz normalnie, wykonuje
dalszy ciag programu. Ponizszy krolki program ilustruje zasady
korzystania z procedury:

10 print ,lo jest program glowny"

40 gosuly 100

30 gosub 200

4 goto 10

100 print ,ta procedura jest bez sensu"

110 return

200 print ,la proceduta jest réwniez bez sensu”
210 return

Terar przejdémy juz do programu, ktdry drukuje siowa piosenid
Morskie opowiefel. Porfwnajele go z plerwolnym teksiém, by
przekonat sig, jak wygodna jest ta wursjs pregramis:

10 CLS

20 A%=,,

30 PRINT AS

BE e e W

50 PRINT B$

&0 PRINT

70 PRINT , KIEDY RUM ZASZUMI W GLOWIE",

80 PRINT: PRINT CALY SWIAT NABIERA TRESCE,

90 PRINT; PRINT ,WTEDY CZLOWIEK CHETNIE
SLUCHA" T

45 PRINT: PRINT ,, MORSKICH OPOWIESCL".

100 GOSUB 240

MORSKIE OPOWIESCL"

F MEK Bagto 55

_— —_— ——— ]




110 CLS

120 PRINT A§; PRINT B

130 PRINT: PRINT ,EATSA TO JEST MORSEI STATEK",

140 PRINT: PRINT ,82TORM TO WIATRH, ©0 DMUCILA
Z GESTEM",

150 PRINT: PRINT , CIERPI KRAJS NA NIEDOSTATER"

155 PRINT: PRINT , MORSKICH OPOWIESCI".

160 COSUB 240

170 CLS 1

180 PRINT Ad: PRINT BY

100 PRINT: PRINT , PEYWAL RAZ MARYNARZ, KTORY"

200 PRINT: PRINT ,2VWIEL SIE WYLACZNIE PIEPRZENT,

2100 PRINT: PRINT ,SYPALE PIEPRZ DO KONFITURY”

215 PRINT: PRINT ,I DO ZUPY MLECZNE"

220 GOSUB 240

230 END
240 PRINT: PRINT , REFVREN"
250 PHRINT,, " "

250 PRINT HEJ TAM, KOLEJKE, NALEJ",

270 PRINT  HEJ TAM, KIELICHY WZNIESMY",
280 PRINT ,TO ZROB! DOSKONALE"

200 PRINT ,,MORSKIM OPOWIESCIOM".

300 FOR Z= 1 TO 4000: NEXT Z! RETURN

Pracedura jest harduo watng konstrukejs w niemal kazdym
jgzyku programowania. Sytuacia, w klorej korzysia z niej wigcej
i3 Jeden program, nie jest exymé niezwykiym. Jest Lo bardzo
latwe — pod warunkiem, e procedura zostanie napisana jako od-
dzielny podpregram. W lakich przypadlach dobrze jest preypisac
Jjej wysolde numery lindi, na preykiad powyisej 1000, Fatwo wiedy
wstawié ja do programm bex prrenumerowywanid Kunkdej Hnii
Wielu programistow fworzy zblory usylecznych procedur, zwans
hilliotekami grocadur.

_We wnstrzu procedury mosna uapisaé dowolng insirikeje
Basica. Qdnosi sig to réwniez do GOTO { 1P, THEN, & zalem we
wagtzu procedury mokns wykonywaé shoki. Nigdy nie wolno
zrobi¢ jednej tylko rueozy — wykonaé skoku poza ohszar proce-
dury, Walno wylst z niej wylacenie poprzez instrukejr RETURN.
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Zlaibanit! fej rveguly prowadel do zamieszinia | nlloglealodol
Wi programie 4 drugie] strony, w pelul dowwolone josl fworaonin

Jprocedur, wolktoryeh wywolywane sg inne proeedury. W tnlthn

praypidku’ komputer Sledsl bordze Lwaiile poloZenie punlklow
powraliy, Gdy w procedurze, kigra zeslala wywolana przex inng
procedure, komputer napotlka ingtrukeje RETURN, przekazuje
slevowanie do pierwszel; gdy w niej wapotka instrukejs RETURN,
powraca do programu glownego.

W rozdzinle 4 mbwilismy o lnstrukeii ON..GOTO, Istnieje od-

powiednik  tef instrukeji, kiéry odnosl sl do procedury:

ON..GOSTUR. Zasada jej dzistania jest bardzo podotma, byle byl-
ko, z& w le] sstatnie] wykonywany jesl skok do procedury, a nie
do wekazanggo migjsca w programie. Procedury te muszg sig kof-
‘czye instrukein RETURN. W pregramach obstugiwenych pruez
Wieny lepie] nawel jest stesowad mstrukej; ON..GOSUB zamicst
ON..GOTO. Ponizszy program korzysta z procedur przeliczaly-
eych liry pa galony 1 galony na litry.

5 "WYCZYSC EXRAN
i0 CLS
15 "WYSWIETL MENU I TYTUL
20 PRINT PRZELICZENIE GALONOW NA LITRY
I LITROW NA GALONY"
30 PRINT: PRINT 1. GALONY NA LITRY"
40 PRINT: PRINT ,2. LITRY NA GALONY"
50 BRINT: PRINT ,,3. KONIEC PROGRAMU"
55 "WYBIERZ JEDNA Z WERSJIT
50 PRINT, INPUT ,,NAPISZ 1, 2 LUB 3"; WERSTA
45 'SKOCZ DO WLASCIWEY PROCEDURY
700N WERSIA GOTO 10060, 2000, 3000
75 'POWROT DO MENU
g0 GOTO 10
1000 €LS
1005 GALONY
1010 INPUT , WCZYTAJ ILOSC GALONOW"; GAL
1015 '"PRZELICZENIE GALONOW WA LITRY
1020 LIT = GAL#4, 54
1025 "PODANIE DDPOWIEDZL
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1030 PRINT: PRINT ,JEST TO ODPOWIDDNIKY; LIT;
LITROW” o

1035 FOR PRZERWA = | TO 3000 NEXT PRZERWA

1057 "POWROT DO MENL

1040 RETURN

anon CLS

2005 LITRY

2010 INPUT , WCEZYTAT ILOSC LITROW, LIT

9015 "PREELICZENIE LITROW NA GALONY

3020 GAL = LIT#D.22

2035 PODANIE ODPOWIEDZI

2030 PRINT: PRINT ,JEST TQ ODPOWIEDWIK"! GAL;
ZCGALONOW"

2033 "PRZERWA -

2035 TOR PRZEEWA = | T0 3000; NEXT PRZEEWA

2087 *POWROT DO MENU

2040 RETURN

3000 CLS

2005 ‘KONIEC PROGRAMU

3010 END

ZauwhzyliScie zapewne nows instrukejg, ktora wislokralnie po-
jawials sie w programie, Szereg instruleji zuznaczonn 28 POMGE]
apostrofu (7, kifry — jak sig wydaje — nie wplywa nis wyknna.n‘i_e
programu. Apostrof zastgpuje slown REM, bedgee skratem od
cemark" (wwaga); insteukeje 1o zoslals wprowadzona po to, by
pomée programiseie. Tm diuzszy program, tym Hudnie] zapumie-
tag, co dzieje sie w poszczegdlnych jegn czgfeluch; Instrukcja po-
zwala wprowadzit do trefel programiu komentarz, kiry opisuje
warysthie istotne szezegily, Romentarie 5 najbardzie; praydatue
wiedy, gdy po dltzsze) przérwie powraca sig do programu w cely
wprowadzenia dos pewnych zmian. Za slowems REM moznd
umiedeis dowslny cigg znakdw tworzieyeh komentarz, W trakeie
wykonywania programu komputer dgnoruje cely West zawarly
w instrukefi REM i prrechodsl do wykenania kolejne) hnii pro-
grmnu. Jedynym zadaniom tel instrukeji fest znalewienie sis w
tres program, by pomde programiscie. Jest orzywiscie moiliwe,
je przez cale Zycie nig napiszecie anf jednego programu sawiernjg-
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eofin komentarz, ale w lalkim preypadlicu beduiecia najprawdopo-
thabinie) musieli przeznaczyé wisle czasu na rozwiklywanlo wles
aeuminlych: progromdw. Programy warto pisaé ik, by pray-
nitfmindej istoma joh czest posiadaln dokumentacie w postacl lko-
imeEntarey.

Joedun ¢ nléawyklyeh zalet jezylea Basie MSX polega tia tym,
ke zawiero on didg réEnorodnodé rowszerzen imstrukceji ON..
SIGOSUB. W tym rozdziaie powiemy o dwich spodvdd nish. Tn-
strukeja ON STOP,..COSUB sprawdza, cxy na klowlaturze nie
zosinla nacisnieth kombinnejp llawiszy CTRL STOP, Wraz z ta
instrukeja Uzywa sie kilku slow kluczewych. Oto preylklad:

10 on stop posub 100

20 input ,,on lub off’; wybistz$

30 if wyhicrzd = ;on’ then gtop on
40 if wybierzh = "off" then slop oll
50 fur 1=1 to 2000 next i

00 goto 20
100 ram procedurs pulaibka

110 print , nacidnieto CTRL-STOP"
120 Teturn

Mozzmy zdecydowat, czy cheemy schwyinl" kombindciy
CPRL-STOP (to maczy, w razie jej naciSniecla, zachowst sie w
seezeghlny sposdh), czy tez nin. Mozemy teg ustalié, jak pestgpié
worazie jef .zlapania”. Z lnii 10 wynika, Ze jekeli po Instrukeji
STE?2 ON (puiapks jest sktywna) napotkana zostanie kombinacja
CTRL-BTOP, nasigoi skok do procedury w linil 100, Instrikcja
STOP OF w linii 30 whacea pulapke, jefell napisane zostalo ,.on”,
Analogicinie ingtrukeja w Hell 49 wylgeza pulapks. Jeiell pu-
tapla jest aktywna, komputer bada stan klawiatury, by sprawdzié,
czy uie nucifnieto CTRL-STOP. Sprawdzanie to wykanywane jest
przod Torpoczeciam aEded instrukedi.

Inna Instukeja, STOP BTOPR; rejestrijje pojawiinle sie CTRL
SPOF nawet wiedy, gdy pulaphs nie jest akfywna. Jeleli feras
pojawi sie nstrulejas STOP ON, komputer natychminst zareaguje
tta iy,

Istnicis rownlez Instruksje, kiore rejestrujs nacifniecis deo-
wolnogo Tklawisza funmkeyjnego. Z pomoey insirukeji ON KEY
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GOSUBR zestawhmy liste numerdw linii, w kigvyeh mmejdujy sis
procedury rejestrujgce nacifnigeie kazdogo z klawiszy funkey;j-
nyeh, Instrukeje KEY(n) ON 1 KEY(n) OFF pormagajg ustalls, lkto-
re klawlsze zostaly nacifnigte, a ktdre nie:

10 ON EEY GOSUB 100, 200, 300

200 KEY(1) ON

30 KEY(2) ON

4) KEY{(3) ON

60 GOTO 50

100 PRINT ,zostal nacignigty klawisz T'1": KEY(1) OFF
110 RETURN
200 PRINT ,zostal nacidniety klawisz 12" KIY(2) OFF
210 RETURN:
300 PRINT ,zoslal noacitniety klawisz '3 KEY(3) OFF
410 RETURMN

Linia 10 infarmuje, 28 w razie weifnievia klawisza ¥l zostanie
wykonany skok dp linii 100, jezeli hadzie lo klawisz F2 — do Unii
200, & jeteli klawisz '3 — do' linil 300, W liniach 20, 30 i 40 zo-
staje wlaczone Sledzenie lych klawiszy. MNalomisst znajdujaca sig
w samei procedursze instrukejn KEY(n) OFF znosi $ledzenie tych
klawiszy, Uwazajcie, by nie pormylic inafrukeji KEY ON 1 KE¥(n)
CHN oraz KEY OFF i EEY{n}) OFF.

Poniewaz procedury #ledzgoe riznin sie od normalnyeh, nie
mwiaze jedt konieczne (albo wskarane), by powrdelé do lego
miejsca w programie, z kitrego nastgpi? skok. Bardzo przydatna
natomiast moze hyé¢ mozliwoséd przekazania sterowania do innego
miejsea. Mazia to wrobit dedajge stosowny numer ligii ng hkofcu
instrukeji RETURN, na praykiad.

return 50

prreiaze sterowanie do lindl 5.

Kaidy niemal jezyl komputerowy korzysta w te) ezy innej
forinie z procedur. Zroxumienie zawartyeh w nich idel bedzie bar-
dzo praydatne bez wzgledu na (o, jakim komputerem 1 jakim jray-
kiem progromowanin hedziccte sig posiugiwaé w przyszioscl,

T

9

Tablice

W iniare nabywanla doswiadesenia w programowaniu bedziecie
gorae crescie] noapotykall sytuacje, w ktérych wystepuja lice-
hy bgdé zrmienne w pgewien sposdly zwigrane ze soba. Gdybyécie
Ny pisali program, ktéry pamigla urodzing wszystkich waszych
lrpwnyeh, meglibyicie otrzymaé cala liste zmiennych. Jedna
gtupe statowilyby te, pod ktérymi przechowywane by byly imio-
na wiszych lrewnych, druga zaé grupa zawieralaby daty ich
urodzin: Jek dotad, vzywalifimy zmiennyeh prostwzeh,
exyli takich, ktdre w programie nie =4 bezpoSradnio zwigzaie z in-
nymi. Programowanie uprodeiloby sle w istolny sposth, gdyby
zabong zoaienne w pewng grupg i madoé dm wspblng nazwe. Ulat-
wilaly to poslugiwanie sie rézaoymi listami i tabelami. Pozostatimy
prey zestawieniu dat urodzin waszych krewnych i zastandéwmy
sie; ink bysmy to zrobili bez kemputera. Moina zbudowad taks
ttn Hate:

Krewny (1) 31/08/64
Krewny (2) 10/02/66
Krewny (2) 09/09/50
Keowny (4) 28/02/69

Przypisujge kazdej pozyeji listy nazwe , Jkrewny"” dostrzeiemy
ywlizek miedsy tymil pozyejainl. Wszystkie one s4 ze soba spo-
lkrpwnidgne, GdybySmy na tym poprzestali, musielibyimy rozwig-
#A¢ sprawen rozrozniania poszezegolnyeh pezyej, aby mdéc odwe-
lywne sle do dowelnie wybranej, pejedynczej pozyejl na liscie.
Mzeba zatem logde] praypisaé numer. Skoro stnieje tylko jedna
pozyeja enazwie (Krewny (4)", ozoaeza to, Ze w dowolnej chwili
mogemy odwolag sie do niej. .
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Bagle pozwala oracowaé w dolladnie taki sam sposoh. Za-
miast zmiennych prostych uiywamy zmienny ¢ch tablizo-
w y ¢ h. Wprewadzono, je do Basica specjalnie po to, by ulatwit
operowanie listarni § tabelami. Zmienne fablicowe majy doldadnie

takie same nazwy, €O mmieane prosie, ale zawsze wysiepuia po
nich liczby, ktore wshazujy pojedyneze porycie tablicy, np.:

30 kvewny (3) = 806850

7 instruleji te] wynika, Ze mamy do czynisnis z jedng pozyced
tabliey o nazwié krewny”, z pewnym szczegoinym glenien-
tem — numerem 8. Trzeciemu slementowi  tablicy krewny"
praypisujerny liczbe Go0950. Liczbe, ktora idenlyTikuje splement
tabliey, nazywamy indeksen

Pryy utyeiu tablic moina otworzyé hardzo diugie listy, w letg-
ryeh preechowywane s3 dewolnie wyhrane informacie. Z berdzo
dlugimi listami wiage sie jednalk pewna niedogodnose. Zajmuja
one midniovieie duko miejsen parmieel. Dlatego waine Jest, ahy
womputer wiedzial, jok diugiej listy moze oezekiwné, by zarezel-
wowat: dostatecrnic duly olhszar pamieci do praechowywania
wazystkich je] elementdw, Trzehe zatem poinformowat komputer,
jaki maksymaluy rozmiar moze osingnaé lablica. Stuzy temu In-
strikeis DIM — dimension (wrymiar).

10 DINM KASETALZ0)

Powyisza nstrukeja rezerwuje miejsce w pamicel dla £ elemen-
thw lablicy .kaseta". Mokoa pomingd instrukeie DIM, jezeli uzy-
wa sie tablic zawierajicyeh nie wlsoe nit 10 elementdw. HEom-
puter zaklnda, 2e tallice bez podimych wyinlarow zawierdig do
10 elementow. Gdy korzysta sig 2 wigkssyelr tehlie, ugyele in-
strukeji DIM jest koniverpe.

Przy lorzystaniu z tablic ssczeglnie istoina jrst mozliwest
uzywania zmiemnej w charalkicrze indeksu. Znacry to, i€ mMoAnNI
wydrukowat tablice = pomoca instrukeji petli FOR.NEXT oroz
wykorzystat w pelnl wlasciwosel mmiennych. Wyobrageie sobie,
o ile dluzszy bylby ponizszy Program, sdybyémy nie korzystali
2 tablic. Program fen prosl was o wprowndzenie sreregil liezh,
4 nastepnie drukuje je w adwratne] kolejnoses

T2

10/CLS
:.3:!] REM DBDEXTARACIA T YBLICY
20 DIMZ (12)
il PHINT ,.WCHT&J LICZBRY"
[I_l}' REM CZYTANIE LICZE W PETILI
(t FOR C=1 10 13
20 INFUT Z ()
i NEXT C
90/ OB € = 12 TO | STEP —1
100 PRINT , LICZBA"™: Cy ,,=" Z (C)
110 REM DRUKOWANIE LICZE Z PETLI
AN EXT C

Tﬂ_Euiﬁjﬁ rowniez lablice lekstowe. Korzysta sig z nich tak samo
Jule = tablic liczhowyeh.

10/ DIM TERSTH(20)

20 FOR V=170 20

S0 ITNPUT TEESTE

40 TERSTH(V) = TEKSTH
B0 NEXT V

60 TOR T =1 TO 20

0 PRINT TERSTS)
BOONEXT I

Zwrotele uwage, e w lym programis mamy mmienng prosta

‘o nazwie TEKSTH oraz zmienng tablicows o nazwie TEKSTS.
Komputer MSX rozpoznaje, ze sq one rofyeh typdw i diatego nie

grozi mu ﬂwukrutne vzyele identyezne) noewy. Z drogiej jednnk
strony moze to byt mylace, gdy po pewnej przerwie bedeiecie sig
preyglydal swym programon:. Nalezy watem zachowad Lo pewi
ostrofuiode. |
W tely omdwionin (ablie tekslowyeh skarzystimy = naszego
gmgm_mu v datami urodzin, kiory uzyws lablic tekstowyceh do
zapamietania wiosciwych imion: o

10 REM DERLARACIA DWOCH TABLIC
90 DIV AS(E)
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40 DIM A(5)
40 FOR C =1 TO 5

Bl CLS
60 REM WOCZYTANIE DO PABLIC IMION I DAT
URODZIN

T0 INPUT ,PODAJS IMIE" AR

80 INPUT , PODAS DATE URODZENIA"; A(C)
0 NEXT ¢

100 CLS

110 PRINT , IMIE", , URODZINY"

120 REM DRUKOWANIE IMION I DAT URODZIN

130 TOR € = 1'TO § STEP —}

140 PRINT A$(C), A(C)

150 NEXT ¢

Tablic mozna uzywaé nie tylko po to, aby zapisa¢ listy preed-
mioléw, lecz rdwnies cale tahele. Mozemy zhudowaé dwuwyinia-
rowg iabelg, w ktdrej zapiszemy nasze dane. Aby to lepiej zrozu-
miet, popatrzcie na rys. 2. Pokazuje on, ze {ablice Jednowymia-

pozycie $

1|]2]3 111 5|6 |7 |89 |10

pozyeje $ (4)

Rys. & Jidnowymiarowa tablica slofons 2 10 elemenldw

towa moima wyobrazit sohie jako zwylly szereg lowadracikow
(elementéw), o knzdemu 2z nich jest jednoznacanie przypisany in-
deks. _

Dwuwymiarows tablica, ktéra wyglada taik jak na rys. 3, sta-
nowi kalejny krok do przodu.

_M:arny zatem caly siatke elementéw, do ktérych mezenmy sie
odwolywaé, Musimy teraz znaleit nows melods sznaczania pa-
jedynezego elemeniu, ponjewa: prosty spesoh, dobry dla tablicy
Jednowyminrowe], tutnj nie wystareszs, Kagdemu elemenlawi
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Itvs, 3. Tablica cwirwymineoiwa

trzeba przypmac dodatkowy indeks. Zalézmy, Ze nasza tablica
nazywa sie STATKA. Gdybyimy cheieli wypisat na ekranie war-
tosé elementu, kidry znajduje sle w czwarlym rrodzie 1 irzeciej
koluwmnis, musielibyvémy uzvéd instrukeji:

print sintlea {4, 3)

Korzyslajae z tego systemu moglibysmy wykorzystaé nasz kom-
puter do operowania wartosciami  tablic  wszyslkich Lypow.
Uzyjemy leraz dwuwymiarowe] tablicy do zhudowania prostej
kartoleki, Pierwszy indeks wskazuje numer kariy, do kidrej
checemy sie odwolaé, drugi zad odnosi sie do konkrelnej pozycii
na tej karcie. Przeczyiajcie uwaznie ponigszy program, aby dobrze
erozimied zasade jego dmialania.

10 REM WYPISANIE MENU
2 CLS

0 PRINT  KARTOTEKA"

401 PRINT: PRINT

50 PRINT ,,1. WPISANIE NA KARTE"

i<
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B0 PRINT ,.2, CZYTANIE Z KARTY"
T¢ PRINT ,,3. KONIEC PEOGRANU"
80 REM WYBOR WERSTI
40 PRINT: INPUT ,WYBIERZ 1, 2 LUB 3", C
100 ON C GOSUSB 130, 270, 290
110 REM POWROT DO MENU
120 GOTO 20
130 CLS
140 REM DERKLARACIA TABLICY DWUWYMIARDWET
150 DIM Ad(H, 20)
160 MORF=1TO S5
170 REM WPROWADZANIE WAZW KART
180 PRINT ,KARTA NR"; T; ,NAZWA":: INPUT AR, 1)
190 FOR EL =1 TO 4
200 REM WPROWADZANIE POZYCJT NA KARTE
210 PRINT ,POZYCJA NR”; EL;: POPROSZE POZYCIT
NUMER;; INPUT AS(F, EL)
220 NEXT EIL
230 CLS
240 NEXT F
250 REM POWROT DO MENT
260 RETURN
270 CLS
290 REM NUMEBER CZYTANE] KARTY
200 INPUT ,KARTA, KTORA MA BYC PRZECZYTANA™ T
S0 REM  SPRAWDZANIE TPOPRAWNOSCI NUMERD
KARTY
20 I P<<O OR ¥ =5 THEN 270
320 FOR EL =1 TD 4
330 REM WYSWIETLENIE KARTY NA EKRANIE
340 PRINT AT, FL)
350 NEXT EL
460 REM DECYZJA O POWROCIE DO MENU
370 PRINT: INPUT ,,WRACAC DO MENU? (T/N)Y; OFf
380 IF C8 = T THEN RETURN ELSE 270
300 CLS
4010 REM KONIEC PROGRAMD

410 INPUT KONIEC PROGRAMU? (T/NY'; E$
420 IF E$ = 7" THEN 430 ELSE RETURN
430 CLS

440 BN

Eorzystajge z tablic mugicie zachowaé ostrozneit, ponicwak
wolne je zadeklarowaé |ylko raz. Bardzo latwo mozna wmieécié
w programie instrukeje skolku do tylue, do pierwolie; mstrukeji
DIM, co wisze sig 2z prébg ponownei deklaracjl. Jezeli tak sie

zdarzy, wystapl blad ,redimensioned array" (powtdrnic zadekla-

rowana tablica). W zasadzie naleiy tal zorganizowné prograu,

aby tego unilkngé, moze gie jednalk zdaviyé, e bedziecie cheieli

ponownie zadeklurowaé telilice o te] samej nazwie. Zanim jed-

nak to zrobicie, musicle wymazac z pamigel calz j=j dotychezasows
zawarkosé, Slusy temu instrukeja ERASE (swymaz):

prase-afy tahela

W powyisivm przykladzie wymazane zodlalyby tablice af
i tabela, Motna feraz ponownie uzyé instrukeii DIM do sadeklaro-
wania tyeh semych tablic, ale z inymi rozmiarsni. Tablice zna)-

dujy zastasowanie we wszysikich dziedzinach progeamowania —

od interesdéw po gry. Naslepny program jest uproszezong wersja

gry bitwa morska.

Poniewai gra toczy sie na planszy, ha kldre] ropmisszezone
sn okrety wojenne, mozna ja Swietnie opisué z pomoe programu,
letdry korzysta z tablie dwuwymiarowyoh. W liniseh od 10 do €0
wyplasywane sy na elaranie inslrukefe. Linde od 70 do 140 zawie-

rajg deklaracje tablie, w ktbrych przechowywane sq wspoirzedne

okretéw oraz instruleeje przypisujgee im wartofel losowe. Frng-
ment od Madi 150 do 210 edpowiada za wprowadzenie wepdlezed-
nyeh strzalu gracsa, & w liniach od 220 do 240 porownuje sie
wapélizeding, by sprawdzié, tzy strznl byl eelny, Heszla programiu
stuzy obliezaniu punlttaesl, '

10 @Ese— PRINVT C riY 5)

20 REM KOMPOLZYCJA OBRAZU NA EEHANIE

30 PRINT , BITWA MORSKA" _

40 PRINT: PRINT ,NA PLANSZY O ROZMIARACH B%8
UKRYTYCH JEST 8 OKRETOW"
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50 PRINT: PRINT ,MUSISZ TRAFIC JE W 8 STRZA
EACH”
G PRINT: PRINT ,POWODZENTAN"
W E=0
80 REM DEELARACJA TABLIC
90 DIM As), Be8), C(8), D(B)
100 FORJT =1 TO 8
110 REM LOSOWE WYZNACZENIE WSPOLRZEDNYCH
OKRETOW
120 M) = INT(RND{8))
130 B(J) = INT(RND(#))
140 NEXT J
150 FOR Z =1 TQ 8
160 REM WSPOLRZEDNE STRZALU
170 PRINT CHR§ (INT(32:RND(1))--96); STRZAL", Z
180 INPUT C{Z)
180 INPUT D(Z)
200 PRINT C(Z); " D(E)
210 FOR J =1 TO 8
220 REM POROWNANIE WSPOLRZEDNYCH STRZALU
I OKRETU
230 IF AN = C(Z) AND B =0D(Z) THEN K =K+1
240 IF A(J) = C(Z)y AND B{J) = D(Z) THEN PRINT
+UONKTACJA"; K
250 REM SPRAWDZANIE WYNIKU
260 IF K = B THEN 410
270 REM POWROT DO KOLEJNEGO STRZAEU

280 NEXT J, Z

280 PRINT ,,CZAS MINAL"

300 REM PODANIE WYNIKU

310 PRINT TRAFILES": K; ,OKRETOW"
320 P = INT ((K*100)/(1435RND(1)))

330 PRINT | OCENA STRZELCA"™, P

240 REM POLOZENIE OKRETOW

350 PRINT ,,SA ONE UKRYTE rm POLACH:-"
360 FOR J = | TO &

370 PRINT AN " B{J} _-'

380 NEXT J =& &

390 REM KONIEC PROGRAMU

400 END

410 PRINT

420 TOR 11 =1 70 7

430 PRINT

440 NEXT 1

450 REM JEZELI WYNIK JEST MAKSYMALNY, PRZEIDZ
DO TEGO FRAGMENTU

460 PRINT , TRATFILES JE WSZYSTKIE"

470 FOR U =1 TO 28

A80 PRINT CHREE(INT{S25RND{1)) -+ 86);

490 NEXT U

500 GOTO 460

W linii 170 pojawida sie nowa funkeja — CHRES$. Mualkeja
la korzysta 2 kodéw miakdw, z kidrymi zetknelismy slg niedawno
w rozdziale 7. Przypomnijmy, ze kazdy znak dostepny na kompu-
terach MSX ma swoj wlasny kod, kod ASCIL Tunkecja CHRS za-

mienin arguinent na odpowiadajaey mu znak, Mowilidmy, e ko-

dem Hiery A jest 63, Sprabujele wylkonaé inslrukeje:
print chrd(6h)

Na ekranie pojawi sie litera A. Przeéwiczeie uzycie fej funkcji

‘biorge argumenty o wartosciach od 32 do 127, S to kedy ASCII

analedw, kidre dajg sle wydrukowad, Znalki o kodach mnicjszych

od 32 majy irme funkeje, takie jak na praykiad obstuga drukarki.
Kody pomiedzy 128 1 255 odnosza sie do nowego zestawu znakéw.

Te dodatkowe znaki ulatwinjy elegancky kompozyeje olrazu
i wspomagaja operacie graficzne. Pomowimy o ityvm -szezegdlowo
Hietn poEnie], A teraz uruchomeie ponitszy prograi, aby eobej-
Tzel pelen zestaw znakow komputera MSX.

10 cls

20 for i =32 W 233

A0 prhit el

40 next i

W naszej bitwie mordief funkeja CHRY zostala uzyta w celu
zwigkszenin czytelnosei obrazu na ekranie.
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Islnieje réwnies funkeju odwrolna do CHR$, ktérej dzialanie
jest przeciwne. Funkeja ASC praypisuje znakowi jego lod:

print ase(A)

Jereli argumentem jest znak o diugodei wiskszej niz jeden znak,
to wartogé funkeji odpowiada pierwszemu znakowi:

print asef,,mndstwo")

Sa to tylko dwie sposrod funkeji dostepnych w Basicu MSX.

Zanim omowimy je szezegblowo, zajmijmy sig innym waznym za-
gadnieniem programowania — sztukg projektowania programow.

i mre

==

10

Projektowanie programu

Kiedy przychodzi do glowy pomysl jakiegos programu, az kusi,

aby usig§é przed klawialurg mikrokomputera i przystapié do

pisania go mstrukeja po instrukeji. Myélicie zapewne, Ze wietie,
jak ma wygladaé ten program i Zze w zwigzku z tym nie bedzie
probleméw z uruchomieniem go. Popelnié jakié podstawowy blad
w konstrukeji programu jest jednak bardzo fatwo. Stwierdzicie
pewnie, ze mozna poradzi¢ sobie z takim bledem dopisujac kilka
dodatkowych linil programu oraz instrulkeje GOTO, ktére powo-
duja skok do tego nowego fragmentu i z powrotem. Jest to me-
toda do przyjecia, jezeli po tych zabiegach program zacznie dzia-

lag. Jedli jednak kiedykolwiek bedziecie cheieli powrdcic do niego,

aby zrobié w nim jakickolwiek poprawki, napotkacie tylko cigg
poplgtanyeh instrukeji GOTO — jest to program typu spaghetti.
Spdjrzeie na tresé tego programu:
5 CL3
10 GOTO 100
15 PRINT ,ZAGMATWANY"; : GOTO 80
20 PRINT ,JEST" : GOTO 70
30 GOTO 50
40 PRINT
50 PRINT ,TO"
60 GOTO 20
T3 PRINT ,MAESYMALNIE"
80 GOTO 15
90 PRINT ,PROGRAMU"
95 FOR D =1 TO 2000
98 NEXT I»
100 GOTO 30

B MEX Basic
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O widle lepiz] Jest plsalt programy strukturalaoe,
zloione z szeregu oddzielnych, dopasowanych do siebie czgdui.
Kazdy, kto wesmie taki program do reki, moze go hez trudu prze-
ezytac i zrozumied. Omswillemy juz procedury i tablice,
mozemy wiec pisac programy shrukturalne jak zawodowi progra-
midni. Procedury sy niemal sw;nnnhnertfprugrammwmia struktu-
rainegod, ponjewaz pozwalajy na konstruowanie niezaleziiyeh lra.
gmentdw, kibre w dowolnym momencle minga byl wywelang
z programm glownego. Gdy korzysta sie z procedur, mozliwe jest
pleanie { testowanie malych fragmenléw niczaleinie od resety
programuy. Provedury stanowia bardeo skuteczng pomoce w budo-
waniu logiemnaj struktury programu.

Dysponujemy wise natrxedzlem plogramowania niezhednyim
do zhudowania cdobrego programu; musimy sie tylko nauczyt pra-
widlowege poslugiwsnia sie nim. WNojwainiejsza sprawg jesi
wteme przygutowanfe — projektowanie programu. Nim przy-
stapicie do pracy = komputerem, musicie wiedziet dokladnie, do
czego ma sluzyé wasz program. Musicie skonstruowat przejrzysty
Sﬂﬂhﬂb tzw. przeckozywanin slerowania w programie. A ralem
najlepiej przeniest wszystho na papier, czemu zazwycza] sludy
sleé dziaYan Jest to diagram, ktory pokazuje gidwne elemen-
ty programu oraz spoeséb, w jaki przekazywane jest slevowanie
miedzy nimi.

Zalbzmy, ze cheemy napisa¢ program, klory wydrukuje tab-
liczke mnozenia przez dwanascle. Mozna w nlm wyréinit catery
zasadnicze czedel:

1. Poerglel progradill

2. Czest, kiora przypisuje leanilowi warlosé 1.

3. Czest, ktora wyswietla warisé licaniks oraz wartost licz-
nika pomnggons przes dwanaseie.

4. Czest, kitra zwieksza wartost leznika o 1.

Z lkolei nastgpuje skok w przeblegu programu do poozglisu
czesei 3. Sie¢ dezialan lego programu wygladalaby tak juk na
ys. 4

Kazdy program musl miet punkt startowy, W siedl dzialan
przedstawiamy go zawsze w postaci kdlla oznaczonego napisem
qatart”, Linie prowadzges od startu (rys. 4) do kratki znajdujseej

8z

e ——

licznik=1

1*___5

wyswietl licznik
i licznik+#12

{

dodaj 1 i I
do licznika

I—

Rys, 4. 8Bled dzioled programu mnedenis prrer dwonogele

sie ponizej pokazuje jedyny mozliwy przebieg programu migdzy
tymi elementami. Strzalka na tej linii oznacza, Ze kierunek prze-
biegu programu musi byé od kolka do prostolata:

Progtokaty znajdujace sie w sieci dzialih reprezentujq pewne
proste operacle, kidre nalezy wykonac. Kukdy preedstawin jodng
instrukeje Basies albo lez niewislka procedurg. Sied dzialan po-
kazuje jedyny mozliwy przebieg programu — od pierwszego do
drugiego progtokata, reprezentujjeego kolejuy opermeje. Linia
i strzatka wychodzaea z oslatnie] kratkl pokazujy, Ze prograr
wykonuje skok do lytu, pomiedzy pierwsey i drugi prostalgh.

Teruz, majye przejrepaty 1 jednoznaceng sieé dzialan, mozemy
z dntwodely napisaé nasz program. Po prostu do kazdego elementu

sieci dzislah podstawiamy jedng lub kilka instrulieji Basiea
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{(z wyjatkiem kolka symbolizujacego poczatek programu, ktére ma
wylgcznie charakter infermacyjny): ‘

10 LICENIK = |

20 PRINT LICZNIK, LICZNIE#*12

30 LICZNIEK = LICZNIK-+1

40 GOTO 20

W ten sam sposob mofemy napisaé sied¢ dzislan plerwszego
w tym rozdziale, zagmatwanego programu (rys. 5).

¥

wyczZysc ekran

!'4._........

wyswiet!
komunikat

¥

wykonaj petle
opoZniajgcs

l -
Rys. 5. Sieé dzialafi nieprawidiowego programu z poplatanymi instrukejami

Oto jego tresc:

10 CLS
20 PRINT ,TO JEST MAESYMAINIE ZAGMATWANY
PROGRAM"

30 FOR D=1 TO 2000:NEXT D
40 GOTO 20

W wiekszodel programdw konieczne jest podejmowanie de-
eyzji w trakeie ich wykonywania. Istnieje wiedy wiccej niz jeden
mozliwy przebieg programu. Aby to zaznaczyé, stosujemy w sieci
dzialan specjalny symbol. Rys. 6 przedstzwia sie¢ dzialah progra-

*

wezytaj liczbe

¥

prawda

J,farsz
wyswietl wyswietl
, mata liczba" ,,duza liczba”

} )

Rys. 6. Sied dzialan zapgtlonego programu

mu, w ktorym trzeba zadecydowaé, czy liczba jest wigksza czy
mniejsza od 50. Romb oznacza w sieci dzialan miejsce, w ktorym
trzeba podjaé decyzje. Do rombu prowadsi tylko jedna droga, ale
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wychodzq z niego dwie. Wyhér jednej z nich zalezy od tege; czy
zdanie w rombie jest prawdy (true), czy [atszem (false). A skoro
mamy dwie niezalezne drogl, mamy tez dwa moiliwe zakonczenia
programiy, ktore oznaczamy kdlkami z napisem ,stop”.
Znagdqmeemn sie w sieci dzialan rombowi odpowiada w Ba-
sicu instrukeja IF.THEN, a zatem znowu motemy bez fradu
przelozyé nasza giet dzislan no program napisany w Hasicu.

10 INPUT ,PODAJ LICZBE"; LICZBA
20 IF LICZBA > 50 THEN PRINT ,DUZA LICZBA":END
30 PRINT , MAFEA LICZBA" : END

Programy te sq tak meakomphkwane ze nie bardzo wia-
domo, po co mieliby§my pisaé dla nich sieé dzintat. Przydaje sie
ona wowezas, gdy przystepujemy do pisania bardziej skompliko-
wanych programéw, ktorych budowa nie jest natychmisst widocz-
na. Wyobrascie sobie, 2e potrzebnga jest przerébka programu mne-
sqcego przez dwanasele tal, aby drukowat tylko dwanascie pozyeji:
od jednego do dwunastu. Konstrulceja programu staje sie bardziej
skomplikowana, zatem uruchomienis go wymaga nieco wigee)
czagy. Prawidlows sie¢ dzislad pomoze nam upewnié sig, Ze wie-
my doldadnie, co nasz program bedzie robit, oraz 42 nie ma w nim
miejses na nieprzewidziane wyniki. Rys. 7 przedstawin sieé dzia-
jan tego programi.

Z pomoeg siecl dzinlan mozemy sprawdzié wszyslkie mozliwe
drogi przebiegu programu. Wystarczy polem dokonaé podstawie-
nia instruke]i 1 mumy golowy prograni

10 CLS

20 INPUT , PODAJ LICZBE, DLA KTORE] CHCESZ MIEC
TABELKE MNOZENIA"; LICZBA

30 TOR LICZNIE =1 TO 12

40 PRINT LICZBASLICEANIK

50 NEXT LICZNIK

60 PRINT ,BREONCZONE"

70 TND

Majge jus sie¢ dzialaf, mazecie zbudowal szkielet programu
stosujae instrukeie GOSUB, kldre odpowladajg elementom siec

06

¥

wyczysc ekran

—= TR —

|

wezytaj liczbe,
dla ktorej
ma byc tabelha

d

start licznika

g

prawda
kfalsz
dodaj 1 wyswiet| wyswietl
do licznika liczba % licznik wkonljec"

b

-

Mys, 7. Konstrulkela bardeie] skomplikowanego programu

¥
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o g

wyswietl
polecenia

{

kontrola
czytania danych

4

obliczenia

¥

Rys, B. Sied programu = skokiem do pyocedury

dzistan, Gdyby np. sie¢ dzialan wygladala lak jak no rys. 8, mogli-
byseie zbudewaé tald oto szkielet programu:

10 rem skocs do procedury ,instrukeie”

200 gosuby 1000

d0 rem skoez do procedury  kontrola poprawnoSel wejécia”

40 gosub 2000

50 rem skocz do procedury | instrukeje”

60 gosub 3000

T end
Teraz macie juz szkielet programu i, aby go skoncsyé, musicie tyl-
ko dopisaé proceduty. ' '

a8

Zwrottie uwage, fe sie¢ dzialafina ryg 8 zawiers kontiole
poprawnodci wejscia 'Ten elemen! programu moze byé
bardzo wagny, Jezell program nie przewlduje wprowadzenia ja-
kkichkolwlelk danyeh przez wivtkownika, mofna mieé pelng kontro-
le nad swym dzielem i dokladnie akredlié, co stanie sie w dowol-
nym miejscu programu. Problemy wylaninja sie w praypadku
uzycla instrukeji INPUT, Dzialanie komputera musi apievaé sie in
zalokeniy, ze uzylkownik poda sensowne dane. Nieststy, nie an-
wseze tak sig dzieje. Zawsze znajda sie ludzie, kitdrzy na proste py-
tania dadzq nonsensowne bdpowiedzi — praypadkiem albo celowo.
Jedynym rezwigzaniem jest upewnienie sie, e odpowiedz ma sens,
Nie daje to pewnosci, ze uzytkownik zachewa sie tak jak frzeba,
ale przymajimniej chroni przed ofrzymaniem nohsensownyeh wy-
nikdw, Przypusemy, ze piszecie program, kitdry przetwarza wnios-
ki o wyplate odszlkodowsmnin za uszkodrzenie spmochodu. Program
przewiduje podanle przez uiytkowrika zzacunkowej wartosel sa-
moehodu. Mozecie stwierdzit, 2e nieprawdepodobne jest, by war-
tose samochedu byla mniejsza niz 50 tysigey zlotyeh i wieksza niz

20 milionéw 2lotych: Bardzo latwo jest wiedy napisaé fragment

programu sprawdzajacy, czy podans wartodé miefel sie w zada-
nyeh granicach.

00 input wartost u |
110 if warfosé << 50000 or wartofe = 20000000 then print
,8prébuj raz jeszeze'; gote 100

Musicie zawsze zakladad, e wasz program zoslanie le ugy-
ty bhadé tez ze dostanie sie w reee zupshyeh glupcdw. Dodanie
do programu procédur, ktdre pozwalajn uniknaé problémow ta-

kich jak podany wyzej, ewane jest , uodpornieniem programu ni

giupole",

Bez walpienia styszelisele o ludziach, od ktdvych wymagaiio
zapiacenia rachunky w wysokosei 00,00 zlotych albo takich, lilé-
rych informowano, ze ich czymsz wynosi 50 000 zlotych miesigez-
nie. Mowi sig wiedy o blgdoch komputerowyeh”, choelyi kompu-
ter jest zazwyczaj zupelnie bez winy, czezo nie moina powiedzieé
o programiscie; Bigd bowiem pojawia sig wiedy, gdy programista
nie wedinie pod uwage wszystkich moiliwych drdg przdhiegl pro-

gramu. Moze sie na przyilad zdarzyé fragment programu, w kio-
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rym wybrany zostanie jeden weriant, & pewnn lezhs jest mniej-
sza od zera, drugi ze8, ¥e jest wigksza od zern. Zostanie natyeh-
minst pominiety przypadek, gdy liczba la jest rdwna zeru.

Jednym ze sposobdw uchronieniz sie przed takimi niespo-
deiankami jest uiycie danych testowyeh. Praygotujeie caly zestuw
danyeh wejsclowych fak, aby uwszglednit wszystkie mozliwe war-
tpdol. Sprobujeie praewidzied wynikd dla kazdego zestawy danyeh
lestowyceh, a nastgpnie poréwnajeie je z wynikami podanymi przez
program. Jezell wystapi niezgodnoge, bedriecie musieli bardza do-
kladnie sprawdzié program, notujac kolejne zmiany wartodel da-
nyeh testowyeh w teakele wykonania programu.

Basic MSX wypasazony jest w dwie instrukeje; ktfre poma-
gajg hadn¢ prawidlowosé konstrukeji programu. Instrukejs TROMN
[TRace ON — wiaczenie fladu) wlatwin Sledzenie przebiegu pro-
gramu. Po wykonaniu te] instrukefi na ekvanie wydwictlany bi-
deic numer aktualnie wykonywane] linii. Mofna wiac Sledaié dala-
Ianie programu, sby upewnic sie, Ze jego wykonsnie przebiega
zgodnie ¢ przewidywaniami. Wykonaltie ponitezy prosty praykiad,
aby zabaczy®, jak deiala instrukejn TRON!

10 tran

20 gosub 100
40 gosub 200
40 gosub 300
50 goto 20
100 return
200 return
ano yelurn

Gdy instrukeja pozwalajyea na dledzenie progenimu spelnils Juz
swoje zadanie, moZna 1§ wylgezyé postugujae sie instrukejy
TROFF (TRace OFF — wylgezenie Sladu).

Sziul programowania strukturalnego zwiszana jest przede
wezystidm 2 projelstowaniem plogramdw, Jezell jakis czas po na-
pisaniu programu bedsiemy go poprawiaé lub przevabiaé, musimy
rwraclt szezegdlng uwage na jego wydruk, Najwiekszy role od-
grywa l instrukein REM. Koreystajeie » nlej jak nnjencéefej nie
tylko w celu umieszezenia komentarzy w programie, ale | pa fo,
aby nadal mu lepszg szate grafiosna,

0

Innym sposebem poprawieniy czytelnodel programu jost zro-
hienie waigt w petlach FOR., NEXT, np.:

I rem jest to prayiiad woiscia

20 for i=11a 10

KITH [ar =1 lo {0
40: print §H
ol next j

G el i

70 end

W powyzseym praykladzie delonalismy weiecia w kaide] linii
wehodzgeej w sklad petli. Linie, kidre nalezn dn wewnelrane]
petli, weigte sg bardzie), co zwieksza caytelnodt Zwrdlcie uwagpe,
22 kazdo welgta linia zacxyna sie od dwulioplka. Jedli zostnnio
on apuszezony, komputer pominie wszysthkie spacje znajdujace sie.
no peezatku lnii

Programowanie struleturalne mn wielu zagorzalyeh swolenni-
kow, ale s {ed i tacy, ktbrzy praypisujs mu pewne wady. Argu-
menty preemawiajnee za 1 przeciw s5 — npajogdiniej mbdwige —
nasleplijges:

Zalety

1. Mugna = lntwoeseig konstriownd progeam | Sledzié jego
preebieg _

2. Bledv zdarzaja sie znagmmic tradzie], 0w razie wystqple-
nin znacmie Iatwie] jr poprawil

3. Naplsanle programu jest prosisze | zajmoude mnief czhsu,

4., Odpluslewianie” (poprawianic) prpgramu znjmuje mnlej
eEasl

3. Trest programu sklada sic z odduielnyeh progedur, kibdie
moega hye wyiorzysiane w innyeh progoomach,

Waily

1. Bywa, ze progrmm wykenuje sie wolniei.

2, Program zajmuje wiecej pamigei.

9. Ealwie] jest usigse pray klawinburze i stulnd w klawisze,

iz poswiceid kilkn minut na zaplanevanic slisganclkio] stralctury
programu, N
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Operacie fekstowe

W tym rozdziale mamy zamiar przedstawlé sposoby operowania
telestami w Basicu MSX, Wiemy juz, ze Basic umozliwia wykona-
nie wielu operacii na liczbach, ale to tylko jedna strons medalu.
Ostatecanie, gdyby komputfer nie uminl robié nic poza prostym
przezuwaniem liczh, wystarczylby nam zwykly kallkulatorek!

Zdalno&t wykonywania operacji na tekstach sprawia; e kom-
puter jest czyms innym. Dodt czesto juz korzvstalidmy 2 telatéw,
przyjrayjmy sie wige inmym gposobom poslugiwenis gie nimi
Operarje tekstowe pozwalajq na pisanie znacsnie bardziej czytel-
nyeh programiw, Moezemy réwnied plsaé programy po prostu dla
zaliawy,

Hh KEYORR

10 CLS

20 PRINT: PRINT , GENERATOR BEEKOTU"

30 PRINT: INPUT ,IJLE SLOW CHCESZ UZYOr™: W
40 DIM WH (W)

§0 FOR LICZNIK =1 TO W

60 PRINT: INPUT ,NAPISZ SEOWO"; W3 (LICZNIK)
M NEXT LICZNIK :

80 CLS

80 PRINT: INPUT ,,CZY CHOESZ WEACZYC CENERA-

TOR BEREOTU? (T/N)" WYBGR$

100 I WYBOR$ = )T THEN GOSUB 1000 ELSE 140
110 CLS
120 INPUT ,JESZOZE RAZ? (T/N)”: WYBORS
130 17 WYBOR = ,,'™ THEN 20
140 CLS: PRINT , DO ZOBACZENIAL! ":END

8z

—

1000' CLS:

1010 FOR E=1T0 5

1020 R = INT (RND (1)*W)

1030 PRINT " 7; W3 (R);

1040 NEXT E

1050 FOR PAUZA = 1 TO 2000 : NEXT PAUZA
1880 RETURMN

Program ten jest generatorem bhelkotu. Po prostu
laczy on teksty w sposdb losowy, generujge praedziwng mieszani-
ne staw, W liniach od 40 do 80 tworzona jest tablica, w kidre]
przechowuie sie wezytywane slowa, Operacja lqczenia telkstu od-
bywa sig w procedurze, kidra rozpoezyna sig w linii 1000. Taki
sposth taczenia tekstow wyinaga znacznego nakindu pracy. Opora-
efa ta ma bardzo szerokie zastosowanis, potrzebny jest nam wigc
prosty sposdh dokenywania polgezefi. Operacje 1g 0Znacza sig
w. Basieu przez -+, na przyklad:

10 input ,imie?; imied

90 input ,nazwiska'; nazwisko$

30 razem § = imig $4+" "+ nazwisko$
40 print ,nazywasz sie”; razems

Jest to taczenie tekstéw. Mozemy ehudawat w ten sam
sposal bardzo zlozony tekst.

10 a8 =, mo"

20 b = ,nie"

30 % =, ta"

40 4% = ,za"

50 e =, wl"

80 print b+ dS+af-+efit-of

Zwrateie uwage, e operacia (+) lgezenia teksiow i upn:.:ranjn (]
dodawania liezh mniej wigee] odpowiadajy sobie; jednak faden in-
ny cperator matematyemy nie moZe byt uzyty w stosunku do

~ tekslow. Pomimo (o modliwe jest wykonywanie szeregu operacji
. tekstewyeh z pomoes funkeji tekstowyeh, w klove wyposazony
- jest Basic MSX.

Tunkeja LEFTS poewnla wyodrgbnié pewns lezbe znakow
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anufdujgeyeh sie po lewej strounie tekstu, preez co powslaje zu-
pelnie nowy. LEFTH polrzebuie dwdech drgumentow: jeden wsl-
zuje lelest, nn ktérym ma byé wykonana operacja, drugl zas poda-
Je, ile znakéw nalezy wyodrgbnlé. Oba argumenty sy oddzielone
preecinkami, na praykiad:

0 af =, Nichorak”
20 b = lofth {a¥, 8)

Utworzylismy nowy tekst, b$, ktéry sklada slg z piarwszych
pigcin znakéw tekuty af. Twrabeio uwage, ze lekst 4 porosial nie
amieniony:

print a¥, b$

Pdaniewaz dlugodé leksiu nie moge przekraczac 255 Znakaw,
diugi argument funlkeji LET'TH nusi sle zawierae w preedziale
od 0'do 255. Jeteli wartosé drugiego argumeniu jest wieksza niz

liczba znakéw w pierwszym argumencie, w wynfku clrzymuje sie
ealy lekst:

1) a3 =, vokolwisk”
20 b$ = left$ (af, 20)

Jezeli drugi argument jest rowny zery, w wysiku olrzymuje
si¢ tekst pusty. Moge sie Lalk zdareye, gdy argumentem tym jest
Znliemnnn.

Funkejy dopelniajgeq do LEFTS fest RIGHTS. Tworzy wna
aowy tekst wyodigbniajae znaki z prawe] streny tekstu wyjseln-
wegn,

10 =§ = latarak”

20 y¥ = right$ (=%, 3)

30 print y§

Sposrad funkeji operujgeyeh na telstach najhardzie] eléstyoz-
Ha jest MID$. Wydobywa ona ciag zoakéw z dowalnego miejsca
wewnghea tekstu, Funkeja ta wymaga podania trzech argumentow.
Plerwszy oznacza tekst wyjsciowy. Drugi oznacza miejsve bedase
potzstiiem nowego tekstu. Trzeci argument podaje, ile znakéw
nalezy przeniest,

24

j sracii laczen festéw zhudowalismy siown
Kargystajge z operacji lgczenia le A : i
nteaanmzriteé'; niech wiec teraz MIDF porozbija je wodw
cresel
10 Z$ = NIESAMOWITE"
20 B§ = MID$ (2§, 1,8)
30 D§ = MID$ (28, 4, 2)
40 Af = MID$ (Z%, 6, 2)
50 E$ = MID%(Z$, 8, 2)
60 C$ = MID§ (25,10,2)
70 PRINT AY, B%, .CH, DF, E$
80 END
I'e trzy funkeje (LEFTS, RIGHTS, MID$.] u.fmywmje 80 funl.;-
cjaml tnaeymi, poniewaz pozwalajg prayeinad teksly w dowol-
ny sposdb. Mogna korzystaé jeszeze z wielu_innyf:h Tunkeji. 17’11:;;-
dopodohnie najbardziej sposréd nich przydatna jest fu.n]fnja L
Podaje ora diugosé tekstu, ezyli liczbe znajdujseych sig w nim
nakow.
10 ad =, Bzwecia"
20 print len (&%)
FPunkeja LEN uwzglednia wszystkie znaki znajdujace sig
w telkécie, a wier spacje, preecinki, kropki Iid. ) |
A Jednym z najwainiejszych zastosowasn lunkeji LEN jest sie-
rﬁwnnié Mugobels peti ek, by byé w zgodzie = dlugoscig danego
slt‘.iw:n Przypuétny, 2¢ cheemy np. wypisac kod kaizdego znalu
W, wybsanym slowie:

10 input w§

20 for i =1 to len (wi)

30 mb = mid$ (wi, i, 1)

40 print ase (m¥)

50 next i

Naslgpny program tworzy anagramy wykq.1-|j-.-.;;n1.ujrf-.~. ru;{ul;-,‘
omawiane dotad funkcje. Jeden z graczy prosioin y .l’-'i_*t 4, pot lLIl.L.
dowolnego stowa tak, aby drugi graez tege niew T FATITE HJ]-HT.E:E‘.:J?;Q.
Iﬁﬁﬁnﬁufer- miesza wszystikie litery lego slowa ubywijye w-bym celd
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procedury w linii 500, po czym pokazuje lo przemieszang wersje
drugiemu graczowl Ten zaé musi poprzez anagramowanie odna-
lezt pierwolny wyraz i podaé go kemputerawi.

& KEYOFF
1 CLS
20 INPUT IMIE PIERWSZEGO GRACZA™Y; Gl
30 INPUT IMIE DRUGIEGO GRACZA':; G24
10 PRINT G1%; : INPUT , FODAJ SEOWO DO ANAGRA.
MOWANIA", ANASCLS
50 GOSUB 500
60 PRINT G2§; : INPUT | JAKIE TO BYLO SLOWO?":
ZGADUJTS .
T0 IF ANAS = ZGADUJS THEN 80 ELSE 00
80 CLS:PRINT ,DOBRZE"; G2§: ,/TYM SLOWEM BYLO";
ANAS : GOTO 1000
90 CLS:PRINT ,NIEDOBRZE"; G2§; ,TYM SEOWEM
BYLO": ANA" : GOTO 1000
500 L. = LEN (ANAY$)
510 R = (INT (RND (1)*L))+1
520 M§ = MIDS (ANAS, R, 1)
530 L% = LEFTS (ANAS, R—1)
540 RS = RIGHTSE (ANAS, L—R)
550 PRINT R§, M§, LF
560 RETURN
L300 FOR PAUZA =1 TO 800: NEXT PAUZA
1410 CLS  INPUT , CZY CHCESZ ZACRAC JESZCZE RAZ?
(T/N)"; WYBORE
1020 IF WYBOR = " THEN 10 ELSE PFRINT ,DO
ZOBACZENIAN ; END

Z pomocy funkeji STRINGS weina tworzyé teksty skladaigce
sig z wyhranych znakéw. Jezeli vhoecle zakoficeyé pewien frag-
ment programu wyswletleniem réwnego rzadka gwiszdek, zrabeie
to w len sposoh;

10 for i=1 lo 32
20 orint 5
30 next 1

e

Postugujae sie funleja STRINGS moina fo zrobié wnncznie
tatwiej:

10 print skeing$ (32, %)

Funkeja ta wymaga podania dwdeh argumentow. Pierwszy infor-
mife, ile znakdw naleky wypisat, natomlast drugi — jald ma to
Wyé zmak. Moina go ckreshé na killn sposobow. Jerel jest to
kod ASCII, zostanie wydrukowany znak z takim wladnie kodem,
jezeli zwykly leksl, bedzie to pierwszy znak tego tekstu. Aby fo
sobie lepiej wyobtazié, wykonajeie ponizszy prayklad:

10 privit stcingh (10, 1)

20 print siring® (12, §5) _
30 ab = ,clastka’ : print string$ (14 a%)
40 print '_a’!.'riu_g$ (18, ,,Warszawa'')

Funkeja STRINGY pozwala nam na eleganckie ulepszanie
programow. . .

Jezeli cheemy wydruliowaé rzgd spacyi, rezwigzanie jest
jeszeze prostsze. Korzystamy z funkefi SPACE}. Powoduje ona
lufiieszezenie na ekranie rzedu spacji, na preyidod:

print spaced (16)

i jest prostsza niz pisanie ciggu szesaesiu spagjil ﬂrgu.@mt funl-
¢jl musi sle zawleraé w prredziale od 0 do 255. Jezeli argument
ma czesé ulamlkows, jest ona pomijana. .

Tunkeja SPC dziala podobnie, umieszezajac na ekranie puste
2t

print spe (10)

TFunkcja TAB (tabulator) nie jest destownie lunkejy y_ek;aLm
wiy, ale powiemy tu o niej, poniewsaz zajmujemy sig Drganii;g_l;:je?
wydeuliu, TAB olresla, w ktorym dokladnie misjscu biekgcej linii
ma by¢ wykonana kolejna instrukeja ,print". PreypuSdmy, &o
choemy napisa¢ liczhe 60 w dziesigte] kolumnie. Powinnismy na-
Plsaé:

print tab {10); 50
Po funkeji TAB mysimy umieseié Eredaik.
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Funkeja TAB zaklada, te na ekranie pierwsza 2 lewe] kolum-
TA mA numer zery, # plerwsma z prawej rdwna jest szerokofed
ekranu pomniejszone] o jeden,

W jednej instrukefl ,prinl” mozemy umisicid dowolng iladé
tabulatordw:

print 12; fab (8);  kanapa”; tab (16); 45

Pamistajcie, e za kaidym razem po funkeji TAB nalezy na-
pisat érednik. Funleja TAB jest niszwykle preydatnn przy druko-
waniy list § fabel, na przylkiad:

I0 fop i=1 to 10

20 inpul ,przedmiot”; p§
30 input ,cens"; ok

40 print p§; tab (16); &%
50 next i

Program pyta o nauwe przedmiotu i o jegd ceng. Nastepnie
wypisufe liste przedmlotéw wraz 2z cenami, a [unkeis TAB po-
zwnle na elegancka prezentacje wyniku.

Jeizll hiszaea pouyels wydrulku zaajduje sie poza miejscem
wakazywanym przeg funkeje TAB, funkeja ta nle dzials. Na pray-
kelndd:

print tab(20); 10; tab (10); 8

Basie MSX wyposazony jest riwnieZz w inng pare funkeji:
VAL i STR$. STRY zamienia liczbe na postaé tekstows. W=
obraimy soble, ze polrzebma jest nam ilo§é cyfr pewne| liczby.
Nie mozemy skorzystaé z funkeji LEN, poniewaz operuje ona wy-
taeznie pa tekstach, Musimy wige zamienié wariogé liezby na
lekst:

1) a = TH1755

20 a% = strifa)

30 print len(s$)

Jest tu jednak pewien problem, W wyniku dtrzymamy 7,
4 e 6, GdybySeie zmionili lnig 10, wpisujac do niej inng liezbe,
endw otrzymalibyscie wynik o jeden wiskszy, niz nnlsialoby ceze-

98

kiwad. Dzieje sie tak, poniewaz Basie rezerwuie jedno minlseo
na znak (4 lub =), lkiére uwzglednia przy lezenlu dlugofiol
tekstu. Dzieje sie tak zawsze, a zatem przy korzystaniu 2 [unlke)l
STRY nalety zachowsé ostromnosé, Jezeli rzeczywiscie polrzebun
jest wam oS0 eyfr liezby bex zneky, musicie zmienic progrum
tak, aby otrzymaf wynik pomniejszony o jeden:

10 input a
a0 2% =str§ (a)
30 print (len (a¥f)—1

Dedatanie funkeli VAL jest przeciwne niz STRY — zamionia
tekst nag lozbe, Porwals wilec na uniknig¢cle pewnych ograniczed
zwiazanych z operowaniem tekstami. Tekst SB437T2" nie moje
braé udzlelu w fadnym minozeniu, dzieleniu ani odejmowaniu.
Dodawanie teketéw daje wyniki inne, niz dodawanie liczh, o tzym
juz greszly byla mowa. Funkejs VAL pozwala nam na ominigeie
tyeh trudngied:

10 a% =  H43T72"

20 a = val (a¥)

30 b = a¥2

40 b$ = strd (b)

50 print a§

Stworzylismy wiec nowy tekst, kigry ma warlosé dwa razy wick-
sz niz wyjsciowy tekst ali.

Wiekszose programow wymaga od uiytkownika wprowadza-
nia danyeh: instrukejo INPUT jest wige dla nas bardzo wakna.
I’l'zy wprowadzaniu danych z klawiatury w wigkszosel ey il
Kiw wskazene jest réwnoceesne wyswietlanie znaloa na elraniiy
Pauwala to na fledzenie wszelkich ewentualnyeh bledéw i poumiy:
lol, kibre moga sie pojawié podezes pisania, Dlatego tef, iy I
strukejo INPUT czyta dane, na ekranle pojawin iy, fehd” Wigs
tléga naciénietego klowiszn: Jednak w pewnyeh oleollesnidolnol
wwhaszeza podezas korzystania z grafiki, moke to By Ilopallivi,

Wyobrazeile soble gre, w ktiére] chodzi o Lo, by i |goy vie
widzlal, co napisal jego przeciwnil — tok jest dhocladby w omo-
wiang] niedawno grze w anagramowanie. Nie nalogy racun] ovze-
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kiwaé od przeciwnika, by — gdy macie ¢pf napisaé — patreyl
w inng strone, Basic MSX posiada funkeje INPUTS, ktdra radzi
sobie z fym problemem. W razie je] uZzycia na ekranie nie po-
jawia sie echo zadnego znaku napisanego na klawiaturze.

10 let a$ = input$ (10)
40 print af

Ten krotki program oezshuje wprowadzenia z ldawiatury
dziesieciu znakow. Jezell zdecyduiemy sie na wprowadzenie tylko
szefeit, powinnismy na zakoficzenie nacisznac klawise CTRL-e,
a nastepnie RETURN. Zwroécie uwage, ze INPUTH jest funkcja,
a nie instrukeja. Musi byé ona uiyta lgeznie z innym sfowem
kluezowym. Nie mozemy po prostu napisac:

10 input$ (4)

— komputer wyéwietli w odpowiedzi komunikat o bledzie. Po-
myé&leie, jak mozna by zmodyfikowaé program anagramujacy za-
stepujae instrukeje input funlkejg INPUTE.

Na zakonczenie powiedziiy o funkeji INSTR, Jest ona dosyc
wazna, poniewaz poegwala szukal canego telstu we wnelrzu in-
nego, Mozemy wige przegladaé diugi tekst, aby sprawdzié pisow-
nig jakiego§ fragmentu albo poszukujge pewnej grupy ziakdw.

10 D§ = zarzadzenie”
20 K = rzad" _
20 P = INSTR (D$, K¥)
40 PRINT | tekst pojawil sie na pozyeji'; P

W trakeie wykonywania powyiszego programu komputer
bedzie przegladal tekst D az do pierwszego pojawienia sig tekstu
I§, nastepnie wyliczy pozycje w DB, na ktorej zostal znaleziony
K#§ i przypisze te wartodt zmiennej P.

Jezell poszukiwany lekst nie isinieje albo jegeli obha feksty
gq puste (nie zawisraja 2adnego znalo), funkeja INSTR prezviners
wartosé zero. Jezell zaf pusty jest tylke tekst poszukiwany,
INSTR réwna sle jeden. '

Mozemy zazqdeé, aby przegladanie dluzszego teksiu rozpo-
czelo sie od zadanego miejsca,

100

10 DUZY$ = laryngolog”

20 MALYS = gol”

30 S = INSTR (3,DUZY$, MALY$)

40 PRINWT Tekst "gol' jest na pozyeji™; 3

W powyiszym praykladzie poszuldwanie tekstu ,gol" rozpo-
czelo sie od trzeciego znaku tekstu ,laryngolog'.

Funkeje tekstowe mogg oszezedzic wielu powiérzen i prae-
plsywai; pamietajeie wige o nich w trakeie pisania programoéw.
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Operowanie danymi

Wiekszofé programdw wymage od uzythownika wprowadzania

informacji w trakeie ich wykony wamnia,ale procz tego

potrzebne sq fakie dane, ktére wykorzystuje sig podezas kazdego
wykonywania programu. S§ one zapisane w programis, a zatem
mozna sig da nich odwela¢ w dowolnym momencie, Do ich wpro-
wadzenia mozemy uzyé szeregu instrukeiji podstawienia, ale gdy
dotyczy to duze] Hezby danyeh (informacji), jest raczei ucigiliwe:

10 a =1

20 b =29

30 ¢ =54

40 d = 386

50 e = 738

60 § = 329

70 g = 41

80 h = 314

80 print a;bjejdie;fi g h

Ucigzliwosci te mnezq sig w miavrg wzrastania liezby danyeh.
Muﬁ:_emy wigkszodel ich unikngé korzyslajae z instrukeji READ
i DATA, ktaryelh uzyele znacznie upraszeza program: '

10 for i=1 1o 8

20 read a

30 print a

40 next i

50 data 1, 29, 54, 386, 738, 320, 8441, 314

Gdy komputer napotyka w linii 20 Instrukeje READ, zaglada
do instrukeji DATA na koneu programu. Pierwsza znaleziong in-
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formacja jest liczba 1, & zatem kompuler przypisufe zimisnne)
A warlodé 1. W trakeie drugiego cbejscia petli FOR.NTXT #0-
staje napotlkana informacjs READ A, Raz jeszeze komputer zi
glada do instrukeji DATA, ale tym razem sigga po drugy pozye);
na liseie danych; jest to liczba 29 — nowa wartpse zmienne] A.
Proces ten powtarza sie, az do oSmiokrelnego wykonania pelll
i wykorzyslunia wseystldich pozycji na lisele instrukeji DATA,
READ i DATA muszq zawsze wystepowaé razem. Instrukejo
DATA zawicra liste danyel, kittre majg byé€ przeczytane inslrul.
cjn READ, s kaida pozycja na lifcie musi byé eddzielonn od s
siedniej przecinkiem,

W instrukeji DATA mogg znajdowaé sie zarowno liezhy, jok
i tekstys

10 forsi=—=1 %05

20 read kolor$

30 print kolor$

40 next i

50 data niebieski, zielony, czarwony, ¢zarny, bialy

Mozna rowniez w. tym samym programie mieszaé ze soby
telksty i liczby:

10 read a

20 read x5

3 read b

40 read v

50 data 78, cena, 383, model

Niezwylkle wazne jest, aby dave zostaly umieszezone we wilnd:
ciwym porzqdku. Mozna wprawdzie podstawic Hezbe pod sl
(ekstowsy, ale odwratnie nie da sig zrobié. Zachowajeie Lok outenns
ROSE kmﬁzjﬁtuja’c w programie z wiece] niz jedne] sl
READ. Sledzenie programu bedzie latwiejsze, jozell wiayntlde
simionne zoslana umieszezone w jednej instrukeji READ, W llaniol
MSX mozna to zrobié oddzielajac kolejne zmionnoe precolnleami:

10cread w, bY, rozmiard

Skorzystamy z tego w nastepnyin programle, woitloryiigatery
zmienne 5§ czytane za pomeocy jedne] inalrukejl AL
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10 REM KONSTRUKCJA OBRAZU

20 CLS

30 PRINT ,TEN PROGRAM PORAZUJE UZYCIE
INSTRUKCJI READ I DATA"

40 PRINT: INPUT ,JESZCZE RAZ? {T/N)"; WYBORS

50 REM SZANSA KONTYNUOWANIA

60 IF WYBOR =, 1" THEN 70 ELSE 20

70 CLS

80 REM PONOWNA KONSTRUKCJA OBRAZU

80 PRINT ,NR ELEMENTU NAZWA ILOSO QENA®

100 PRINT oo P
110 REM PRZECZYTAJ PIERWSZY ZESTAW I NAPISZ
GO

120 FOR, PETLA =1 TO &

130 READ EL, NAZWAY, IL, CE

140 PRINT EL: NAZWAS$: IL: CE

150 REM POCZEKAJ CHWILE

180 POR PAUZA = 1 TO 500 : NEXT PAUZA
170 REM POWTORZ TO

180 NEXT PETLA

190 END

200 REM A TERAZ WSZYSTKIE DANE
210 DATA 100, MNOSTWO, 10, 100

220 DATA 200, PROSIACZEK, 3.14, 1283
230 DATA 300, KAPUSTA, 76, 24

240 DATA 400, GWATEMALA, 0, 99

260 DATA 500, PRZEWODNIK, 42, 5

Musicie rédwnie: berdzo uwazaé, by instrukeji READ niw
zabraklo danych. Jezell zostanie ona napotkana po przeczyianiu
wszyatkich pozyeji w instrukefi DATA, ujrzveie komunilkat ,Out
of Data™ (poza danymi). Ponizej znajduje sie przyklad niewlasei-
wego operowania danymi:

I0fori=1104
20 read lHezha
30 next i

40 goto 10
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50 data 21, 36

60 data 44, 32
Komputer vzyta lolejno pierwsze dwie w&l‘%ﬂﬂp}, po 'ea}:tm 1‘n|.'r‘.tr.
chodzi do czytania nastgpnych dwéch z drugie] ingtruleji DATA.
Gdy to zrobi, nie moze rmalend kclcjn_:,r-mh‘dnnych._ w:ﬂhgu e
zatrzymuje sie sygnalizujge blad. Gflyb:-,rsmy ch_mei; |'.~m'mj.amm
usyé tych samyeh danyeh, musielibySmy dolgozye do prograinu
instrukeje RESTORE. Je dzintanie’ polegd na L'y.-u?-. -r..n iy lw.:m
plter ponownie napotka instrukeje READ, odwolije sig {.h.! pi:m W
BZR] W pr-::g_raml& pazycjl na liscle danych. Dopiszeie do piiogriind

jeszcze jedng linig;
46 restore

Tlokus pakus! Nasz program dziala. L |

Jezell program zawiera wigee) instrukeji DATA, 'pnmnrm
instrukeji RESTORE mozemy downling = nich _prz:,-glqtm:vnc do pn-
nownego ceytania. Na kofieu instrukejl RESTORE dodajemy winé
clwy numer linik:

10 R = INT (RND#4)+-1
20 S = (R*10)-+60
20 READ ™, M
40 PRINT N, M
50 RESTORE BS
60 GOTO 10
20 DATA 15, 45
fil DATA 23, 48
90 DATA 12, 43
100 DATA 84, 386
fetory rEd l'l:ﬁ,hf!

i ] wybranie numery,

Ewlr?;t‘:?& ;ﬂu, Lﬂz?u;afhg?ﬁ'imzjr te adpuwirfduj.:g FLLLITMAT YA, ll,lv:H.
w kl;:':u‘yr:h _ i korieu progyamu — znajduin iy hullrmu.,i_l.-
DATA. Linia 50 przygotowuje do czylania dame aon i i i
w il 0 wyhranym numerze

Takip usycie instrukejl RESTORE fest burdizo wysodnm, Mg
zemy dzigkl temu przygotowat progrant zawicrijijty uJHI-:u ft L
wow dnnych. Instrukejs RESTORE pozwall wylnog s i

100




ﬂl'aﬁ.c]wy-. Fonize] mamy lredé programu-guizu zawierajgeego trry
restawy pytan | odpowiedzi. Wiadciwe dane sg wybierane za po-
mnoed instruleefi ON...GOSUB i RESTORE.

LU

10 CLS
b0 KEYORP
80 PRINT,, QUIZ MSX”
35 PRINT ,WSZYSTKIE ODPOWIEDZI MUSZA ZA-
CZYNAC SIE DUZA LITERA"
40 PRINT : PRINT ,,1. SPORT"
50 PRINT ,2. ZWIERZETA"
G0 PRINT ,3. ZIEMIA"
65.8=0
70 PRINT: INPUT ,WYBIERZ 1, 2 LUB 3"; C
40 IR €<10R C>3THEN 70
60 ON € (GOSUB 1000, 2000, 3000
100 GOTO 10
110 DATA KTO JEST REKORDZISTA SWIATA W SKOKU
W DAL; BOB BEAMON
120 DATA  KTO WYGRAE, NAJWIECR] TURNIEIOW
GOLFOWYCH, JACE NICKLAU;
180 DATA KTO ZDOBYE NAJWIECES MEDALI OLIMPLI-
SKICH, MARK SPITZ
146 DATA JARKA DYSCYPLINA OLIMPIISKA ZOSTALA
WPROWADZONA W 1884 ROKU, PLYWANIE
SYNCHRONIOZNE _
150 DATA KTO ZDOBYL NATWIECEJ BEAMEK W KRY-
KIDCIE, DENNIS LILLIE _
200 DATA JTAKIE JEST NATWYZSZE ZWIERZE LADOWE,
ZYRAFA
210 DATA JAKIE JEST NAITWILCKSZE ZWIERZE, PLET-
WAL BELEKITNY
220 DATA JAKT JEST NAJWIRKSZY BEZKREQOWIEDS,
MATWA OLBRZYMIA
230 DATA JAK! SEON MA NAJWIEKSZE USZY,
AFRYKANSK!
240 DATA JAKIE ZWIERZE BIEGA NAJSZYBCIET,
GEPARD

300 DATA JARKA RZEKA JEST NAJDLUZSZA NA

310 DATA JAKA GORA JEST NATWYZSZA NA SWIRCI,
MOUNT EVEREST '

320 DATA JAK! OCEAN JEST NAJWIEKSZY NA
SWIECIE, SPOKOJNY

330 DATA JARKA 'WYSPA JEST NAJWIEKSZA NA
SWIRCIE, GRENLANDIA

340 DATA JAKA PUSTYNIA JEST NAJWIEKSZA NA
SWIECIE, SAHARA

000 RESTORE 110

1010 CLS

1020 FOR N =1 TO 5

1030 READ PYTS, ODP 4

1040 PRINT PYTH: INPUT ,ODPOWIEDZ"; ODPOWIEDZS

1050 IF WYBORS = ODP§ THEN PRINT ,DOBRZE" : & =

= 8+ 1: GOTO e~ 1040
1080 PRINT ,ZL.E"

1070 NEXT N

1180 PRINT ,ZDOBYRES"; §; ,PUNKTOW NA § MOZLIL
wWyYCcH"

1080 FOR PAUZA =1 TO 500 DO : NEXT PAUZA

1100 RETURN

2000 RESTORE 200

2010 GOTO 1010

A000 RESTORE 306
L3010 GOTO 1010

Wiywalismy juz magnetofonu kasetowego do zapisywanin progra-
miw, aby moéc je pdiniej wykorzysieé. Modemy tez zipisywad
dane, by wihwezas, gdy bedzie to wygodne, mozna sig bylo db nleh
odwolaé, Basic MSX puzwala tworzye zhiory danych pracsnnceane
tho zapisania na tedmie. <

Lasady kalalogowania danych w Basicu pod wielomn wugle-
dumlipraywodzg no mysl archiwa biurowe. Gdybyécle zakladali
zwykly kartotekq do przechowywania olredlonyeh informacii, na-
dalibyécie joj ndzwe, aby mogna 34 Liyle odvanlé od inbiyeh aki
archiwilnyeh, Przed przeczytaniem (ulbo zapisaniem) jakieikel-
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wiglk informac|l nalézy najplerw olworzyé karloieke (open). Po
wykorzysianin naleky jg zamknaé (close), aby nie narohie hala-
gantt. T samo odiosl gie do katalogownnis danych w Basicu, Po-
nitej majduje sle program, kidry elwiera zhidr o naewle ,dane”
i gromadzi w nim pewne informacje:

10 OPEN |, CAS:DANE"” FOR OUTPUT ASH: 1
20 READ D§

30 IF D% = ZZZ" THEN 90

40 READ D

50 PRINT 4 1, 2%

60 PRINT =1, D

70 GOTO 20

50 DA'TA AB, i, CD, o, BF, 3, 227

90 CLOSE 3 |

100 END

Wyjasnimy leraz jak ten program dzipls. Znajdulgea sie
w lnil 10 instrukeja OPEN informuje lomputer, 22 ma on olwo-
rzyt zhior, W slowie ,cag" (casselte — kasetn) zawarta jest in-

formacin, de hedrie to zhidr kesetowy. Mofemy tez otwierad zbio-

ty, ktore prredls informacje do innyoh urzgdzen:

erl:  cathode ray tube (eliran telewlrora)
grp: - graphic screen (ekran graficzay)
Ipt:  Tine pridter (drukarien)

Chwilown sgjmiemy sie lylko kaselg.

Znajdujace sie po dwukropky stows | dane" informuje kom-
puter, ze zbior bedzie mial nazwg ,dane’. QUTPUT oznacza, e
mformacja bedzle wpisann do zbiorw, a nie ezytana z niego.
AS k1 okreedla, ze Dedzie Lo zhisy o sumerze 1; 4 sznacza po
prestu numer™ _ _

Teraz, kiedy powiedzieliSmy komputerowi wszystio, co musi
wiedziet na temal zbioew, mbsewmy preystgplé do Zapisywania w
nim Informacii. Instrukefy, ktdra przesyla dane do magnetofonu
kaselowego, jest PRINT 2k 1. Tak jak noomalna instrudejs PRINT
przesyla informacje na ekean, PRINT 4 1 przesyla inlormacie do
magnelofonu, Linie 20 do 70 odpowiadajy ze zapisanie wszyst-
ik wartpsei z instrukepn DATA do zhwoou o pazwie ,done”, ok

108

do napotkinia telsty | 2zz". Jest to | falszywa” wartost — wartose,
ke walnzuje, ze napotlany zostal koniec danycle Gdy lak sie
llndd, toistgpl skok do Tindl 90, w ktdrej Instrukejn CLOSE zu-
Myl =1| @

Fo zapisaniv danych na kasecie mozna zapormniet o niel oz
do eliwili, gdy bieds potrzebne Gdy zecheemy siegnaé do nasgych
tanych, potrzebuny bedzie Inny program, kiary wprowadsi je po-
nownie do komputera.

1) MAXPILES =1

o) PRINT [ ZAPISANE DANE TO:
30 OPEN LCAS:DANE" TOR INPUT AS = |
4) FORQ =1TO 3

o0 INPUT 9 L, D

Ho INPUT #= 1, D

70 PRINT DS, D

8fl IF EQF(1) THEN 100

o0 NEXT &

100 CLOSE % 1

110 END

Podobate jak przy zapsywaniu danych, musimy obtworzye
zhjior dane"”, zanim bedziemy moghi uzyskat do niege dostep; in-

glruleeja 1a znajduje gie w linii 20. Zwrétcie uwage, 22 tym razem

ahide jest otwarty dia wejScla (INPUT), a nie dia wyiscia
(DUTPU’I‘} poniewai leraz wprowadzamy daing z kszely, lstnieje
yownles trzecin motliwose, APPEND (dolaczyé) — cdopigywanie
informaeji do ismiejgeege zibioru.

Jezeli cheemy wprowadzi€ dane ze zhioru Ak 1, viywamy in-

wiruleeii INPUT 4 1. Fragment programu od linii 40 do Iini f0

tryla dane z kasety, pozycja po pozyeii, prayplsujoc kazdiy » nleh
ilho zmiennej D§, albo zmiennej D. W linit 80 nastepuje spraw-
tzpnie, ezy nie zostal napolkeny koniee zbioru. EOF (End Of
I'ily. — koniee zbioru) jest funkejy, ktéra praybicra warlose 1,
Joell koniec zbioru zostel napotkany, W preeciwnym razie war-
lodé: jo] wynosi zero. Liczha umieszezona w nawiasie znajdujgeym
il po BOT jest numierem zbiors, kidrego delyczy sprawdzanie,
Usywainy tej funlkaji, aby mieé pewnose, ze nie ezytamy danyeh
#nijdujneyel sie poza koficem zhioru. Instrukejo MAXTILES w
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linii 10 okresla maksymalng llezbe zbioréw, ktore cheemy mieé
rownoczesnie olwarte,

Uzycie magnetofonu kasetowego w kompulerze MSX pozwala
na dugy elastycznogé pracy. Wiemy juz, ¢ kod ASCII stanowi
slandard. Basic M3¥X porwala nam zapisywat 1 ladowae programy
w kodzie ASCII zn posrednictwem ponizszej instrukeji;

save ,casiprognazw’
Oraz
load ,cas;prognazw”

Znakiem konca zbioru jesl kombinacja CTRL Z:

Mozna rownies dopisaé do pamieci linie programu zapisanego
na kasecie w kodzie ASCI Usywamy w tym celu inslrukeji
MERGE.:

merge ,ca5 ; prognazaw’

Jezeli dany numer linii pojawi sie zaréwno w programie
znajdujgeym sie w pamiegei, jalc i w programie zapisanym na ka-
secie, linia zapisana na kasecie zastepuje znajdujges sie w pamiect
linie o tym sAmym numerze.

Pamietacie zapewne z rozdzialu 1, Zze programy mogy bye
napisane w kodzie maszynowym. Basic MSX wyposasony jest
w dwie instrukeje, kiére pozwalajg zapisaé i zaladowac programy
naplsane w kadzie maszynowym:

bsave ,cas:prognazw”, 20000, 22000, 20100

Po instrukeji BSAVE powinny znajdowac sie trzy parametry.
Pierwszy okresla poczatel obszaru pamieci, kiéry ma byé zapa-
miglany, drugi wskazuje jego koniee, a trzeci — miejsce w pa-
migei, od ktdrego ma sie rozpoczat wykonywanie programu. Wy-
pisana powyzej instrukeja spowodowalaby zapisanie calego obsza-
ru pamieci od adresu 20000 do adresu 22000; zawarla jest w niej
rowniez informacja, Ze adres poczatku programu jest rdwny 20100.
Jezeli trzeci parametr zostanie pominiety, prayimuje sig, e jest
on taki sam jak adres poczallou.

bload ,cas;prognazw”, r, 25000
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BLOAD laduje z kasety program zapisany w kodzie magzy-

| mowym. Jezeli zostal wpisany parametr R, program zestanie wru-
. thomiony hezposrednio po zaladowaniu, starlujae od adresu wska-

zanego prze: BSAVE,

Jezeli w BLOAD ostalni paramelr jest pominigly, program
zostanie zaladowany od adresu wskazanego przez BSAVE. Skoro.
zostanie uzyty — kazdy adres bedwie przesuniety (ewiskszony)
o te wartost
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Dzwiek

W rozdziale tym mamy zamiar przedstawié muzyczne talenty
komputern MBX. Wazystkie komputery MSX majqa whbudowany
specjalny pklad scalony, ktdrego jedynym zadaniem jest generacin
diwleku | muzyki. Ulklad ten dysponuje dugymi moiliwosclami,
4 Bagic MSX Jlest tak skonstruowany, aby ze wszystkich w pelni
korzyslac, Zethnelifmy siq juz = pewnymi diwickami, klére moga
byf generowane przez komputery M3X. W rozdzizle 7 wspomnie-
lismy, e naclinigeie klawiszy CTRL G generuje sygnal bregesylon.
Podobny sygnal zawiadiimia o popelnieniu hlgdu.

W pewnych syluaciach mozliwosé gererowania diwighdw w
naszych programach bylaby bardzo wygodna. W Basic moina o
zrobit przy uzyciu instrukeji BEEP.

100 ON KEY GOSUB 100
20 KEY (1) ON

30 GOTO 30

100 BEEP

110 BETURN

W tym programie insteukejs BEEP poswals zasygnalizowaé,
2o yostal weiiniety klawisy lunkeyjny, W ten sam sposdb mozemy
powladomit o zajéeiu dawolnego, konkretnego wydarzenia w pro-
gramie, Zngezole biavdzie) uniwersalng inslrukejg jest PLAY
(erac), ktérn pozwaln progeamowné muzyks w Basley MSX, In-
strukeja PLAY musi by¢ zswsze uzupelniona telstem, inforraujg-
eym dokdadnie konputer, jakie dzwieki majs byé zagrane. Gdy-
Dyseie np. ehelsli ragraé diwiek E, wysletezyloby napisaé:

PLAY B
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W ten samd sposdl mogemy zagrac szereg nul:
PLAY ,CBAGREDC"

5y lo— niemal dokladnis — opadeface dawigki gamy C dur,
ale niezupalnie, poniewaz ostutni diwiek C fest zagrany o jodng
olebaws zn wysoko: Mokemy generownd nuly w dowolnej z odmin
alclaw. Choelny wugraf szesd diwieldw w Lrzepie] oltlowile, a za-
e wetawlamy przed nimd 03,

PLAY ,,CO3BAGFEDC”

Wezystlie nuty bedy od lego momenty wykenywane wlrae-
ciej oktawie, az do napotkania polecenia zmieninjicego oktawe.

By zoslac praw.c"f:ziwﬁﬁm,i mt;_zy'l;ami-, musimy ter umied zagraf
nuiy ebnizone i podwyzszone o pol tonu. W tyin celu za symbolem
dzwitliu umieszizd sie znale JF Jub +, by ‘wakazag, Ze Jest on pod-
wyzszony o pal tonu, albo fez — (minus), ¢o oznacza obmizenie
dikwieicu o pol tonuw. Na prayidac

PLAY ,0TB—AG"
PLAY ,02AB0SCHEDER 4+ GEA"

Mokeiny lez wybierat auty za padreduictwem liczh. Kazdemu
zwiekow! przypisany jest numer od 1 dly pajnizszego do 96 dla
tEwicku najwyzszego. Pauza oznaczona jesl przez zero, Warlo
yhpamistat, ze dzwisk C w czwartej oktawie ma numer 36. W tek-
foik muzyeznym, ceyli tekseie znajdujgeyrn sie za instrukejs
PLAY, welawiatny przed kaidg liezhy N:

BPLAY | N3BN38MAON4L"

Muzyka bylaby do& monolonns, gdybysmy przez euly czas
micliido czynienia wyltgeenie » diwigkaml te] samej diugosei. Na
uevggddle, z pomoca parametru T, modemy doldadnie ustalié czas
fewnndnt knzdej nuty: Jezeli parmmelr Li zostal pominiety, Basic
Zihliely diugo§é Ld, a znlem w dolychezasowyeh przykladach
wieynlkie dawicki minty faki wiasnie wzas trwanin: Powimo fo
dhtd pewnd wyobrazenie o sicall parametry L. Im wickszg warlogd
Bl przypisze, tym kratszy jest diwiek. A oto jak diugost
bWl otlpowiada standardowe] notacii muzyeaiej:
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Dlugosé Wartoéé rytmiczna

I cala nuta
L2 péinuta

T4 cwisre nuta
LA Gsetrilka
Lls szesnastha

i tak dalej, az dojdzivmy do LG4 — szescdziesighki czworki, Moi-
na wygenerowac tez triole | roZne inve dlugedel diwieku, Na
preyldad L jest rownowaine jednej trzeciej takiu w rytmie na
czlery, a L6 odpowinda trioli éwiert nut. Sprobujeie wykonaé
ponizsze preyklady:

PLAY .,usr_.1c12DL4ELHFL1ﬁGL32ALE4BuﬁL1G*‘
PLAY  04L2A0SLACHEGHLIAY

Podobnie jale inne parameiry instruleji PLAY, parametr L
obowigzuje az do ponownege wystapienia parametry Lo innej
wartosei, Jezali chicenyy Zmieni¢ vzas trwania jednego tvlko diwie-

ku, umieszezamy po prostu za jego symbolem wymagany ozas
trwania. Na praykiad:

D32 jest rownowazne L32D4F

W miare jak teksly muzyczne stajq sie diuzsze i bardziej
skomplikowane, coraz trudniej jest rozstrzysnaé, do ktérego
dZwigku nalezy dany paramelr. Wstawiajge do tekstu sredniki mao-
temy sprawié, ze program bedzie bardzie] preejrzysty. Uzywamy
ich clo rozbicin tekstu na mniejsze grupy powigzanych ze sobg Zna-
kow, Nie wplywajg one na wykonanie muzyki, ale ulatwiajg od-
ezytapie tresei programu. Ponitej mamy dwie wersje pierwszych
killew taltow hymnu protestanckiege Angels from the Realms of
Glory! Z ktorg = nich wolelibyScle mied do ezynienia?

PLAY ,ML4TDB—F05LADLECOALAB— T

ozy
FLAY ,04L4F;D;B-——F;05L3D: L8C; D4L4AB—T;"

Innym sposobem uproszezenin programéw muzyeznych jest
uzycie gmiennych tekstowyeh Teksty muzyesne niczym sie nie

i14

Ll

téEnig od lnnych uzywanyeh przez nas tekstéw, a zatem moZemy
wykenywaé na nich lakie game dzinlania.

10 A% = ,05D; C3F; 04B; A"
20 B = ,G; F4; ED"
A PLAY A+ Bs

Ponlewaz wiele modeli sklada sig z kilku wielokeolnie powlavz-
jacyceh sie fraz, mozemy znaczule skrécic czas pisania programu.
Przyjreyjcie sig; w jaki sposéh wykorzystano zmienne telstowo
I lacxenie tekstdw w tym wykonaniu choralu Bacha Jesu, meine
Freude.

10 CLEAR 400

20 CLS

30 A¥ = ,04L8G; A; By

40 BS = 05D C; C; | Dy

50 C$ = ,D; G; F4&; G; D; 04B;"
60 D% =050, D; E; D; €

70 B$ = .04B; A; B Gy

80 T§ =, P G; Ay D Fako Ay

90 G% = ,05C; 04, B; A; By"

100 H& = ,,04E; 00D; C; 04B; A; G
110 1$ = ,D; D; Fde;7

120 J§ = ,G; B: 05D G; I; 04B;"
130 K$ = ,.G; B; 05D;"

140 L$ = ,05L2G; L4C;”

150 M$ = ,L2D; LAD;"

160 N§ = ,LaC; 04L4B;"

170 0% =, 05C; 04A; Fk; D"

180 P = [ Fdk; A; 05C; 04B; A"
100 QF =, 04L8G; B; A; By”
= T D MB"
210 8% = E; C;044;"
240 TH =  I'sF; A 05C; D; 4B; G
230 US = E; 6B
240 Vi = E; G;B"
250 Wi =, L2G;
260 X§ = AB+BH4-CH+ AR
270 Y§ = D4 Ed+ PS4+ GS

ol
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280 2% = H$+IHL IS+ KS

290 PLAY X5+ Y$

300 PLAY X5+Z§

310 PLAY Q3

320 PLAY BH-HCH--AR

330 PLAY ¥§-+-X§+2§

340 PLAY R§HK§

350 PLAY S$-+T$-+UY

3680 PLAY O%-+P§+VE

370 PLAY X34 ¥9+X%

380 PLAY HH-+I1$+WH

W programie znajduje sig nstrukejs CLEAR. ktorey dotid
nie nopetialiimy, Tutd] urywamy Jej do wareverwownnia dodat-
lkowego obszaru pamictl na nasze amisnne tekstowe. Zwykle na
teksty prezegnacza gie 200 komdrek pamigel. Poniewaz nasz pro-
grami zawiera wiele telestlw, wylorzystana zostaje vie tylko cute
la przestrzen, ale musimy jeszeze zarezerwowat dodatkowy obszar
pamieci, lnstrukejn CLEAR pozwaln okredlit, ile bajtow (lromarelk
pamigcl) przéznacsa sie nd teksty.

Mizemy wyznaczye tempo wykonywanis programu =i poing-
ey porametry T Jeieli nie podamy wartosel tepo parametry, leto-
ra moge byé dowolng lcibg z praedzialu od 32 do 255, komputer
zalctada 120, Parametr V wyznacza natezenie déwigha, z jakim be-
dzie’ odtwarzanu melodia. Przybiern ona wartesei od 00 do 15,
preyjmisiae = zalofenia wartosé B. Pawyisze dwa parametry mogy
spowodowag, 2e efekly wywolane praez tekst muzyceny w instrik-
eji PLAY bedny bardzn roane:

PLAY ,T200VE; 020: B; 03D; T100V12; G; B; 04D; G

Sprobujele xmieniat natezenle diwigku | lesnpo hymnn Jesu,
Joy of Man's Dezlring, at znajdziecie warlosel najleplej pasujace
di tegn programu.

Cisza bywa nie mniej wazha nif diwieki, Paraimetr R oznacza
pauze, R moie preyjmowad wartodel = preedzialil od 1 do 64, aczas
trwanin pauzy definlowony jest tak samo jak w preypudicu pori-
metry L, Ponizezy prograny uzywa parameiry R do wygenerows-
nia sygnatu SOS w alfabecie Morse'a:

10 A$ =, 05L16T, R16; F; RIS; T; Ra"
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20 B = LAF; Ry; T; RE; F; R8;"
30 PLAY AS--B5-+Aj+,B2"
41/ GOTO 10

Mozemy amlenié czas trwania zardwno pauzy, jak i déwicku,
dodajae do nuty kropks: Wylkonywany dizwiek bedrie wiedy o po-
lowe dluiszy. Indezej mowlge, czas trwania dwleku zostanie po-
mnozony przez 372, Jest to cownowsine dodaniu kropld do nuty
w normuine] notacji muzyezney.

I PLAY ,03L8C.DIAE.F16; GZ;"

Nie wolno tmieszerad Svednika po nucle opatrzans lropka,
W prreciwnym bowiem razie pojawi sie komunikat ,Tilegal func-
fion eall” (niedozwolone wywoinnie funkei). Mozemy w dalszyin
clagu zmigniaé czas trwania diwieku dodajge koléjne kropki. Ka2-

‘dit = nich ma dwn razy stubsze dzialanie niz kropka poprzedzajncn,

powordujge o polows mnisisze wydluzenie czasu trwatin diwiskn

Uzyjemy kropkowanyeh nut, aby dokonaé jeszeze jedne} zmlany

w.chorale Jfesu, meine Freude, Przyjreyjomy sie linif 40 programu:
40 _Bs = uﬂﬁD] El c: EI IJI“

Zwrétele uwige, 2o diwick € powtarza sie koleine dwa razy,
Stwarza 1o pewien problem ze wzgledu na skutecznodé daiatania
generatora dzwisku. Kamputer Ygezy kolejne diwioki tak gladko,

Ze nie jestefmy w stanie ropréznié kenea jednege diwieku i po-
czalkl rastgpnego. Nie jest to dokindhle ten efekt o kiéry cho-

dzile Bachowd, i dlatego wslawinmy powgedsy te dwa diwieki
bardzo krdtka pauze, aby podiredlié poczatek drugiego diwigku,
Kropka porwoli nain ustawié dlugoié plerwezego déwleku fak, aby
dopasowad sie do prugy

40 B = ,060); C8.. R64; CLE; D"

Program nasz hedzie bardzie] slastycmy, jeteli do (ekstdw:
muzveznych worowadzimy zmientie. W tym celu musimy (nsied-
cit przasd zmienng znak =, aby poinformowaé komputer, Ze na-

shepno wartedt jest zmiermay:

10 A= INT (RND(1)%150) 60
20 PLAY ..T'_-=- A G BT G
a0 GOTO 1,
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Zmienne mogg byf szezegdlnie ugytecane, jekeli polaczy sig
je z parametrem N.

10 FOR 1 =1 TO 98
20 PLAY ,N=T1;"
30 NEXT I

Najbardziej jednak uniwersalnym sposobem korzystania ze
zmiennych jest wigezenie zmiennych tekstowych do tekstow mu-
zycznyeh, Wstawiamy wledy X bezpoérednio przed dang zmienng:

10 A% = B GHF; B”

20 B =, Cdk; B; A

30 C8 = ,DA; Fik; BT

40 D5 =, Ay Gk T4 B2

50 P§ = XA§; XBJ;XCS; XD§"
200 PLAY Pii

Gdy korzysta gie ze zmiennych dowolnych typéw, bardzo waz-
nie jest dolgezenie do nich drednikdw. Ostatnie] linii przypisalismy
duzy numer, poniewaz mamy zamidr rozszerzyl nieco nasz pro-
gra*m.' Komputer, moke generowaé réwnoczesnie lizy réine melo-
die i dlatego wykonywana przezenn muzyka jest tak fascynujgea.
Uklad sealony w komputerze MSX ma tray niezalezne kanaly mu-
zyczne, kigre mozna rownoczednie uruchamia¢, Wystarczy okres:
156, ktdre teksty muzyemne maja by¢ rownoczesnie wykonywane,
wlaezajae je — oddzielone praecinkami — do tej samej instruke)i
PLAY. Wprowadsele pomizszy instrukeje w irybie kenwersacy|-
nym, @by nie zaburgaé naszego programu:

PLAY A", »CaHF", /B

Ustyszellimy akord A dur! Komputer wykonal trzy feksty réwna-
czednie. Wykorzystamy te wiasciwosé; aby wlaczyé do nasgego ma-
tega utworn dodatkowy linig meledyezng. Dopiszeia do programu
potilisze linje:

60 B§ = 08B T=k0; D6

70 P = ,C4r2; B8; DH8”

80 G4 = ,,04B; 05CH; D4 T4 T

90 Q% =, XE$; XT'$; XG;"
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oraz zmieele linig 200 na:
200 PLAY P§, Q%

Daje 1o pelna ,dwuczeiciows” melodig. Do wylonczenia jei po-
trzebna nam bedzie jeszeze linia basowa w trzecim kanale:

100 B = 0382 A2 B2.E; G, B; E2"
200 PLAY PF, Q% Hb

Maozenmiy wreszeie ujgé catogé w instruleje petli tak, aby dwulkrot-
nie wykanad caly utwor

§FOR A=1"TO2
210 NEXT A

Jak juz widzielidmy, wykorzystywany praez komputery MSX
ulddad sealony, kiéry stuzy do generacii déwiekdw, ma ogromue
mozliwoéei. Basic MSX pozwala wykoerzysiaé je w pelni za pomo-
o5 instrukeji SOUND (diwiek), Generator diwighkéw zawiera sze-
reg rejestrow, ktére definiujs dzwiek wyitwarzany przy uzyciu
inslrukeji PLAY.

Dzinlnnde rejestriw

REJESTR DEIATANIE
o Dokiadne sirojenie orgstodel déwigku w kansle A
i Zgrubne strojenle czestodel diwleku w kanale A
2 Lokladne strojenle cgostodel diwieky w kanale B
] Zarubpe siroienle ezestodel diwigky w kanale B
4 Doyktadne strofenie cegstoith ddwigku w fomals ©
5 Zprylibe #lyojonle crestodel diwdeku w kanale ©
i Canriold griamil
i Wince
i] Amplitidy w leonale A
B Amplituds w kanale B
81 Armaplitudn w Lanale ©
Il Bokladne pirojenie cxesioser olmindn
2 Fyruine strojenie czestodot obwiedni
i3 Ksstntl ohwiednd

Dzialanle kazdego rejestru najlepiej poznac przez dofwiad-
evenie, Umoiliwia ono znacznie lepsze zrozumienie dzialania in-
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strukeii SOUND ni% jakielcolwiek wyjadnienia techniczne, Instrulk-
cja SOUND ma nastepujges skladnie:

SOUND 8,255

W przykiadzie tym rejestrowi 8 przypisana zostala wartose 255.
Jezell sprobujecie wprowadzié warlos¢ wigkszq niz 255, zostanie
zasygnalizowany bigd. ,Illegal function eall”. Wartodel, jakie przy-
piszecie kazdemu z rejestréow, wplyna na koncowy efeldt diwigko-
wy. Pewng pomocq moze byé ponizszy program, kidry generuje
nieco interesujacych diwislkow:

10 INPUT  KSZTAET(0—15)"; KSZTALT

20 INPUT ,MODULACIA(1—63533)"; MDL
30 FORT 1=1TO 7

40 SOUND L0

50 NEXT I

60 SOUND 10,17

70 SOUND 11,19

80 SOUND 12,23

90 SOUND 134

100 SOQUND 8,7

110 PLAY ,T64; 8 =KSZTALT, M = MDL; A”
120 GOTO 110

Program ten nie iylke jest #ridlem pewnyeh niemwyklyelh

efelitow diwiekowych, ale wprowadza rdwnic?z dwa nowe para-
metry: 81 M. 85 one uzywane w polaczenin z instrukeja SOUND

glosnosc

CZas

Rys. 0. Obwicdnin tony generowanego pree:r bragezyk kompulera MEX

120

T
- WMWY
iy
o
.
. AW

Rya. W Taidne warlode: prvamebra 5

i steruja rodzajem diwieku generowanego w instrukeji PLAY.
Decydujs one o ksztalcie obwiedni diwieku. Jest lo graficzne
przedstawienie fali déwiekowej, ukazujace zmiany nalgienia
dewieku w funkeji czasu, Na rys. 9 mamy obwiednie tonu czyste-

‘go, takiego, jaki jest genervowany przez hrroczvk kompulera MSX,

Kys. 10 pokazuje ksztally odpowiadajace roZnym warioseiom S.

wfezeli nie jest podana zadna wartosé, prayjmoje sie z zalosenia
Swirloge 5 rowng 8.
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Parametr M definiuje modulacje. Inaczej méwiae, wplywa on
na czas wykonania obwiedni. Mozna ja ustaliéd # bardzo duig do-
kladnoscia, poniewaz parametr M przyjmuje wartosci z przedzia-
tw od 1 do 32T6T.

Niezaleinie od tego, czy cheielibyS$cie napisaé koncert, czy
tylko wzbogacié utwér-o efekty cdiwiekowe, zdolnodel muzyezne
komputera MSX bardzo warm pomogg. Mozna wydabyé z niego
ogromne bogactwo réinych diwiekéw. Znajdicie zatem czas na
doéwiadezenia — bedziecie zaskoezeni swoimi odkryeciami.

14

Kolor i grafika

Na jbardziej chyba fascynujieq wlasciwoseia komputerdw domo-
wych jest zdelnosé operowania kolorem 1 rysunkiem. W nastep-
nych frzech rezdzigtach oméwimy mozliwedel graficzne kompute-
row M3X.

Zacznijmy od keloru. Komputery MSX sg w stanie wygenero-
wad szesnadeie réznych barw, ktore moZna wyblerat za pofrednic-
twem instrukeji COLOR. Przyjrzyicie sie obrazowi, jaki znajduje
sig na ekranie po wlaezenin komputera, Tekst jest bialy, tho ciem-
noniebieskie, a brzegi kobaltowe. Bardzo latwo mozemy zmienié
te harwy:

color 10,1,4

(Uwazajcie, musicie napisaé¢ ,color”, a nie ,colour™.)

- Kazdemu z szeshastu rdznych kolordw odpowiada liczba, kto-
1 umieszoza sig w instrukeji COLOR, wymmaczajge barwe tekstu
(nlramentu), Ha i brzegdw. Liczby zwigzane z kolorami majy na-
slepujace znaczenie:

1 preezroceysty

1 CZATTLY

2 zielony

& jasnozielony

4 ciemnoniebieski

0 jasnoniebieski

I clemnoczerwony

T kobaltowy

i LEErWONY

] Jasnpoezerwony
b~ glemnoioity
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11 jasnozdity

12 ciemnozielany

13 magenta (sakarlalny)
14 SEAry

15 bialy

Ponizazy program prezenluje pelng game barw komputera MSX;

10 FOR A =1TO 15
20 COLOR A1l

30 GOSURB 150

40 NEXT A

50 TOR B=11T0 15

G0 COLOR 1,B4

70 GOSUB 160

#0 NEXT B

40 FOR C= 1 TO 15

100 COLOR 16,1,C

110 GOSUB 150

120 NEXT C

130 COLOR 15,47

140 BND

150 FOR D =1 TO 400: NEXT D
160 RETURN

Mozemy réwniez zmieniaé format obrazu na ekranie, uzywao-
Jae w tym eelu instrukeji SCREEN. Mozliwe sy eztery formaty:

SCREEN 0 mod tekstowy 40424
SCREEN 1| mod tekstowy 82724
SCREEN 2 mod o wysokle] rozilzieleradel
SCREEN 3 mod wielobarwny

Na przylkiad wprowadzajac w modale (tryhie) kemwersacyi-
nym

SCREEN 1

otrzymamy formal, kidry daje 24 wiersze po 32 znzki w wierssy.
Juzell zas napistemy;

SCREEN 0
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bedziemy mieli no ekranie 24 wiersze po 40 znakow Emtt"ly, Za
ehwile oméwimy pozostale dwa tryby. Instrukeja SCREEN moze
hyé: rozbudewann o szereg dodatkowyeh (do pigelu) parametrow,
La previdad:

SCHREEN 320,20

Uzywalismy dolgd plerwszego parametry, klory okresla formal
ekranu, Drugi pozwala zdefiniowaé formal tak zwanych skrza-
tow. Oméwimy je w rozdziale 16. Podezas normalnej pracy
komputer przy kazdym nacidnieciu klawisza wydaje z siebie eichy
wzask, ale trzeoi parametr instrukeji SCREEN pozwala ng wii-
rzanie i wylgezanie lego diwieku. Jedeli paramelr fen jest rowny
#ertt — dzwiek nle jest emitowany, dowalna inna 180 warlosé po-

‘woduje wiaczenie go. Komputery MSX MOZR zapisywsé programy

ha tasmie z pradkadeiy 1200 albo 2400 boddw (bod jest miary pred-
kosel zapisu lub ladowania programéw). Jezeli czwarty parametr

‘Wynosi 1, progran zapisywany jest z predkoseiz 1200 boddw, jeze-

li 2 — z predkoscig 2400 bodéw. Pigly parametr wskazuje, czy

dana drukarks jest zgodna (kompatybilna) 2 lontpulerami MSX,

tzy tez nie. Zero oznacza brak tej zgodinsel.
Z naszego punkiu widzenia najwaimiejsze sa dwa pierwsze

paranietry, poniewaz dotyczg one wlagciwosei graficenyeh. Korzy-
dlanie z programéw grafieznych oraz piasdiie gier nalety do naj-

bardziej romywkowyeh cech komputeréw. Bagie MSX, dzigli
dizym mozliwosciom grafieznym, umotliwia pisanie pewnych In-
leresujacych programéw grafivznyel. Sprébujeie podwiczyd uzyele
Inglritkeji PRINT w polaczeniu 2 pewnymi specjalnymi znakami,

Klarymd dysponuja komputery MSX. Mozecie stworzyé w ten
aposol fascynujace obrazy. Aby uprossié len rodzaj programowa-
nin, nwishmy nduezye sie, jak umieszezsé kursor w dowolnym
it e ekranu. Najlepiej nadaje sig do tego instrukejrn LOCATE
(wimleszezad). Na proyidad:

11 locgie 14,6

a0 print A
Tiltora, A pojawi sig na elranie w cztermastej koluminie szdstipo
v,

Wwlolli' programach, zwlaszoza w grach, bardeo lstolna jast
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muiliwost przesuwania obiektdw po ehranie. Cynl to wiasnio po-
nijszy progeam, kidry korzysta 2 ingtrukeji LOCATE, a rich jest
kierowany za posrednletwem klawiszy steruigeyeh kursorem,

11 CLS
20 KEYORK
30 SCREEN 0
40 PRINT ,UZYWAJ KELAWISZY STERUJACYCH
KURSOREM DO PRZESUWANIA ZNAKU": CHRS (129);
PO EKBANIE"
B0 X =120:Y = 12
60 LOCATE X, Y
70 PRINT CHRS (124)
80 TOR D =1 TO 50 : NEXT D
9) LOCATE X, Y
100 BRINT CHRE (32)
110 A% = INKEYS
120 1F Af = CHS$ (28) THEN X = X+1
130 TF A% = CHR¥ (29) THEN X = X -1
140 IF A$ = CHR$ (30) THEN Y =¥—1
160 IF A§ = CHR$(31) THEN Y =Y+1
160 GOTO 60

Program {én wprowsdzas nowe waine slowo kluczowe —
INKEY§. Komputer, gdy napotks o slowo w linii 110, sprawdza
natychmiast, czy nie zostal nacidniety jukis klawisz. Jezeli zosiala
np. naciénieta litera H, zoslanie ona podstawiana pod zmienng A%
Jezelli nle zostal nacidniely #aden lklawisz, A$ bedzie telstem
pustym. Instrukeje ta wmozliwia pisanie programéw, w lldrych
naclsnigeie odpowiedniego klawissa daje hatychmiastows reakefg.

Linie 120 do 150 olweslzjy kietrumek, w klorym bedzie sig
poruszal nasz obickt Kody 248, 28, 301 31 odpowiadajy klawiszom
ognackonym straalkami skierowanyml odpowiednio w prawe, w
lewn, w zore I w dal. Jeieli np. nacidniemy klawisz ze strzalis
skierowang w lewo, instrukejn INKEYS spowoduje podstawienie
CHRE (29) pod zmienna A%, Zatem zmiienna X w lnii 120 zéstanie
zmuiejssong o jeden, Popjewnz gas X okradla polozenie obiektu na
ekranie (linis 60), znak preesunie sie o jedno mieisce w lowo.

Jednakze w lrybie tekstowym nasze moiliwosei sg czgsciowo
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ograniczone. Aby wylkorzystat instrukeje grafiesne, (husinty
przejie do modu drugiego lub brzeciego (SCRELN 2 lub SCRELN 1),
W obu tyeh przypadkach ekranowi zgstanie preypisann itk
¢ 256 kolumnach i 192 rzedach (rys. 11).

113456780
1 famil
I s

SO T ey B LR e b

11
183
T e

; 184
T 185
1B
187
186
183
]
) 191
| 182

45 A5 PAT 2R M) 251 262 260 A TG 266

Tys 11, Siatka na ekranjs E:ﬁmpulm‘a umoiliwlajaea programowonle
graticzns

Kazdy element tej sialkl nazywany jest punktem obrazowym
(pixel), Programowanie graficzoe polega na zabarwieniu tego
unkiu wybranym [olorem. Réznica migdzy trybami SCREEN 2
| BCREEN 3 polegn na sposobie kerzystania z tych punktow. Wy-
Judnimy to wprowadzaige instrukeje PSET.

11} SCREEN 2

40 PSET (128,98), 1

MY EOTO 30

W linii 10 nastepuje preestowicnie ekranu lkomputera do
byl @, Linia 30 stuzy utreymywaniu komputera w tym modzie.
Clily 'ﬂﬂﬁh}p'u]m zakorficzenie pracy pregromu, kemputer automa-
Wiinle powraca do trybu tekstowego, a zatem polrzsbna jest nam

127



linta 20, deigki klbre] dnikuieny Baglego wydwietlenia koiuni-

katu O3 Inslrukefa PSET zosthla tu givta w eelu nadania
punktowl obravowemu Zydane] barwy. Dwa parametry ujgte
w niwiasy wdnoszs sle do wspolreednyen siatkl z vys. 11, Wela-
zulq one poziomy 1 plonowa pozycje punkiu obrazowege, Kiary
ma zostad zabsrwiony: 8z to wspobregdne waywane przez instruk—
cje PSET. Treecl parametlr okiedla kolor, kldvy me Dyl przy-
pisany punkipwi obrazowemu,

Wykonanie tego programu spowolluje zabarwierie na cor-
wono punkty ohrazowego majdiajgeego sie w Seodku ckranu.
Zmieavie feraz linig 10:

10 SCREEN 3

i ponownie wykeorajeie program. Nastgpi istobna zmiana, Zamiagt
jedapgn rzerwonego punkiu olreymacle wypelniony czérwieniy
kwadrat o bolu réwnym czlerem punktom obrazowym. Instruk-
cje graficae w trybie 2 dotyczy zawsze pojedynezego punktu,
podezas gdy w irybie 3 odnoszs sig do lowadvatu o boku diugose
czberach punktdw obrazowych, Wapdlizgdne, bydgee parametrami
instrukeji PSET, wskazujy w modzie 8 pologenie punbktu seodho-
WO,

Mod 2 pozwnla na wylonanie n_;:«er:mﬂ__ grificznyeh, w kio-
rveh bedy widoczne drobne siezegoly. Mod 3 nadaje sig bardzie]
do prostej, wielobarwnej grafiki. Ponize] mamy program — sk~
cownik, ktory pozwall wykareystat mozllwosel graficane kompu-
tera MSK Uzywa on klawiszy sterujgeyel muchem kursora po
ckrande i rysowania » Jego pomoecy wybranym koloren:

1 CLS

2 PRINT SZEICOWNIK"

0 PRINYG : INPUT ,,C2Y POTRZEBUJESZ
PRZYPOMNIENIA (T/N)"; W$

40 [ W§= T" THEN §0) ELSE 1(H

50 CLS: PRINT L5ZKICOWNIK” _

60 PRINT , WYBIERZ NUMER KOLORU FOMIEDZY
1. 15"

70 PRINT: PRINT | RYSUJ Z POMOCA KELAWISZY
STERUJACYCH KURSOREM"

128

80 INPUT JESZCZE RAZ (1/N)"; 2%
40 IF Z§ =, T"" THEN 50 ELSE 100
100 INPUT |, WYBIERY KOLOR (1 DO 158)"; K
110 IF C<1 OR C> 15 THEN 100 ELSE 120
120 X =128: Y = 46
130 SCREEN 3
140 PSEY(X, YK
160 1§ = INKEYS
160 IF I$ = CHRS (28) THEN X = X+2
170 IF 1§ =CHRY (29) THEN X = X—2
180 IF IH = CHR$(30) THEN ¥ = Y—2
190 IF 1$ = CHR§(81) THEN Y = Y+2
200 GOTO 140

Program ten nie tylko ukazuje mozliwoied graficane kompute-
re MBX, ale poswala rowniez sa tworzenie rbznych ciekawych
wzorow. Kazdy jednzk artvsta popelnia od ezasu do ezrsu bledy,
mozliwose ich poprawiania bylaby wiee rzeczq cenng. Shuzy termu
instrukeja bedaca dopelnieniem’ instrukeji PSET. Jesl to instruk-
zja PRESET;

10 SCREEN 3

20 PSET (100,160), 6
a0 PRESET (100,100)
40 GOTO 40

Po uruchomieniu lego programu ujrzycie pusly elran.
Wprawdzle Instrukeja PSET w linii 20 spowodowala wydwietlenje
czernego kwadrety na ekranie, ale kwadral ten zostal natychmiast
slkasowany | wypelniony kolorem lia, & sprawila to instrukeja
PRESET w linii 30. Wiemy juz zqatem dokladnie, jak dzialn ta in-

~ghrukca, praywraca misnowlcie lswadratowi o podanych wspol-
“meduyeh akiualny kolor tla. Mozliwe jesl rozszerzenie instrulkeji
PRESET {ak, aby okretlic, ktorym kolorem cheielibyfmy wypelnié

walkazany kwadrat, ale wiedy dzinlalaby ona dokladnie tak same
e instrukeja PSET.

A zatem rozbudufmy leraz nasz program lnk, dbydmy mogli
Iysowas i zmazywad:

10’ SCREEN 0



130

20 KEYOTF

a0 CLS

40 PRINT ,SZKICOWNIK"

50 PRINT : INPUT ,CZY POTRZEBUJESZ PRZYPO-
MNIENIA (T/N)"; W$

60 IF W$ = T THEN 70 ELSE 130

70 CLS: PRINT ,SZKICOWNIK”

80 PRINT : PRINT , WYBIERZ NUMER KOLORU MIE-
nZY 1 115"

50 PRINT : PRINT ,RYSUJ ZA POSREDNICTWEM KLA-
WISZY STERUJACYCH KURSOREM"

100 PRINT : PRINT LABY ZMIENIC KOLOR NACISNLI
SPACTE; ABY ZMAZAC NACISNIJ 0, UZYWAJ KLA-
WISZY STERUJACYCH KURSOREM”

110 INPUT ,JESZCZE RAZ"; P§

120 IF P$ = T THEN 70 ELSE 130

130 INPUT , WYBIERZ KOLOR (1 DO 15)"; K

140 IF K <1 OR K > 15 THEN 130 ELSE 150

150 X = 128:¥Y =86

155 COLOR K, 1,1

160 SCREEN 3

170 PSET (X,Y), C

180 GOSUB 1000

180 GOTO 170

1000 EURSORS = INKEYS _

1010 IF KURSOR$ = CHR% (28) THEN X = X+2

1020 IF KURSORS = CHR$ (29) THEN X = X—2

1030 IF KURSORS = CHR% (30) THEN ¥ =Y —2

1040 IR KURSOR$ = CHR# (31) THEN ¥ = Y--2

1050 IF KURSORS$ = CHRS (32) THEN GOSUB 2000

1060 IF KURSOR$ = CHRYE (48) THEN GOSUB 8000

1070 RETURN

9000 COLOR 15,47

2010 PRINT : INPUT ,CZY CHCESZ ZMIENIC KOLOR
(T/N)"; Z§

9020 IF 2% = T THEN 2040

2030 RETURN 150

2040 PRINT : INPUT , WYBIERZ KOLOR"; K

2050 IF K <1 OR K > 15 TIHEN 2040
2060 RETURN 155

3000 X = 128:Y = 08

3010 GOSUB 1000

3020 PRESET (X, Y)

3030 GOTO 3010

Istnicje lez funkeja, kiore] mozemy uzyé w kazdym z modow

gralicanych, aby odezytaé kolor dowelnego punktu obrazowego,
Funkeja POINT (punki) przybiera warloic rowna numerowi ko-
loru punktu o wskazanych wspolrzednych. Przydaje sie ona har-
dzo w grach i podobnyceh im programach!

10 SCREEN 2

20 FOR 1 =1 TO 10

30 PSET (35+1,70), 7

40 FOR J = 1 1O 100: NEXT J

50 IF POINT (60,70) = 7T THEN BEED
60 NEXT I
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Nowe horyzonty

Uiywajge instrukeji PSET jestesmy wprawdzie w stanie wykonaé
dowulny rysunek, ale korzysanie z nie] — zwiaszcza w bardale]
siiomplikpwanych pracach — moze byt nieporgczne. Gdyhysmy
cheicli wykonaé w trybie o wysokiej rozdzielezodei rysunsk, kisey
wynelnin caly ekran, oddzielne rysowanie kazdege punktu bylohy
nudae, Basic MSX pesiada pewne bardzo porecane instrukeje gra-
ficane, dzigkl ktorym grafika komnputerowa jest znacznie latwiej-
sze. Przedstawimy je w tym rozdziale wykonujjye rysunck dormu.

Musimy prrede wszystiim narysowac kontur domu. Mogli-
bysmy rysowad linie proste z pomocq umieszezonej w petli
POR., NEXT instrukefi PSET, ale o wizle latwiej jest skorzystaé
z instrultefi LINE (linda), ktora pozwalas nakresli¢ na ckranie linie
prosty migdzy dowolnymi dwoma punktami:

10 SCREEN 2
20 LINE (10,10)—(240,180)
30 GOTO 30

Instrukela w linii 20 powoduje narysowanie prostej w ustalancj
wezebnie] barwie (kolorze alramentu) migdzy punktami o wspél-
rzednych (10,10) i (240,180).

Gdyhyémy cheieli rysowaé innym kelorem, mozemy romsze-
revé nstrukeje TINE. Zmiefcie linig 20 na:

20 LINE (10,10)—(240,140), 8

Nowa linia bedzie mista kelor § — ciemnoczerwony. Jezali do-
damy naslepny paramefr — B, zamiast linii proste] zestanie na-
rysowany prostokat, ktérego dwa przeciwlegle wisrzcholld bedg
mialy wekazane wspdlrzedne:
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20 LINE (10,10)—(240,180), 1B

Giyhyscie cheieli narysowae prostokat w kolorze atramenty,
moiecie pomingd perametr olkreglajgoy kolor, zachowujge jetdnal
odpowiatdajicy mu preecinek:

20 LINE (10,10)—{240—180), ,B

Zasads ta odnosi sle do wickszodei instrukeji Basica MSX, ktérych
parametry oddzielone sa przecinkami. Jezeli zaslgpimy B pruez
BF, prostokal zostanie zamalowany wybranym kolorem:

20 LINE (10,10)—(240,180), 6,BF

Mozemy przystapit feraz do wykonania obrazka, rysujge kon-
tur domu i ogrodu przy ugvou msirukeji LINE.

10 COLOR 15.4,4

20 SCREEN 2

30 CLS

40 LINE (0,30) —(255,192), 3,BF

50 LINE (50,50)—((170,130), 15,BF
60 LINE (50,50)—(110,20),8

70 LINE (110,20) —(170,50),8

80 LINE (50,50)—(170,50),8
250 GOTO 250

Nie mozemy, niestoty, uzyé instrukeji LINE do pomalowania
duchiu. Mozemy zamiast tego skorzystaé % instrukeji PAINT (malo-
wad), kidra zamalowuie dowelny kszlalt

890 PAINT (60,40),8,8

Wapalrzedne (60,48) wskazujg punkt, w kiérym ma sie rozpoczal
malowanie. Nastgpny parametr definiuje kolor farby, a ostatni po-
dofe kolor, klory ma by¢ uwasany za granice obszaru. Obszar ofo-
czony tq granics zostanie catkowicie zamalowany, Upewnijeie sig,
zoogranies nie ma zadnyeh ,dziw”, w precolwnym bowiem razie
farba wyeidknie” i zalgje valy clean, W irybie o wysokief roz-
zielezofel (mod 2) kolor granicy musi byé taki sam, jak kelor
firlyy. W trybie wielobarwnym (mod 3) mogg byé one chine.
Nasz dom polrzebuje drewi wefSciowych:
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100 TINBE{106,110)—(118,129),7.BF
oraz Swiatlg dziennego:

110 CIRCLE {220,30), 13,11
120 PATINT (220,300,11

Faki, 2 instrukein CIRCLE (pkrag) rysuje okregl, nie powi-
nien was zaslotzye, Liczby w nawlasach sg wspolrzednymi drodka
okregy, nestepny parametr podaje promief (edlegloi¢ od srodka
do brzegu), a ostafni okresla kolor, kidrym okegeg ma byé rysowa-
ny. Instrukijs PAINT pozwoll zamalowal Swietlik na zéito.

Jerell cheemy narysowsaé tylko fragment okregu, musimy do-
daé do [hstrukejl CIRCLE jeszeze dwa paramelry. Pierwszy z nich
okredla punkt startowy, a drugl — koficowy. Mogy one prayblerac
wartodel z przedzialu od 0 do 2n (w przyblizeniu 8,28) Mozemy
wreszeie ‘dodeé jeszeze jeden parametr, ktéry zmienia okrag w
elipse. Jest lo ulainek obredlajqey stosunek wystkosel elipsy do
jei szerokodel. Jezell, na przyklad, napiszemy 1/4, zostasie narysp-
wana elipsa, kiére] szerakoit bedzie cxlory razy wigksza od wy-
sokodel. Wylorzystamy ten parametr, aby nn naszym obrazku do-
ryspwac hasen: '

430 CIRCLE (195,155),20,5,, ,1/3
240 PAINT (196,155).6.5

Nagz dom powitlen opzywiscie mie€ komin, o takie alejlg
ogrodows:

130 LINE (105,130)—(156,192),1
140 LINE (115,130)—{165,102),1
160 LINE (156,182) —{165,182),1
160 LINE{10§,130)—(115,130),1
170 LINE (70,25)—(75,45),6,B1
180 PAINT (160,180),1,1

Dokoficzymy nasz abrazele dodajge okna, & zrobimy (o postu-
‘gujge sie instrukejs DHAW. Jest to najbardrie) uniwersalna spo-
frod wazystkiell Instrulicjl grafieanych | porzwala na tworzenie
bardzo zlozonych projekiow. Je] dzialanie przypoming bavdzo in-
‘strukeje PLAY, o ktdre] mowiliémy w rozdziale 13 Tekst, ktory
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wyslepuie po sowie DRAW, zawiera wszysllie J.nfﬂ:nmucjr: Hie-
zhudne do wykonania instrukeii. Dopiszcie do programn lnig:

180 DRAW L BMTHTO: US: D2 LG RL E;T.II ZLI%; D2 U,
Riz"
i w lewym gonym naroiu pojawi sie okno! Przeanalizijersy ten
tekst krok po kroku, aby wyjasnif jego dzialanise.

Parnmelr C tkrefla kolor, w jukim ma byl wykonany rymi.
nel. Mogna go zinlenié w dowslnym miejseu tekstu.

Parametr M, po ktérym nastepuie para wsphirzednych (w na-
szym’ praykladzie 756,70), informuje, 2e nalety wykonaé ruch do
wikazanego punkiu, Znak ,plus'’ lub  minus” linieszezony praed
wspainzednd oanecza, 2e mich nalezy wykonaé wzgledem bissacego
polozenia. Na przyilod, gdyby w naszym teickeie zoajdowal sig
fragment  BM-75,—70", jego sens Lylby laki: nalezty wykonaé
ruch 073 punktdw obrazowych w prawe | ¢ 70 w gbre. Normalale,
po wylorianin ruchu rysowana jest linia, kitra Igeey nowo na-
rysowany punkl z punktiem poprzédnim, Pried rozptitzenism ryso-
wanis okna nhnie.lhyémy preesunié sie do nowego polozenls bez
rysowanid czegokolwick i dlatego poprzedzilismy parametr pa-
rotnetrem B, WuhPc tego kolejna imstrulecja badzie hustym'
ruchem, o znaczy, 2e zostanie onm wykonany, ale na rysunku nic
sie nie zmieni. Zatem wyrazenie ,BM75,70" oznacza pressuniecie
do punkty o wspohzednyeh (78 70) ber pozesluwiania Sladu na
ehrante. _

Purametr U jest poleceniem wykansnin vuchu w gérg o wska-
zang lezhe punletbw obrizowych. Analogicznie D12 ornacza prza-
suniecie w ddl ekranu o 12 punkidw, L18 — w lewo o 18 punk-
téw; a R12 — w prawo o 12 punkiéw chrazowych.

Podotinie {ak W instrukeji PLAY érednild mafy za zadanie
poprawisnie ezytelnotel. Motemy Wiywat zmiennyeh | do teltstu
wmisszezonege w iustruke)i DRAW wstawiaé gotowe feksty, zu-
pelnie tak aama jak w nstrukeji PLAY, Paranietr X ulatwi nam
narysowanis pozostalych trzech chien.

200 WH =, U6; D12 LA B12; U12; L12; DI12; Usy R12"

210 DRAW ,Ci; BM145; 70; XW§"

220 DRAW ,ClL; BM75,100;, XWs;"

230 DRAW ,Cl; BM145,100; XW§"
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MNasz obrazek jest juz gotdw. Instrukcja DRAW zawiera jed-
nal szereg mozliwosel, o ktdrych jeszoze nle rhdwilldmy. Poswigt-
iy wige jej nieco wiecef czasu.

Uzywalismy parametrow U, L, D i R do wyzaczania kon-
kretnych kierunkéw ruchu. Mozemy tez zadud ruch po prostej za
pofrednictwem pacametrdw:

B ukoSnie do gbry 1 w prawe
I'  upkosnie w ddl 1w prawo
G ukofaie w dél i w prawo
W ukofnie do géry i w lews:

Przed kaadym pdleceniem w instrukeji DRAW moiemy
umiescié parametr N, kidry oznacza, e po wykonaniu instrukceji
ma nastapic powrot de poloZenia poczgtkowego, na preyklad:

10° SCREEN 3 . y
20 DRAW BM148, 86C1; NUS0; CINES); CING0"
30 DRAW , C5; NF80; C8; ND80; C7; NG80"

40 DRAW ,C8; NL8D; C8; NH80"

50 Z = IN'T (RND(1)%4)

60 DRAW , A = Z;"

70 GOTO 20

W linii 60 wprowadziliSmy jeszeze jeden paramelr. Parametr
A zmienis kat ustawienia rysunku na ekranie 7 zalozenia wartosé
A wynosi zero, Jeioli jest ena riwnn 1, rysunel zostaje praskre-
cony w prawo o éwierd chrotu, jekeli 2 — o pdl obrotu, a jezeli
3 — 0 trzy cawarte obrofu.

Mozemy wreszele zmieniaé skale rysunku przy wdzials pars-
metri 8, Meize on przybierad dowolng wartost w przedziale od
do 255 1 okresla skale, w jekiej zostanie wylkonany kaldy frag-
ment telstu w instrukeji DRAW. Uizyele parametru 54 jest row-
dowaine pominiceil go.

16

Skrzaty

W orozdziale 14 pokazalismy, w Jaki ¥poséb mofemy preesuwac

olilekiy po ekranie. Z mozliwadel le] korzysin sie nie tylko w

grach, ma ona duze znaczenie i w innych zastosowaniach. Basic
MSX jest tu bardzo pomecny dziekl skrzaton. Sg Lo po prostu blo-
i graficzue, ktoryeh kszlall mozna zdefiniowaé w programie. Roz

okreslone, mogy zostal umieszeczone pa ekronie § hyé przesuwane
pe nim zupelnie dowoliie, zgodnle 2 Zyczeniem programisty. Gdy-

liygmy np. pisali program, w Htarym uzytiownik kieruie stalkiem
kosmicznym, zdefiniowalibysmy shrzela w ksztaleis tego winduie

statleu. Zrobiwszy to, moeglibySmy lalaé nim po ckranie, ubywajye

w lym celu mstrulkeii Basica MSX, opsrujacyeh na skreatach,

ruchamianyel klawiszamd sterujgevii kurgorem.

Podstawowa sprawg jest zdefiniownnie skrzalow. Skrzaty
fnogg mieé 8 punktéw ohrazowych wysckedel | 8 szerokodel (8%8)
albo 16 punktdw obrazowych szevolodel 4 16 wysokosed (1H#16).

Zaoznljmy od zdellnjowanin skrvata 88 w kszlalele lergvin,
Rys. 12 prredstawia obraz, ktéry chelelibysmy otrzymad, Na dia-

ETEHHE Lyt kaddy kwadratl odpowiadn jetduemu punktowl abijzo-
wemi naszego, skrzate. Instrukeja, kiora umieszozan skrsala o
eleranie, okresla réwnlez jego kolor, Kazdy punkt obrazowy hedzie
miat albo 6w zadany kolor, albo barwe tla. Na vys. 12 snciémnione

Tkewadraty odpowiadajn punktom obrazowym, kthre theciny mipé
zabarwione, o jasne lewadraty tym, ktdre majy pozoshiné w kaljrze

.

Przekonamy gig whrolee, ze w praypadku skizalaw wygondniej
jest korzystat z dwdjkowego lub szesnasikowego wllndu Heeho-
wego hiz z powszechnle stosowanego uklndu dziesigloegd. Jezel

137




N
g
N

L
Ju sl B

N

T AN
o \'::EE:Q \\.IL\G"

>

s ] _"_-,4" /
07777
A7 %
Y /

TR
NN

7
i

Rys. 12 Skrzat 348 w ksetalcle krayia

nie jestescie zaznajomieni z lymi ukladami Hezbowyimi, zajrzvi-
cie do Dodautiu B, gdzie znajduje sig ich omdwienie
Mozemy tez preedstawic skrzaty w peostaci liczhowe], Dinacz-

my jedynkg punkt obrazowy w kolorze atramentu, & zerem —
W kolorze tin.

BOO11000

nooL1o00

O0aL1000

ISRAS PR

E1111111

00011600

06011000

(10011000

Mozna chyba dostrzec na tym vysunku ksztalt kezyia? Zera
i jedvnki dokladnie cdpowiadaiy rzeczywiste] reprezentacii skyva-
ta we wnetrzu kompulers; z lege to wladnie powadu liczby dwij-
kowe sa lak uzyleczne — Skladaja sle wylacmie 2 dwdch eyir:
03 I, Komputer MSX traktuje kazda Hnie jako liczbe reprezentu-
jaen wzor tej linll. Ponitei widat, w jakl sposob dobiera sie te
Hgahy:
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Liezhy dwijkowe Odpowiedniki dziesigine

00011000 24
00011000 24
00011000 24
11111111 255
11111111 255
Gooi1o0a 24
00011000 24
00011000 24

Po prostu sprawdzamy kazda linig projektu, by stwierdzié, jaka

liczba dwéjkawa jesl priez nia reprezentowana. Nastgpnie zmie-

niamy zapis tych liczb na dziesiginy i laczymy wsaysthie wartodei

wjednej wmstrukeji SPRITES:

SPRITES (1) = CHRS (24)+ CHRY (24)+

CHRS (24)+ CHRS (265)+

CHRY (253)+CHRY (24)+CHRS (24)-F- CHR%:(24)
W ten soposch zostal zdefinlowany skrzat w ksztalele kzzyin.
Liczba 1 ujeta w nawiasy oznacza, ¥e jest to wzor skrzata nu-
ey 1

Programowanie nie hyloby zabawa, gdybysmy weigz musieli

zmisniac zapis liezby z dwojkowege na dziesiefny 1 odwrotnie,

[Diatego tei Basic MSX pomaga nam w iym

Funkeja BING daje w wyniley argument zapisany W' postiei
dwaikowsed, na prayklad:

PRINT BINGF (34)

Podobnie HEXS i OCTY dajg postat szesnastkows (heksade-
eymalng) i dsemkovwy (olctalng), na preykiad:

PRINT HEXS (12), OCTS (48)

W Basicu MSX mozemy korzystaé vownlez z liczh zapisanyeh
wo postac dwéaikowed, poprzedzajac kazda z nieh znakiem ;&B,
(i przyitad:

L A = &B1O0111L0
. Po samo odnosi sie do liexh dsemkowyeh 1 szesnastkowych,
llde amuszy byé poprzedzone zaakami &H 1 &0, na praykiad:

DRINT &HOOFR, &0374
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Dzigki temu 2ycie staje sig znacznie latwiejsze. Ponizej wy-
pisany jest program, ktdry umieszeza nagzego skrrats w ksztalele
krayia poSrodku eltranu. Przesledimy to keok po kraku.

10 SCREEN 2,0
WHFORT=1TO S

30 READ A

40 A = VAL, &B"--A$)

50 8% = SE+CH%$A)

60 NEXT T

70 SPRITE$ (1) = S§

80' PUT SPRITE 1, (128, 48), 1,1
90 GOTO 90

100 DATA 00011000

110 DATA ODOL1000

120 DATA 00011000

130 DATA 11111111

140 DATA 11111111

150 DATA 00011000

160 DATA 00011000

170 DATA 00011000

W linil 10 nie tvlko uatawiamy mod ekranu. Wykorzystojemy
ravnier drugi parametr instrukefi SCREEN w celu okreslenls,
% klbrego rodeaju skrzatdw bedziemy korzystaé, Parametr ten
moe preybieraé jedna z ezlereeh wartodei,

f 78 nie powickszomy

| B+l powislksioiy

2 16%16 nie powiekszony

i 16%16 powiglszony

Zdecydowalidmy juz, #e 'w naszym przykladzie bedziemy
uzywall skrzaldw 8%8, a zatem nadamy temuy parametrowi war-
(od¢ 0 lub 1. Réimica miedry skizatem powiekszonym i nie po-
wiekszonym wigze slg z wielkosein obrozu na ekrvanie. W skrea-
tach powigkszonych na kaddy clement przeznncza sie wigeej niZ
jeden: punkl obrazowy. Roznice te dosirzegamy zmieniajae linie
I0 na;

BSCREEN 2,1
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Nastgpaie defipinjemy skreata, lnsbrukeje DATA w liniach
od 100 do 170 zawierajy wszysthie potrzebne dane zapisane w po-
staci dwojkowej. Przyjrzyjeie sie tej vzefci programu; powinniseie
dojrzec kszlall lozvia, ktory nie bylhy widocuny, gdyby dand vo-
staly zapisane w ukiadzie deziesietnym. Liczby te miussi voslad
wezylane | wprowadzone do instrukefi SPRITEY (1) Jesl o wy-
lkenane w liniach od 20 do 70. W linii 30 nastepuje przeceylunie
jednej pozyeji z instrukeii DATA. W laii 40 zostaje dopisane
przed nig &B", 0 otreymeny tekst zamionia-sie na licabe. W linii
60 do zmiennej S§ dodaje sie kelejna pozyejg, kiora zawiera
wezystkie potrzebne informacje. Oslatoczna wartodé B% zostuje

podstawiona pod SPRITES (1),

SPRITES (1) jest wzorem slrzsta numer 1; mozemy umiescié
Bo'na ekranie posiugujge sig instrulejg PUT SPRITE. Instrikeja
ka ma kilka purametréw, Plerwszy z nich jest numerem planu, ale
zajmiemy sie nim pééniej. Drugi podsje wspélrzedne miejsea, w
ktdrym skrzat ma byé umieszezony. Trzecl podaje kolor alraren-
W, d cawarty — numer wzoru. Zdaliniowalisimy SPRITES (1),
a zalem na czwartym misjscu wpiszemy 1.

Odybysmy cheiell zdefiniowaé skrzata o wiekszyel rozmin-

irach albo zawierajacego wigce] szozegdléw, uiylibysmy skrzata
‘Drrozmiarach 16%16. W tyrn przvpadieu do zdefiniowania wzoru
potrzebre sa 32 pozyeje danych. Plarwszyeh szesnadcie pokazuje

wzir lewej poldwki skrzata, & kolejna szesnastha — wudr Prawe]

‘polosvki. Ponigszy program przestwa kwadrat po ekranie. Kwad-
Thi jest skrzatem o wymiarach |§*186:

I0C=1:0=1

20X = 128 .Y =96

40 SCREEN 3,3

A0 TOR I=1 T0O 32

b} READ Al

B0/ A = VAL (, &3"+ A$)
,'Tﬂ‘sﬁ- S8+ CHRE (A)

00/ NEXT 1

'up. SPRLTﬁb (1) =
0 PUT SPRITE 1, (x Y, T
110! PUT SPRITE 8, (140, 100), 1,1
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120 PUT SPRITE 0, (30, 40, §,

130 X =X +4-¢

140
150

170
1HU
154}
200
210
230
230

240

2540
280

2710

2810

300
310
320
330
340

Y="7"4+D

IFX=200RX=1THEN C= —C: BEEP
160 1P Y =160 OR Y = 0 THEN D = —D; BEEP

GOTO 100
DATA 11311111
DATA 11111111
DATA 11000000
DATA 11000000
DATA 11000000
DATA 11000000
DATA 1000000
DATA 11000000
DATA 11000000
DATA 11000000
DATA 11000000

290 DATA 11000000

DATA 11000000
DATA 11000000
DATA 11111111
DATA 11111111
DATA 1111111

750 DATA 11111111

360

370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
4H0
490

DATA 00000011

DATA 00000011
DATA 00000011
DATA G0000G1I
DATA 00000011
DATA 0000001 )
DATA 00000011
DATA 00000011
DATA 00000011
DATA 0000011
DATA 00000011
DATA 00000011
DATA 11111111
DATA 11111111

Zwrdtcie uwage, vo dzieje sig, gdy poruszajyey sin kwadrat
mijo dwa nieruchome kwadraty. Zeaje sie on praesuwac pr zed
pierwszym | za drugim, Dzieje sig lak, pinlewak pigvwszy pa-
rametr mstrukpji PUT SPRITE uniiescil te irzy skezaty w lczech
roknych planach. Flany mogg mie¢ numery od 0 do 31, pray caym
zero oEnacza plan najbardzie] wysuniely ,do przodu”. Ustawiajie
skizaly w réznych planach, meozemy uzyskaé w programuseh
wspaniaie efelkty.

Dopiszmy jeszeze kilka linii do naszego programu:

3 ON SERITE GOSUEB 1000
5 SPRITE ON
1000 BEEP
1010 PUT SPRITE 1, STEP (40, 40, 7,1
1020 RETURN

Nastepuie leraz sprawdzenie, czy doszlo do zdemsenia dwoch
skrzatow. Jezeli tak, linia 3 powoduje skok do procedury w linii
1000, Skladnisz tej instrukeji przypemina bardzo instrulcje
ON..STOP; istnieja rowniez instrukeje SPRITE OFF i SPRITE
STOP, ktbryeh dzialanie przypomina STOP OFF i STOR STOP.
Zwratcie wwagg na skladnig instrukeji PUT SPRITE. Uzycie
STHEE pozwala zdefimiowaé ruch wagledny. Skrzat zostaje prze-
suniety o 40 punktdow obrazowyeh w prawe i o 40 poniiej do-
tychezasowego polozenia, a nie do punkiu o wspilrzednych (40, 40),
Progras zawiera wiele instrukeji DATA, w ktdryeh przechio-

witje wszystlie dane w postaci dwdikowe)l. W bardziej zlozanych
programach, ze wzgledu na oszezednost miejsea, wygodnie] jest
i#ajse do zapisu szesnastkowego, Jest fo latwiejsze niz przejscie
o zapisu dziesietnego, na przykiad:

10/SCREEN 2,2

2 A5 =,":FORI=1T0 32

30 READ SP$ A% = AS+CHRH(VAL(,&H"+5PH))

1)) NEXT [; SPRITES (D) = AS

) SPRITE ON

A EOR Y2 = 170. TO 10 BTEP —20

W FOR Y1 = 150 TO 10 STEP —20

B0 WOR X2 = 240 TO 10 STEP —10
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90 FOR X1 = 220 TO 10 STEP —10
100 PUT SPRITE 0, (X1, ¥1), 8, 0
110 PUT SPRITE 1, (X2, Y2), 11, 0
120, NEXT X1, X2, Y1, Y2
130 GOTO 60
140 DATA 03, OF, 1¥, 39, 79, FF, FF, FF
50 DATA 24, 24, 2A, 4A, 4A, 52, 02, U2
160 DATA €0, T0, '8, 9C, OF, I'F, FF, FF
170 DATA 54, 54, 54, 52, 52, 24, 49, 48
180 END

Istnieje inuy jeszeze, bardzo preydabny zbior ingtrukeq, klore
pomagnis manipulowaé skrzataml, Sg to instrukeje ON..STRIG
GOSUB. Za pomoeg instrukeji STRIG(n) ON, STRIG(n) OFF,
STRIG(n) STOP I ON..STRIG GOSUB sprawdza sle, czy zogkal
nacisnigly prayuisk , joysticka’ (manetki sterowniczej). Jezel tak,
nastepuje skok do podprogramu. Argument {n) mose praybierat
wartodei od 0 do 4. Jezeli n = 0, w charaklerze praycisku uzywa
sie lelawisza spaji, na prayklad:

10 $TRIG(0) ON

20 ON STRIG GOSUE 100
50 GOTO 20

100 BEER

110 PRINT STRIGL0)

120 RETURN

Funkeja STRIG w linii 110 podaje aktualny stan przycisku manet-
ki sterownicze] (czy zostul on nacisnigty, cuy teZ nie).

Tunkeja STICK rownie? wiaZe sig z udyciem joysticka". Po-
daje ona kierunek nachylenia drgzhka. Avgument jej musi byt
rawny 0, 1 lub 2, Jezeli jest vdwny zeru, w charakterze munetki
wykorzystuje sie klawisze sterujgee kursorem. Rys. 13 podaje
wartosel, jakie praybiera funkejan STICK.

Panizej podajemy program, w kidrym wykorzystuje sig funk-
¢je STICK do kierowania ruchem skrzata.

10 REM KOMPOZYCJA EKRANU
90 X = 128:Y =96
30 SCREEN 2,2
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1
8 2
7 0 3
& 4
2

Rys. 18, Wartesel, jakie praybiers Tunkcoin STICK

40 A$=,":FORB=1T0O 32
50 REM CZYTANIE WZORCA SKRZATA
60 READ B% : AS = AS-+ CHES(VAL(,&B"-FEH)
T0 NEXT B SPRITES(0) = A%
80 REM WYSWIETLANIE SKRZATA
80 PUT SPRITE 0, (X,Y), 11
100 REM WYEKORZYSTANIE FUNKCI! STICK DO KIERO-
WANIA SKRZATEM
110 8= STICK(0) : IF 8 =0 THEN 110
120 REM SKOK DO PROCEDUR GENERUJACYCH RUCH
130 ON (5+1)/2 GOTO 500,530,560,580
140 REM WZORZEC SKRZATA
150 REM DOLNA CZESC SKRZATA
160 DATA 11110000
170 DATA 11110000
180 DATA 00001111
180 DATA 00000111
200 DATA 00000011
210 DATA 00000111
200 DATA 00001111
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230
240
260
2680

270,

280
290
300
310
390
330
340
350
360
370
380
400
400
410
430
430
440
450
480
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580

830 X =X—1:IF X = —1 THEN X =128

a00

DATA 11110000

DATA 11110000

DATA 00001111

DATA 00000111

DATA 00000011

DATA 00000111

DATA 00001111

DATA 11110000

DATA 11110000

REM GORNA CZESC SKRZATA
DATA 00000000

DATA 00000000

DATA (0000000

DATA DOGO0000

DATA D0O0O0000

DATA 00000000

DATA 11100000

DATA 11110000

DATA 11110000

DATA 11100000

DATA 00000000

DATA 00000000

DATA 00000000

DATA 00000000

DATA 00000000

DATA 000000060

REM DO GORY
Y=Y—1:IF Y=—1 THEN Y =96
GOTO 80

REM W PRAWO

X =X+41:IF ¥ = 256 THEN X = 128
GOTO 80

REM DO DOEU

Y =Y41:IF ¥ =102 THEN Y = 0§
GOTO 80

REM W LEWQO

GOTO 80

.

17

Rozmaitosci

Tak wiec omawlilismy wszystkie podstawowe zagadnienia doty-
czace Basica MSX. Posiadacie juz niezbedne umiejetnosci, ktére
pozwalajg ne napisanie programéw korzystajgcych z grafilki,
diwieku oraz innyeh udogodnien, jakie daje komputer MSX.
Basic MSX dysponuje jednakie wielkim bogactwem funkeii i in-
gtrukeii, o ktéryeh jeszeze nie mowiligmy, Zrobimy to feraz.

Po pierwsze, preyirayimy sie, w jald sposdh wprowadza sis
toksty z klawiatury. Wiemy, ze w jednej instrukeji INPUT mo-
semy umiefeié wiece| niz jedng zmienng:

10 input ,trzy nazwiska'; af,b,ch
20 print a$,b%,cH

Dowiedzieliémy sie, ze w takim przypadku wprowadzamy
nazwiska oddzielnie, naciskajge na keneu katdego z nich klawisz
RETURN, Mozemy jednak postupi¢ inacze], piszge od razu wszyst-
kie trzy nazwiska i oddzielajge je przecinkami. Klawisz RETURN
tialezy naclsnge dopiero po napisaniu irzeciego z mich, a wowezas
kamputer podstawi kaide nazwisko pod odpowiednig zmienus

Jest to bardzo wygodne rozwigzanie, pod tym wszakie warunkiem,
 #e w Zadnym z nazwisk nie chcemy umiedeil przecinka, Jako

pierwsze nazwisko w kolejnym progiamie sprobujeie wprowadzi€

., Kowalski, Jan"., Pojawi sig komunikat , Extra ignored" (dalszy
' ciag pominigty), a instrukeja w linii 20 da doé¢ dziwny wynik:

10 input ,nazwisko'; ab
20 print i

Komputer zalozyl po prostu, de przecinck w plerwszym. na-
wwisku oznacza koniee pierwsze] danej. Poniewaz instrukcja
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INPUT w linii 10 nie preewiduje kolejnyceh danych, pozostala
c2est nanwiska zostala pominigta. Moze to powedowaé nieprze-
widziane klopoty, dlatego wprowadzimy jeszeze jedna instrukeijg
weiscia — LINE INPUT. Instrukefa ta sprawia, e czytany jest
caly fekst, a% do nacidniecia klawisza RETURN, Caly przeczytany
telest zostanie przypisany wskazane| zmiennej, pod warunkiem, Ze
nie zawiera on wiecei niz 255 2nakéw.

10 ¢ls

20 print wprowads diugi tekst”
30 print zawisrajgcy przecinelk”
40 line input af

50 print a$

Uniwersalaym rozszevieniem insbrukeji PRINT jest PRINT
USING. Wprowadza ono duig réinorodnodé sposohéw prezento-
wania tekstow 1 liczb na elranie. Istniejs wiele wersji instrukeji
PRIN'T USING, co pozwala na rézne formatowanie tekstaw i legh,
na przykiad:

print using %
powoduje wydrukowanie tylko pierwszego znaku danego telestu:
10 %% = clasto" :
20 print usimg ! x$
Isiniejy pewne odiniany lej instrukeji stosowane do formato-
wania liezh, Z pomoca znaku 3F okreslamy sposéb, w jali liczba

ma by¢ przedstawions na okranie. Katdy znak 4F reprezentuje
jedng eyire.

print using ,ArakdE. bk 124, 86,732, 248, 16.88, 2.00

Eropks ,,." we wzorcu pokaruic, w kiorym miejseu wdrulkeu
ma gie znajdowad kropks dziesietna. Jeseli wazorzee przewiduje, ze
przed kropka dziesietng pojawi sie cvira, bedzie ona zawsze dru-
kowana, hawet gdy bedzie to zera.

Jezell cheemy, aby drukowany byl rowniez znak (+ lub —)
liczby, mugimy na poczgtku wzorca umiefeié znak +:

print uging , 34 4", 48703
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Mozemy vownies znZgdaé, aby lesby ujemui byly iidowani
s 2nakiem —, dopisujac ten znak na koneu wzorea:

print using ,,FF 34 4 —"; —4870.3

Jezell na poczatku wzorca umiescimy gwiazdlel 4", poprae-
ilzajgen livzhe spacje zostany zesigpions gwiazdleami:

prinl uging ,*raESE S 4F"3.48, —3.46

Umieszezenie podwiinego znaku funta (£) sprawl, ze bedzie
ol drikewany na poezgthu lak slormatowane| lezby:

print using , £E4kd4 4405040364, —83.64

Uzyele kombinacii £ lqexy powyisze dwa elekty, Na po-
m.rtu.ku liezby zostanie wydrukowany znak funta, a poprzedzaiges
Jg_| spacie zoslang zastgplone gwiazdkami.

Sledzenie bledéw

Jezeli komputer napotien w programie linig, ktéorej z jakiego«
kolwiele powodu nie bedeie mogl wykonaé, wySwietli na elranie
omunikat o hledzie, Komunikaty le sq tak pomy$lane, aby daé
nim pewne pojeeie o naturze problemu. Lista mozliwych komuni-
atdw wraz z kodami bieddw mnajduje sie w Dodathu A, Xod ble-
du moke siggaé 255; widzivie zatem, Ze Basic nie wykorzysiuje
Iﬂu.maj lezby tyeh kodéw. Bagie MSX umozliwia pisanie wlasnych
procédur Sledzenia bleddw. Widaé fo najlepici na ponizszym przy-
kladzie:
10 ON ERROR GOTO 1000
20 INPUT WIEE
0 IF WIEK <0 OR WIEK > 130 THEN ERROR 255
40 070 10
1000 IF ERR = 2356 THEN PRINT ,Poza dozwolonym zakre-

gem’’
1010 RESUME 10

Ten prosty program pyta o wisk uzytkownika 1 wyswietlz go
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Al

ria ekranis. Koveysta przy tym 2z procedury gledzenia blgdow w ce-
I zabezpieczenin preed bezsensownymi odpowledsiami. Zalodenie,
z¢ wiek uzytkownika nie bedzie mmejszy od zera ani wigkszy od
130, jest rogsadne. Program stwierdsz:l, z& fezell zostanie napotlks-
na liczba spoza tego zikresu, Ledzie to polraktowane jako bigd.

Linia 10 nakazuje, By w tazie wystapienin juldegokolwiek
btedu zostal wykonany skok do pracediny &ledzenia bleddw, ttra
rozpaczyna sie w linit 1000). Linia 30 sprawdzs poprawnodt wezy-
tansgo wieka. W razie napolldria wartosel nie do' prayjecia, w
linil te] zostanle stwlerdzone, Ze pojawil siz blad o kodzie 2085,
Powiedzielidmy juz, te w razie napotlania bledn musi nastgpic
skolt do lidil 1000 (linis 10), | tak wiladnle sie dzléje.

Warunek w linil 18000 jest gpelolony 1 dlategs na elranin
pojawl sig komupikat | poza dozwalonym zskpesem”, Eaida pro-
cediura Sledeenta bleddw musi sig konezyd instrukeja RESUME
(wznawiad), ktdre informuje kofnputsr, od ktérego miejsea my
vanowic: wykonanie progromu, W tym przypecin ma to byd
linig 10.

Ponize] mamy wazystklo slowy kluczowe zwigzoug zo dludze-
nlemn Dleddivw.

ON ERROR pEywene jest rezem z GHOTO i wakezuje
poczatek procedury sledzenia bladow,
ERROR n informuje, e wystapil hiad o kodzie n,

ERR winiennl Basicy MSXE, kldra mzechowlije
hlezgey ko Bleddw.

ERL rownies zmienna Bagica MSX, wawierajpeas
numer Hndi, w ktdre zostal wykeyty hiad.

RESUME instrikein wekozujacd tiejsee, w ktdrym
ma nastaple  wanowlenie wykonywanis
programny, Wystepuje onn weeaterech, for-
maldohs

RESUME lub-

RESUME § wykonanle programu zoglale wendwlone

ad linli, w kidrej wysigpil bigd.
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RESUME NEXRT  wykonanie programu zostale wisigwlong
od instruked snajdujace] sl besposiodiilo
zd instruleeis, ktors spowodownta Blgd.

RESUME n wylkonanlp programu zoshale wenowlohe

ol Haoil o wslsazanym oumerze,

Tezeli instrukeja RESUME zastunie napotkana poza proceduty
dlpdzenia bledu, spowoduje to blad. Zachowajoie ostroznast w
traleeie lonstruowanis progeami, iby rie dopudeié do praypadio-
wesdo ,wpadniecia” na instukejs RESUME,

Dobierajge kod bledu dobrze jest wykorzystywue wysokie
nimery, powiedzmy 2 przedzislu 230—255. Chodzi o lo, %o niZsze
npmery mogn by wykorzystane do komunikatéw o biedach w
Lrakiele phiénlejsiego rozszurzanin standardu Basica M3X. Uiyeie
Wiriszyeh aumerbw gwarantuje, ie wase> programy pozostang
zofne ze standardem Basica MSX

W rozdzinle 1 omdwilifmy pokritee kod mamyoowy, Priy-
pomnijmy, Ze w rzeczywistosel komputer rozumie tylko te progra-
iy, ktbra skladajy sie ¢ ingtrukejl uiywanyeh przez mikroproeesor.
S to tak zwane programy w kodzle maszynowyim. Werystkie
1NBSZE PrOETAMY napizane w Basgicn, zanim komputer przysigpl do
fch wykonywanis, muszg zostaé przotiumaceone praez fnterpreter
Basics na kod maszynowy. Programy napisane w kodzie maszy-
nowym 5§ (o dlugie ciggi liczh umicszozone w pantigel komputera,
Inna czedt pemieci przeznaczona jest do przechowywania lezb
sdpowiadaigeyeh zamkom wydwictlonym tia ekranie telewizora.
Byloby dobrze mée nd czasu do czasu posluzyt sie zawartodeig
tych obgzardw, Omawinnie programaewania w kodzie mesyynowym
wykroczn poza zokres tey lsiazid, ale powiemy o instrukejach,
ktore poxwaltjg pracowad na poziomic kodu maszynowego,

Prowdopedobnie npiwatnizjssy 2 nich jest POKE Umoiliwia
nat on wpigiiie korkretne] leaby pod wekazeny ndres pamigei
RAM:

poke 3648630
Licgba 38 zoslanie woising U0 pamigel pod adres 35386,
Sprawdzeic w podresznilu; jak wyglada podzial pamigei RAM w
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waszym komputerze, Korzyilojeie z [nstrukeji POKE 2z duzg
ostrozuodeis, jezell bowiem nie jestedcie pewni, co robicie; mozecie
latwo | rvozbid” program. Program moze sie miespodziewanie za-
wiesié albo ekran wypelnl sie nagle deiwnymi znakami. Nie uszlo-
dui to wprawdzie komputera, nle skutecznie popsuje wam humaor,
jeieli przez poprzednic pdl gedziny pracowicie wpisywalifeie tresé
programu, a teraz ckazalo sie, Ze nie mogna go odzyskad!

Funkeja PEEK pozwala badaé zawartofé dowolnej komorki
pemiged:

prinl peel(3&d)

Powyzszy przyklad spowoduje wydrulowanie zawartosel komarki
pamieci o adresie 384,

W pamigel wydziclony jost specjalay obszar (tew. pamiec
ekranu), preeznaczony do przechowywania zawartosel ekranu pod-
czés pracy w trybie grafieznym. Basic MSX ugywa dwoch podob-
nych stéw kluczowych, kiore operujg na pamigel elranu. Lewy
gorny nareznik ekranu odpowiada adresowi I w pamigei ekranu,
punkt z prawej strony ma adres 2, nastepny 3 1 tak dalef, az do
osiggmigeia dofu ekrenu, PoniZszy program ukywa instrukeji
VPOKE do wydwietlania na eloanie przypadkowych anakéw:

10 sereen 3

20 for.a =1 to 12800

30 b = int{rnd(1)¥255)

40 vpoke ab

50 next e

60 goto 10
VPEEK umozliwin badanic zawartosci pamieci ckranu:

print vpeek(373)

Jpezeze troche o funkejach

Basic MBX dysponuje ogromnym bogactwem funkeji. Z wie-
loma 2 nich juz sie zetknelifcie, ale povostaly nam jeszezt nie-
ktére do omdwienia:
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abs(x)

ant(x)

cog(x)
varlin

Expx)

frofl)y

pos(a)
sanix)
ginlx)

tan{x}
e

preyhiera wartosé bezwwgledng x, oaylh warloft
argumentuy z pominiecierm anaku, Na prayklad:
print abs{8); abs{—14.7)

jednn spoéréd szeregu funkeji trygonomelryess
nyth, interesujaea tylko dla iyeh, ktérzy wijmujy
sie malematykyg Preybiera ona warlese arcudn
tangensa argumentyu, wyraZona w o racdianach, Zo-
uwazeie, Ze wartoscl wezystkich odwrotnyeh Tunk-
eji trygonometrycznych sg w Basicu MSX wyra.
#Zone w radianach, a nie w stopniach,

preybiera wartoft cosinusa argumeniu wyrazone-
2o w radianach.

wskozuje pionowy wspdlrzedng kursora nn ekra-
nie.

przybivra wartosc stelej e (uniwersalne stala ma-
tematyeens) poduiesione] do polegl réwnej drgu-
mentowi.

podaje wiellkoie obspiaru pamieci dostepnej dia
Basica. Argumentem moie byé dowolna Hezba, na
preyviiad:

nrint fre{0); fre(10); fre(200)

pudajc-'ukwie}knsé pbszaru pamieci praeznaczonego
dla telstow. Argumentem moze byé dowoiny
tekst, na ‘praykiad:

print [re(,"); e {,msx")

pogition [pn@g;enl&] — podaje biezgve polozene
} .-".- ' -

kitrsora, ! g e
L h

przybiera wartosé 1, jézeli argument jesl dodatni,
lub —1 jezeli argument jest ujemny

przybiera wartose rowng sinusow] lkatn wyrao-

nego w radianach. —
I

przyhiera warlodt rowng tangesowi kigla wyrazo-
nego w radianach.
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time czas, godzina — komputer MSX wyposatony jest
w wewnelrzny zegar, ktorego stan co jedng piet-
dziesigta sekundy automatycznie zwigksza sig
o jeden. Funkeja TIME podaje biekgoy sian zegara.
Mozecie utywat jej wraz z funkejg RND do gene-
rowania liezb w pelni losowych,

I 1o ju2 wszysthe!

Od tej chwili jestescie zdani na siebie. Powinniscie w pelni
rozumniet Basic MSX i diatego proponujemy wam eksperymento-
wanie dla wiasnej przyjemnodei. A nam pozostaje juz tylko podat
kilka informacji uzupelniajgeych, kiore znajdujy sig w dodatkach,
oraz 7yczy® wam powodzenia w programowaniu komputera M3,

(3

it
il

i

ol

Iy

Dodatek A
Komunikaty o bfedach

Komunilkat
NEXT without FOR

Syniax error

RETUEN without
GOSUB
Out of DATA

Hlegal function eall

Overflow

Ot of memory
Uindefined line
runiber
Subseript out of

range

ldimensioned
agny
| Dlyislon by zera

LTnl divect

flype misnatch

Znaczenie

Zmienna w instruleji NEXT bez
otwisrajace] instrukeji TOR,
Niewlasciwy cigg znakéw albo in-
strukein z bledem ortograficznym.
Instrukeja RETURN nie poprzedzona
instrukeja GOSUB.

Za mala ilosé danyech w insliukeji
DATA w frakeie wykonywania in-
sirukeji REAL,

Argument funkeji matematyemne]
albo tekstowej wykracza poza do-
zwolony zakres.

Wynik obliczen ma wartoéé zhvt du-
75, by mozne ja byle zinterpretowad.
Program albe dane zbyl ohszerne.
Cdwolanie do nie istniejgeej linii.

Odwolanie do elementu tablicy, kis-
rego indeks wylkracza poza prezedzial
wdefiniowany instrukejs DIM.
Dwulcrotne zdelinibwanie lej samej
tablicy.

Nagtgpilo dzielenie przez zero.
Niedozwolona inslrukeja w  trybie
kkonwersacyjnyin.

Tekst przypisany zmienne] liczbowej
lub edwrolnie.
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14 Ot of string space

15  Biring too long

16 Tormula loo
complex

17  Cam't continue

18 Tndefined user

185 Davies /O error

20 Verily error

21 No RESUME

22 RESUME <withoul
error

23 Unprimiable érror

24 Missing operand

2% Line buller
overiiow

95—48

50 Field overflow

1l Internal ervor

B2 Bad file number

53  TFile not lound
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Basic nie dysponuje juz wolnym
micjscem w obszarze pamigel prze-
rnaczonym dla tekstiw,

Diugosé tekstu przelracza 255 mna-
e,

Wyrazenie ilekstowe jest albo zbyt
dlugie, albo zbyt shomplikowane.
Kontynuasija programu nie jest moz-
liwa ze wiegledu na biad albo na ma-
dylikacje.

Wywolanie [unkeji nie poprzedzone
odpowiednig instrukeja DEF FN
Wystapit blad we/wy w trakeie
gbetugl mopnetofony, drulkarki albe
momitora,

Program znajdujacy sie w pamieci
roni sie od zapisanego na kasecie.
Procedura sledzenia Bedow nie za-
wiera RESUME,

Ingtrukeja RESUME zostala napot-
kana przed wejéciem do procedury
Sledzenin bleddw,

Niezdefiniowany komunikat o ble-
dzia.

Wyrazenie, w kiorym hrakuje ope-
randu.

Zbyl wiele znakdw w lindi,

Zarvewerwowane dla pokniejsee] roz-
budowy Basica.

Instrukejs FIELD probuje ulokowas
wiecej bajlow niz zdefiniowano.
Blad w dzialaniu komputera.
Odweolanie do numeru zhiory, lkldry
nie zosial olwarly instrukejg OPEN
albio znajduje sie poza zakresem,
Instrukeja odwoluje sig do zhiord,
ktory nie znajduje sie w pamigel

Pile already open

9 Inpul past end

8.  Bad lile name

57 Direct slatement

98 Bequential 1/
only

‘B9 File not OPEN

B0—255

Instrukeja OPEN operuje ny shiore
uprzednio otwarlym.

Uszyeie instrukeji INPUT po W
wadzenin wszysthkich danyeh do zhin-
ru.

Niedozwolona nazwa w  inslrukedi
OPEN itd.

Instrukeja w trybie konwersacyjnym
napotkana w trakeie czytania 2 tad-
my.

Insirukeja operujgea wylgeznie na
zbiorze o dostepie swobiaduym zostala
uiyta w odniesienin do zhioru o do-
stepie selowencyjnym.

Wskazany zbitr nie zostal atwarty,
Zarezerwowane dla poiniejszej roz-
budowy Basica.




Dodatek B

Rachujemy wroz z komputerem

W naszym codziennym. zyeiu prayzwyczailismy sie do liczenia
w ulladzie deiesielnym. Uzywany do tego dziesigeiu symiboli:

0,1, 2 3,458 7679

Jetcli cheemy liczyé powyze] dziesieciy, piszemy wigce] niz
jedng kolumne symboli, na preyklad:

28

Znaczy to, Ze mamy B jednostek plus dwa pelne zbiory dziesieciu
jednastele (2%10) 8. Jezeli dwie kelumny nie wystarczajs, moze-
my dodawaé dalsze kolumny, z kiorych kazda reprezentuje war-
todel dziesied razy wieksze niz kolumna na prawo od niej:

7834 = 7 tysieny+8 setek+ 8 dziesigtkit & jednosei

Hie istnieje zaden sensowny powod, dla ktérego mielibysmy
liczyé driesigtkami. Mozemy réwniez dobrze liczyé Gsemiami
ugywajge osmiu gymboli:

0,1,2,8 4567

Gdybysmy mieli wiecej niz osiem elementaw, moeglibydmy
dopisywat dalsze kelumny lak samo, jak robiliSmy tow preypad-
ku uiladu dziesietneso, z ta wazalie réinicy, ze kolejne kolumny
reprezentowalyby teraz wartosci osiem razy wiglisze niz kelumny
znajdujace sie na prawo od nich. Jest to fak zwany uktad
dsemkowy (oktalny lub oet) Na przyklad:

674 = (G*8*B)-+ (T78)+4
{Osemkowno) {dziesietnie)
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Mozemy ted lieeyé dwdjkami, a wtedy petrzebne sn noni bylkh

W symbole:

0, 1

fegt o wklad dwédjkowy (binarny lub bin)k W ukln.
(zie dwbjkowym kazda kelumna representuje wartodel dwa rusy
Wiglesze niz kolumnn znajdujgea sie na prawo od nief, na pray-
Ielived:
1101 = (1=8) -+ (1=4) 4 (0%2)+ 1
(dwéjikoivo) (dziesicinie)

Mozemy nawet liczyé dwunastkami, pietnastkami, jak tylke
thepimy, ale wiedy potrzebne sq nam dodatkowe symbole, ponie-
wik dotyehezasowe — od 0 do 9 — juz nie wystarczaja, Mogli-
bySmy uiyé dowelnyeh znukéw, ale najwygodniejsze chyba sa
lilory alfabetu. Przypusémy, %e cheieliby$my liczy¢ szesnasticami.
Jist 1o uklad szesnasthowy (hexadecymalny,
iilbo po prostu h e x). Potrzeba nam szedeiu dodatkowyeh syimboli,
il zetem uzywamy lite~A, B, C, D, E, I

Hex Ddpowicdnik dziesiciny
1)
il
14
13
14

15

=aEDOoOWE

Jezeli mamy wiece] niz F elomentdw (pigtnadele w ukladzie dzie-

‘gietnym), zndw 83 nam polrzebne dodatlkowe kelumny:

8B = (B*16)1-14
(hox} [dziesiplnie)

B43A == (11¥16%16%16)- (4%16516)- (3#16)+ 10
liex) {dziesieinie)

Pokazaliémy uldady: dwajkowy, ésemlowy 1 szesnastkowy,
poniawaz sg one z powodzeniem wykorzystywane w komputerach,
Jedna jednostks pamieci komputera (bajt) sklada sigz odmiu bitdw.
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Kazdy z Lych bitéw moie zawierat wartosoi 0 lub 1 — inna mozli-
wost nie istnieje. A to oznacza, Ze uklad dwojkowy idealnie na-
daje sic do wspbipracy z kompuierem. Wyobrazeie sobie jeden
bajt, ktéry znajduje sie w takim oto stanie:

bit 7 bit 6 hit 5 bit 4 bit 3 hit 2 bit 1 bit 0
1 i 1] 1 l 1 0 i}

Mozemy zastgpic go liczba dwajkowsg 10011100,

Jedyny problem polega na fym, ze liczhy dwojkowe sg raczej
niewygedne w uzyciu, poniewai stanowia dlugie ciagi jedynek
i zer. Czasami lepiej jest przeksztalcié je do postaci dziesiginej,
ktory lalwiej jest operowaé. To jednak rodzi nowe problemy, po-
niewaz trudno jest powigzaé liczby dziesieine z ich dwojkowymi
odpowiednikami. Znacznie lepiej jest uzywaé liczh sgemkowych
albo szesnastikowych, poniewaz zaréwne 8, jak i 16 sa potegami 2.
Dzigki temu latwiej jest dokonaé przeliczenia z jednege ukladu
na drugi, Uklad szesnastkowy jest dzis najezesciei stosowany.

Dodatek C
Tavela kodow w ASCI

11 MSK Basie

Kod Flawisz Hod Elawisz Kod Elawrisz
a2 spacia fid @ 88
33 ! 85 A 87 El
B4 ” 66 B 98 b
an = a7 C 93 c
a6 $ 68 D 100 d
a7 0 69 E 101 ]
38 & 70 F 102 i
39 - i b G 103 g
40 { T2 H 104 h
41 ) 73 I 105 i
42 * 74 I 106 3
43 + 75 K 1067 k
44 ) is) L 108 P’
45 = 77 M 108 m
48 . T8 i 110 n
&7 / Th 0 111 o
A8 0 80 P 112 o
49 1 81 Q 113 q
a0 2 a9 R 114 by
51 3 83 ] 115 &
a2 & 34 T 116 t
53 5 85 U 117 u
o § a6 v 118 v
el T a7 bt H 1Y w
56 8 84 3 120 ®
57 ] g9 ¥ 121 ¥
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" ni—

Kod Klawisz Eod Elawisz Hod Klawisz N

58 : 90 Z 122 2

59 : 91 [ 123 £ i

60 < 2 N\ 24 | Stowniczek

&1 - 93 1 125 §

62 > 94 A 128 ~ (zestawil Andrzej Reich)
63 ? 45 —

ABS — funkecja przybierajaca warlost argumentu z pominieciem
o znaku
ABC — funkeja przypisujges znakowl jego kod ASCII
ATN — funkeja trygenometryczna, przybierajaca wartosé arcusa
~ fangensa argumentu, wyrazona w radianach
ASCII — American Standard Code for Information Interchange
: — Amerykarnski Standardowy Kod dla Wymiany Informacji
. AUTO — rozkaz powodujacy automatyczne generowanie numeru
i linii
o BACK SFACE — cofa kursor o jedno miejsce, kasujge mijany
e znal
BASIC — Basic All-purpose 8ymbolic Instruction Set — Symbo-
liczny Uniwersalny Kod dla Szkolenia Poczgtkujgeych
BEEP — instrukeja wigczajgea brzeceyk
BINY — funkeja dajgea argument zapisany w systemie hinarnym
(dwdjkowym)
BLOAD — rozkaz ladowania z kasety binarnej wersjl programu
BSAVE — rozkaz zapisania na kasecie tresei programu
CAPS — blokada zmieniacza w klawiaturze komputera
CAS — CASgsette — informacja, Ze zbiér danych zawarty jest w
_ lzasecie
CHR% — funkejs zmieniajgca argument (kod ASCII) na odpowia-
dajgey mu znak
CIRCLE — instrukeja rysowania okregéw
CLEAR — instrukcja, kidra pozwala okreslié, ile bajtow przezna-
cza sig na teksty
CLOAD — rozkaz ladowania z kasety iresci programu
CLOSE — instruleeja, ktéra inlormuje komputer, ze ma zamkngé
zbior
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EI.LS CLear Screen — inslruleein, Jebors Guuwh i ﬂllllutlh Wiyt
stkie naplay i nelawla lsursonw AR p[mmukl.mmj

COLOR — colowy — Ilwu'uhu,]rl cefintufaen Ditwy e Gloagiie
kompulera

CONT — cuntinue — rozkaz powodujaey wznowienie wykony-
wanid zalizymanego programu

COS — Tunkeja trygonometryezna, ktéra przybiera warlodé pos)-
nusn ergumentu wyrazenego w radianach

CRT — Cathotde Ray Tulie — ekran talewizbra

CSAVE — Cassette SAVE — instrukeja, kiors powoduje zare-

jestrowania tresci DTOETATIU 11} tafmnie kasety magnetofonn
CSRLIN — [unkeja wskazujges pionows wepdlrzadng kursora nn

elvanie

CTHL — ConTRoL key — khawisz sterujacy

CTRL Z — znalk kofica zhibru

Dﬁ‘f‘ﬂ.-—-'igsh'ukcju ziwierajgea listg danyeh, ktove majn Lbyé
pryeczytane pray ugyveiu instrukdfl READ

DHEF PN — instrukejn definfowania funkeji

DELETE — vorkaz pozwalajicy usunaé z programu dowalng linie

~lub grupe lindd

DIM — dimension — fngtrukejs, kibra rezeriwije w pamicel miej-
sea dla tahlicy

DRAW — instrukejs groficzos pozwalnjgun ha lworzenle bardzo
ztvzonych kompozycji '

BLSE — rozszerzenie instrukeji warunkowej IF._THEN

E‘J‘J_D — Instiukefa powodufges zatrzymanie programu

EOF — End Of File — funkejs, ktora preybiera wartosé 1, jedli
zostal aapotkany konise rhiory

ERASE — instrukeja wymazyjacn zawartest tablic

ERE — zmienna Basica MSX zawierajuca aumer HUnii, w kidref
wostil wylryty blgd |

FERR — ERRor — zmienns Basiva MSX, kibra pizechowuje bie-
zacy kod Bledu

EXP — Junkeja, klova preybicra wartosé stalej e podniesione; do
potegi yowne| argumaornlow:

POR..TO.. 8TEP — instrokeja petli

FRE — obszay preezoaczony dla Dasica
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CIOBMEE — jnstridee)a skoku de procedury rozpoczyiined) aln W
lirnla nopodanym numerze

MOTG — instrukejo skolku db linil o podanym ntimerai

GRP — GRuPlic sereen — eliran graficzny

'Elf“#{‘h — funkeja, ktéra zamicnia argument w postpé szesnost-
leewn

JIOME/CLS — klawisz, ktdry preesuwa kiisul do polpzenia po

satkoweso oraz czysel elkrin

il '.T_H_EN — instrukejs warunkowa

INKEYS — inshrukefn sprawdzajaca, ezy nik zostal docihlaty jo-

- ktE klawisz

INPUT — lustruleeja cxytania danych

INPUTS — Instilieia ezytania zadanej Hezby snekow bez wy-
Fwiellanin relia na skranje

INPUT =/ — instrukein caylaniv ze zbiorw o podanym numerze

INGTR — lutkefn, ktora pozwals seukad danego. lelstu we
wngtize innego tekstu

INT — funkeia; kiora podaje czedé calikowita argunEniv

I{_BV DN!G_F‘I" instrukeja powodujses wySwistlenlefegiszenie

~ definicil klawiszy funkeyinyah

TEFTS — funkeja, ktdrs wybiera zadiong liczbe zoakdw z lews)
Ftrony telstu

LEY — instrukeja podstawienia

JINE — instruktcja rysujaca linie prosia miedzy dwoma punktami

LINE INPUT — instrukeja ezytania zawartadei cale] linii

TIST — rvorkaz wyswictlenla na ekranie tredei programu

LOCATE — instrukeja umieszezajacs kiursor w dowelnym miej-
sy alaiii

LP? — Tine PrinTer — drylarka

MAXTILES — instrukcia okredlajica maksymalng lienbe zhiordw,
Ielore mogsg byl rdwnoczeinie olwarte

MERGE — instrokeja peozwslaiqen dopisaé do pamieci linie pro-
Eraiviy zapisancge na tasmie magnetofonu w kodwie ASCIT

MIDG — Tutkoja wydahywojacs clag znakiw 2 dowoliiege miej-

st wewnaqlre felestu

MOTOR QN/OFF — instrukeja wlgess aca/wyligezaigra silnilema-
ghetalor __

NEW — instrakoje wyinazujges program z pamine] komputern
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NMOT — operator zmieniajgcy wartodé logiczng na przeciwny,

OOTS — funkcja dajgea w wyniku argument napisany w postaci
oktalnej (Gsemkowe])

ON ERROR — instrukeja éledzenia bisddw

ON GOSUB — instrukeja skoku do jedne] z procedur, wskazanej
preez zmienng sterujgey _

ON GOTO — instrukeja skoku do jednej z linii wskazanej przez
zmlenng sterujgrs

ON EEY GOSUB — instrukeja skoku do jedne] z procedur wska-
zanej przex klawisz funkeyjny

ON SPRITE — instrukeia Sledzaca kolizje dwoch skrzalow

OFEN — instrukejs olwiersjace bidr

OR — operator logiczny

QUTPUT — polecenie przestania informacji do zhioru wyjdcie-
whgh

PAINT — instrukeja, ktdra powolluje zamalowanie dowolnego
lsztaltu

PEEK — justrukeja ozylijges zawsrtost dowolne] komoérki pa-
mieni

PLAY — instrukcja progtamujges muzyke w Basicu MSX

POINT — funkejn, kktara podaje kolor punkiu o podanych wspil-
rzednych

POEE — instrukeia umdzliwiajgen wpisinle konkretnej liczby
pod wskazany adres pemieci RAM.

POS — POSition — funkeis, ktdra podaje alcualoe polozenie
KEuTEOTE

PRESET — instrukejs, kidra punktowi obrazowemi o podanych
wepolrzednych praywracd barwy tin

PRINT — druku]j

PRINT 4 — instrukeja praesyiajace informacje do magietafonu

PRINT USING — instrukeis wprowadzajaca informacie o poda-
nym farmacie

PSET — instrukeja nadajgea  punklowi cbrazowemu 2gdang
barwea

PUT SPRITE — instrukejs umisszezajges skrzatn we wskazanym
miejseu na ekranie

RBAM — Randem Akcess Memuly — pamlef o dostgpie swobod-
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ey przechowriiines informacie tylko do memaenbu wylgezenin
lebrputera

HIEAT) — instroleja czytonin danych zapisanych w o instenkil
(DATA

MM — REMark — instrukefa, ktéra wprowndza da Lredel pro-
ramu komentarz oplsujaey wezystkle istotne szezegoly

JENTM — RENUMber — rozkaz polecajaey zmienié numery
il ealego propramu lub jego ¢iedol

RISTORE — instrukeda cayiania instrukeis READ pierwszej po-

uyedi na liscie instrukeii DATA

RESUME — instrukejs wskazujgen misjsee, w kisrym ma na-
Ulypie wznowlenie programu

AETURN — instrukeja powrotu do procedury lub klnwisz po-

awtitifo learvetld

AHGHTTR — Tunkeja wyodrebniajgen zneki 2 prawej strony tekstu

NI — RaNDom — funkeja, kiora generuje w sposéh losowy

HOM - Read Only Memory — pamiedé stals, kldra zaichowuje
Fawnrle w oniel informacje po wylaczeniu keomputers

N — tozkaz wykenywania preez komputer programu po-
Calpwszy od limil o najrnizezyim numerze, kolejno, mstrukefa po

el ukedi

WAV — rozkaz zapisanio no ladmie pregramu w postaci telksto-
e

HUREEN — justrukejn ustawiania ekranu w teybie graficznym

Jiihy Lekstowym:

HEIN - funkejn, ktora przybiera wartodé 1, jezsli mgument jest
odatnt lub —1, jedeli jest ujemny

SUERT = lliwisz zmienincza

BN o futleein, ktbra przybiera wartodé réwng sinusowl kala
WO tpa w Tadinnach

HONLINED — instrikeia ustawiania zawartodel rejestru generatora
'IItwilmehw

PIEE o B Ce — spacia, odstap

MRS GIN/ORT — whgczenie/wylgezenie sledzenia kolizji skrza-

[Hw
ST S0P — dnstiukeja, kidra powodufe zaparoietunie faldu
Il divaeh skrzatéw do chwili wywetania SPRITE ON
WEHTRN - dndlenieeia definiujgea skraata
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SRR = funkeja obliczajyen, plotwingtele lewnd iy

STRIG — funkejn, klora padaje alduslny ston manetl)

STICK — funkeja podajaca kierunel nachylenin degzlan mandtll

STOP ON(OTF)STOP — takie samo dzialanic Jak w praypadisu
SPRITE ON/OFP, gle odnoszace sie do klawisza 8100

STRE — funkeja, ktdra zamienia liczbe na postat teketaw

STRIG OR/OFF/STOP — jw., dle w odnisslenitt do pieyeialon
manetlel : i

%THING — cigg znalkow njetyeh w :::uézysluw:,t

STRINGY — funkein pezwalajaca twinieye Lelisty 2 wybranyah
znakdw ) ‘

SWAP — ingfnikeja Zgnieniajeas misjseant warlosgel malen nyvel

TAB — ffu.st,ru!t_r:ja lokujgea kursor w zadanym misjscu w wieksat
TAN — _funttctja przybievajgen wartosd rowng tangonsowi kqta
S wyeazonego w radlanach
TIME — [unkejo. podajaca bieigee wskazania zegara wewnglrz-
nego ' i o
TROFF — TBace OFF — insiiulcia wylneza jace proces Slpdzenin
prachiegu programu
TRON — TRace ON — instiukeja, ktdra wigezs proces dladzenin,
tzy progrim prachiega zgodnie 2 preewidywaniami
VAL — funleja, ktora zamienin tekst na liczhe
VERIFY T rozkaz pordwnnnia tredei program zapisanege na
~tafmie z zawartosely pamleci kamputera
VPEFK — funkeja, ktora podaje zawarinse wskazane; komorki
parnigei ekrenu
WIDTH — rozkaz pgraniczajaey hiezbe znalkdw w yiwietlanyell na
ekranie w jednym wierszu,
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2. Przejdimy do Basiea .

3. Wariacje na temat , .
Fmienne

Troche ruchu . .

Zaplszmy tol. . .

Rozgalgzienie programu

Baylor: < o cave e
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Hilgwizze Tunkeoyine

Procedury . .

Tablice . . . . .

Projeltowanie procramu

Operacje tekstowe

Operowanie danymi

Dewiek . . . . .
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Bhrgaty . . . . .

. Rozmnilodel 5 g A
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Dodatek B . . .
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Niektire instrukeje Basica

Jeszeze troche o funkejoc

Spis fresci

Eqezymy magneiofon z omputerem |

Funkeie 1 kolejnodé deiatan .
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