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ACTION!!

Etrukturalny jezyk programowania begdgcy kombinacjg
cech jezykdéw: C,Pascal,Ada,Basic. Do jezyka
“dozgczony Jest edytor kompllator monltor oraz
biblioteka podprogramdw.
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CzgsC I3 WSTEP

W pordwnaniu z jezykiem Basic ACTIOV' jest duzo szybszy,ma lepszy
edytor a jest réwnie prosty do nauczenia. W stosunku do asenmblera
Jest on prawle tak samo szybki,natomiast plsanle programu trwa
znacznie kréce] ze wzgledu na w1¢kszq naturalnosé Jjezyka,jego
edytcr i biblioteke.

Dla tych,dla ktérych ACTION! bgdzie pierwszym j¢zykiem programo-

wania,ktory poznaja,proponujemy aby czytali ten podrecznik bardzo
doxzadnie i nie przechodzili do dalszych czesci materiatu bez
zrozumienia wczeuniejuzych.

Zwracamy na to uwage, poniewaz podrgcznik ten nie by pisany z

my$la o nauczeniu gczyka lecz ma na celu raczej p01nformowanye

uzytkownika o mozliwosciach cazego systemu.

Niec oznacza to wcale,ze nie zrozumiecie tego co przeczyta01e
/wr¢ez przeciwnie/, Plszqc to mielisdmy tylko na mysli fakt,ze:
podrecznik nie omawia wszystklch mozliwosci agzyka.

Oczekujemy na wasza pomyslowosc i dociekliwos¢ oraz wierzymy, Ze
odkryjecie wiele mozliwosSci o ktdrych my nawet nie marzylismy.

Uwagl o podreczniku

Podrg¢cznik jest podzielony na szeSC czgsSci oraz zawiera kilka
dodatkéw. Kazda 2z czgSci osobno omawia jedng strone systemu ACTION
Kazda czgsdé jest poprzedzona spisem tresci,wstepem oraz spisem
uzywanych termindw,. Sxabg strong tego podzlalu jest to,z2e trzeba
czytaé wszystko o jednej czesci systemu nie wiedzgc nlc o innych,
Aby unikngc tego,proponujemy przeczytau wczesnie) wstep do kazde]
cz¢oci. Ostatni rozdzlal czgseci I _podrgcznika zawiera 1nformacge 3
jak wspdéipracujg poszczegdlne czgsSci systemu ACTION!.

Rezdziax 1. SYSTEM ACTION!

System ACTION! sklada sig¢ z pigciu réznych czgsci:
-Monitor
-Edytor
~-J¢zyk programowanla -
-Kompilator
-Biblioteka

Monitor zarzgdza cafym systemem.Poprzez niego mozna wywolac edytor
kxompilator lub uzyskaé¢ dostgp do niektdérych opcji systemu.

Edytor uzywany jest do tworzenia nowych programéw ludb modyfikacji
starych. Jest to zwykZy edytor tekstowy i nie zawiera informacji o
sktadni jezyka ACTION! /mozna go wigc uzywaé¢ do innych zastosowan/
gdjtor ten pozwala takze odczytaé tekst z urzgdzen peryferyjnych i
umiesci¢ go w pamigci komputera.

Program napisany w Jjezyku ACTION' jest translowany poprzez kompila-
tor na forme zrozumlalg dla komputera /ngyk maszynowy /. Dopiero
wéwczas program moze by¢ uruchomiony.

-

"Po co tak skomplikowany proces? Basic dziaZa na innej zasadzie."

Po pierwsze,po zrozumieniu istoty tcgo procesu okaze SlQ on wcale
nie tak bardzo okompllkowany. .Po drugie, Basic rzeczyw1sc;e dziaza
na innej zasadzie poniewaz posiada interpreter,a nie kompilator.
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BASIC tXumaczy kazdq linie programu podczas jego wykonywania .
Zajmuje to oczywiscie trochg czasu,a wigc czas wykonania progra-
mu wydXuza sie. o

ACTION! rozdziela od siebie faze sprawdzania skZadni i faze wyko-
nania programu. Xompilator sprawdza program pod wzglgded popqaw-
nosci sk¥adni.a nastgpnie tZumaczy go na Jjgzyk maszynowy. !

Po wykonaniu tych czynnodci program moze by¢ natychmiast urucho-
miony /sktadnia nie bedzie Juz sprawdzana/. Spowoduje to znacine
przyspieszenie jego wykonania.

Jak juz zauwazono,kompilator ACTION! tiumaczy program napisany w
jezyku ACTION! na kod maszynowy. Jedyng rzeczg jaka jes@ wymagana
jest to aby program byt napisany w poprawnej formie. Jezeli skza=-
dnia,ktdéra zostaXa uzyta jest nielegalna,kompilator zakomunikuje
0 bZgdzie. :

System ACTION! zawiera takze grupg¢ podprograméw stagdardowych,ktor&
mozna uzy¢ w swoim programie. Zbidér tych podprogramow nazwany zos-
taX biblioteka ACTION! i umozliwia nie tylko wykonywanie takich "=z
instrukcji jak w Basicu 'instrukcje PLOTZDRAWTO,PRINT itp. lecz

réwniez wiele innych,bez konieczno$ci pisania swoich podprogramow.

UWAGI TECHNICZNE;.Kompilator ACTION! tXumaczy program na Jjezyk
) maszynowy 6502.

Rozdziar 2. Jak napisaé¢ i uruchomié program.

RozdziaX ten ma na celu blizsze zapoznanie Was z systemem AC?ION!
Aby tego dokonad,napiszemy krdétki program pod edytorem,skompilujemy
£o,a nastepnie uruchomimy.,.

Po zaXadowaniu systemu ACTION! nastepuje zgtoszenie edytora. Dzigki
temu program moze by¢ odrazu wprowadzany do komputera. W rozdziale
tym przedstawimy tylko kilka cech i komend edytora. PozostaXe bgdg
omdéwione dokXadnie w czg¢séci II tego podrecznika.

WprowadZ do komputera tekst programu zamieszczony ponizej:
PROC hello()

PrintE ( "Hello World")
RETURN

Zanim skompilujemy ten program,wczesniej oméwimy co on ma "robié',
Instrukcje PROC i RUTURN sg wymagane przez Jjgzyk ACTION! do ozna-
czeria poczatku i koica procedury.Program napisany w jezyku ACTION!
zbudowany Jjest wiasnie z szeregu takich podprograméw nazwanych pro-
cedurami i funkcjami. Pozwala to pisal programy czeéCiami,koncentru
Jac sig¢ w danej chwili tylkeo na Jjednej z nich. Programy napisane w
ten sposdd sg réwniez ratwiejsze do odszyfrowania przez innych.

. o~ . Y, SORK RO R
Powyzsza procedura zostaXa nagzwana "hello" poniewaz 4¢3 w¥
spowoduje wyswietlenie na ekranie napisu "Hellp World".

Instrukcja PrintE jest biblioteczng procedurg standardowg i ma na
celu wyprowadzi¢ na ekran napis ujety w nawiasy. WywoXanie tecj proe
cecdury " jest jedyng instrukcjg w procedurze "hello".

Po wprowadzeniu z klawiatury tekstu programu zostaje on umieszczony
w buforze edytora. Aby skompilowaé program,a nast¢pnie go uruchomic
konieczne Jest wyjsScie z edytora i przejsécie na poziom monitora.

Mozna tego dokondC poprzez wykonanie komendy edytora < CTRLY<{SHIFIDM
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Dla sprawdzenia skXadni programu i przetXumaczenia go na J€zZYK ma-
szynowy,nalezy 2z poziomu monitora wywoZaé kompilator. Nastgpi to po
wprowadzeniu komendy "COMPILE{RETURND"

JelZeli kompilator wykryje bigdy skiadni,zostaje wydrukowany uomun*-
kKat o b>qdz1e 1 sterowanie powraca do: p021onu monitora. Réwnias
przypadku gly zaden biad nie zostanie wykryty,sterowanle powraca na
proziom monitora.

Z poziomu tego mozna uruchomi¢ juz skompilowany program DPrzez wDro-
wadzenic komendy "RUNKRETURN).Po wykonaniu programu ckran powinien

rmie¢ nastg¢pujgcy wyglad:

e e e e ———————_———— e ot e e e e i o
I% I
o e e e e e e e e e e s = ot e e e > e - = = = = = - = " - = - - +
I Hello World I
I I
I I
I I
I I
L 1.
I I
I I
I I
L I
I 1
L L
I L
I I
L I
o o o e e e e e e e o o e e e e o e e e 7 o = om e o T = o = = = e = = % e e = o e = e e = o +

W ten sposdb napisaliscie swéj pierwszy program w jezyku ACTION!,

Jezell komnllator zasygnalizowa Wam,ze w programie Jest brad,
oznacza to,ze nie dosé dokadnie go wnrowadzal*e01e. Nalezy dostac
°1q z powrotom do cdytera 1 popraw1c blqd Zwréécie uwage,ze kursor
jest umieszczony na pozycji w ktdrej kompilator odnalazi bigd. Nie
jest wig¢c konieczne przeglgdanie caiega programu.

Po poprawieniu bzedu program nalezy ponownie skompilowaé,a nastqpnlc
uruchomic¢ go.

UWAGAS Lista kodéw bigddéw wraz z ich opisem znajduje sig w dodatku C
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Czysc II, EDYTOR AGTION!

RozdziaX 1: Wstep

SZdytora uzywa sig¢ podczas tworzenia nowego programu lub przy popra-
wlaniw starego. Jeéli uzywaliscie juz jakiego$ edytora zauwazycie

ze edytor ACTION! jest bardziej rozbudowany. Ze wzgledu na jego moz-
liwoscl moznaby go nazwaé wiasSciwie: procesorem tekstu.,

Mimo,ze ma on tak duze mozliwos$ci,praca z nim jest stosunkowo prosta.
Jak juz wspomniano,edytor ACTION! moze byé wykorzystywany do innych
celow,nie tylko do pisania programéw. Mozna go uzywaé do tworzenia
"dowolnego tekstu np,., listu., ‘

1.1. Notacija.

- Komendy i znaki specjalne muszg byé ujete w apostrofy /?/.

- U2ycie konkretnego klawisza z klawiatury Atari bedzie sygnalizowa--

ne przez znaki K" 1 ">" np, <BACK S». Niektdre z klawiszy majg
wiyen] nis jednyg etykietg. W takich przypadkach bedzie uzyta ta,
kitdra leplej opisuje dang komendg edytora. Litery /A-Z/ oraz cyfry
/0-9/ nie beda zamykane w nawiasy ostre.

- Hicktore 2z komend edytora wymagaja ab& nacisngé wigeej niz jeden
dlawliiz Jednoowetnic. W otakich przypadkach klawisze ktdére nalezy
poocycisuge bgdy podane jeden za drugim w odpowiednie] kolejnosci,
e napls
< SHIFT><LELETE> . ‘
\v,dvle oznaczaz,ze powinno si%Ewciané klawls®z oznaczony przez
<{SHIFT>,a nastepnie przez <DELETE).
= Podczas uzywania edytora dolna linia.ekranu jest zarezerwowana na
komunikaty. Zwykle znajduje sig tam napis: (
ACTION! (c) 1983 ACS : e
W linii tej edytor umieszcza pytania do uzytkownika,daje odpowiedzi
lud komunikaty o bxzgdach.,. ’

- Niektdére z komend edytora uzywajgce. linii na komunikaty do wymiany

informacji z uzytkownikiem pami¢tajg informacje jak? im si¢ podazo
poprzednio. W takich przypadkach jezeli chce sig podacC ponownie tg
samg odpowiedZ,wystarczy nacisngé klawisz < RETURN>». Pozwala to zaosz-
czgdzié czas poniewaz nie trzgba wprowadzaé tej samej odpowiedzi,
wiele razy. Jezell chce sie zmienié odpowiedi mozna wprowadzidé nowg
lub 2zmienié tylko czgsé poprzedniej. =

1.2, Cechy i mozliwosci egyto?a.
OKNA TEKSTU '

Patrzac na telewizor lub monitor wyobrazcie sobie,ze patrzycie: przez

okno. W danej chwili mozecie zobaczyé tylko 23 linie po 38 znakow w

kazdej. Byzoby to duzym ograniczeniem gdyby nie mozliwosC przesuwania
okna. Edytor ACTION! umozliwia przesuwanie okna tak w pionie,jak 1

w poziomie i w rezultacie mozna obejrzeé cazy program.

Jezeli w cazym tekscie tylko jedna linia przekracza granice ekranu,
nie jest konieczne przesuwanie catego okna lecz mozna przesungc
tylko tg Jjedng zadang linig.

Edytor daje mozliwo8é rozbidé ekran na dwa oddzielne okna,ktérymi mozna



sterowaé¢ oddzielnie. Pozwala to przeglada¢ dwa rdzne programy ludb
rézne czesci jednego programu w tym samym czasie.

LINIE TEXSTU

Edytor ACTION! zostaZ tak opracowany aby czytanie programu byxo jak
najprostsze. Dopuszczalna dIugosc linii wynosi 240 znakdw /mlmo,ze
okne ukazuje tylko 38 znakdw jednoczesnle/ Maagc taka mozliwos$c
mozna w programach,dla poprawienia ich czytelnosci, robié wcigcia,
nie: martwigc sie,2e zostanie przekroczona max dzugosc linii. Edytor
dopuszcza roéwniez na umieszczanie pustych linii pomiqdzy czesciami
programu,ktdre uzytkownik chce od siebie oddzieliéd,

UWAGA: Uzytkownlk ma mozliwosé ustalenia maksymalnej d*ugosci 1linii
/np. moze ja dobra¢ do ilosci znakéw na drukarce/ Edytor sygnall-
zuje: doascle do konca linii dZwigkiem.

UWAGA: Jezeli linia tekstu jest ‘d¥uzdza niz okno znakli na granlcy )
okna sg wyswietlane na odwroconym tle. Ma to 1nformowac uzytkownika -
ze dana linia zawiera wigcej niz 38 znakow.

WYSZUKIWANIE I PODSTAWIANIE

Edytor umozliwia poszukiwanie konkretnego Taicucha tekstu i ustawia
kursor na pierwszy znaleziony w programie odpowiadajgcy mu zestaw
znakdéw. Dodatkowo,w tym samym rozkazie mozna nakazaé aby odnalezio-
ny- ¥aficuch zostal zastgpiony wvspecyfikowanvm przez uzytkownika
tekstem.

PRZBIUNANIE RLOKOW TEKSTU

Czy mieliscie juz kiedyé svtuacae ze po wprowadzeniu programu okaza-
2o sig,ze pewna grupa linii powinna by¢ przesunigta w inne mlejsce?
W ACTION' Jest to proces biyskawiczny. wW tym celu nalegy przejscio-
wo umiedcié okreslone linie /blok tekstu/ w buforze kopii. Nastennle
kursor przesuwa si€¢ w mlejsce gdzie linie te maa@ sie znalezé i
"dokleja" tam zawarto$é¢ bufora. Istnieje mozliwosé kopiowania tego
samego zestawu 1linii w kilku miejscach.

STEROWANIE KURSOREM -

Kursor Jjest sterowany z klaw1atury takimi klawiszami 3ak<(CTﬁI>

<upP arrow>'ltp. Istnieje rdéwniez mozliwosé jego przesuwania w' okres-
lone miejsce tekstu poprzez uzycie komendy "FIND" lub mechani zmu
etykiet.

ETYKIETY

W tekécie mozna umiescié¢ niewidoczny oznacznik miejsca,ktdéry bedziemy
nazywali etykietsy. Edytor umozliwia nastqpnle prostg komendg przesu-
nig¢cie kursora w to oznaczone miejsce.

Liczba etykiet jest ograniczona Jedynie 110801@ klawiszy na klawiatu-
rze komputera. Wynika te z tego,2e kazda etykieta jest pojedyiczym
znakiem.,

<



Hozdziat 2. Komendy edytora.

Rozdziék ten zostal poswigcony komendom edytora. Wykonanie kazdej
xomendy mozna przerwal przez wcisniecie klawisza <ESCp.Peina lista
komend edytora ACTICON! zostaXa zamieszczona w dodatku E.

2.1. Wejdcie na poziom edytora.

Po wprowadzeniu do komputera caXego systemu uzytkownik automatycznie
znajduje si¢ w obszarze dziatania edytora i zbgdne sg dodatkowe
instrukcje. '

[
Jezeli opusSci si¢ system ACTION! i wejdzie pod DOS /OS/A+,DOS,XL lud
Atari DOS/,a nastgpnie ponownie wprowadzi sie ACTION!,uzytkowaik
znajdzie sig¢ na poziomie mdwidora systemu. Aby znalezé si¢ pod edy-
torem nalezy wowczas wprowadzié¢ komende: .
E<RETURN > ' :

\

2.2, VWyiscie 2z edytora.

Jedynym sposobem wyjsScia z edytora /z wyjatkiem wyZaczenia komputera/
Jest wprowadzenie komendy:
<L CTRL)XSHITT>M :
Komenda ta spowoduje wejScie na poziom monitora,sksd mozna wywozad
inne czgsci systemu ACTION! lub go opuscié i wejsé pod DOS,

2.5, Wprowadzanie tekstu.

Tekst wprowadza si¢ w taki sposdéb jak na zwykzej maszynie do pisania
Nie sg wymagane zadne dodatkowe komendy. Kazdorazowo po osiggnigciu
Koica linii edytor reaguje sygnazem diwigkowym. WigceJ informacji

na ten temat znajduje sie w $2.3.2.

Jezeli chce sie wprowadzié znaki sterﬁjqce Jako tekst nalezy wczesnie]
nacisngé¢ <ESC>. Pozwoli to edytorowi rozpoznad,w ktéryech przypadkach
znaki sterujgce majg byé traktowane jako tgkst,a nie jako komendy.

Poprawianie wczednie] wpisanego tekstu moze odbywaé sie w dwéch
trybach: "ZAMIANAY i "WSTAWIANIE"Y, :

W trybie "ZAMIANA" nowo wprowadzony tekst zastgpuje znak po znaku
tekst poprzedni. '

W trybie "WSTAWIANIE" nowo wprowadzony: tekst bgdzie umieszczony w

miejscu,gdzie znajduje sie kursor,natomiast cazy poprzedni tekst z
zostanie przesunigty o tyle pozycji ile zostazo wprowadzanych no-

wych znakow, :

Komenda < CTRL><SEIFT>I pozwala na zmiang jednego trybu na drugi.

Po uzyciu tej komendy aktualny tryb pracy zostanle wySwietlony w
linii na komunikaty /wiecej informacji na ten temat znajduje sig

w §2.5.2./. .

UWAGA: Przy pierwszym wejsSciu pod edytor automatycznie ustawiony
jest tryb "ZAMIANA", -

Jezeli chce sig¢ skasowaé caty tekst w pliku, nalezy unies$cié kursor
w oknie ktdére go zawiera i nacisngé L SHIFT>CCLEAR>». Spowoduje to
wymazanie nie tylko tekstu z obrgbu okna,ale catego pliku do ktérego:
ten tekst nalezy.



2.3.1, Pliki tekstowe I[O.

Edytor umozliwia zapamigtanie,a nastgpnie: odczyt plikow: tekstowych
w pamigci zewngtrinej /dyskietka,kaseta magnetofonowa itp/. /
Aby umie$cié program w buforze edytora nalezy ustawié¢ kursor w oknie
w ktérym widoczny jest dany plik.. Jezeli uzywa sig tylko jednego
okna,nie jest to-konieczne. Nastepnie nalezy wprowadzic komendq;

<CTRLO<SHIFTOW ‘
W linii komunikatéw pojawi sig napis:

Write? - ]
Wodpowiedzi nalezy wpisaé nazwg jaka ma mie¢ program 1 nacisngé
_<RETURN>. Nazwa pliku musi byé zgodna z DOSem,ktorego sig uzywa.
Jezeli DOS nie jest uzywany,paziWa pliku bedzie sig skZadaza tylko

ze znaku reprezentujgcego urzgdzenie /C-kaseta magnetofonowa,P-
drukarka itp/ oraz dwukropka. ~

Aby odczytaé plik do. bufora edytora,nalezy przesungé kursor ¢o linii
poprzedzajgcej miejsce,gdzie ma byé on umieszczony,a nastg¢pnie
wprowadzi¢ komende: '

<CTRLYSSHIFT>R
W linii komunikatdéw pojawi sig napis:

Read? )

W odpowiedzi na to pytanie nalezy wprowadzié nazwg pli%u,ktory sie
chce odczytaé /na tej samej zasadzie jak przy zapisie /.

Jezeli uzywa sie dyskietek,istnieje mozliwo$¢ odczytania katalogu
dane] dyskietki poprzez wprowadzenie: ’

Read? ?1:n.w B )
Zostanie odczytany katalog dyskietki znajdujgcej sie w mechanizmie.
dyskowym nr.1. Jesli chce si¢ odczytaé katalog dyskietki znajdujace]
s1¢ w innym mechaniZmie,nalezy zamiast"1" wprowadzié¢ Jjego numer.
Mozliwos$é ta jest bardzo uzyteczna poniewaz nie jest konieczne przej-
S§cie pod DOS aby dowiedzieé sie co znajduje sie ma danej dyskietce

2:%,.2., Ustawianie dXugosSci linii,

Jak wspomniano juz w czg¢dci I rozdzia 2.3. istnieje mozliwos$é usta-
wienia maksymalnej dxugesci linii. Czynnosdé ta zostanie dokzadnie
oméwiona w czeSci III podrecznika w rozdziale 2.5.

A

2.4. Sterowanie kursorem.

Aby przesunagé kursor o jeden znak w lewo nalezy wprowadzic:
<CTRL><{eft arrow)

Aby przesungé kursor o jedng pozycje w prawo nalezy nacisngé:
<CTRL><right arrow>

W celu przesunigcia kursora o jedng linig¢ w gdére nalezy nacisngé:
£ CTRL>up arrow)

natomiast o jedng linie w ddzx:
<CTRL><down arrow>

Komendy o¢ovisane powyziej sg zwykiymi komendami edytora ekranu
Xomputera Atari,wyxonywanymi wprost z klawiatury.

Dla przyspieszenia proecesu pisania programu, edytor ACTION! dopusz-
cza inne sposoby zmiany poXozenia kursora.



Aby przesunqc kursoxr: bezpos*ednio na poczgtek linii.w ktorea BiQ
znajduje,nalezy w rowadzlc'
<CTRLY<¢SHI

natomiast aby znalazx sie ‘na kodcu linii:
£CTRL><SHIFT> > :

W wyniku dziaZania tych komend kursor znajdzie sig odpowiednio na
poczatku lub na kodcu linii,nawet w przypadku gdy nie bedzie on wi.
vidoczny w oknie ekranu. Linia ta jest wdwczas automatycznie przes
suwana tak aby kursor pozostaz w polu widzenia. Po przesunigciu
Kursora do innej linii przesunieta linia wraca do swojej pierwotnej
"pozycjie.

Lby przejsé do pocz%tku cazego bliku nalezy nacisnaé:
<CTRL><SHIFI>H - :

2447, Tabulatory;

Przesunigcie kursora do najblizszego ogranicznika tabulacai nastepuje
po nacisnieciu klawisza <TAR>,

Abdy wczegnlea ustawié takl ogranicznlk nalezy przesunqé kursor w
zgdane miejsce i nacis

<SHIFT><SET TA >
Skasowanie ogranicznika nastepuje po przesunleciu kursora na ograni-
cznik i nacisnieciu:

<CTRL><CLR TAB

2.4.2 Przeszukiwanie tekstu.

Edytor ma mozliwos¢ odnalezienia we wplisanym tek$cie zadanego Xancu-
cha znakowego /1-32/. Jest to bardzo pomocne przy przeskakiwaniu z
Jednego miejsca pliku na drugle. Nalezy wprowadzicd:

<LCTRL><SHITT>F

W linii komunikatéw pojawi sic napis:
Find?

Jezeli komenda Find byza juz uzywana, zostanie takze wysw1etlonv Tani-
cucH ktory byt poszukiwany poprzednio. Chcgc odszukaé nastepne
pojawienie sie w tekscie tego Zardcucha nalezy nac1anc <RETURN_>,.

W _Przeciwnym wypadku nalezy wprowadz1c nowy anicuch znakowy i
wowczas nacisngé <RETURN>, :

Poszukiwanie zadanego Zadcucha rozpoczyna si¢ od miejsca w ktdrym
znajduje sie kursor. Po jego odnalezieniu,kursor ustawia si¢ na
pierwszym znaku. Jezeli Zzancuch nie zostanie odnaleziony pojawi sig
napis: ' ‘ .
not found
{

2.5. Poprawianie tekstu, H

Kolejne szesé paragrafow zawiera informacje jak poprawiaé i kasowac
tekst znajdujacy sig w buforze edytora. Paragraf sidédmy pokazuje
jak odzyskaé tekst,ktdry zostat omyzkowo skasowany.



2.5.1., Kasowanie znakdw,

Aby skasowaé znak znajdujgcy sie pod kursorem nalezy wprowadzic:
"< CTRI><KDELETE}

Znaki znajdujgce sig po prawe]j stronie wymazanego znaku zostang
automatycznie przesunigte o jedno miejsce w lewo.

Aby skasowaé znak po lewej stronie kursora nalezy nacisnaé:
<BACK S»

‘Jezeli aktualny byt tryb9%zamiana’ na miejsce tego, znaku zostanie
‘wprowadzona spacja. ¥ trybie *WSTAWIANIL?’ gnak'zdstanie skasowany

a wszystkie znaki po jego prawej stronie zostang przesunigtie o jedng
pozycjg w lewo.

2.5.2. Wstawianie/zamiana znakéw.

Jak Jjuz wspomniano,mozliwe sa dwa tryby wprgwadzania tekstu: tryd
ZKMIANA i WSTAWIANIE. Przy pierwszym wejsciu do systemu ACTION!
ustawia sie¢ automatycznie tryb ZAMIANA . Zmiang trybu umozliwia

komenda: :
<CTRLYGHIFTII

Dzia*anie niektérych komend edytora zalezy od trybu,ktéfy jest
aktualny.

Przez nacisnigcie klawiszy'<CTRL?<3NSERT2 mozna w miejsce kursora
wprowadzié znak pusty /spacje/. Tekst znajdujacy sie po prawej stro-
nie- kursora zostanlie przesuniety o jedno miejsce w prawo.

UWAGA: Jezeli aktualny jest tryd WSTAWIANIE ,wystarczy tylko
nacisngC klawisz spacji.

Bananas and PioSoft

2.5.3. Kasowanie cazej linii,

Aby skasowadé lini¢ w ktérej znajduje .sie kursor naleZy nacisngé

< SHIFT><DELETE >
Wszystkie nastgpne linie. programu zostang priesuniqte o Jjeden
wiersz w gore.

2:5,4. Wstawianie linii.

L]

Aby wstawié pusta linig¢ powyzej linii,w ktérej znajduje sie ﬁursor,
nalezy nacisngcé: f
<SHIFT><INSERT > ‘

WSgyitkie nast¢pne linie programu zostang przesunigta o jeden wiersz
w dozx,

2.5.5. Dzielenie i X3czenie linii,

¢
W celu podzielenia danej linii na dwie sgsiadujace ze: sobg nalezy
ustawi¢ kursor na znak majgcy byé pierwszym znakiem drugiej linii.
Nastgpnie nalezy nacisnagé:
< CTRIP<SHIFT)<RETURN>

UWAGA: Jezeli aktualny jest tryb WSTAWIANIE ,wystarcmyjustawic
kursor na zgdanej pozycji i nacisngé <RETURN)>,

Wszystkie nastgpne linie tekstu zostang przesunigte o jeden wiersz
w dét,
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#by poXgczyé dwie sgsiadujgce linie ze sobg,nalezy ustawié kursor

na pierwszym znaku drugiej linii i nacisngc:
U RES AL FTS S 5484 5> %

2.5.6. Podstawianie tekstu.

Edytor ACTION! umozliwia podstawianie catego Zancucha tekstowego w
miejsce irnego. Ldytor pyta sie¢ najpierw o nowy 2ancuch,a nastg¢pnie
o ten ,w miejsce ktorego nalezy go wstawic¢.Nast¢puje poszukiwanie
"starego" Zancucha /poczawszy od pozycji kursora/ i jego zamiana
na '"nowy". Aby rozpoczal tg komend¢ nalezy wcisngé:

LCTRLYCHLIFIPS

W linii xomunikatéw pojawi sie mnapis:
Substitute? '

Jezeli komenda ta byza juz uzywana ,pdjawi sig rdéwniez Zandcuch
poprzednio wprowadzony. Aby go ponownie wprowadzié¢ wystarczy nacisngd
{RETURN>.W przeciwnym wypadku nalezy wprowadzié¢ nowy tekst i dopiero
wowczas nacisngé <RETURN>,

Po nacignieciu klawisZa-(RETURNP'w liﬂii komunikatow pojawi sie
napis: for? ‘

Réwniez i w tym przypadku, jezeli komenda ta byza wczesSniej uzywana,
pojawil si¢ Xaricuch ktdry byt wymazywany poprzednim razem., Mozna
wowczas od razu nacisngé¢ <RETURN? lub wprowadzié nowy tekst.

Nastg¢pnie edytor prébuje wykonaé zgdang zamiang. Jezeli Zaicuch,ktéry
ma by¢ wymieniony na nowy nie zostanie odnaleziony,w linii komunik
Katdow pojawi sie napis:

not found i
Jezeli przed wykonaniem innych poprawek w programie wykona sie
ponownie komende < CTRLP<SHIFT)S ,edytor wykona to samo podstawienie.
po raz drugi. Pozwala to wymiénié czedciej niz raz wystgpujgcy Zaide
cu$h na nowy bez pojawiania sig kazdorazowo napisdéw? Substitute?’
i?for?? . '

UWAGA: Uzywajac tej komendy mozna skasowaé wybrany Zancuch tekstowy
W takim przypadku za nowy zZadicuch nie nalezy nic wprowadzac,

2.5.7. Odzyskiwanie skasowaneﬁo tekstu. -

Edytor ACTION! pozwala przywrécié zmienionej linii jeJj poprzedniy .
formg. Jest to potrzebne gdy w czasie edycji popeinizo sig bxad.
W tym celu nalezy nacisngcC: ‘

<CTRLYLSHIFT)U

UWAGAL: Komenda ta dziaXa poprawnie tyiko wtedy jesli w migdzy czasie
nie nastapizo przejscie do innej linii. .

Jezeli przypadkowo zostata skasowana caza linia,mozpa przywrdcié jejd
poprzednia form¢ przez wykonanie: :

CTRIY<SHIFTYP

Wigcej informacji na +ten temat znajduje sig¢ w §2.7.

UWAGA: Etykiety umieszczone w zmienionej lub skasowanej linii nie
sg odzyskiwane, .



2.6. Okna tekstowe.

Centralna czesc ekranu nazwana zostata oknem tekstowym. Kolejne pigé
paragrafow opisuje komendy edytora stuzgce do manipulowania,tworze-
nia i kasowania okien. Termin "okno aktualne" oznaczal begdzie okno

w ktérym znajduje sie kursor.

2.6.1. Sterowanie oknem tekstowym.

Istnieje mozliwos¢é podniesienia lub opuszczenia okna o jedng linie,
Po przesunigciu kursora poza gérna granic€ ekranu okno zostaje
automatycznle podniesione o aeden wiersz, tak aby kursor pozoscal na
ekranie. Analogicznie dokonuje sig¢ przesunigcia okna o jeden wiersz
w doézx.

Przy duzych programach ten rodzaa przsuwanla okna Jjest bardzo czaso-
chionny.Dlatego tez mozliwe jest przesuwanie okna o caxg jego
wysokosé. .

w gére: <CTRL>CSHIFT)><up arrow)>
w déx:  <CTRLP<SHI¥T)<Ldown arrow>

Dla zachowania cigglosci,przy podnoszeniu w gére, gérna linia‘ tarego

okna staje sig dolng linig nowego,a prazy opuszczaniu w ddéx,ddlna

linia starego.okna be¢dzie najwyzszg linig nowego, ‘

Edytor dopuszcza takZze przesuwanie okna w kierunku pozlomym.

Aby przesunal okno o jeden znak w prawo nalezv nacisngé:
<CTRLY<SHIFT> Y

natomiast w lewo:
< CTRLY<SHIFT >

2.6.2. Tworzenie drugiego okna.

Przy pierwszym wprowadzeniu gsystemu ACTION! tworzone jest tylko jednc
okno tekstowe. Mozna utworzyd drugie. przez nacisniecie:
<CTRLY<SHIFT)?2

Ekran przyjmie nastgpujgca postacd:
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I +
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vszar znajdujgcy sie powyzej linii komunikatdéw nazywa si¢ oknem 1,
2 ponizej oknem 2,

Mozna uzywaé obydwdch okien niezaleznie od siebie 1 w ten sposéb pra-
cowa¢ na dwéch rdéznych plikach wejsciowych.

UWAGA: Rozmiar okna nr.1 mozna ﬁétawié-t poziomu monitora. Wigce]
informacji na ten temat znajduje sig¢ w §2.5.

2.6.%. Zamiana okna~aktualnegé.

Aby przejsé z okna 1 do okna 2 nalezy nac1anc'
< CTRIPGHIFT) 2

Jezeli okno 2 nie istniaZXo,edytor utworzy je,a nast¢pnie umiééci w

nim kursor . ;

Aby ponownie aktualne byZo okno nr.1 nalezy wprowadzicé:
<CTRLY?<SHIFTP1

2.6.4. Kasowanie zawartosci okha.

Aby nsunqc plik tekstowy nalezy um1e301c kursor,w ktérym si¢ znajduje
i nacisngc:
<SHIFTP<LCLEARY

W linii komunikatdw pojawi si¢ napis:
Clear?

Nalezy odpowiedzie¢ "Y" lub "N". Jezeli w pliku widocznym w danym
oknie byty dokonywanec poprawkl i nowa werQJa nie byta Jjeszcze zapaw
mig¢tana,w linii komunikatoéw pojawi 319 napis:

Not saved,Delete?

Zadajgc to pytanie edytor upewnia sie czy zamiar skasowania zmienia~
nego pliku jest swiadomy,czy tez zaszla pomytka.

UWAGA Komenda ta wymazuje z pamlgc1 caly plik,a nie tylko jego
cz¢3¢ widoczng w oknie.

2.6.5. Kasowanie okna.

Aby skasowaL jedno z dwdch okien nalezy ustawié¢ kursor w danym oknie
i wykonac komendeg: .
< CTRL?<SHIFT,D

W linii komunikatéw pojawi si¢ napis:.
Delete Window?

ha‘ezy odpow1edzlec "Y" ludb "V" Poniewaz kasowanie okna wigze sig
jednoczeénie 2z kasowaniem pliku, ktdéry sie¢ w nim znajduje,moze
dodatkowo: pojawié¢ sie pytanie: /zob. 2.604./2

Not saved,Delete? \

Po zkasowaniu ]edncpo okna obszar ekranu,ktéry ono zajmowaxo zostaje
rroypisany do drugiego z nich. Jezell kasowane byXo okno 1,o0kno 2
staje si¢ oknem nr.l.

2.7. Przesuwanie/kopiowanie blokéw tekstu.

Edytor umozliwia pfzesuwanie lub kopiowanie blokdéw tekstu,wykorzys-
tujac w tym celu bufor kopii.



Kasujgqc pojedyiczy wiersz przy uzyciu komendy <SHIFT><DELETE>,

wiersz ten jest automatycznie umieszczany w dbuforze kopil i mozna
go-nastqpnie-;gée%ci§_¥ dowolnym miejscu programu quzystaaqc(zr
"komendy <CTRL HIFT, . R
‘Bufor iopii.jeSt wymazywany przy kazdym uzyciu komepdy<<§HIFT><DEpETE>,
Jedyny wyjatek od tej réguily jest wtedy,gdy uzywa'51qlte;.komandg e
kilkakrotnie bez wprowagzania miedzy nimi innych komeqd 1ub tekstu.
W.takim przypadku bufor nie jest oprézniany lecz kolejne:"linie sg
dopisywane do niego. Mamy wéwczas do czynienia 'z blokiem tekstu.

Aby wiec przesunaé caXy blok tekstu w inne:miejsce'naleZy ustawic
kugsor?nappierwszq linie wybranego bloku i naciskaé <SHIFT><DELETE>>
tak ddugo az zostanie on skasowany. NastQpnie:qaleZy przesungc
"kursor do linii powyze] ktdrej chce sie dopisad znajdujgcy sig¢ w
buforze: blok tekstu i nacisng¢ <CTRL><GHIFI> P

Kopiowanie fragmentpw tekstu odbywa sig¢ w' ten sam sposéb, z tym ze
najplierw kopiowany blok teksth nalezy dotaczyé z powrotem w miejsce
gdzié si¢ znajdowaz. Nie powoduje to wymazania bufora,a wige: prze-
suwajgc kursor i uzywajac komendy <CTRLD><SHIFT> P mozna skopiowad
ten sam blok w rdznych miejscach.

yd

2.8. Etykiety.

Etykiety pozwalaja oznaczy¢ dowolne miejsce: w tekSciew Aby ustawic
etykietg w miejscu gdzie znajduje sie kursor nalezy nacisnac:
<CTRI><SHIFT> T

W linii komunikatdéw pojawi sie napis:
tag id:

W odpowiedzi wprowadza sig¢ pojedyriczy znak identyfikujqcy tg etykietg

i naciska<<RETURN>z.JeZelﬁ,wprowadzony znak byz wczesniej uzyty jako
identyfikator' etykiety, poprzednia etykieta /znajdujgca sie w innym
miejscu/ be¢dzie wymazana.

Podczas dalszej edycji mozna przesungé kursor do okreélonej etykiety
wykonujgc komende:
<CTRI><SHIFT> G

W linii komunikatéw pojawi si¢ napis:
tag id:

Nalezy wdwczas wprowadzié identyfikator etykiety do ktdérej ma byé
przesunigty kursor. Jezeli etykieta taka nie istnieje,edytor wydrukuje
Komunikat: .

tag not set )

UAAGA, Wszystkie operacje zwiazane ze: zmiang zawartosci linii
/wstawianie znakéw,kasowanie, zamiana,dzielenie i aczenie linii/
powodujg wymazanie wszystkich etykiet w tej linii.
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3. Pordwnanie edytordw ACTION! i ATARI,

3.1.. Komendy wspdlne.

<SHIFTY

U

<Atari>

<ESC>

< LOWR>

<SHIFT>O<CAPS>

Uzyty w poZgczeniu z klawiszami literowymi powoduje ich
zamiang 2 duzych na maXe litery alfabetu. Dla pozostakych
Klawinty powodujo. wybdr komendy lubd znaku napisancgo wyvze] .

<SHERT mugd Lyd weddnigly podezas naciskania nastgpnego
Wlivwi e,

Uiywany w polgczeniu v jedoym Tub wlqee) Klawlowand dla
komend i znakgw gpecjalnych cdytora. Podczas naclskania .
nast¢pnych klawiszy <CTRL>musi byé wecisniety.

Np. <CTRL><up arrow)> symbolizuje komende przesuwajaca
kursor o jeden wiersz w goreg. '

Znaki wyswietlane na ekranie sg przedstawiane na odwrotnym -
tle.’Powrét do normalnej pracy nadtepuje po powtdrnym
nacisnigciu tego klawisza.

Pozwala nastepujacy. po nim znak sterﬁjqcy wprowadzié jako
tekst. '

Powoduje,ze wprowadzane bgdg maze litery alfabetu.

Powoduje,ze wprowadzane SQ tyiko duze litefy alfabetu.

LSHIFT> INSERT>

Wstawia jedng pustg lini¢ w miejscen,gdzie znajdowaz sig
kursor. Linia 2z kursorem oraz wszystkie nastg¢pne przesuwa-.
ne 8§ o jeden wiersz w déz.

<CTRLY <INSERT>

<CIRL>Qup arrow>

W miejscu gdzie znajdowaX sig¢ kurgor wstawiany jest znak
pusty. Wszystkie kolejne znaki tej linii przeuvuwind oy
Jedng pozycj¢ W prawo.

Przesuwa kursor o jeden wiersz w gore.

<CTRL><down arrow>

<TAB>

Przesuwd kursor o jeden wiersz w déz,

Przesuwa kursor do nastgpnego tabulatora jezelli taki istnieje
Jezeli w tej pominigtej cz¢sci wiersza nie byzo do tej
pory tekstu,wstawiane =y tam spacje.

<SHIFTO><SET TAB>

Ustawia tabulator w miejsce,gdzie znajduje sig kursor,

[

<CTRLY<CLR TAB> ‘

Jezell w pozycji zajmowanelj przez kursor- znajdowat dig
tabulator, jest on kasowany.
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3.2. Komendy rézne dla obydwdch edytordw.

<BREAK>

Komenda ta jest uzywana tylko przez edytor ATARI.

<SHIFT)<QLEAR>

<RETURN>

Wymazuje plik znajdujacy si¢ w oknie aktualnym. Jezeli

plik ten nie zosta¥ wczesniej zapamigtany,edytor informuje
o tym fakcie u’ytkownika. Pozwala to ewentualnie uniewaznic
komend¢,

W trybie ZAMI@NA przesuwa kursor do poczgtku nastgpnej linii
W trybie WSTAWIANIE do tekstu zostanie wstawiony <RETURN>.

<SHIFT)><DELETE> :

<BACK S>

Wymazuje linig¢,w ktdérej znajduje sig kursor. Wszystkie nasg-
t¢pne linie sg przesuwanc o jeden wiersz w gérg. Komenda
ta moze by¢ powtarzana. Kasowane linie sg zapamigtywgne w
buforze kopii,aby umozliwié ewentualnie kopiowanie/przesu-
waniesblokéw tekstu. Zobacz opis komendy <CTRL><SHIFI> P
oraz 327

Jezeli edytor znajduje si¢ w trybie ZAMIANA /zob.<CTRL>
<SHIFT>1I / wéwczas znak znajdujgcy si¢ po lewej stronie
kursora zast¢powany jest spacja. W trybie WSTAWIANIE

kasowane sa wszystkie znaki po lewej stronie kursora,a pozos-
taXa czes$¢ linii jest przesuwana w lewo.

<CTRL><right arrow>

Przesuwa kursor o jeden znak w prawo. Po napotkaniu prawe]
granicy okna edytor utrzymuje kursor w polu widzenia poprzez
przesuwanie linii w lewo.

?

<C$RL><1eft arrow>

Przesuwa kursof 0-jeden znak w lewo. Jezeli osiggniety jest
lewy koniec: okna,a nie osiggnigto jeszcze poczdhtku 1linii,
tekst jest przesuwany o jeden znak w.prawo.. s

_Je3. Komendy unikalne dla edytora ACTION!

<CTRLY<SHIFT> D

"Kasuje okno,wrktérym znajduje sie kursor. Jego zawartosé
Jest wymazywana z pami¢ci,okno znika z ekranu i aktualne
staje sig okno drugie. : T

v

<CTRID<SSHIFT> F

Odnajduje w teksdcie wyspecyfikowany zancuch znakéw. Po jegao
oqnqlezieniu,okno i kursor zostaja przesuniete w to .
miejsce,

< CTRLYDGHIFTY G

Odnajduje w: pliku /liczgc od danej pozycji/ wyspecyiikowansg
przez uzytkownika etykiete. Po jej odnalezieniu kursor

Jest do niej przesuwany,a na ekranie wyswietlany jest
otaczajgcy ja tekst..

< CTRLDSHIFTY H

Przesuwa kursor do poczatku pliku.

<CTRL>SHIFT> 1

Zmienia aktualny tryb pracy edytora: ZAMIANA VWSTAWIANIE
/Edytor rozpoczyna pracg od trybu WSTAWIANIE/. Nowy “ry®b.
jest wyéwietlany w linii komunikatdws.
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Komenda ta ma wpiyw na dzialanie komend <BACK S> oraz
<RETURND,

<CTRL)<SHIFT> M
Przekazuae sterowanie na pozxom monitora systemu ACTION!
/zob. czesdé I1I11°/.

<CTRLY<SEIFT)>P |
Komenda ta powoduje do%gczenie w miejscu ustawienia kursora
linii znajdujgcych si¢ w buforze kopii.

<CTRLy<SHIFT>R
Odczytuje plik tekstowy z urzqdzenia zewn¢trznego,. oduna
nazwa pliku musi by¢ zgodna z systemem operacyjnym DOS,
ktérego sie uzywa. Jezeli w nazwie pliku nie jest wyspea
cyfikowane urzgdzende: z ktorego ma nastapié odczyt,edytor
automatycznie przyjmuje;,ze: jest to D1,

<CTRL><SHIFT> S
Zamiana. zancuchéw tekstowych. Komenda ta pozwala umiedcicé
grupg znakéw /do 32 / w miejsce wyspecyfikowanego Zancucha.
Jezell stary Zancuch wystepuje kilkakrotnie,komendg tg
mozna go zmienié we. wszystkich miejscach tekstu ,W Ktérych
wystepuje. .

<CTRLY><SHIFT> T
Ustawia etykietg.w pozycji,w ktdrej znajduje si¢ kursor.
Etykieta ta nie' stanowi czgsci tekstu i jest wykorzysty-
wana tylko do sterowania kursorem.

<CTRL><SHIFT> U
Kasowanie dokonanych poprawek ‘tekstu. Komenda ta przywraca
- zmienionym liniom ich pierwotng formg. Etykiety,ktdére znaj-
dowaty sig¢ w tych liniach nie. 33 pamigtane., Komenda ta ma
znaczenie tylko wtedy,gdy linia nie zostata skasowana
przez <SHIFT><DELETE> 1 kursor nie byx przenie31ony’do
innego wiersza.

<CTRL><SHIFT> W \
Wyprowadza plik na urzadzenie zewngtrzne. Nazwa pliku musi
by¢ zgodna z uzywanym systemem operacyjnym DOS.

<CTRL><SHIFT> ]
Przesunig¢cie okna o jedng kolumng w prawo /pozyteczne pod-
" czas edycji programéw z duzg ilosciq weied /.

<CTRL><SHIFT> [
Przesuwa okno o jedng koluan w lewo.

<CTRID><SHIFI><up arrow> "
Przesuw okno o caxg jego wysokos¢ w gérg., Dla zachowania
ciggtosci,gérna linia poprzedniego okna staje sig dolng
linig nowegos

<CTRIDSSHIFT><down arrow>
Przesuwa okno o caig jego wysokosé¢ w  déx, Dolna linia

starego okna staje sig gdérng linig nowego.

<CTRL><SHIFT> 1 4
Aktualne: staje si¢ okno pierwsze. Kursoxr  powraca na pcprze~

dnig pozycje.
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'LCTRL><SHIFT> 2

Aktualne staje sig¢ okno nr.2. Jezeli do te] pory oknao ta
nie istniaro,edytor powoduje: jego utworzenie,

<CTRL><SHIFT> >
Przesuwa kursor do. konca linii.. Na ekwranie bgdg widoczne
ogstatnie 38 znakl danej linii.

<CTRL>SSHIFT > < '
Przesuwa kursor do poczgtku linii. Na ekranie bedq mido—
czne plerwsze 38 znaki linii.

<CTRL)<SHIFT<BACK S>> h
Jezell kursor znajduje sig¢ na poczgtku linii,w wyniku
dzia*ania tej komendy,linia ta zostanie dolqczona do Iinii
ja poprzedzaagcea. WSzystkle linie: nastgpne s3 przesuwane
o jeden wiersz w gére.

We wszystkich innych przypadkach komenda ta dziaza tak
samo jak <BACK S>.

< CTRI>SSHI FT>{RETURN >
Watawia RETURN do tekstu, Linia zawierajgca kursor Jest
dzielona na dwie czgs$ei. Czg$¢é 1linii na lewo od kursora
pozostage linig aktualng. Druga jej czgsé wstawiana jest
wiersz nizej.

Rozdziax 4, Uwagi technicgzne,

4.1. Pliki tworzone przez inne edwvtory tekstu..

Edytor ACTION! nie moze pracowaé¢ na plikach nie zawlerajgcych
znakdéw korica lin11<(RLTURN>'(EOL7 lub majgcych linie dXuzsze niz
240 znakdw.

Dla wygody,dlugosc linii nie powinna byc dxuzsza niz maksymalna
ilo$¢ znakdéw w wierszu na drukarce,ktdérej sie uzywa..

4,2, BXad "orzepelnienia pamieci",

Sytuacja taka moze wystgpié jezeli plik na ktérym sie¢ pracuje jest
Juz zdbyt duzy lubd praca z edytorem trwa juz stosunkowo diugo 1 w
tym czasie: zostaXo wykonanych sporo podstawien i/1lub kopiowald tekstu.

Jezell btad ten wystapi nalezy natychmiast zapisaé dany plik w'
pamigel zewnetrznej,a nastepnie ponownie uruchomié system ACTION!
Aomendq monitora >BOO0T?,. Mozna wowczas wrocié pod edytor,

wczytad ponownie do pamigci komputera plik na ktérym sie pracowaza
i xantynuowac edycje.
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Czesé IIT: Monitor ACTION!

Rozdzia} 1. Wstev.W ' [

w'czqéci III zostax opisaﬁy monitor- centrum sterowania cazegq
systemu ACTION!. Pozwala on na dostgp do wszystkich funkcji systemu.

L L Y et ey Y 1y e o e e o o o +
I program w I I MONITOR I I DOS I
I postaci IJ-—=-~I ACTION! R I A I
I skompilowanejI I Czes8é III I I dodatek D I
o o e e o o o + === =a b ccmc e ————- +
/7 { \
/ | N

7 N N\

Ve \ N\
R + o ———— O ittt +
I Edytor I I kompilator I I menu opcji I
I ACTION! I - I ACTION! I I ACTION! I
I Czesé 1I I I Czes¢ VW 1 I Czesc III I
fhm———————— ———— + O + fmmm e ———— +

ZgXoszenie sie monitora charakteryzuje sig tym,ze gorna llnia
ekranu ma odwrécone tXo i po lewej stronie zawiera znak '>°
oraz Kursor

1.1. Uzywane terminy.

termin * gdzie zdefiniowany

<adres> czesé 1V
¢staze: kompilacji> czesc 1V
<specyfikacja pliku > ponizej

<identyfikator > czesé 1V
<instrukcja > czesé IV
<wartosé D cz¢se IV

Przez-<specyfikach pllkd) uwaza sii¢ w tej cze€$ci standardowy
specyfikator pliku na Atari zawierajgcy symbol urzadzenia
/ P:, C:, D1:, D2: itd / oraz nazwg pliku w przypadku dysku.

1.2. Cechy i mozliwosci monitora ACTION!

Monitor ACTION! posiada dwie wazne cechy - linig komend i _obszar,
komunikatodw, .
Komunlkacaa z monitorem ACTION! nastgpuge poprzez lini¢ komend,
Jest to gérna linia ckranu zawierajgca na poczgtku znak I

oraz Kursor.

Komendy sa rozpoznawane poprzez plerwszv znak wprowadzony~po znakw
’>%, Tak wiec komendy *E’, Edit’ i *Ejunk® sa rdéwnowazne i
wszystkie oznaczajg.ze sterowanie ma by¢ przekazane do poziomu
edytora

Ponizej linii komend znajduje sig¢ obszar komunikatéw.Jest to duZy
obrysowany blok w $rodku ekranu. Obszar ten ma kilka zastosowan.
Po uruchomieniu programu jest on wykorzystywany do wyswietlania -«
wynikdéw, Moze byc uzyty do Sledzenia dziazania programu. Jezell
system operacyjny lub kompilator ACTION! odnajdzie bXad w obszarze
tym pojawi sig numer bxedu i tekst znajdujacy sig dookoza linii
programu,w ktorej ten bxad zostaz wykryty.



- 21 -

o

ozdziaX 2. Xomendy monitora.

2.1, BOOT - restart systema. :

zasaml istnieje potrzeba .ponownego uruchomienia calego systemu
CTIOY' z poziomu monitora np. w przypadku gaklegos fatalnego
blgdu lud powrotu z poziomu systemu opcracyanego DOS.
W tym celu nalezy wprowadzié "BOOT’i na01anc-<RETURN:>

Przykzad: BOOT < RETURN >
B <RETURN>

UWAGA: Tekst znajdujacy si¢ w buforze edytora,skompilowane programy
i ich zmienne zostang skasowane.

2.2. COMPILE - kompilacia prosramdw.

W )Jutemlo ACTICN! uruchomienie programu z poziomu monitora moze:
astgpic¢ dopiero po jego przetworzeniu przez kompilator. WywoXanie
KOﬁpllatora naotqnage przez uzycie komendy. \
COMPILE “"<specyfikacja plikub*

<specyfikacja pliku> jest opcja,ktéra pozwala skompilowaé program
znajdujgey sic w pamigei zewngtrznej /dyskietka,kaseta itp/.

Jesli nie jest to wyspecyf1ROWane kompilowana jest zawartosc
bufora edytora. Jezeli uzywa sie¢ dwdch okien,kompilowany jest plik
w ktérym znajdowaX sie¢ kursor podczas wyjscia z poziomu edytora.

Jezeli kompilator wykryje bigd skzadni podczas kompilacji programu
w obszarze komunikatdéw monitora pojawi si¢ numer bigdu oraz linia
w ktérej ten biad si¢ znajduje. Sterowanie powraca na poziom moni-
vOI"J..

Przykrad: COMPILE < RETURN~ rozkaz skompilowania programu
C <RETURND> z aktualnego okna edytora
C "C:" <RETURN> kompllacaa programu z kasety

C "D1:PRIME.ACT"<RETURN> kompilacja programu PRIME,ACT
COMPILE "PRIME,LCT"<RETURN> z mechanizmu dyskowego nr.1

Zauwazclie,ze w ostatnim orzykiadzie nicec jest podana nazwa urzgdzenia
W takim przypadku przyjmowane jest automatycznie urzadzenie D1,

?.3.. D0S - przejdcie na poziom qu&ému opeTacyjnego.

Przeniesienie pracy na poziom OS/A+ DGOS KL lub Atari DOS nag§qpuae
po wprowadzeniu ?D0S? i nacxonltclulfnLTURN, ;|
PrzykXad: DOS -<RETUPN >
D <RETURIN >
UWAGA: Poniewaz Atarl DOS uzywa tego samego obszaru pamig¢cl co
ACTION! powinno si¢ wczeéniej zapamigtaé wszystkie- pliki,

. 4. EDIT - przcjscie na D021om edytora.

Lby tego dokonaé nalezy wprowadzié ? EDITOR® i nacisngé <RETURN

Przykad: EDITOR <RETURN>>
E <RETULNZ-
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2.5. OPTIONS - wybdér opcji monitora.

Menu monitora pozwala zmienic¢ niektdre parametry dziaXania systemu
Aby dostaé sie do menu nalezy wprowadzic YOPTIQNS? i nacisnad
ZRETURN >.

Przyk¥ad: OPTIONS <<RETURN>
0" <RETURN >

Poszczegdlne opcje sa wyswietlane:w linii komend. Jezeli dang opcle
chce sie zmienié,nalezy wprowadzié zgdang wartosé i nacisngé-<RETURN”
Jezeli chce si¢ zakoiczyé proces zmiany opcji systemu nalezy

nacisngé <ESC :

Ponizej podana jest peZna lista opcji. Dla_kéZdej’z nich pokazana
jest postadé linii komend,stan poczatkowy oraz czgsci systemu ACTION!
n2 ktére ma wpiyw / M-monitor,C-kompilator,E-edytor /.

Zwicksza prodkosdd kompilacjii i operacji dyskowych wejscia/wyjdcia
przez wylaczenie ekranu.Aby to uzyskad nolesy wprowadzic ‘N7,

—— eme vmm G e eus aew GEn GES s G GEE e G Gem e s e s e we | e’ e G G- G e Gewc Gmm GEm . eme . S

Przy wykryciu bxedu przez monitor,kompilator lub edytor wysyZany
jest sygnar dZzwigkowy. Rdowniez wywoX*anie monitora jest sygnalizo-
wane w ten sam sposdéb. Wprowadzenie >N’ spowoduje zablokowanié¢
tego sygnazu.. -

Case_sensitive? _ ] N_ _ C .
Jezeli opcja ta ma wpisane 'Y’ ,zmienne napisane innym rodzajem
liter /maXe lub duze litery alfabetu / sg traktowane jako rdézne
np.lcount’ rézni si¢ od "Count® i "COUNT’. Instrukcje je¢zyka
takie jak FOR,WHILE,DO muszg byé napisane duzymi literami. Dla
wygody programisty po wprowadzeniu systemu ACTION! opcja ta jest
ustawiona na ’ N’ co oznacza,ze niezaleznie jakimi literami sg
napisane zmienne,sg traktowane jako te same.

Dzig¢ki te) opcji mozna $ledzié proces kompilacji programu., Jezeli
jest ona ustawiouna na ’Y’,kompilator umieszcza w obszarze komuni-
katow monitora kazde wywoXanie procedur razem z parametrami z
Jakimi je wywotaz., W rozdziale 4 znajduje si¢ wig¢ce] informacji

na ten temat, '

Kompilator moze wyéwietlaé linig,ktdra jest aktualnie kompilowana
NaleZy w tym celu wprowadzié "Y*.

Rozmiar okna nr.1 edytora jest ustawiany wprost przez uzytkownika
Rozmiar okna nr.2 jest ustawiany posrednio przez rozmiar okna nr.1
tyconie obydwa okna zajmuja 2% linie. Jezeli.istnieja dwa okna,

kazde z nich nie moze zajmowal mniej niz 5 linii i wigcej niz 18,
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JcZe}i wprowadzi sig liczbe wigkszg niz 18,komputer przyjmuje,ze
rozmlar oxna wynosl 18,Podobnie, jezelil wprowadzi sig liczbg mniej-
523 niz 5,rozmiar okna bgdzie wynosixz 5 wierszy.

Lime size? _ _ _ _ _ _ _ 120 o LB ______
Diugosé linii jest liczba znakdw w danym wierszu liczgc od lewego
marginesu.Opcja ta umozliwia sterowanie dfugoscig linii listowa-
nych na drukarce.Edytor wysyta sygnar dZwigkowy jesli zadana dtugosé
jest przekroczona, f‘

f . !
UWAGA: Mozna ustawi¢ dXugos$é linii wigkszg niz 240 znakéw.Monitor
nle wykrywa tego bZedu.Linie takie bedg skracane przez edytor do
dopuszczalnych 240 znakdw. : : : ’

Left mergin?_ _ _ _ . _ _2_ _ _ _ _ _ _ _ ME

Opcja ta ma na celu petne wykorzystanie ekrandw,ktére maja mozli-
wos¢ wyswietlania najbardzieyj skrajnych dwdch znakéw /nie wszys-

Kie monitory TV maja t¢ mozliwosé/.Sugeruje sie aby ustawiad lewy
mzrgines jak najblizej krawedzi ekranu, jednakze nie na tyle blisko
aby miaXo to przeszkadzaé¢ w pracy.Normalnie jest on ustawidny na

2 jednak uzytkownik ma mozliwos$é wprowadzenia liczby .z zakresu od
0 do 39.Po wprowadzeniu okreslonej liczby nalezy nacisngé RETURN

EOL character? /puste/ _EB_ _ _ _ e
Znak EO17koniec Iinil/ jest znakiem,ktdry edytor ACTION! wyswietla
na Xchicu linii.Normalnie jest to znak pusty lecz uiytkownik ma
mozliwos¢ wprowadzenia dowolnego,innego ‘znaku, ktory bedzie widocz-
ny na ckranie,

?.6. PROCEED - kontymuacja zatrzymanepgo programu.

Program,ktérego wyroranie zostaxa zatrzymane klawiszem <BREAX >
uzywajgcym bibliotecznej procedury )Break?), moze byc_kontynuowany
od tego samego miejsca.Nalezy w tym celu wprowadzi¢ > PROCEED®

i nacisngé <RETURN >.

Przyktad: PROCEED <RETURN>
P <RETURN >

v

2.7. RUN - uruchomienie programu.

Komendg RUN mozna uruchomid prOgraﬁ;ktéry;zostal wczesniej skompilo-
wany i nadal pozostaje w pamigci komputera.Komenda ta ma nastqujgf
cy format:

RUN . .

RUN "<Specyfikacja pliku"

RUN <adres>

RUN <podprogram}>-

gdzie <podprogram> jest istniejgcym identyf;katorem’Pﬁoc lud FUNC
/nasprzykad: dla °PROC Prime()’ mozna uzy¢ ’Prime’ jako identyfi-
krtor orocedury/. '

Picrwszy férmat jest uzywany do uruchomienia skompllowanggo progra-
mu znajdujgcego sie¢ w buforze cdytora.

Drugi z nich pozwala uruchomié programy zapamigtane w urzngenigcn
zewng trznych.Jezell jest to program w postacl zrdédxowej/ w jezyku



ACTION! /jest on najpierw kompilowany przez kompilator 1 dopiero
wtedy uruchamiany.Jezeli program jest juz. w postaci skompilowane}j
Jest on natychmiast uruchamiany.

Trzeci z formatdw pozwala uruchomié program / lubd podprogram /
tory zaczyna si¢ pod danym adresem.Jest to uzyteczne do testo-
wania programéw, ktére wywoXujg podprogramy napisane w jgzyku
maszynowym, - ' .

Format czwarty jest uzywany do uruchomienia pojedynczej procedury
lubd funkcji programu, ktéry zostax weczesniej skompilowany.

Po wykonaniu programu sterowanie powraca na poziom monitora.JezZeli
wystapizy jakies$ znaczgce biedy powrdt na poziom monitora nastgpu-

~Je po nacisnigciu <SYSTEM RESET>.

Przykad: RUN < RETURN > ' uruchomienie skompilowanego

R <RETURN> programu 2z bufora edytora

RUN "C:" <RETURN> Sciggniecie programu z kasety
skompilowanie go,a nasicpnie
uruchomienie ‘

RUN "PRIME.ACTY <RETURN> $ciggnlecie programu PRIME.ACT

R "D1:PRIME.ACT" £RETURN> z dyskietki nr.1,skompilowanie
i uruchomienie

R $400 <RETURN>> uruchomienie programu od

ae adresu $400
RUN 1024 <RETURN>> uruchomienie programu od

adresu 1024

R Prime <RETURN>> uruchomienie weczesniej skdm—,
pilowanej procedury ’Prime()

RUN PrintE () <RETURN ) uruchomienie funkcji biblio=-

teczne] do wydrukowania na
ekranie Zancucha tekstu

2.8. SET - ustawianie wartoSci komdrek pamieci.

Komenda monitora SET jest identyczna jak rozkaz SET jezyka ACTION!
Zob. czg¢sé IV § 7.3,

249, WRITE - zapamietvwanie skompilowanychAproéraméw. -

Xomenda ta umozliwia zapisanie skompilowanego programu / moZna
uzywa¢ nazwy plik binammy/ na dyskietce.Moze on by¢ nastepnie .
uruchomiony z pod systemu opreacyjnego DOS.Formet tej komendy
wyglada nastepujaco: ' ' .

\ WRITE "¢specyfikacja pliku)>" <«RETURN> [

. [

Plik binarny z pamieci zostanie w wyniku tego zapamietany w okres-
lonym pliku na dyskietce.Jezeli na dyskietce ten plik do tej pory
nie istniak,zostanie on utworzony.Jezeli pole przeznaczone na ten
plik jest niewystarczajace lub dyskietka jest w tym miejscu uszxo-
dzona,pojawi sig komunikat o btgdzie i wdéwczas nalezy podjaé prdbe
zapamie tania pliku ponownie.,

Przyktad: WRITE "PRIME.BIN" <RETURN > skompilowana wersja programu
W "D1:PRIME.BIN" <RETURN> PRIME zostanie zapamietana
na dyskietce nr.1

1 |1 e IS 1} 3 3
W "C: skompilowany program zostanie
. zapisany na kaseccie



- 25 =

Prcgram zapami¢tany za pomoca komendy *W’ moze byé wykonany z pozio--
i 0S5 1ub DOS.Zob. dodatek D. : )

2,10, XRCUTE - komendy natychmiastowego wvkonania:

Istnieje mozliwo$é wykonania rozkazdéw jezyka ACTION! lub dyrektyw
kompilatora /z wyjgtkiem MODULE i SET/ bezposrednio z poziomu monitora
Rozkazy takie nalezy poprzedzi¢ komendg XECUTE,a. naste¢pnie nacisngd
LRETURN >, ' "

Przykzad: XECUTE PrintE ("Hello World") «RETURN >
X trace = 255 «RETURN>

2.11,. ? = wyvdwietlanie wartodci komdrek pamieci.

Isnieje mozliwosé wyprowadzenia na ekranm wartosci zmiennej lubd
konkretnej komérki pamieci. Nalezy w tym celu wprowadzié ’??,
nastepnie staxg kompilacji i nacisngé <RETURN> Format tej instrukcji
jest nastepujgcy: ' ‘

? Lstata kompilacji><RETURN >

Monitor ACTION! wyswietli na ekranie adres tej komdérki pamieci
/ zaréwro w ukadziec dziesietnym jak i héksadecymalnym /,a nasigpnie
znak w kodzie ATASCII odpowiadajacy wartoscl tej komorki,jej wartosé
W ukYadzie heksadecymalnym i dziesietnym / typ BYTE/ i wartosé
dziesigtng typu CARD tej i nastgpnej komdorki Zgcznie.Jezelli identyfi-
Kotor uzyty w tej komendzie nie jest symbolem kompilatora ACTION!,
pojawl sie komunikat:

"variable not declared error"

Przykkad:

T e e e e e - = > - - —— - — - — - o~ - +
I >? $FFEE I
o o o e e e e e e e e e e e e s e e e e e e e e e e +
I 65535,$FFFE = s $EGF3 243 59123 %
I

I I
I 1
I I
I oI
I I
I I
I I
I I
i 1
I I
I I
r I
I 1
I . 1
o —— e —————— - e e ————————— +

UWLGA: Wynik moze by¢ inny niz si¢ oczekiwaXo,poniewaz w czasie
wonpilacii pamigé icst zmieniana.Zob. tablicg symboli w czgsci V.

2w, o & = "grsucanie!” pamigci,

Istnicje mozliwo$é wysSwietlenia zawartosci kolejnych komérek pamigci

poczgwszy od zadanego adresu, Na ekranie wydruk prgyjmuae postqc

identyczng jak dla komendy *?’, Format tej komendy jest nastgpujacyr
x <{adres > <RETURN >
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Przerwanie drukowania zawartoéci kolejnych komdérek pamigci nastgpuje
po nacisdnieciu klawisza <Space bar>. Chwilowglwgtrgymanle llst}ngu
nastapi po nacisdnigciu <CTRL>1. Ponowne nacilsnigcie tych klawiszy
powoduje kontynuacje listingu.

-~

e o ot e e e e 2 e e > o e e e 0 o e e = T G e om Mm e s e n = em em SR S s - +
I>x $600 I
oo e e e et o e e e o e o e e e e = e o = = e e = =
I 1536,$0600 = % SO000 0 O I
I 1537,80601 = x $0000 O O I
I 15%8,80602 = % $0000 O O I
I 15%9,30603 = » 30000 O O I
I 1940,30604 = = $0080 0 O I
.1 1541,$0605 = ® $0000 O O I
I 1542,30606 = % $0000 O O oI
I 1543,80607 = % 30000 O O [ I
I 1544,30608 = % $0000 O O Y I
I 1545,$0609 = ¥ $0000 O O i I
I 1546,3060A = %¥ $0000 O O I
I 1547,3060B = % $0000 O O I
R o e = o o > = = e - - - - P > = = W = e W > e O T T B B G S S G D R G G S o

RozdzlaZ 3. Mozliwosci testowania;programu

Czqstb zadarza sie,ze napisany program nie dziala’poprawnie.
Niektdore opcje monitora ACTION! pozwalaja testowad program krok po
kroku,az do wykrycie bzedu.

Opcja TRACE

Jezeli opcja ta jest aktywna /’Y’/ mozna $ledzid proces wykonywania
programu.Na ekranie wyswietlane sa wszystkie wywoZania podprograméw
wraz z uzytymi parametrami.Dzieki temu,uzytkownik moze wykryé bxad
przez kontrole kolejnosci wywoXan poszczegdlnych procedur i funkcji
oraz uzytych parametrdw,

Czgsto nie jest to wystarczajgce do odnalezienia bZedu i nalezy pod-
- Ja¢ inne kroki.Jednym z nich jest mozliwos$¢ zatrzymania programu
w czasie jego wykonywania.Sa dwa sposoby aby tego dokeonad: klawisz
<BREAK> i standardowa procedura biblioteczna ? Break'.

- klawisz <BREAK)>

v

na poziomie edytora klawisz < BREAK> jest zablokowany .Podczas wyko-
nywania programu mozna go uzywac tylko w niektdrych przypadkach,
Program zostanie zatrzymany jezeli:

1/ wykonywane sa opera¢je wejsScia/wyjécia

2/ wywotywany jest podprogram z wiccej niz 3 parametrami

Moze to sig¢ wydawad dziwne,ale sg powody do tego.System ACTION! nie
sprawdza podczas wykonywania programu czy klawisz <BREAK> zostazx
uzyty W obydwéch wyzej opisanych przypadkach nastepuje odwoXanie
do CIO i to wiasnie CIO sprawdza czy kiawisz ten nie jest wcidniety.

- procedura biblioteczna PROC Break ()

jezeli program ma by¢ zatrzymany w innym miejscu niz opisane powy-
zej,nalezy wywoXaé w tym punkcie procedurg¢ ’Break'.Stosowanie tej
metedy jest bardziej naturalne niz uzywanie klawisza <BREAK, ponie~
waz wiadomo wéwczas dok¥adnie w ktérym miejscu zostaz zatrzymany
program .
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i
Pc zatrzymaniu programu mozna uzyé komend monitora 4+ i ’?° dla
sprawdzenia wartosci zmiennych ktdrych sig uzywa.

Yamiast métod testowania programu opisanych powngj'mozna’uZywaé
kontrolnych instrukecji *Print’ drukujgcych wartosci okreslonych
zniennych podczas wykonywania programu.
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CZESC IVs Jezyk programowania ACTION!

Rozdziaz 1 Wstep
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Czesé IV: Jezyk Qrogramqwania ACTION!

Rozdziar 1. Wstep -

‘Je zyk programowania ACTION! jest sercem catego systemu.igczy on
wszystkie dobre cechy jezykéw C i PASCAL oraz dodatkowo jebt naj-
szybszym jezykiem wysokiego poziomu dostgphym na komputery Atari.

W poréwnaniu z BASICiem ACTION! jest jezykiem strukturalnym,a Jest
réwnie zatwym do nauczenia, ) )
Programy napisane w jezyku ACTION! charakteryzujg sig duzg przejrzys-
to$cia /nie ma w nich przedewszystkim tysiecy instrukcji GOT‘ i
niezdeklarowanych zmiennych/. f
1
"Struktura programu jest prosta.Jest on zbudowany z szeregu podpro=-
graméw zwanych procedurami i funkcjami.Pozwala to pisac program’
cze Sciami,koncentrujac si¢ w danej chwili na jednej 2 nlch.Po?nieJ
proste jest juz ich poxgczenie.Jest to bardzo podobne np.do listy
obowigzkéw domowych takich jak:

1/ posdciel %dzko
2/ posprzataj swdj pokdj
3/ podlej kwiaty )
4/ ugotuj obiad

Jed}nq réznicg jest to,%e komputer musi wykonywaé¢ poszczegdlne czyn=-

nosci w kolejnosci jakiej sg podane,a rie w takiej jak mu jest wygod-
nie,

Rozdziax 2 . SXowz kluczowe.

"Stowem kluczowym" bedzjemy nazywali wyraz ludb symbol,ktdéry jest roz-
poznawany przez kompilator jako cze$é Jezyka ACTION! i nie moze by¢
wykorzystywany w inny sposéb niz jest to zdefiniowane w opisie jeczyka.
/nie mozna uzywadé tych stéw jako identyfikatory/.

AND FI OR UNTIL = (

ARRAY FOR POINTER WHILE <> )

BYTE FUNC PROC XOR 2 .

CARD IF RETURN + >

CHAR INCILUDE  RSH - = C

DEFINE  INT SET . < ]

DO LSH STEP / <= )

ELSE MOD THEN &% $ ; B} v
ELSEIF MODULE TO % - ~
EXIT 0D TYPE ! @

2.1. Terminy specjalme.

Zanim przejdziemy do omdéwienia instrukcji jeryka,w paragrafie tym
oplszemy znaczenie niektérych termindéw uzywanych dalej.

Adres oznacza miejsce pamieci komputera.Rozkazujac kompute-
rowi umiedcié okreslong wartosé w pamigci nalezy
podaé adres podobnie jak to sig robi na poczcie,
Oczywiscie adres ten nie zawiera nazwy ulicy,miasta
lecz tylko liczbe. _

Znak alfabetu dowolna litera alfabetu /maXalud duza/."Znak alfenume-

ryczny/ dopusucza dodatkowo cyfry 0-9.

Identyfika%or \nazw¥ nadane zmiennym, procedurom itp. b¢da nazywane
identyfikatorami.Musza byC speinione nastgpujgce
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warunki:

1. nazwa musi zqczynaé sie od znaku alfabetu

2. pozostate znazki nazwy muszg by¢ znakami
alfanumerycznymi lub znakiem? =’

3+ nazwa nie moze by¢ sXowem kluczowym j¢zyka

MSB,LSB MSB oznacza "najbardziej znaczacy bajt"
LSB oznacza "bajt mniej znaczacy"
W systemie dziesigtnym mamy do czynieria z cyframi
znaczgcymi,a nie bajtami np. naabardzleg zZnaczgcsa
cyfrg liczby 54 jest 5,a najmnicj znaczgca 4.
Aby Drogramowac w jezyku ACTION! nie Jjest konieczna
anJOmosc budowy wewnetrznej komputera. NaleZy pamigtad
tylko,ze liczby dwubajtowe sg zapamietywane i uzywane
przez ACTION! w kolejnosci LSB,MSB.
Znak dolara uzyty przed liczbg oznacza,ze jest ona
zapisana w uk¥adzie heksadecymalnym /o podstawie 16/
Przykzad: 324FC $0D

388 3F000

grednik jest symbolem Komentarza i kazda linia po nim’
jest ignorowana przez kompilator
Przykzaad:
; to Jjest komentarz ,
To nie jest komentarz i spowoduje bxgd kompilacji
; ten komentarz posiada ; Srednik wewngtrz
var=3 ; komentarz moze.by¢
i3 zapisany po instrukcji
to sa 3 linie komentarza

.o

Vo @ N

jedna z nich jest pusta

<ai.y napis znagduaqcy si¢ miedzy tymi dwoma symbolami
deflnluge pewng CZQSC formatu np. -C*dentyflxator>
oznacza,ze powinien by¢ w tym miejscu wprowadzony
identyfikator.

4 } Wszystko co Jest pomlqdzy tymi nawia°am1 jest opcjo-
nalne w ﬂonstrukcgl formatu np. {<;dentyf1kator>‘
oznacza,ze w danym miejscu moze byc uzyty 1dentyf1ku-
toty,ale nie jest to konieczne.

[:: | pocobnie jak w muzyce symbole te oznaczaaq powtarzanie,
szystko co znajduje sie miedzy nimi moze by¢ powta-
rz ne wiclokrotnic /Z%cznle z 0/ np.|: <identyfikator>:|
oznacza,Ze mozna w tym miejscu umiescié liste zero lubdb
wigce] idenuyflkatqrow.

] symbol ten opisuje mozliwo$¢ wyboru " albo *
np. <1aentjf1kdtom>*\<adres> oznacza,ze mozna uayc
jednego albo drugiego, ale nie obydwoch jednoczesdnie.

Rozdzial 3'.Podstawoue tvpy danveh.” f

]

anim przuadzlemy do omdwienia podgtawowych typow danych, oméwimy
wczc iniej pojecia zmiennych i1 staXych,ktore sg podotawowyml oblextaml
na ktérych operuje komputer.
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301 L Zmie'ﬂne.

Nazwa zmiennej musi byé identyfikatorem.Wigcej informacji o zakresie
dzia¥ania zmiennych znajduje sie w § 6.3,

2.2. Stake,

W ACTION! s3 trzy typy statych: staXe numeryczne,staze tekstowe oraz
staze kompilacji,

State: numeryczne moga by¢ wprowadzane: w trzech rdéznych formatach:
- heksadecymalnie '

- dziesigtnie

- znakowo

State heksadecymalne sa poprzedzone znakiem dolara.

Przyk¥ad: 3$4A00
$6D
$300

State dziesigtne nie wymagaja Zzadnego dodatkowego znaku.:
Przykxad: 65500

2

324

UWAGA: Zardéwno stake heksadecymalne jak i dziesigtne mogg mieé na
poczatku znak /-7,

-S8C
~-4360

State znakowe' sg poprzedzone: apostrofem. Sg to stae numeryczne: por
niewaz w maszynie sa pamigtane w: postaci liczbdy je@nobajtowej
bgdgcej kbdem ATASCII odpowiadajgcym danemu znakowil.

1

y
Przykzad: 'A

R ||

>y

State testowe zawierajg Zadcuch zero lub wigcej znakdw gthych W
cudzystowy.W pamieci magszyny sa poprzedzone liczbg okreslajgcg ich
dtugosé.Jesli cudzys2dw ma by¢ czgscig Yaricucha,w miejsu gdzie ma
on wystgpié¢ nalezy go napisac¢ dwa razy. . v

PrzykXad: "to jest staza tekstowa"
"dwa "" znajdujg sig¢ w. tym zaicuchu"
1§ 58395"
ng" /staxa tekstowa zawierajgca jeden znak/

Stare kompilacii réznig sig¢ od tych obydwdch typdw statych tym,ze
58 uzywane w czasie kompilacji do ustawiania atrybutdéw zmiennyvch,
procedur, funkcji oraz blokdéw koddéw i nie sg obliczane w czasie
wykonywania programu.Poprawne sg nast¢pujgce formaty:

- staza numeryczna

- wczesniej zdefinlowany identyfikator
- zmienna wskaznikowa /zobacz § 8.1.2./
- dowolna suma dwdch z nich

Pierwszy format zostax juz omdéwiony lecz pozostaXe wymagaji wytiuma-

czenia.Jezeli uzysde sie identyfikatora,kté jest juz. zdefiniowan;
/tzn. nazwy zmiégﬁej,p%ocedur§,lub gunkcjiry Sako gta&ej kompilacgi
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uivin wartosdé jest adresem tego identyfikatora.

cci format pozwala uzywal zmiennych wskaznikowych jako staxych
kempilacji.Ostatni z nich dopuszeza sumg dwéch staxych z pozostaiych
trzech typdw. '

OO by

Przykzad: cad uzywa adresu zmiennej ’cad’

?
$8D00 s staza heksadecymalna
dog”® | ¥ zmienna wskaZnikowa
S5+ptr* ; 5 plus zawarto$é wskaZnika Yptr!?
$80+p ; S86 plus adres zmiennej 1p?

3.3+ Podstawowe typy danzﬁh.

ACTION! dostarcza trzech podstawowych typdw danych oraz kilka ich
rozszerzen /zobe.rozdziet 8/

Wszystkie trzy sg typami numerycznymi co pozwala na uzywanie formatu
staZych numerycznych przy ich wprowadzaniu.

3.3.1 BYTE

Typ BYTE jest uzywany dla dodatnich liczb cazkowitych mniejszych niz
256.W maszynie sg one reprezesowane przez pojedyiczy bajt.

Wydawa¢ sie moze,ze wykorzystanie tego typu jest niewielkie.W rzeczy-
wistosci mz on dwie pozytywne cechy.Jezeli jest uzyty jako licznik
p¢tli #WHILE,UNTIL,FOR/ program wykonuje sie duzo szybcie]j. ze wzgledu
na to,ze operacje na pojedynczym bajcie sg znacznie prostsze.

Po drugie,poniewaz znaki s3a w komputerze reprezentowane przez jeden
bajt,typ BYTE mozna wymiennie stosowaé jako typ znakowy CHAR.

343.2 CARDinal -

Typ CARD jest podobny do typu BYTE z tg rdéznicg,ze w komputerze zaj=-
muje dwa bajty.Pozwolio to rozszerzy¢ jego zakres od O do 65535

UWAGA: CARD jest zapamigtywany w kolejnosci. Z8B,MSB,
34343 INTeger

Tyn INT dovuszcza liczby'calkowite ujemne i dodatnie 2z zakresu
-32768 do 32767.W maszynie jest reprezentowany przez dwa bajty
\

3.4Q Deklaracie

Dekisracie sa uzywaene do definiowania obiektéw,na ktérych bedzie
operowat program.Nr. jezeli chce sieg uzy¢é zmiennej 'cost’ typu CARD
nilezy to w jakis sposdb przekazadé do komputera.,W przeciwnym przypad=-
ko komputer nie bedzie wiedzia co oznacza pojawienie si¢ w programie
TcostY. ) .
Xazdy icontyfikator zanim zostanie uzyty,musi by¢ wczesniej zdefinio-
wany czy jest to nagzwa .zmiennej,procedury,czy tez funkcji.

Teklaracje procedur i-funkcji bedg wytrumaczone w rozdziale 6.

Yehels Deklaracje zmiennygch

:{ijb<identyfikator>{=<wart.pocz;%} :,<identyfikator>{=<yart.POCZ;%ﬂ

gdzie ¢ <typ> jest typem deklarowanych zmiennych
Zidentyfikator)>» jest identyfikatorem nazywajgcym dang zmienng .
<wart.pocz.> pozwala nada¢ zmiennej wartos¢ poczgtkowg lubd
zdefiniowad¢ jej lokalizacje w pamieci komputera



1<wqrt.pocz.>’ ma nastepujagcg formg:
', <adres)> |[cwartosé>]

gdzie ) -
7 <adres> jest adresem zmiennej i1 musi to byc stalq kompi}acgl
<wartod$é> jest poczatkows wartoscig nadang zmiennej i musi
’ to by¢é staXa numeryczna

Nalezy wrdcié uwagg,ze mozna jednoczesnie zdeklarowac wigcej niz je@na
zmienng danego typu.Opcjonalne sg: mozliwos¢ nakazania kompilatorowl
gdzie ma umiedcié dang zmienna oraz mozliwo$¢é nadania danej zmienne]
wartodci startowej.Przyktady ponizej powinny wyjasnic wszystkie wgt-
pliWOéCio ’

deklaracja zmiennych top 1 hat

BYTE top,hat
typu BYTE

jako zmienne typu CARD

14
INT num=[0] : deklaracja num jako zmiennej typu
; INT i nadanie jej wartosci O ,
BYTE x=$8000, ; deklaracja x. jako zmiennej typu BYTE
. ' ; i umieszczenie jej pod adresem S8000
Y=[O] s deklaracja i inicjacja zmiennej vy
CARD ctr=[$83D4], ; deklaracja i inicjacja
bignum=[0] ; trzech zmiennych
b4

cad=[30000]

W ostatnich dwéch przykadach widaé,ze zmienne nie muszg znajdowad sig

w tej samej linii;Kompilator ACTION! czyta zmienne danego typu tak

dxugo jak znajduja sic pomiedzy nimi przecinki.Nalezy uwazac azeby nie
postawié przecinka po ostatniej zmiennej w lisScie zmiennych danego typu.

Deklaracje zmiennyéh musza nastepowaé natychmiast po instrukeji MODULE
/zob.§ 7.4/ lub na poczgtku procedur lub funkcji/zobe§ 6.1.1 i 6.2.1/
JeZgli umiesci sie je w innych miejscach zostanie zasygnalizowany
b¥ad. ' '

3.4e2o StaXe numeryczne

StaZe numeryczne nie sg deklarowane.Sposéd w jaki s3 zapisane w progra-
mie definiuje' ich typ.StaXe numeryczne mniejsze niz 256 sg typu BYTE,
a wicksze typu CARD.Staze ujemne sg traktowane Jako typu INT,

Stazxe: typ

543 CARD

. $0D BYTE
. $F42 CARD -

W BYTE

Rozdziél 4: Wyrazenia

Wyrazenia sg konstrukcjami,ktére maja wyznaczyé wartos¢ zmiennych,
statych i warunkéw poxaczonych odpowiednimi operatorami.Np.?'4+3? jest
wyrazeniem,ktérego wartosdé wynosi 7.Jezeli operator ® +° -zmienimy na
%7 wartodcig tego wyrazenia bedzie 12 /4a3=12/,

W ACTION! isniejg dwa typy waraZen:arytmetyczne i légiczne,Przykzad
powyze] byt wyrazeniem arytmetycznym.Wyrazenie logiczne daje w wyniku
Ytrue? lub 9Yfalse’.! 55=7 ' jest faXszem poniewaz ' >=' oznacza wigksze
lud réwne.Ten typ wyrazei jest uzywany w instrukcjach warunkowych,

N\
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.. Operatory

ACTION! Dostarscza trzech rodzajéw operatordw:.
1/ opcratory arytmetyczne

7/ operatory dzlaXajgce na bitach

3/ operatory lbogiczne

Pierwsze 1 ostainie sg powszechnie znane.Druga klasa operatorou wykonu-
Je dziaXania arytmetyczne i adresowe na poziomie bitdw.

4,1,1. Operatory arytmetyczne

Oyeratory arytmetyczne s§ 1dentyczne jak te uzywane w matematyce.
Niektére z nich zostuky zmodyfikowane tak aby mozna je byZo wprowadzid
'z klawiatury komputera.Ponizej zamieszczona jest peina ich lista:

- minus np.-5

®w mnozenie np.4x3

/ dzielenie caZkowite np.1%/5=2

MOD reszta z dziclenia catkowitego np.13MOD5=3
+ dodawanie np.4+3

- odejmowanie np.4~3

Nalezy zwrdcié uwage ,2¢ znak > =’ nie jest operatorem arytmetycznym.
Jest on tylko uvywynj w wyrazeniach logicznych niektdérych deklaracjach
i instrukcjach przypisania.

4.1.2. Operatory dziaXajgce na bitach.

Operatory te dziaXajg na liczbach w ich binarnej postaci.Mozna dzigki
tenu wykonywaé dziazaria podobne do tych jakie wykonuje komputer.
Cté peina lista tych operatordw,

& . and

% or

! exclusive or
X0OR - -

LSH przesuwanie bitdw w lewo
RSH przesuwanie bitdédw w prawo
o adres

Pierwsze trzy pordwnujg liczny bit po blCle a wynik zalezy od uzytego

operatora.Np. K
l

’\l*‘ r)t:"':'tor & .
Bil . pit B . wynik
1 1 1
0 1 .0
0 0 0
1 0 o

5& 39 00000161 . /dziesietnie 5/
00106111 /dziesietnie 39/

- - - - v o

000001C1 /dziesigtnie 5/



Onerator % -

bit A bit B wynik
1 1 1
0 ! !
0 0 0
1 0 1

5 % 39 00000101 /5/
001001 1% /39/

% - - e

00100111 /39/

Operator !

bit A bit B wynik
) 1 T 0

T 0 T

0 0 0

0 1 A '
5 1 39 00000101 /s/

00100114 /39/

, ootouA .
00100010 /34/

ILSH i RSH przesuwaja bity o jedno miejsce.Jezeli dziataja na typach
dwabajtowych /CARD i INT/ przesuwanie odbywa sig na obydyoch bgg?gch.-
Dla typu INT znak liczby moze ulec zmianie.Format tych instrukcji
wyglada nasitg¢pujaco: ’

‘<operand><operator>{liczba przesunigés

gdziet - Loperand)> staXa numeryczna lub zmienna
<operator> . LSH lud RSH .
Y <liczba przesunieé®> stata numeryczna lud zmienna okreslajgca
', ' liczbe przesuniec
!

Przjkxady ponizej ilustrujag dziaXanie operatoréw LSH i RSH

/5/ 00000101 /39/ 00100111
/5LSH1=10/00001010 /39LSH1=78/ 01001110

/5RSH1=2/ 00000010 /39RSH1=19/ 00010011

dziaXanie MSB . ISB TCTETA
——- 01010110 11001010 ~ /SS6CA/
TSHA 10101101 10010100 /S56CA LSHA=SAD94 /
RSH1 . 00101011 01100107 /S56CA RSE1=S2BG5 /
LSH? 01011011 00101000 /S56CA LSH2=S5B28 /
RSH2 00010101 10110010 /S56CA RSH2=S15B2 /

Nalezy zwrdcié uwage,ze LSH1 jest tym samym co pomnozenie przez 2

a RSH1 dzieleniem przez dwa./dla liczb dodatnich/.

Ten sposéb mnozenia i dzielenia przez 2 jest szybszy niz instrukcje
*+2Y 17/27 poniewaz jest blizszy temu w jaki sposdéb wykonuje te
operacje komputer 1 nie jest xonieczna translacja wyrazZenia na
fommat binarny. :

Crerator '@® daje w wyniku adres zmiennej.Nie mozna go uzywad dla
statych nuierycznych.' @ctr’ da adres w pamigci zmiennej ! ctr’.
Operator ten jest bardzo uzyteczny w operacjach na zmiennych wskaz=-
nikowych,



s

1e .3, Oneratory logiczne.

Jreratory te sa dopuszczalne tyiko w wyrazeniach logicznych,a te
z Xolei tylko w instrukcjach IF,WHILE,UNTIL,

sprawdzenie réwnos$ci np.4=7 /faksz/

:?>_ sprawdzenie nieréwnos$ci /rdéznosci/np.43#7 /prawda/
Jowo

fi. wickszy niz np.9>»2 /prawda/

2" wieksze lub rdwne np.5>=5 /prawda/
mniejszy niz np.2<9 /prawda/

<= mniejsze lub réwne np.,5<=5 /prawda/

IND logiczne ‘and’ /zob.g 4,44

OR logiczne Yor?® /zobd 4.4/

Operatory ’ﬁj i'<:>)oznaczajq to samo i mozna ich uzywaé wymiennie,

UWAGA: Xompilator ARTON! pordwnuje dwie wartosci przez odjecie ich od
cigbie 1 przyrdéwnanie do O.Metoda ta dziaXa popravnie z jednym wyjat-
kiem.Jezell pordwnywana jest duza liczba dodatnia typu INT z duza licz~
bg ujemng typu INT wynik bedzie nieprawidXowy/, poniewaz typ INT uzywa
najwyzszego bitu jako bit znaku/ .

4.,1.4, Priorytety overatordw.

Sposdéb wartodciowania wyrazenia zawlerajgcego operatory jest okreslo-
ny przez ich priorytet przez "realizacje operatora" rozumiemy wartosé
ciowanie kolejnych jego argumentdéw i zastosowanie go do wyliczonych
wartosci.,Operatory o najwyzszym priorytecie sg realizowane najpierw.
W tablicy ponizej operatory sa umieszone w kolejnosci od najwyzszego
priorytetu do najrizszego.Operatory w tej samej linii majg rdéwne
priorytety i sg realizowane od lewej strony wyrazenia do prawe].
Zauwazmy, ze argumentem operatora moze byé wyrazenie ujete w nawiasy
ckrgg¥e,co pozwala na zmiane kolejnoscil wykonywanych operacji.

() nawiasy .

- @ zmiana znaku liczby,adres

+ / MOD LSH RSH mnozenie,dzielenie itd.

+ - ' dodawanic,odejmowanie

=Ly >o=< <= operatory logiczne

AND & Yand? logiczne i 'and® dziaZajace na bitach
OR % Yor? logiczne i Yor’ dziaXajace na bitach
XOR ! dexclusive or? dziaxajgce na bitach

Przyk¥ad: 445x3 bedzie obliczane jako -4+(5%3) poniewas operator
mnozenia ma wyzszy priorytet niz Ppru.

wvrazenie “wynik koiejnoéé‘obliczeﬁ
4 /23 6 /4
PR~ prawda <
43 MOD 7%2+19 21 MOD, x, +
-((4+2) /3 =2 +, /v-
}
42, Wyraveniz ar Toagyczne,

“amia sg zhudcwanc ze staXych,zmiennych i operatordw w taki sposéb
.2 .ch wykonanie daje w wyniku okreslong wartqsc.

Z0perandy<dperatordHnerand >

rdzies operand jest stazg liczbowg zmienng liczbowg,wywotanien
¢ <P ? funkcji /q§ 6e2e3/ lub innym wyraZeniem arytmetycz-

nym.,
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Pierwsze trzy mozliwosSci sa zrozumiale.Ostatnig z nich tXumaczy
przykzad ponizej:

przeanalizujmy nastepujgce wyrazenie 3 (4+{22/7)%2)
sposdéb budowy tego wyrazenia zgodny z formatem zamleszczonym na
poprzedniej stronie tZumaczy tabdbela:

1p. wyrazenie wynik wyrazenie uproszczone
1. (22/7) 3 3% (4+3%2) N
2. (22/7) w2 6 3% (4+6)

3. b+ (22/7) »2) 10 %10

4o . Bw(4+ (22/7) %2) 30 30

Zwrdéécie uwage,ze wyrazenia od 2 do 4 zawierajg inne wyrazenie jako
jeden ze swoich operanddw.

~

PofxiZej zamieszczone jest kilka innych przykzaddéw.Skowa napisane mazy-
mi literami sg zmiennymi ludb stazymi.

wyrazenie kolejnosé obliczen

An(dog+T7) /3 i . _

564 statxa jest takZe wyrazenlem
var & 7 MOD 3 MOD, &

ptr+ @xyz ®@, +

W wyrazeniach arytmetycznych moga wyste powad réZne'typy danycthyp
wynikowy wyrazenia zbuddwanego z dwdch rdznych typdéw przedstawia
tablica: -

YTE T BYTE INT  CARD
INT I INT INT CARD
CARD I CARD CARD CARD

UWAGA: Po uzyciu znaku '-! /zmiana znaku liczby/ wynik jest -typem
INT,a po uzyciu operatora adresu '@? wynik jest typem CARD.

UWAGA: Do mnozenia uzywaj operandéw typu INT,poniewaz dla sardzo
duzych wartodci CARD />32767/ wynik nie bedzie poprawny,

4,3. Proste wyrazenia logiczne.
Wyrazenia logiczne se wykcrzystywane tylko w instrukcjach warunkowych.
SZuzg do sprawdzania cz¥ dane instrukcje powinny by¢ wykonywane czy
tez nie.W prostych wyrazeniach logicznych moze wystgcpowac tylko jeden
opcrator logiczny.Tworzenie bardziej skomplikowanych warunkdw jest
omdwione w 8 4.4, - '

Format prostych wyrazerd logicznych jest nastepujacys

{wyrazenie arytmetycznep<Loperator logicznyr<wyrazenie arytmetyczne)>

PrzykZad: @ cad<=$22A7
var<> ¥y
5932 # counter
(5& 7) %3>=(3x{cad+dog))
addr /3TF + (@ptr+offset)<>$F03D-ptr& offset
(5+4) %9 > ctr-1



v, 4, 4Zozone wyrazenia logiczne,

ozone wyrazenia logiczne powstajg przez poigczenie prostych
vraz ent logicznych operatorami 'AND! lud ?OR?.Ich format ma
astg¢pujacg postad:

Lwyrazenie logy<operator spec pLwyrazenie log - l:coperator sDec
Zwyrazenie log.r:}

gdzie: <Lwyrazenie log.,» proste wyrazenie logiczne
<operator spec.;> jeden z operatordéw JAND' lub *OR’

Tablica ponizej podaje wyniki dziaZania operatordw. ' AND! i ‘OR!
4 wyrazenie1’ i ’wyrazenie2’ sa prostymi wyrazeniami logicznymi.

I WYNIKI
—————————————————————————— +—————-— - o G WS =y o e = -
wyrazeniel I wyrazenie2 I AND I OR
———————————— R e Mt R

prawda I prawda I prawda I prawda
prawda I faxzsz I faxsz I prawda
faxsz I prawda I fazsz 1 prawda
fazsgz I fazsz I fazsz I fazsz

UWAGA: Czgs¢ zXozonego - wyrazenia logicznego mozna ujac w nawiasy dla:
zapewnienia prawidZowej kolejnoSci obliczen.Jezeli nie ma nawiasow,
wyrazenie jest obliczane od strony lewej do prawej /zob. przykiacdy/.

"UWAGA: Jak juz napisano w tym podrecznlku na -poziomie bltow,ope”atorv
AND 1 & oraz OR i % sa synonimami i s3 obllczane w ten sam sposdb.

Przykzad: cat<.5 AND do§<>13
(@ptr+7) a3 ¢ $60FF AND @ptr<=$1FFF
~—'$Fo<>o OR do >=100
(8% cat)<10 OR @p‘cr<>$OD >
cat<>0 AND (dog>400 OR dog<=400) .
ptr= $D456 OR ptr= $E0C0 OR ptr= $6OO

Wyrazenie $FO AND $OF jest fakrszem poniewaz ’'AND’ jest traktowane -
tutaj Jako operator dziaxajgcy na bitach . uzyty w wyrazeniu arytmetycz-
nym,

Wyrazenie $F0L70 AND $0F<>0 Jest prawdg poniewaz 'AND' Zaczy w tym

przyopadku dwa proste wyrazcnla logiczne. 1 w ten sposéb: pexni rolq
operatora ziozonego WJrazenla loglcznego..

RozdziaX 5: Instrukcie,

gram kompute*owv byZby bezuayteczny jesliby nie mégx aktywrle
azad na danych.Do tej pory pozna11501e jak deklarowaé zmienne,
state itd.,ale nie Dby rXo mowy Jjak nimi marlpulowac Instrukecje pg
A myan cngcia kazdepo jezyka programowania i ACTION! nie jest
wy,tU\l‘a.;n sErien o siusg do Aaplsunla okreslonego problemu W
Sovmie,xtdrg xompater rozumie i moze poprawnie wykonacd.,

¢ WCTLON! istniejag awa rodzaje instrukcji:instrukcje proste i instuk-
uq utdukturalne Instrukcje proste nie- zawierajg jako skzadowycil
arych instrukcji,natomiast instrukcje strukturalne zbudowane s3 na
odstawie schematu strukturalizacji z ciggu instrukcjie.
strukcae strukturalne mozna podzielié na dwie kategorie:

1/ instrukcje warunkowe

2/ instrukcje iteracyjne

H‘C‘ l—‘ ()
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5.1+ Instrukcje proste.

Instrukcje proste sa tymi,ktoére wykonu jg tylko pojedynczq czynnos
Sa one podstawowymi elementami programu,poniewaz kazde dziazanie, Atorn
wykonuje xomputer jest instrukcjg prosta.Ww ACTION! istniejg dwie
1notruﬂcge proste:

1/ 1notrukcga przypisania /lqcznle z wywotaniem funkcji/

2/ instrukcja wywoZania procedury

Instrukecje wywoXania procedury i funkcji sg omdéwione w rciziale 6.
Instrukcjami prostymi sa réwniez dwa stowa kluczowe:

EXIT oméwiona w § 5.2.3.2

RETURN oméwiona w § 6.1.2 1 6.2.2

5.1.1. Instrukcja przypisania.

Instrukcja przyplsania sfuzy do nadania zmiennej okreslone] wartosci.
Forma tej instrukcji jest nastgpujaca:

<zmiennay=<{wyrazenie arytmetyczne>

UWAGA: zmienna moze by¢é zmienna typu podstawowego lub tablica, zmienng
wskaZnikowg lub polem rekordu. Wyrazenie musi by¢ wyrazeniem arytmetycz-
nym.Jezeli zostanie uzyte wyrazenie logiczne, zostanie wykryty biad,
poniewaz xompilator ACTION! nie przypisuje zmiennym liczbowym wynikdw
wyrazen logicznyche

Coeratorem przypisania.jest znak '='.Wskazuje on komputerowi che ¢
nadania nowej wartosci danej zmiennej.Znak '=' jest rdéwniez operatorsm
logicznym.Kompilatoxr rozpoznaje jego prawidXowe znaczenie na pocstawie
xontckstu,w ktérym wystapiz.

Przyxzady ponize] 1lustruaq sposoéd uZycia instrukecji przypisania.
Nelezy zauvazyc ze sekcja deklarujaca zmienne poprzedza ich uzycie,
poniewaz niektdre przyktady pokazuja co sig¢ stanie gdy zmienna przypi-~
-sywana jest innego typu. [

BITE b1,b2,Db3, bl K

INT i

CARD 1

b3="D w bajcie zarezerwowanym dla zmiennej b3 zostanie
umieszczony kod ATASCII odpowiadajgcy literze /D'

b4=344 liczba heksadecymalna $44 zostanie umieszczona w Bajcie
przeznaczonym dla zmiennej b4/ $44 Jest kodem ATASCII
litery D, tak wigc zienne b3 i b4 bgda sobie réwne/.

b1=04+16 dodanie 146 do wartos$ci zmiennej b4 i umieszczenie

wynilu w bajcie zarezerwowanym na bl

c1=23439-$0708 umieszczenie wartodcli 21431 /$53B7/ w dwdch bajtach
zarezerwowanych dla zmienne] c1

i1=c1x (-1) umieszczenie wartosci -21431 /$AC49/ w dwdch tajtach
zarczerwowanych na i1

b2=1i1 umicszezenie wartodci $49 /73/ w bvajcle zarezerwowanym
na b2.Zwrdécie uwage , ze komputer pobraZX bajt LSB
zmiennej 11 i umiescit pod b2 /MSB dla i1 wynosi $4C,
-a LSB wynosi %49/.
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zw1¢kszen1e wartosci b2 o 1 i zapamig¢tanie z powrotin
pod b2.Nowa wartosé b2=$4A /74/.

o
no
[
(&}
BN
+
-—

Tormat ostatniego przyk¥adu jest nastepujacy:
<o icnna> <@nlenna><pperator)(pperand?

Onlewd& takl ukzad Jest czesto stosowany,ACTmDN' dopuszcza skrdcony
zapis

<imiennq7==<bpcrator><operand)
Operator musi byé¢ albo operatorem arytmetycznym,albo dziazajgcym na

.Poziomie bitéw.Operand musi byé wyrazeniem arytmetycznym.Przykzaldy
ponizej ilustruje zastosowanie tego zapisu:

b2==+1 oznacéa b2=b2+1
b2 ==-Db1 oznacza p2=b2-b1
b2==4$0F oznacza b2=b2 & $OF

©2==LSH (5+3) oznacza b2=b2 LSH (5+3) i
Skrdcona wersja tej instrukcji pozwala ZaOSZCZQleC czas poaczes

wprowadzania drogramu,a ponadto generuje lepszy kod maszynowy w
wiekszoscli przypadkdw, .

5.2. Instrukecije strukturalne.

Gdyby istniay tylko instrikecje proste,iloédé rzeczy jakie moznabdy
wykonac na komputerze byzaby bardzo ograniczona:

‘=~ aby powtorzyv grupe 1nstrukcgl pewnq ilosé razy naleza?oby
wpluac je w tca csame] kolejnosci zadana ilosé razy / dla 10
powtdrzen 10 instrukcji nalezaloby w programie umiescié az
100 instrukecji /.

- nie byZoby mozllwe wykonywanie grupy instrukcji waTunkowo
tzn. tylko w okreslonych okolicznosciach

Instrukcje strukturalne rozwigzujg te i inne problemy Mozna Jje po=-
dzieli¢ na cdwie kategorle: instrukcje warunkowe i instrukcje iteracyjnc

5.7.17 Instrukcje warunkowe.

Ingtrukcja warunkowa pozwala testowal okreslone wyrazenie logiczne
i wyxonywadé rdézne instrukcje Aaleznle od wynlku tego tekstus .

Istniejd <rzy instrukcje waTunkowe :
IF WHILE UNTIL'

Instrukcje WHIIE i UVTIL 83 instrukcjami iteracyjnymi 1 zostang
omowione poznlej. ;

5.2.1.1. Wyrazenia warunkowe

“Jracen;¢ te mogy prayumowac tylko dwie wartosci:prawde lub fiLsz,
nJ-uzeqla warunkowe nie sg wyrazeniami nowego typu lecz sg to alus
wyrazenia loglczne,albo arytmetyczne. ‘Tablica ponizej pokazuje wynik
warunku dla réznych typdw wyrazei..



typ wyrazenia wynik interpretacja
arytmetyczny zero/0/ faxsz
0 prawda
logiczne faXsz fazxsz
prawda prawda

524712, Instrukcja IF

Instrukcja IF /jesli /. m@éodobne znaczenie jak w jezyku potocznym

np.
"jezeli posiadam 9 dolaréw lub wicce]j,kupie kawazek migsa"

W ACTION! to samo moze wygladac nastepujgco: '

BYTZ gotdwka,
mieso=[9], -
ryba=[8],
kurczak=[6],
hot-dog=[2]

IF gotdwka>=9 THEN
kupié (migso, gotdwka)

~

FI

UWAGA: kupié¢ (migso, gotdwka) Ject wywolaniem proceduty i zostanie o
oméwione w § 6.1.3.

powyzszego przyktadu mozna wywnioskowad,ze podstawowg forma instruk-
ji IF Jjest :

(W]

2]

i

J

F < wyrazenie warunkowe?> THEN
< instrukcja /-cie/»

FI

'FI' jest odwrdconym sXowem 'IF' i oznacza koniec instrakeji IF.

Jest to konleczne,nonlewaz po instrukcji IF moze znajdowac sig caza
lista instrukcji i kompilator musi wiedziedé ktdre z nich magq;byc wWy=-
Konywane jezeli warunck aest spelnlony.

4

Nie jest to jedyna forma 1n trukcji IF.Mogg wystapié dwie opcae ELSE
i ELSEIF.Jezmy nastepujgce zdanie:
Miezell posiadam 9 dolardéw lub wiecej,kupie sobie—kawalek
miesa,w przeciwnym wypadku kupie rybel

W ACTION! zostanie to zapisane jako :

IF gotdéwka>=9 THEN .
kupié(migso, gotéwka)
ELSE
: kupié (ryba, gotéwka)

Kolejnym przykZadem moze byé zdanie:
"jezeli posiadam 9 dolardéw lud wigcej,kupig sobie migso.
Jezell mam 8 do 9 dolardw kupie rybq.
Jezeli mam 6 do 8 dolardéw kupie kurczaka.
W przeciwnym wypadku kupie hot-doga".

MoZna w tym przypadku zastosowad 1nstrukc3q ELSEIF np.



IF cotéwka>=9 THEN
kupi¢ (migso, gotowka)
BISIIF gotdéwka»=8 THEN
kupié (ryba,gotéwka ) cT s
ZLSEIF gotdwkad=6 THEN
. xupié Ekurczak gotéwka)
ELSE
. kupié (hot-dog, gotéwka)

Zwrdicie uwage,ze niejest konieczne sprawdzanie,czy ”gotéwkan=8 AND
gotdwka <L 9" poniewasz komputer sprawdza te liste sakwencyjnle z gory
na déx.Jezeli ktérys z warunkdéw jest prawdz1wy,1nstrukcaa ktérej on
odpowiada jest wykonywana,a dalsza cz¢$é instrakeji IF /Zacznie 2z
ELEIF i BELSE/ jest opuszczana.Tak w1qc,3esll komputer przejdzie do
warunka "gotowka>“8“,automatycznle wiadomo,Ze napewno jest ona
mniejsza niz 9,poniewaz warunek poprzedni “gotowka>~ 9" musiax byé
fatszywy.

5.2.2. Instrukecja pusta.

Instrukcja pusta nie powoduje wykonania zadnych czynnosci.Wprowadzo-
~no ja do Jjezyka gXdéwnie z powoddw syn=taktycznych. Sg jednak sytuacje
w ktdérych mozliwosé uzycia instrukcji pustej istotnie uZatwia opraco-
wanie programu np.,w petlach czasowych i instrukcjach IF ... ELSEIF,

Poniewaz nie byzy do tej pory omawiane jeszcze instrukeje iteracyjne
o0 pgtlach czasowych powiemy tylko tyle,ze sg wykorzystywane do
."tracenia czasu" np.jezeli chce sie zrobic¢ przerwy czasowe pomlqdzy
drukowaniem na ekranie poszczegolnych linii nale2y zastosowadé petke
czasowg odczekujgca na stosowny moment.

Przyk¥ad ponizej ilustruje instrukcj¢ pusty dla IF ... ELSEIF.

Przykzad: Piszemy program, ktory ma pozwolié maklerowi giexdowemu
odnalez¢ lnformacgq o] okreslonym kapitale przy uzyciu pewnych
komend.Makler moze uzy¢ nastgpujacych polecen:s BUY,DOWN?,PIND,
QUIT,SELL i UP?,2z tym,ze nie w1adomo jeszcze na czym bedzie pole-
gaZo wykonanle komemdy TIND.Program testuje pierwszg literg pole-
cenia i podegmuae okreslone dziaxanie,.Mimo, ze polecenie FIND nie
jest okreslone mozna rozpoczgl testowanie programu. W czesci doty-
cz%ceg wykonanla polecenia FIND nalezy umies$cié instrukcje pusta,
Ktora w przyszZosci zostanie zastgpioma wlas01wym1 Odpow1edni
fragment programu przyjmie nastqpugch posta0°

IF chr="B THEN
dobuy ()
ZLSEIF chr—‘D THEN
dodown()
BELSEIF chr='F THEN
“++++ tuta] znagduge sie instrukcja pusta
ILSEIF chr="Q THEN -
docuit() ’
BLSEIF chr='S THEN
dosell()
ELCSIF chr='U THEN .
fsun ()
LSD. ’ ]
aoerror() ;++++ polecenie nie-rozpoznane

=3

=

I

Wszystkie instrukcje 'd04es’ sg wywotaniami procedur, ktére wykonuja
okre$lone dziaXania dla poszczegdlnych poleces.
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Dla polecenia FIND nie jest podejmowane sadne dziaZanie.Jezeli
polecenie *to zostanie w przyoz osci okresloneywystarczy w miejsce
1nstrch31 nuste) umles01c ‘d0¢1nd() ,a w innym miejscu programu

rozpisal cazg procedurg 'dofind’.

5.2.3. Pﬁtler

Petle sa uzywane do wielokrotnego wykonywania pewne] grupy instrukcji.
Np. jezeli z pewnych powoddw ekram ma zostaé zapeXniony gwiazdkami,
meozna albo uzyé w tym celu szeregu pojedyliczych instrukcji wyswietla~
JaCjCh na ekranie po jednej gwiazdce,albo zastosowalé do tego

strukecji 1teracy3ne3.ﬁystarczy wtedy okreslié¢ tylko ile razy pojew
dchza gwiazdka ma bydc drukowana na ekranie: i zastosowaé odpowiednig
.instrukcje..
‘“lCZbQ POWtérzen moz2na okresli¢ na dwa-sposoby.Pierwszy z nich to
’b ~ ' wdpowiednie] llczby,drugi to umieszczenie wyrazenia
aTun owego okreslajacego liczbe wykonard petli..
nnqtrukcjp FOR uzywa pierwsza] metody,natomiast WHILE 1 UNTIL drugiej.

Jezeli nie byzady okredlona liczbda powtorzen lud umleszcaomy warunek
nigdy nie osiggnaxby wartosci oznaczajace] koniec obliczer w danej
wgtll,pqtla wykonywana byZaby nies konczonq ilo$é razy.Jedynym sposo-
tem wyjscia. z takie]j petli jest nacisniecie klawisza <SYSTLM RESET >

Pgtle w ACTION! zbudowane sg na nastepujgce] zasadzie:
- pg¢tla podstawowa,ktéra jezeli jest uzyta osobno jest pgtly
nieskoczona.
.- instrukcje sterujace pgtla /FOR,WHILE ,UNTIL /,ktdre ograniczajs
liczbe powtdrzen petli Dodstawoweg.

5.2.3.1. DO i OD

‘DO’ 1 'OD' sa uzywane: do oznaczenia poczqtku i konca petli poastawo-

wejWszystkie: instrukcae znaaduaqce sie pomiedzy nimi sa czescia

dane] petli.Jak juz wspomniano pgtla podstawowa bez 1notru&cdl steru-

Q%gych Jest pgtla nieskoniczona. Proaram ponizej ilustruje uzycie petli
oD’

PrzykZad 1:

PROC timestwo()

CARD i=[0],] ” ’
DO ; Doczatek pgtli DO-OD

1==+1 ; zwi€kszenie i o 1

J=1%2 ;5 J réwna si¢ ix2

PrintC (i)

Print ("razy 2 réwna 51Q")
PrintCE (J) .
oD ; koniec pgtli DO-OD
RETURN

UWAGA: Iﬁstrukcje.PrintC,Print,PrintCE éq procedurami bibliotecznymi.
DokXadny ich opis znajduje: sig w cz¢éci VI podrgcznika.Procedhry

te powoduje wyprowadzenie wartosSci odpowiedniej zmiennej lub rapisu
na ekran. _ !

Wynik dziazania program 1:
1 razy 2 réwna sig >

razy 2 rowna sig 4
razy 2 roéwna si¢ 6

NN



<wart.poczo> wartos¢ poczgtkowa licznika
<wart.koncowa> warto$¢ kodcowa licznika
<Lkrok> liczba o jakg jest zwigkszany licznik nrzy

kazdej iteracji
<pgtla DO-~-0OD> petla podstawowa DO-CD

UWaGA: / STEP<krok>’ jest opcjonalne.Jezeli krok nie jest zdefinio-
wany,licznik po kazdej iteracji jest zwigkszany o 1,

Przyktad 1:

PROS hithere ()

BYTE ctr y licznik uzyty w petli FOR
FOR ctr=1 TO 5
DO
PrintE ("Hi there")
0D
RETURN

Wynik dziaZ*ania programu 1:
Hi there
Hi there
Hi there.
Hi there
Hi there

Przyktad 2:

PRIC evens ()

BYTE cir

FOR ctr = 0 TO 16 STEP 2
DO '
PrintB ( ctr )
Print (" )
oD

RETURN

Wynik dziaZania programu 2:
. 0246810 12 14 16

.o tej pory nic nie zostazo powiedziene o zmiennych <wart.pocz.),
<wari.xZoncoway,<krokp.

gezeli w pgtli zostanie zmieniona wartogé ktégejé’z tych zmiennych,
ilos¢ iteracji nie ulegnie zmianie,Ilosc powtorzgn zalezy ty}ko 091'
wartcsScl jakie miay te zmienne przy rozpoczynarniu wykonywania pegtli,

Zmiana wartosci <licznik)» wewnatrz pgtli spoyoduje*zmianQ.llo§01iaqe
iteracji.Przykzad ponizej przedstawia sytuaggq,gdy.w pgtlliimlen ¥
sy wartosci zmiennych:<wart.pocz.»,wart,.koicoway i <liczn >



Przykxad 3:
PROC changeloop ()

BYTE 'ctr,
start=[1],
end=[50]
FOR ctr' = start TO end
DO . A
start = 100 ; nie powoduje: zmiany ilodci iteracji
end = 10 ; nie powoduje: zmiany iloSci iteracji
PrintBE (ctr) , ) o
ctr ==w2 ; powoduje: zmiane ilos$cl iteracji !}
0D
.RETURN

\

Wynik dziazania programu 3:

_A\]\)]—i

5
31

Tablica ponizej ilustruje co sig dzieje podczas kazdej iteracji.
Kolumna ostatnia pokazuje: zmiany licznika po instrukcji przypisania.

iteracja I licznik I Print I ctr==x%x2

----------- e et e b e e L S S Tt
1 I 1 I 1 I 2
2 I 3 I 3 I 6
'3 I 7 I 7 1 14
4 I 15 I 15 I 30
5 I 31 I 31 1 62

Po pigtej iteracji wartosé licznika wynosi 62uJest to wartosé wigk-
ksza od zaXozonej wartodci korncowej licznika /50/ i dlatego ilo$¢
iteracji wynosi 5,2 nie jakby sig mogXo wydawaé 50.

Zmiana warto$ci licznika wewngtrz pgtli prowadzi do bardzo intere-
sujgcych wynikéw.Nalezy jednak zachowadé przy tym duzg ostroznosdé,.

Przykrad petli czasowej:
BYTE ctr

FOR ctr=1 TO 250
DO
; instrukcja pusta
0D

Jest to typowe usycie petli FOR i'instrukcji pustej do odczekania
pewnego przedziatu czasu.Jest to przydatne przy pisaniu gler,

UWAGA: Jezell <Lwart.koicowa> petli bedzie wieksza niz dopuszcza to
uzyty typ licznika /tzn. ’ FOR ctr=0 TO 255 * jezeli ctr jest typu

BYTE lub *FOR ctr=0 TO 655357, gdy ctr jest typu CARD/,petla ta stanie
si¢ petlag nieskoiczong,poniewaz licznik nie moze by¢ zwiekszany po-
nad wartosé maksymalna dla danego typu.

5.2.4.2, Instrukecja WHIIE

Instrukcja WHILE /oraz UNTIL/ jest uzywana w przypadkach,gdy nie jest
2z g£éry okreslona ilosé iteracjl.Wykonywanie instrukcji wewngtrz pgtli



rowierzane jest tak diugo, jak dkago speiniony jest odpowiedni warunek,
Format tej instrukcji ma nastepujaca postad:

WIILE <wyrezenie warunkow@)
<opgtla DO-0D>

Poniewaz sprawdzanie warunku odbywa sig na poczgtku, jezell wartosé
tego wyrazenia przed rozpoczgciem iteracji jest fazszem,to instruk-
cje wewngtrzne nie sg wykonywane ani razu i realizacja pqtli zostaje
zakodczona.

Przykzad 1:

PROC facforlals()
s ++++ procedura ta drukuje wartosci silnii,az do zadanej z géry
; granicy

wartosé silnii zmiennej num
licznik
gérna granica obliczen

CARD fact= [13,
nums=

amt-%éOOO]

L X T N3

Print ("Silnie mniegsze niz ") -

PrintC (amt) drukouanle@orne; granicy obliczen
PrintE (":") drukuje znak '/ i powoduje przejscie
do nowea linii

€ we 0 W 0 O

Putt () przejécie do nowej linii [
vHILE fact % num<anmt sprawdzenie wartosci nastqpnea smlnil
Lo poczgtek pqtli

fact ==wnum
PrintC ( num) drukuje llczbq dla ktérej jest

obliczana silnia

o 9

Print (" silnia wynosi "
PrintCE (fact)
num ==+1

0D

drukuje wartos¢ silnii
zwiekszenie licrby o 1
koniec pgtli WHILE

“e 0 W

RETURN koniec proceddry obliczajqcej silnie.

Wynik dziazania pfogramu 1:
Silnic mniejsze niz 6000:

silnia wynosi 1

silnia wynosi 2 v, )
silnia wynosi 6 : ’

silnia wynoesi 24

silnia wynosi 120

silnia wynosi 728

silnia wynosi 5040

LUl =

UWAGA : Podagqc za@ranlcg obliczed silnii liczbe 40000 okaze 51Q,Ze
kompilator nie sprawdza bXx¢du nadmiaru.Po osiggnieciu liczby wigke-
gzb) niz pozwala typ CARD /65535/ nastepuje start od @.,Dla 11czby
65C00 na wyjsciu uzyska sie 66000-65536=464 poniewaz zmienna byia
"hl&kuzanu do dopuszczalne] granicy,nastepnie zostaza wyzerowana

s puacwnie zwiekszana. Wioces informacji na ten temat znajduje si;

w czg$ci IV podrecznika podwieconej kompilatorowi ACTION!



Przykzad 2:

PROC guesswhile() . ,
;++++ zabawa w odgadywanie liczby rapisana za pomocg pgtli WHILE

liczba do odgadnigcia
zmienna guess jest ustawiona na war-
tosé z poza zakresu okreslonego

reguzami gry

BYTE num,
guess=[200]

e we e O

PrintE ( "Zapraszam do wziecia udziatu w grze.")
PrintE ( "Sprébuj odgadnaé liczbe z przedziatu 0-100,") -

num = Rand (101) ; generuje liczbg do odgadnigcia
WHILE guess<dnum . «

DO ; poczatek petli WHILE

Print {("Jaki jest Twéj typ? "™ :

guess. = InputB() ; wprowadzenie odpowiedzi uzytkownika

IF guess <num THEN ; liczba za maza
v PrintE ("Zbyt niski,prdébuj ponownie,")
ELSEIF guess>num THEN ; liczba za duza
PrintE ("Zbyt wysoki,prébuj ponownie:™)
ELSE '
PrintE ("Gratylacje!!!!!"
PrintE ("OdgadZes.")

FI ; koniec sprawdzania odpowiedzi
oD ; koniec petli WHILE
RETURN ; koniec procedury

Wynik dziaXania_ program 2:

Zapraszam do wzidcia udzialu w grze.
Spréobuj odgadnadé liczbe 2z przedziaiu 0-100.
Jaki jest twdj typ? 50
Zbyt niski,prébuj poncwnie.
Jaki jest twdj typ? 60
Zbyt wysoki,prébuj ponownie,
Jaki jest twdj typ? 55
Zbyt niski,probuj ponownie.
Jaki jest twéj typ? 57
\ Gratulacje!!!!!
N Odgadzes.,

o) . .
ZwroC uwage Jjak moga by¢ uzyteczne instrukcje IF wewngtrz petli.

5.2.4.%. Instrukcja UNTIL

W paragrafir poprzednim byXo powiedziane,ze petla WHILE moZe nie
zostaé¢ wykonana ani razu,poniewaz wyrazenie warunkowe jest oblicza=~
ne przed wejsciem w petle.W instrukcji UNTIL warunek umieszczony .
jest po kazdym obiegu petli,tak wiec musi byé ona przynajmnie] traz
wykonana.Format:

DO
<instrukcja> .
. Bananas and PioSoft.

<instrukcja>
UNTIL £wyrazenie warunkowes
0D i

Tezelli wyrazenie warunkowe jest prawda,wdwczas wykgpywanie -
oodzie kontynuowane poczawszy od pierwszej instrukeji po '0OD



Prayk<ad 1:

710C guessuntil() . -
;++++ zatawa w odgedywanie liczby napisana za pomocq petli UVTIT

bLTL num,
guess .

Print: g"Zapraszam do wziecia udzia¥u w grze.")
Print "Sprébuj odgadngé liczbe z przedziaiu 0-100.")
hum = Rand (101)
DO '
Print ("Jaki jest twéj typ? ") -
guess = InputB ().
IF puess<num THEN

PrintE ( "Zbyt niski,prdébuj ponownie,M)
ELSEIT guess >num THEN

PrintE ("Zbyt wysoki,prdébuj porlownie.")
BLSE

PrintE ("Odgadkes.“)
FL
UNTIL guess = num
Oob

RETURN

Przvkiad ten Jest 1dentyczny z poprzednlm ale zostal naplsony Z PO~
1zccg pgtli UNTIL.Zwrddécie uwage,ze zmienna ‘ouess’ nie byza inicjo-
wana w deklaracji typu,tak jek to byto dla pgtli WHILE.,Jest to moz=
live,poniewasz wyrazenie ’guess = num' jest obliczane doplefb po
wprowadzeniu pierwszej odpowiledzi przez uzytkownika.

he2.5. Zapniezdzanie instrukcji strukturalnvch

Instrukcja strukturalna *aczy jedng lub wiece] 1nsurukcal wedZug
pewnego schematu otruk“ura;izacwl.uvnemat ten okresla, czy instruk-
cje wewngtrzne majg by¢ wykonywane kolejno,czy maja byc wykonane
tylko nicktdre /lubd zadna/ z nich zaleznie od wartosci okreslonych
varunkoéw, czy tez maja byé wykonywane wielokrotnie, Instrukcjel/wewnatrz
ins rukcal strukturalnej moga byé¢ albo instrukcjami prostymi,albdo
innymi instrukcjami strukturalnyml Umieszczenie jednej instruikcii
strukturalnej wewngtrz innej nazywa sig "zagniezdzaniem".

W §5.2.4.2, 1 § 5.2,4.3. w przyktadach mozna byZo zobaczyé zagniei-
dzanie instrukcji IF w pgtlach WHILE 1 UNTIL.W tym paragrafle oméwi~
my bardziej skomplikowane konstrukcje.

Jesell lnstrukcge IF sg umieszczone w 1nnych 1nstrukc3ach IF,moze
sie wydawad,ze trudno bedzie okreslié,ktére ELSE nalezy co ktorego
IF.Komp lator rozstrzyga ten problem lele parom IF-FI.FI stanowi
pare dla nagbllzsz_go poprzedzajgcego go IF,ktéry nie byx do te]
poTry poZgczony 2z’ ;npym FI,
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Przykad: ' ) ) T
+IF <wyrazen1e A > THEN

+IF Lwyrazenie B> THEN
!'  dinstrukcje >

!

!

! !ELSEIF <wyrazenie C >THEN Y4++++ELSEIF do IF <wyrazenie B>

! ! +IF <wyrazenie D? THEN

! ! ! <instrukcje> : _

fn ! AELSE * ;++++ELSE do IF<wyrazenie D>

! ! ! <instrukcje>

! ! +FI ; ++++koniec IF<wyrazenle D>

! +FI ;++++koniec IF<wyrazenie B>

!ELSExF<wyrazenie E?” THEN ; ++++ELSEIF do IF <wyrazenie AZ
A < instrukcje > -

'ELSE ;++++ELSE do IF <wyrazenie A>
. < instrukcje? ‘

+FI ;++++koniec IF Cwyrazenie AT

Linie przerywane %acza pary IF-FI.

Program nastepny pokazuje zagniezdzanie petli FOR i ma na celu
wydrukowanie tabliczki mnozenia 10 %10,

PROC timestable( )
;++++ procedura ta drukuje na ekranie tabliczke mnozenia 10 X10

BYTE e1, ; licznik zewnetrznej petli FOR
c2 sy licznik wewngtrzne)j pgtli FOR

FOR ¢1 =1 TO 10

DO ; poczatek petli zewnetrzne]
IF c1<10 THEN 5 dla cyfr od 1-9 trzeba pozostawid
Print (" %) ; Jedno wolne miejsce

F
PrintB ( ¢1)
FOR c2 = 2 TO 10
DO ; boczatek petli wewngtrznej
IF c1>c2<10 THEN dla liczbd jednocyfrowych.nale:‘ay
Print (" ") zostawi¢ trzy wolne miejsca -
ELSEIF c1#c2<100 THEN; dla liczb dwucyfrowych naleiy

drukowanie pierwsze]j liczby w kolumni

-

*es W W

Print (" ") zostawic dva wolne niejsca
ELSE dla liczb trzycyfrowych nalezy
Print (" ") zostawidé tylko jedno wolne miejsce

FI koniec obtliczania wolnych miejsec
Print3 (c1xc2) drukowanie wyniku '
0D ' koniec pectli wewnetrznej s

A IR IE TA FRE TR IR YTB X

PutE przejscie do nastepnej linii
oD koniec pgtli zewngtrznej
RETURN ; koniec procedury

Wynik dzia%ania programu:

1 2 3 4 5 6 T 8 9 10
2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
3 6 9 .12 15 18 21 24 27 30
4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 12 18 24 30 36 42 48 54 60 .
7T 14 21 28 35 42 49 56 63 70. f
8 16 24 32 40 48 56 64 72 80 “
9 18 27 36 45 54 63 T2 81 9 3
1C 20 30 40 50 60 70 80 90 100
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nrowviat 6: Procedury i funkcje.

Wl

\

Rozwigzujac bardzie]j zXozony problem wyodrebnia sic zwykle pewne jego
¢zgfel 1 oddzielnie formuiuje sie¢ dla nich rozwigzania. Mozna przy tym
rajplerw rozwigzywaé¢ podprobdlemy,a nastepnie zgczyé je w caXosé,

albo tez odwrotnie tzn. formuXowad rozwigzanie catego zagadnienia

w terminach nie rozpatrzonych jeszcze dotad czgscl,a dopiero pdinie]
scnodzi¢ na nizszy poziom szczegdtowosci.W programowaniu struktural-
nym stosuje sig zwykle to drugie podejsScie.Wydzielanie podproblemdw
ma istotne zalety,gdyz‘umozliwia prowadzenie rozumowania na ustalo-
nych poziomach abstrakcji.

We wszystkich jg¢zykach programowania istnieja mechanizmy uatwiajace
dzielenie rozwigzywanego problemu na cze€sci.Mechanizmy takie w jezyku
ACTION! to przede wszystkim procedury i funkcje..

Prawie kazdg czynnosé,ktdérg si¢ wykonuje mozna nazwal procedura lub
funkcjg np.-

Procedury: Funkcjes:
mycie samochodu wyprowadzania salda swoje] ksigze-
przygotowywanie obiadu czki czekowej
pojscie do szkoy szukanie numeru telefonu

"mycie samochodu" w rzeczywistosci sk¥ada si¢ z szeregu drobnych
czynnosci, takich jak podZagczenie w¢za do kranu,przygotowanie sSrodkéw
myjgacych 1tp.

W jezyku programowania jest podobnie.Mozna xgczy¢ grupe prostych
dziaZed ,ktére wspdlnie rozwigzujg jedno wigksze zadanie w procedurg
lub w funkej¢ i nadaé¢ jej nazwg.Jezeli nastg¢pnie chce sig wykonad
dane zadanie,wystarczy uzy¢ nazwy tcj procedury ludb funkcji.Jest to
tak zwane wywoZanie procedury lub funkcji.4anim dana procedura lub :
funkcja zostanie wywozana,musi by¢é wczesniej zdefiniowana.

Jaka jest rdznica pomicdzy procedurami i funkcjami? Tak jedne,jak i
drugic wykonuja seriq krokdw aby rozwigzal dane zadanie.W wyniku
dziaZania procedury mozZna uzyskaé szereg /nie tylko jedng/ wartosc.
Funkcja wyznacza natomiast tylko pojedyncza wartosc.,Dlatego tez -
wywotanie funkcji odbywa sig¢ nie za pomocg osobnej instrukcji,lecz
bezposrednio w wyrazeniach,w Ktdrych chcemy skorzystaC z wartosci
tej funkeji.

W przykzadach pochodzacych z zycia uzyto jako funkcji "szukanie
numeru telefonu" poniewaz czynnos$¢ ta ma na celu odnalezienie dokZad-
nie jednej wartosci,ktdéra nastg¢pnie bedzie uzyta przy dzwonienius

UwiGA: W dalszej czg¢sci tego podrgcznika bedziemy uzywaé okreslenia
"ovodprogram" zamizst "procedura" lub "funkcja".Jezell natomiast
bedzie uzyte sZowo “"procedura" lub "funkcja',oznaczac to bgdzie,ze
omawiana cecha dotyczy wyZgcznie okreslonej klasy podprogramdw,a dla
drugiej nie ma zastosowania.

6.1. Procedury. [
Procedury sg uzywane aby zgrupowaé instrukcje,ktére wykonujg okreslone
zzdanie,w jeden blok majacy swojg wiasng nazwg 1 mogacy byc nastg¢pnie
wywnXany do wykonania tego zadania.Aby zastosowaC procedury trzebz
wlicizied jak: T ’

1/ zadeklarowal procedure.

2/ wywczaé procedure : ) i
Kolejne trzy paragrafy wyjasniajg jak to zrobi¢ oraz podajag
przyktady procedur.
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6.1.17. Deklaracin vrocecdury.

Srowo kluczowe 'PROC’ jest usywane do zapisapia-poczq?ku deklgracji
procedury.CaXa procedura skada sig z grupy ;nstruxcg;,pewnygn infor-
macji poczatkowych oraz instrukcji RETURN umieszczone] na Koncu.

PROC <identyfikator> {:(zidrqs}}(‘-{ﬂista parametro’w>})
<deklaracja zmiennych>}
<lista instrukcjir}

RETURN
gdzie: PROC jest growem kluczowym jezyka ACTION!
1 oznacza poczgtek deklaracji procedury
<Lidentyfikator> jest nazwg procedury
<adres > . opcjonalnie okresla adres poczitkowy

procedury /zob.9.3/
<lista parametrdéw> lista parametrdw Zgdanych przez procedurg

<deklaracja zmiennych) lista zmiennych lokalnych dla procedury
/zob.3.4.1 oraz 6.3/

<lista instrukcji> instrukcje znajdujjcc sig w procedurze
RETURN oznacgza koniec procedury

UWAGA:<<1is£a parametréw>y<deklaraéja zmiennych> oraz £lista instrukcji
sa opcjonalme.Prawdopodobnie przynajmniej jedno z nich bgdzie uzyte,
ale ponizsza deklaracja procedury jest rowniez poprawna:

PROC nothing () ; nawiasy sa obowlgzkowe
RETURN

Procedura ta nie powoduje wykonania zadnej czynnosci,ale ten typ pro-
cedur pustych jest bardzo uzyteczny podczas pisania programdw.

{eZeli mamy navisany. program,ktdry wywoiuje procedury o nazwie
dotest’,ale procedura ta nie jest jeszcze gotowa,mozna uzyé pro-
cedury pustej.Dzig¢ki temu mozna testowaé program bez niebezpieczenstwa
ze zostanie wykryty bXad “"undeclared variable" /niezdefiniowana
zmienna/. _

Pojgcia <lista parametrdwy i ‘RETURN' zostana: wytZumaczone péZniej.

Wréémy do przykzadu z § 5.2.4.3.0becnie wiadomo juz skgd sie wzigla
w tym programie instrukcja PROC i deklaracja zmiennych.W ACTION!
deklaracje procedur i funkcji moga by<¢ kompilowane oddzielnie.
Przykzad ten Jest deklaracja procedury,a wig¢c rdéwniez poprawnym
‘programem i jako taki moze by¢ skompilowany i uruchomiony.

6.1.2. RETURN i

RETURN ma na celu wskazac¢ kompilatorowi,Ze ma opus$cié procedure -i
przekazaé¢ sterowanie w miejsce gdzie nastgpiXo jej wywoZanie.
Wykonywanie programu bedzie kontynuowane od 1linii nastepnej.Jezeldi
skomplilowana byZa pojedyicza procedura /program ziozony z jednej
procedury / sterowanie bg¢dzie przekazanc do monitora ACTION!

UWAGA: Kompilator nie wykrywa braku instrukcji RETURN.

W procedurze moze wystepowad wiecej niz jedna instrukcja RETURN
Np.jezeli w procedurze znajduje si¢ ingtrukcja IF z widloma ELSEIF
mozna uzy¢ RETURN po jednym lub wig¢cej ELSEIF.Ilustruje to nastepny
pPrzykzad: ‘



PRCC testcommand ()

;++++ procedura ta testuje poprawnos$é wprowadzonej komendy.

; &Komendy poprawne to 0,1,2,3.Jezeli komeda jest inna drukowany jest
; komunikat o bXedzie i1 sterowanie powraca w miejsce skad bya

; wywoXana ta procedura. '

BITE cmd

Print ("komenda? ")
cnd = InputB() .
IF cmd >3 THEN 1
PrintE ("Komenda bedna!!") o i
RETURN 5 wyjscie 2 pddprogramu \
ELSEIF cmd = O THEN ' '
<instrukcja 0>
ELSEIF cmd = 1 THEN
<instrukcja 1>
ELSEIF cmd = 2 THEN
<instrukcja 2>
ELSEIF cmd = %3 THEN
<instrukcja 3>
FI

RETURN

6.1.3. WywoXanie procedury.

W programach poznanych do tej pory byty juz zastosowane.rinstrukcje
wywoZania procedury chociaz mozecie nawet o tym nie wiedzied.

W kazdym przypadku,gdy Korzystalidmy z po@programdéw bibliotecznych
naste powaxo wywofanie procedury.format: ‘

<identyfikator) Q{Qi sta parame tréw)})
gdzie: <Lidentyfikator> nazwa procedury,ktérg sig wywoXuje

<Llista parameiréwr” zawiera wartosci,ktére chce sieg
przekazac¢ do procedury ‘

Przyktady:

PrintE("zapraszan do wziecia udziaXu w grze.")
PrintE("Sprdbuj odgadngé liczbe z przedziatu 0-100.")

L)

factorials()
guessuntil()

BYTE z

CARD add
‘ signoff (add,z) _
Zanim zostana wywotane procedury ‘factorials’, ‘guessuntil’, *signoff’
wezedniej muszg byé zadeklarowane.‘PrintE’ jest podprogramem biblio=-
tecznym,tak wigc nie trzeba go deklarowaé poniewaz jest juz zadekla=
rowany w bibliotece ACTION!

Nalezy pamietad,Zc nawiasy s konieczne nawet gdy procedura nie po-

siada parametréw.Ilo$é parametréw przy wywoXaniu procedury nie moze

byé wieksza /ele moze byé mniejsza/ niz ilo$¢ parametréw okreslonych
v deklaracii procedury /zoblss Gubdo/e
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6.7, funkcje,

Jak juz zauwazono,podstawowg réznica pomi¢dzy procedurami 1 funkejami
jest to,ze w wyniku dziaXania funkcji uzyckuje sig pojedyncza wartosc.
Deklaracja i wywoXanie funkcji ma nieznacznie inng formg niz dla
procedur.”oniewaz funkcje daja wartosci liczdowe,musza byC stosowane
tam gdzie uzycie liczby jest voprawne: z punktu widzenia jgzyka /mp.

w wyrazeniach arytmetycznych/.

6.2.1.. Deklaracja funkcji.

Deklaracja funkcji jest bardzo podobna co deklaracji procedury.
Jedyng réznica jest to,Ze nalezy okre$lic jakiego typu gest wartosc
.obliczana przez funkcje /BYTE,CARD lub INT/ oraz co to jest za
wartosd.. ' ‘

4%yp>'FUNC<identyfikator>{=<hdres}}({(lista parametréw>})
<deklaracja zmiennych> .
: {<lista instrukcji>?
RETURN (<wyrazenie arytmetyczne >»)

gdzie: <typ> typ danych /podstawowy/ dla wartodci
' otrzymywanej z funkcji
FUNC sXowo kluczowe Jg¢zyka oznaczajch
deklaracje funkcji {
<identyfikator> nazwa funkc)i ' , e
<adres > opcjonalnie okresla poczgtkowy adres

funkcji /zob.9.3/
Llista parametrdw>» lista parametrdéw zgdanych przez funkcje
‘ /20b.644/ .
Ldeklaracja zmiennych> lista zmiennych lokalnych ‘dane]
funkc:jl /ZOb0304:o-1 l 6.3/ '
<lista instrukcji>  ciag instrukcji stanowilacych funkcje
RTTURN oznacza koniec funkcii .
<Lwyrazenie arytmetyczne> wartosé,ktora jest otrzymywana w
wyniku dziatania funkcii

Podobnier jak dla deklaracji procedury,<lista parametrdéw>,<deklaracja
zmiennych® oraz €lista instrukeji> sa opcjonalne,W przypadku precedur,
opuszczajae je,otrzymuje si¢ procedur¢ pusta.Dla funkcji wyglada

to trochg inaczej:

Przykzad 1: ‘ '

CARD FUNC square ( CARD x
RETURN (xax)

Funkcja ta wyznacza kwadrat wprowadzonej zmiennej x.wartosé,ktéra
Jest otrzymywana z funkcji.;est zapisywana w formie wyrazenia.W
orzyk¥adzie 1 jest to "(xxx)’.

W przykadzie 2 wyrazenie arytmetyczne jest poprostu nazwa zmiennej.

BYTE FUNC getcommand () )

;++++funkcja ta odczytuje nr. polecenia i jezeli jest on poprawny .
jkoiczy dziaranie.Jezeli podany numer jest biedny /tzn.mniejszy nisz'
i1 lub wigkszy od 7/,wyprowadzany jest komunikat o bredzie.

BYTE command, ;jzmienna,w ktdrej znajduje  si¢ wprowadzany
snumer polecenia
error sustawiany na 1 gdy komenda Jjest bXedna

TG o~ —— ———— G — W > D~ ——— ————————— e . a —— > — P ——— — —— " " - —

:
P | . .
i cigg dalszy na stronie nastgpne]
! _



DO ,

Print ("POLECENIE? ")

command = InputB()

IT command €1 OR command>»> 7 THEN ; polecenie bZedne

error = 1
PrintE ("Polecenié bedne,z poza zakresu 1-7")
ELSE ;s DPolecenie poprawne
error = 0 :
T\I .
UNTIL error = 0 ; wyjscie z pegtli jezgli
0D

A ; polecenie byXo poprawne
RETURN (command ) t

.UWAGA: wrazenie arytmetyczne w instrukcji RETURN musi sig znajdo~
wac W nawiasach,.

Powyzsze prazykfady sa stosunkowo proste Tunkcje moga by¢ oczywiscie
uzywane do duzo bardzie] skomplikowanych zadai,ale nawet najbardzie]
zXozone muszg mieé format przedstawiony w tym paragrafle.

6.24?2. RETURN

Jak mozna byio zauwazyé,w deklaracji funkcji RETURN nie jJest uZdyty
w ten sam sposéb co w deklaracjach procedur.W funkcjach po RETURN
wystepuje <wyrazenie arytmetycznex.W. procedurach umieszczenie po
RETURN «wyrazenia arytmetycznego» spowoduje wysiapienie bxgdu.

W funkcjach,podobnie jak w procedurach,RETURN moze wystgpowad
wiece]j niz jeden raz.

W przykXadzie 1 deklaracji funkcji w § 6.2.1. obliczany jest kwad=-
rat danej liczby,ale nie ma sprawdzenia czy nie wystapix nadmiar.
256 % 256 = 6553%6,a wiec o jeden wigcej niz jest dopuszczalne dla
typu CARD.Sg dwa sposoby aby tego unlknqc.

1/ liczba wejsciowa powinna byé typu BYTE,a w1qc41255

2/ sprawdzcenie nadmiaru wewngtrz funkcji
Przyk*ad ponizej ilustruje drugi z tych sposobdw:

CARD FUNC square ( CARD x)

; ++++ funkcja oprawaza czy x nie jest wicksze niz 255,3eze11 nie to
; obliczany jest jego kwadrat,w przeciwnym przypadku drukowany jest
;y komunikat o bigdzie i za xzyodstaw1ane Jest O.

X 2255 THEN
PrlntL ("liczba zbyt duza") ’
RETURN (0)
FI

RETURN ( x#x)

UWAGA: Jak juz wspomniano w § 6.1.2. w dexlaracal funkcji musi sie
znajdowaé¢ przynajmniej jedno RETZURN /kompilator tego nie gprawdza/

6.2.3. WywoXywanie funkcji.

-

Do tej pory spotkalidcie sie dwukrotnie z wywoXywaniem funkcjis
W ¥ 5.2.4.2 przyktad 2 oraz w § 5.2.4.3. przykXad 1.ByXy to:

nurni

= Rand (101)
guess =

InputB():

Pierwsze z nich jest przykadem wywoZzania funkcji,ktéra zada para-
metiru,drugie jest wywoXaniem funkcji bez parametréw.Zardéwno funkcaa
! Rand ¢ oraz 'InputB’ sg funkcjami bidliotecznymi,
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/Rand’ generuje liczbe z zakresu od O do zadanego v tym przypadku
101-1./InputB ¥ odczytuje wartosé z ekranu (klaylatury/.ngna i dru-
ga funkcja w wyniku wykonania dostarcza poge@ynqzq wq;tosctPonie- )
waz warto$é musi byé do czegod uzyta,wywoanie funkcjl mus;;nas?qpic
w 'wyrazeniu arytmetycznym.¥W przykiadach- powyzej wyrazenien Uyl jest
insqrukcja przypisania.

Wywolanie funkcji moze nastapid w dowolnym wyrazeniu aryitmetycznym
z jednym wyjatkiems? ‘

~- wywoxaniec funkcji nie moze nastapi¢ w wyrazeniu arytmetycznym
ktére jest uzyte jako parametrinncgo wywoiania podprogramu
lub deklaracji.Np. . -
X = square (2¥Rand(50» ’

Ponizej przedstawiamy kilka poprawnych przyk¥adow wywozania funkcji;

5»Rand (201)

¢ = square(x) - 100
IF ptr<>Peck’( $8000)
chr = uppercase(chr)

X

W

‘Peek’ i ‘Rand’ s funkcjami b%bliotecznymi i nie muszg byé deklaro=
wane przez uzytkownika,’square’ i ‘yppercase’ sg funkcjaml okreslo-
nymi przez usZytkownika i dlatego zanim bgda wywoXane w programie
muszg wczesniej byc¢ zadeklarowone. ‘

UWAGA: Funkcje moZna wywoxywad¢ w ten sam sposéb jak procedury z tym
2e otrzymana warto$éé jest wédwczas ignorowana,

6.3, Zakres zmiennvch.

Termin- zakres zmiennych oznacza granicg obszaru programu,w ktédrym
dana zmienna Jest zdefiniowana.Aby poméc Wam zrozumiel co to znacza
uzyjemy przykradu z zycia,

Ponizej znajduje siec tablica ze sXowami w jezyku angielskim i ich
synonimami w jezyku uzywanym w USA. ‘

British American

BONNET HO0D

LORRY TRUCK

LIFT BLEVATOR

FAG CIGARETTE -

Kazda para sXéw oznacza to samo ale obszar jezykowy,w ktdrym sg
uzywane jest inny."Bonnet" /oznaczajgcy pokrowicc na samochéa/
Jest poprawny tylko w krajach,gdzie uzywa si¢ czytego Jjezyka
angielskiego natomiast " Hood" jest poprawny tylko w krajach,gdzie:
uzywa sig¢ amerykanskie]j odmiany tego igzyvka.,Tak wigc,kazde z nich
ma swéj zakres gdzie jest uzywany.Stowa z lewej kolumny moZna roz-
wazacé¢ jako "globalne" dla jezyka anpielskicpo.w tymsensic,ze kazdy
przecictny mieszkaniec obszaru,w ktdrym ten jezyk Jjest uzywany,
zrozumie co one znaczg.S5¥owa w prawej kolumnie bgdg "globalne"

dla obszaru jezykoweko,gdzle uzywa sig amerykanskie) odmiany je-
zyka anglelskiego.W ten oto sposdd wytiumaczylismy pojgcie zmien-
nych globalnych.Pora przejsé do wyjasdnienia pojecia zmienna lokal-
na.zZakres zmiennej lokalnej stanowi pewien podzbidr jakiegod zakre=-
su globalnego.Jest to analogiczne do tego jak w' jezyku polskim
niektdre szowa oznaczajsg co innego w zaleznosci od sytuacji.

-Znienne w ACTION! maja réwniez okredlony zakres dziaXania.Zokres
zmiennej detemminuje w jakich czgsciach programu moZe byC ona
uzytae.
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1CDU L - s;instrukcja okresSlajaca,ze zmienne:
;2adeklarowane ponize] b¢dg zmiennymi
s Zlobvalnymi -
CARD numgames =L0], ;liczba rozegranych partii
goal =[10], . ;maksymalna ilo$¢ proéb
beatgoal =[0] s1lo8¢ prawidXowych odgadnigé

PROC intro()
;t++rprocedura ta wyswietla na ekranie zasady gry

CARD ctr
\

PrintEg"Zapraszam'do wzi¢cia udzialu w grze.")
PrintE("Sprobuj odgadngé liczbg z przedziaiu 0-100,")
PrintE("Nalezy tylko wpisywaé swojer odpowiedzi ")
PrintE ("kiedy tego zaZgdam,")
PutE () -
PrintE("Bede pamigia ile gier") -
PrintE("rozegraies i powiem Ci ile razy")
PrintE("odgad¥es liczbg w mniejszej ilosci')
£rintE ("prob niz to dopuszczalne.,") ’
PrintE ("Podaj mi to maksimum.")
Putis () ‘ .
Print(" WprowadZ tutaj maksymalng ilos$é préb=--» %)
Foal = Inputc() 1
fOR ctr = 0 20 2500 ; pg¢tla czasowa..

DO

0D
Put($7D)
RETURN

PROC tally()
jr++tprocedura ta drukuje na ekranie aktualny wynik

Print ("RozegraXes ")
PrintC ( numgames)
PrintZ (" partii,")
Print ("1 w- ") [
PrintC (beatgoal) 5
PrintEg" z nich") \ f

PrintE("odgadZes liczbg w mniej niZ") L
PrintC (goal) ' K
PrintE (" probach.") .
PutE ()

RETURN ; koniec procedury tally

PROC playgame ()

ilosé préb odgadniecia: liczby

CARD numguesses, 1 y
' licznik uzyty w pegtli czasowej

ctr

YR X

BYTE num,
guess

liczba do odgadnigcia
odpowiedz uzytkownika

L X X1

PrintE("Wybieram SW0Jjq 1iczbq...") ) .

FOR ctr = O TO 4500 ; petla uzyta aby stworzyC wrazenie
DO ; 2e komputer zastanawia sig jakg
CD ; wybradé liczbg

PutE () )

Prints ("O.K.,mozemy zaczynac")

Patk()
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wyponcfowanic liczby,ktora bedzie
oigadywana
ustawia na zero licznik préb

num = Rand(101)

s 2o W

numguesses = 0 °
DO
Prlnt("PodaJ svéj typ? "
guess InputB( wprowaazeqlp odpow*edzi
numguesse¢ == +1 zwickszenie licznika préd o 1
IF guess<num THEN ; liczba za maia

PrintE ("Zbyt niski,prébuj ponownic ")
ELEEXIF guess> num lHuV ; liczba za duza

PrintE("2byt wysoki,prdbuj ponownie™)
ELSE -

PrintE ("Gratulacje!!!!!")

Print ("Odgadzes w prébie ")

PrintCE (numguessesy) .

IF numguesses < goal THEN

beatgoal == +1

FI
FI
UNTIL guess = num
0D

A AR ¥

koniec sprawdzania odpowiedzi
warunek pg¢tli
koniec p¢tli UNTIL

e W W

RETURN xoniec procedury ‘playgame?d

e

BYTE FUNC stop() .
; ++++ funkcja ta sprawdza czy uzytkownik chce kontynuowac grg

BYTE again

PrintE("Chcesz rozegrad “) -

Print ("nowg partie? T/ 1wh N/ W [
again = GetD(1) wprowadzenie odpowiedzi uzytkownika z
klaw1a*ury w taki sposob aby unlknqc
wzlgcia RETURN. za pierwszg odpow1eaz
w nowej partil

N ) e W

PutE()
IF again ='N OR ‘again ='n THEN ; zakonczenie gry
RETURN (1)
RETURN (0) ~ ; koniec funkcji ’‘stop?

PROC main ()

Close (1) - - v
Open (1, "K'" 4,0) ; ustawienie X: tylko na czytanie
%nt"o() ; drukowanie zasad gry

numgames == +1 ; zwiqkszenie licznika gier

rozegranie jednej partii
wysSwietlenie osiagnigtego wyniku w
dotychczas rozegranych partiach
UNTIL stop() koniec petli jezeli uzytkownik

0D chce zakonczyc grg

PutE () ,
PrlntE("Spotkame sie wkrétce.")

Close (1) .

‘playgame ()
tally ()

L YN X XN R Y

RETURN ; koniec programu gdwnego
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Yavrlca ponizej pokazuje w Jaki sposéd program uzywa poszczegdlnych
zamlennych.A - oznacza zmienng ktorq mozna uzy¢ w danej procedurze,
U - zmlcnnq uzytg w danej procedurze.

I ZMIENNE I "PROC I PROC I PROC I FUNC I PROC I
I  NAZWA I ZAKRES I playgeme I introl tallyl stop I main I
e S ———————— t—————— pm————— trm— e ———— I
I numgames Iglobalnyl A I A I AU I A I AU I
I goal Iglobalnyl AU I AU I AU I A I A I
I beutgoal Iglobalnyl A I A I AU I A I A I
T T PRC I S - ———— o ———— tom—m——— L et D el intead 7]-:
I numguesses Ilokalny I AU I I I I X
I num Ilokalny I AU I I I 1 ¥
I puess Ilokalny I AU I I I I i
I ctr Ilokalny I AU I I I I I
I again Ilokalny I I I I AUI I
I ctr Ilokalny I I AU I I I I
e e e e e e o ———— ———— e e e e +

"Jak widad,zmienne globalne mozna uzy¢ we wszystkich podprogramach
podczas gdy zmienne lokalne mogg byc uzyte tylko w podprogramach

w ktdrych zostaly zadeklarowane Zwréiécie uwagg,ze sg dwie zmienne
lokalne nazwane “ctr”/.Mimo,ze majg one tg samg nazwg ich zakres Jest
inny,kazda 2z nich dziaxa w innej procedurze.

6.4, Parametry,

rarametry pozwalaja przekazalé okreslone wartosci do podprogramu.
MozZzna sie zastanawiad dlaczego jest to konieczne jezeli istnieaq
zmienne globalne za pomocg ktdérych mozna réwniez tego dokonad,
Istniejg dwa powody,dla ktérych wprowadzono parametry:
1/ powodu jg, ze podprogram mozna uzy¢ wielokrotnie dla roznych
wartosci wejsciowych
2/ pozwalajgy manipu+owac wartosciami zmiennych wewnqtrz pod~-
programu bez zmiany wartosci zmiennych globalnych.

Format4<listy parametrdéw)

++ Parametry w deklaracjach PROC i FUNC
({«deklaracja zmiennej>}| :gleklaracja zmiennej>:|

gdzie: «Ldeklaracja zmiennejD>» jest zwyka deklaracja zmienne}j
' z wyjatkiem mozliwosci zapisania
adresu = adres 1 opcji staza
PrzykXady:

PROC test (BYTE chr,num,i,CARD x,y)

INT FUNC docommand (INT cmd CARD ptr,BYTE offset)
CARD FUNC square (BYTE x)

PROC jump ()

1+ Parametry przy wywozaniu PROC lub FUNC
({<Wyrazenic aryumetyczne>}|.,<wyrazenie arytmetyczne):]

Preyk¥ady:

test (cat,dog,ctr,2500,$8D00)
sqr = square ( num

jump () ,
x doconnand (temp,var, fA)
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UWAGA: Podprogramy mogs mieé do 81parametréw.Uzycie‘wiqkszej ilosel
spowoduje b¥gd kompilacji.

Obegnie oméwimy na podstawie przyktaddw korzysci jakie przynosi sto-
sowa?ie parametrdw,

Funkcja ponizej sprawdza czy zmierna ’‘chr’/ jest maZa literg alfabetu.
Jezeli tak,w wyniku otrzymujemy duza literg alfab?tu.% przeciwnym
rrzypadku litera nie jest zmieniana,Zauwazcie,ze " chr’ nle jest nig=-
dzie deklarowane.,

TYTE FUNC lowertoupper( )
IF chrd='a AND chre='z THEN

RETURN (chr-$20)
FI

$20 jest odstepem pomigdzy matymi,
a duzymi literami alfabetu
w kodzie ATASCII

-e

a0 O

RETURN (chr)

Nalezy sie teraz zastanowié gdzie zadeklarowacd ’chrf.Wiemy,Ze mozna
ja zadeklarowaé jako globalng lub jako lokalng.Jesli  zadeklarujemy

ja lokalnie, funkcja musiaXaby sama nadawaé jej Jjakaé wartoéc,a nle

o to chodzi.Chcemy aby mozna byXo wywetaé¢ funkcje ‘lowertoupper

w nastepujacy sposdéb /lub podobne/:

chr = lowertoupper ()

Funkcja ma tylko sprawdzaé jakie jest ‘enr' i ewentualnie zamieniad
ja na duzg litere alfabetu.,Tak wiec z pewnosScia nie mozemy zmienne]
tej zadeklarowad¢ jako lokalng.

Jezeli fchr’! zadeklarujemy globalnie,wéwczas osiagniemy to co chcemy
poniewaz ‘chr’ w wywoXaniu funkcji i wewngirz funkcji bedzie ta samg
zmienng.Jest tylko jeden kXopot. Za kazdym razem kiedy bedziemy
chcieli uzy¢é funkcji ‘lowertoupper?,najpierw trzeba bedzie osobng
instrukcjg ustawié zmienrna ‘chr’ np.

chr = cat .
chr = lowertoupper ()
cat = chr

,

Jest to ucigzliwe Jes$li chcemy uzyd tej funkejili dla kilku réznych
zmiennych.Poza tym jes$li bedzie sie chciaXo uzydé funkcji ‘lowertoupper’
w innym programie,koniecznie bedzie w nim zadeklarowanie rdéwniez
globalnej zmiennej ‘chr’.Zastosowanie parametréw uwalnia nas od tych
kXopotdw,

BYTE FUNC lowertoupper (BYTE chr)

IF chr>='a AND chr<¢='z THEN
RETURN (chr-320)
FI

-

RETURN

WywoZXanie tej funkcji polegaé¢ bedzie na podstawieniu za parametr
zmienna,ktérg si¢ chce testowacd.Np.

chr = lowertoupper (chr) -

cat = lowertoupper(cat)

var = lowertoupper{yar)

Drugg z korzyscl jakie sie osigga za pomoda parametrdéw jest trudnie]
vwytiumaczy¢ lecz sprébujemy zrobié to w miare prosto przy uzyciu
pTZY§1adu.Procedura zamieszczona na nastepnej stronie pobiera dwie

J )
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ticzby typu CARD,dzieli jedna przez drmga i drukuje wynik.

PROC division (CARD num, div)

nun’ == fdiv

E&th(mm>

RETURN

G W

-

zmienia zmienng ‘num’ na iloraz num/div
drukowanie wyniku

Przedstawiamy teraz przykzad zastosowania procedury /division’ w

programie.,,
Przykxad 1:
PROC main ()

CARD ctr,

number

DO

PrintC (number)

-713]

FOR ctr=1 TO 10

Print("/" )

PrintC
Print(" = ")
division

PutE
oD

RETURN

Wynik dziatania programu 1:

713/1 = 713
713/2 = 356
713/3 = 237
713/4& = 178
71%3/5 = 142
713/6 = 118
713/7 = 101
713/8 = 89

713/9 = 719

713/10 = 71

(ctr)
(number;ctr)

: | .
Zwrbéécie uwagg,ze number’ pozostaje: staze,podczas gdy ’numf;ulega
zmianie.Wartosé ‘ number’ jest wprowadzana pod ‘num’ przy kazdym

wywozaniu procedury,lecz

o zakohczeniu procedury ‘num/ nie Jjest

podstawiana pod ‘number’/.Gdyby zmienna ‘num’/ byta podstawiana pod
byZiby nastepujgcy:

/number')wynik

713/1
713/2
356/;

OO
~
@
o

nuwnn

ol oloXo]

713
356

118

29
5
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Jak widaé przeptyw informacji poprzez parametry odbywa sig tylko w
jednym kierunku ; zmienna moze by¢ wprowadzona Go procedury lecz z
reguty nie moze byé tg drogg wyprowadzona na zewngtrz.Jezeli chce
slg na zewnatrz wyprowadzié pojedyriczg wartos¢ nale’y zamiast pro~-
cedury zastosowaé¢ funkcje¢ i wartodé tg wyprowadzli¢ w instrukcji
RETURN.,Jezeli istnieje potrzeba wyprowadzié¢ z procedury wigksza
ilo3¢ wartosci nalezy uzy¢ zmiennych globalnych lub jako paramet-
réw zmiennych wskafnikowych/zob.9.5/.

UWAGA 1: WywoXujac podprogram z parametrami,pierwszy parametr w
wywozaniu jest podstawiany pod pierwszy parametr deklaracji pod-
programu,drugi za drugi itd.Przy wywoXaniu podprogranu mozna podac
mniej parametréw niz jest to zadeklarowane,ale niec wigcej.
Np.jezeli w deklaracji jest 5 parametréw,mozna wywoXac ten podprog-
ram z O-5 parametrami.Pozwala to pisaé¢ podprogramy,ktore wymagajg
zmiennej ilodci parametréw zaleznie od zadania,ktdre majg wykonac,

UWAGA 2: Kompilator nie wykrywa bigdu jezeli przy wywozaniu podprog-
ramu uzyje sie parametru innego typu niz Jjest zadeklarowany. Jez?li

uzyje si¢ typu CARD podczas gdy procedura wymaga zmiennej typu BYTE.
pod zmienng t% zostanie podstawiony bajt LSB typu CARD.

UWAGA 3: Parametrami podprograméw mogg byc:

1/ zmienne podstawowego typu danych

2/ element tablicy,wskazZnik lub pole rekordu

3/ nazwy tablicy zmienne] wskaZnikowej lud rekordu
Vi przypadku trzecim nazwy sa uzyte jako wskaznik do pierwszegc ele-
mentu,wartosé¢ lud plerwsze pole w nazwancj zmiennej.

6.5. MODULE

MODULE jest dyrektywa bardzo prosta.Je] format jest nastqpuquy:

)

MODULE

Dyrektywa ta sygnalizuje kompilatorowi,zec uzytkownik chce zadekla-
rowac¢ pewng ilo$¢ zmiennych globalnych.Jest to.uzyteczne gdy pisze
slq duzy program czgsSciami,ktdre zawieraja swoje zmienne globdalne,
Jezeli umiedci sie MODULE na poczatku kazdej c¢z¢dci kompilator
doxaczy dane zmiecnne globalne do tak zwanc) tablicy zmicnnych glo~
balnych.

Nie jest konieczne zastosowanie w programic dyrektywy MODULE,
poniewaz kompilator automatycznic przyjmuje,zc zmienne umieszczone
na poczatku programu sg zmiennymi globalnymi.Tak wiec deklaracja
zmiennych globalnych moze nastepowac albo na poczdatku programu,albo
bezposdrednio po dyrektywie MODULE."

Rozdziax 7: Dvrektywy kompilatora

Dyrcktywy kompilatora rdznig sie od zwykiych instrukcji jezyka tym,
ze 83 one wykonywanc podczas kompilacji a nie po uruchomieniu pro-
gramu.,

7.1. DEFINE

Dyrektywa ta jest podobna do komendy edytora(<CS>S),z ta réznicag,ze
Jest ona wykonywana podczas kompilacji.Format:

DEFINE <identyfikatorp=<stata tekstowad| ,<identyfikator>=dstaXa tekst )

gdzie: <Lstaxa tekstowa> jest Xaicuchem tekstowym wraz z cudzysio-
wami .



gy?;g§ywa-ta Jest uzywana do poprawienia czytelnosSci programu.
ﬁoTpl;atgr w 5azdym mie3§cq programu gdzie jest uzyty dany identyfi-
sator podstawia w jego mie)sce wyspecyfikowany tekst.Np.jezeli jest
#cmpilowany program zawierajgcy linie:

DEFINE size = "256"

we wszystkich miejscach,gdzic wystgpowaXo ‘size’ zostanie podstawione
256 .Pozwala to na wiele interesujacych rozwigzadi.Jezeli z pewnych
wzgledow nie lubisz uzywaé sXowa kluczowego CARD,mozesz je zmienié o
np. na ‘PROG’ uzywajac komendy: )
DETINE PROG = "CARD"

W ten époséb,moZesZ'napisaé program uzywajgc nazwy ‘PROG,a kompilator
i tak bgdzie je traktowaX jako /CARD’,

Przykzady: {
DEFINE liston = "SET $49A=1"
DEFINE begin = "DO",end = "OD"
DEFINE one = "1" '

UWAGA: StaXa tekstowa musi byé zawsze ujeta w cudzysowy.

Przyk¥ad ponizej ilustruje efekt dziatania dyrektywy DEFINE,

DETFINE four = "4" dyrektywa
PrintBE ( four) drukuje ‘47

zmienia /four’ na ’4°
! four-score’ pozostaje bez zmian
nie zmienia nazw uj¢tych w cudzysiowy

; four score and
s four-score and
PrintE ("four score" )

Be O O Ve B

7.2, INCLUDE

Dyrektywa INCLUDE pozwala wstawié¢ w kompilowany program inne programy.
ZaX¥bézmy,ze mamy program nazwany ‘ IOSTURF.ACT’,ktory wykonuje operacje
wejsdcia/wyjscia i chcemy uzy¢ podprogramdw,ktore on oferuje,w swoim,
aktualnie pisanym programie.Do programu,ktory jest pisany,nalezy wpro=-
wadzi¢ nastgpujaca linig: -

INCLUDE "D1:IOSTUFF.ACT"

UWAGA: Specyfikacja pliku musi by¢ ujeta w cudzyszowy,

Powyzsza instrukcja musli wystgpic¢ wczesnie) niz nastapi uzycie
podprograméw z pliku 'IOSTUFF.ACT/.Jezeli urzadzenie, z ktérego ma byé
odczytany plik nie jest wyspecyfikowane,kompilatot przyjmie automatycs-
nie,ze jest to "D1:",Plik moze by¢ Sciggniety do pamigci z dowolnego
urzgdzenia, z ktérego jest dozwolony odczyt /"P:" nie jest poprawne/.

Przykzady:
INCLUDE "D2:IOLID.ACT"

INCLUDE "“PROG1.DAT"
INCLUDE “C:"
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UWAGA: Wiekszos$é systeméw operacyjnych wymaga aby specyfikacja pliku
byta napisana duzymi literami alfabetu.

O\

Za pomocg komendy INCLUDE mozna wstawic¢ -/ program,ktory rowniez za po=
mocg tej komendy wstawia w swdj tekst inne programy /e@ekt zagn1ez§za~
nia/.W ACTION! dopuszcza sie zagniezdzenia do 6 poziomow lecz urzadze~
nia pereferyjne oraz system operacyjny majg inne ogran;czenia.Jezeli
przekroczy sie ograniczenia systemu operacyjnego,pojawl giq bxad 151
/zbyt duzo otwartych plikéw/.Dla pamigci kasetowe]j ograniczenie to
wynosi 1, a dla napedu dyskowego 3.Jezeli aktualnie w buforze e@ytora
ACTION! nie znajduje sig Zaden program,maksymalna liczba pozlomow
komendy INCLUDE Jjest zminiejszona o jeden. ‘

‘7.3. SET ~

Dyrektywa SET jest uzywana do zmodyfikowania zawartodci pamigci RAM
/Random Access Memory/.SET podczas procesu kompilacji programu Iadu7
je do okreélonej komdérki pamieci nowg wartosc¢.W wiekszosci przypadkow
komenda ta jest uzywana do zmiany opcjl edytora i kompilatora z pqzio—
mu programu uzytkownika.Nie moze by¢ natomiast uzyta do modyfikacji
grogpamu,systemu operacyjnego lub zmlennych sprzgtowych.

ormat: ,

SET <adresy=~4wartosé >

UWAGA:-(&dres)-i~<wartoéé} muszg byé'stalymi kompilacji.

Jezell warosé¢ jest wieksza niz 255,jest wstawiana pod komérkq
<adres) i <adres +13Dzieje sig¢ tak dlatego,ze 255 jest najwicksza
liczbg,ktora si¢ miesci w pojedyiczym bajcie.

PrzykXady:

komdérka o adresie $600 przyjmije war-
tosé 64

wstawia pod ‘max’ wartosé 16

wstawia do komdérek 10000 i 10001
wartosé $FFFF :
wstawia do komdrek $CFOO i $CFO1
wartosé @cad

SET $600 = 64

SET max = 16
SET 10000 = $PFFF

SET $CFO0 = cad

LI T KL RN KA W X

DEFINE add = "$7000"
SET 2dd = $42

Przyjzad ostatni pokazuje staxa numeryczng zdefiniowana przez DEFINE,
uzyta w instrukcji SET.PoniewaZ zmienne w dyrektywie DEFINE sa staty-
mi kompilacji,mozna je uzyé w dyrektywie SET,ale tylko w tej kolejnodci
Jak w powyzszym przykiadzie. /najpierw dyrektywa DEFINE,péZniej SET/.

UWAGA: nie nalezy myli¢ komendy SET z dajacymi podobny efekb,ale w
czasle dziazania programu,instrukcjami Poke i PokeC. i '

RozdziaY 8: Z%ozone typy danych %

. ) {-
ZXozone typy danych powoduja,ze ACTION! jest bardziej elastyczny niz
wigkszo8C jezykdw programowania dostepnych na ATARI. ’

W sk¥ad tych typdw wechodza:
1/ zmienne wskaZnikowe
2/ tabvlice
3/ rekordy

8.1. Zmienne wska’?nikowe.

Wiskaznik - kojarzy sie z przyrzadem suzacym nauczycielowi do pokazy -
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wanla okreslonych miejsc na mapie.W ACTION! wskaZnik oznacza co$
cardzo podobnego,

;mienne @skaénikowe zawlerajg adres pamigci,a wigc wskazujg na okres-
+0ng komorkg pamigci.Poprzez zmiang wartosci takiej zmiennej uzyskuje.
sig to,2e wskazuje ona nowe miejsce/tak samo jak nauczyciel przesuwa
wskaznik na inne miejsce na mapie/ Réznica jest taka,ze wskazZnik nau=-
czyciela wskazuje miasta lub rzeki,a zmienne wskaZnikowe w ACTION!
wartosci typu BITE,CARD lub INT.Kompilator musi by¢é poinformowany
Jakiego typu wartosci bedzie wskazywadé dana zmienna wskaZnikowa.
Najplerw,wobec tego,oméwimy sposéb deklarowania zmiennych wskaZniko~
wych,a nastgpnie pokazemy za pomocg programéw sposédb ich uzycia.

B8.1.1, Deklaracja zmiennych wskaZnikowych.

Format:
<typ> POINTER <1dentyfikator>{=<adres>}|:,<identyfikator>{=<a¢resy}:1

° (
podstawowy typ danych.Okresla jakiego typu
wartodéci wskazuje dana zmienna wskgzZnikowsw:

gdzie: <typ>

POINTER stowo kluczowe okreslajgce deklaracje

, zmiennych wskaznikowych .
«<identyfikator> nazwa zmiennej
<adres) opcjonalnie ustawia zmienng wskaZnikowg

na adres poczgtkowy.<adres> musi byé
staxa kompilacji.

Ve 00 00 Ve W Vo Vs VO

Poniewaz zmienna wskasnikowa zawicra adres,musi by¢ ona liczbg 2
przedziaiu 0-65535 /$0-3FFFF/ poniewaz ATARI ma 64K pamigci.

Tak wigc,zmienne wskaénikowe s3 zapamietywane na dwéch bajtach
/ISB,MSB/ w typie CARD. ‘

Zastosowanie zmiennych wskazZnikowych zilustrowane bgdzie w nast¢pnym
paragrafie.Ponizej pokazujemy tylko kilka przykaddéw deklaracji tych
zmiennych:

BYTE POINTER ptr deklaruje ptr jako wskaznik dla
wartosci typu BYTE

deklaruje- cpl jako wskaznik do

wartosci typu CARD

deklaruje ipe jako wskaznik do

wartosci typu INT.i inicjuje tg zmienng
aby wskazywaXa adres $8000

CARD POINTER cpl

INT POINTER ipe=$8000

Ve Ve Ve 02 V0 0y O

v

8.1.2. Operacje na zmiennych wskaznikowych.

Zmienne wskaZnikowe mogg by¢ szeroko~ stosowane w ACTION! poniewaz
mozna nimi *atwo manipulowadé tak,aby wskazywaXy rozne komgrkl'pamiqci.
Pozwala to w prosty sposéb budowal katalogi,listy danych itd.

N\ . .
Program na nastepnej stronie jest prostym przykiadem na to,co mozna
csigpnaé za pomoca wekaznikdéw,.Operator "®" w instrukcji przypisania
oznacza,ze w miejsce,ktére wskazuje zmienna wskazZnikowa nalezy
umiescié zadang wartosd. i



Przykzad 1: B
PROC pointerusage()
BYTE num

chr
BYTE POINTER bptr

; deklaracja i umieszczenie pod zadanymi

; adresami dwdch zmlennych typu/ BYTE
"deklaracja zmiennej wokaznikcwea do
wartosci typu BYTE

EO, ;
’
’
1

bptr =@num ; powoduje,ze bptr bgdzie wskaznlkiem do
W
1}

E1

Print("bptr jest obecnie skaznikiem do adresu")
PrintF("%H",bptr) drukuje adres zmiennej num

Pute() -

bptr® = 255 ; umieszcza 255 w miejscu,ktére wskazuje
; wskaznik /tzn.w num/

Print ("num wynosi obecnie ")

PrintBE (num) ; pokdzuge ze 255 zostato rzeczywiscie
; umieszczone w zmiennej num
bptrsT = O ;s umieszcza O w zmiennej num
Print ("num wynosi obecnie ")
PrintBE (num) 3 bokazuje,ze num réwna sig¢ teraz O .
bptr =@chr ; powoduje,ze bptr staje sie wskainiklem
; do echr
Print ("bptr jest obeenie wskaznikiem do adresu ")
PrintF("%H", bptr) ; drukuje ddres zmiennej chr,tak abysmy
PutE() ; wiedzieli,Ze bptr rzeczyw1ocje sig zmie
bptr® = ‘q | ; umieszcza ’q w miejscu okres$lonym
rzez wskazZnik /tzn. w chr/
P*lnt("chr wynosi ohecnie "%
Putfchr) ; pokazuje,ze chr rdéwna sie ‘q
PutE()
bptr® = ‘2z ; zmiana zawartosci chr na 'z
Print ("chr wynosi obecnie” ")
Put (chr) ; pokazuje,ze chr réwna sie 'z
PutE( )
RETURN
Wynik dziazania program 1:
bptr jest obecnie wskazZnikiem do adresu SEO
num wynosi obecnie 255
num wynosi obecnie O
bptr jest obecnie wskaanlmlem do adresu SE1
chr wynovl obecnie q
che wynosi obecnie z o, M

Zauwazcie,ze operator ’”‘’zostat uzyty do umieszczenia okresloneg
wartosci w miejsce, okreslone przez zmienng wskazZznikowg.Tak wice,
linia "bptr® = 0" w powyzszym przykiadzie jest tym samym,co "num= 0",
poniewaz ’'bptr’wskazywaxo wiedy zmienng faum’ .

Zmienne wskaznikowe mogg by¢ uzyte w wyrazéniu arytmetycznym np.

x = ptr*
Instrukcja "Pr.'i.nt}f‘("‘}éH'r bptr)" jest poprawna poniewaz /bptr’ moze byc
traktowany rdéwnie dobrze Jako liczba.Jest to uzyteczne podczas

testowania programu, ponlewaz mozna w prosty sposéd wyprowadzic na
zewngtrz adres,na ktory jest w danym momencie ustawiony wskaznikes
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Zablice s3 najbardzie] znanymi zfozonymi strukturami danych.Pozwala=-
ja manipulowa¢ caXym ciggiem zmiennych uzywajgc do tego tylko nazwy
tablicy oraz indeksu.Blcmentami tablicy sa zmienne Jednego typu.
/typu poustawow3go/.Nazwa tablicy okresla tablice, na ktérej sag
wykonywane operacje,natomiast indeks jest liczbg,ktdra wskazuje na

Konkretny element tabllcy.

8.2.1. Deklaracja tablicy.

Format:

<typ> ARRAY <def,tablicy) l :,<def.tablicy):|

gdzie: <typ >
ARRAY
<def.tablicy>

Wo 0 Vs Ve 0 Vs OO

okresla typ elcmentdéw tablicy /musi to byd
typ podstawowy/

sXowo kluczowe oznaczajgce deklaracje
tablicy _

Jeut 1nformac3q potrzebng do zadéklarowania
zmiennej jako tablicy o elementach okreslo-
nego typu. l

<def.tablicy ma nastepujgcy format: i

\

<identyfikator}{(wymiar)}{ =Ladres>» l[(wartos’ci)] I-(stala tekstowa?}

gdzie: <1dentyf1kator> ;
<wymiar>

Ladres >
<wartodci?>

<staXa tekstowal;

Mo s 0 0 W ) W O W W

jest nazwg zmlenne3

jest wymiarem tablicy i mu51 by¢ staig
numeryczng

jest adresem .pierwszego elementu tablicy
i musi by¢ statg kompilacjl

ustawia wartosci poczgtkowe elementdw

; tablicy.Musza byé stazymi numerycznymi
ustawia wartosdci. poczgtkowe elementow
tablicy.W pierwszym elemencie tablicy
zostaje umieszczona diugosé tego tekstu,
w pozostaxych tekst.

Przyk¥ady:

BYTE ARRAY a,b ; deklaracja dwéch tablic z elementami typu
; BITE,"ymiar nie jest zdefiniowany

INT ARRAY x(10) ; deklaracja ‘x' jako tablicy 10-cio elemen-
; towej.

EYTE ARRAY str = "To jest staXa tekstowa." ; deklaracja ’str’/ jako

; tablicy typu EYTE.Tablica ta zostanie

?

CARD ARRAY junk = $8000

’
.
?
,

; wypeiniona tekstem.

deklaracja junk’? jako tablicy typu CARD
ktdrej poczatek bgdzie sig¢ zanjdowaz pod

; adresem $8000.Wymiar nie jest podany

EYTE ARRAY tests =[4 7 18] ; deklaracja ‘tests’ jako tablicy typu
; BYTE i zapeinienie jej wartosciami
; podanymi w nawiasach
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. N . . ’, . . - ]ng
UWAGA: Wymiar tablicy powinno si¢ z reguty podawac jezeli jest to }y
moéliwe.%Ztnieje jednak kilka sytuacji kiedy nie trzeba lub nie mozna
tego robid: _—

1/ kiedy nie wiadomo jak duza bgdzie tablica /np.jezeli jest
parametrem podprogramu i nie wiadomo jak duza tablica bedzie
podstawiana przy wywoXaniu. ) ) ,

2/ jezeli w deklaracji tablicy wypeinia gi"aq o¢ razu wartos-
ciami /uzywajgc konstrukcji'&&wart08c1? lud <stala.teksta>/(
i nie planuje si¢ zwiekszanie tej tablicy. [

‘Nalezy pamietad,ze pierwszy bajt stalej tekstowe] zawlera jejfdlgggﬁé.
Tak wiec,aby wydtuzydé Zaricuch najpierw nalezy zmienic bajt dlw§osci
/ktéry jest zerowym elementem tablicy zawierajgcej ten Zancuch

>

8.2.2. Reprezentacja wewnetrzna tatlic

Reprezentacja wewngtrzna tablic jest bardzo podobna do wskaznikows.’
Nazwa tablicy jest wskaZnikiem do je) pierwszego elementw.Cata

tablica jest ciggiem "komdrek",z ktdrych kazda zawlera jeden jej ele-
ment.Rozmiar takiej "komdrki" jJest zdetcrminowany typem elementéw tab-
licy: jeden bajt dla typu BYTE,dwa bajty dla typdéw CARD i INT,

1l

8,2.3.Korzyétanie~z tablic

Stosowanie- tablic jest proste jezeli wie sie tylko_jak je zadeklaro-
waé i jak odwotaé sie¢ do poszczegdlnych elementdw.llustruja to
ponizsze: przyktady. ’

Przykzad 1:
PROC reftest() - Bananas and PioSoft

BYTE x

BYTE ARRAY nums (10)
FOR x = 0 TO 9 nums jest tablicg 10-cio elementows
indeks zmienia si¢ od O do 8,a nie
od 1 do 10

L3R Y X1

DO
nuns(x) = x+'A

Put (nums (x))

do elementu o indeksie x jest
przypisana wartosé x+'A
wydrukowanie elementu o indeksie x
w postaci znakowe}

€9 @s e, 00 W G0

Print (" ») pozostawienie wolnego miejsca
0D pomig¢dzy drukowanymi znakami
PutE()

RETURN
Wynik dziaXania program 1:
ABCDEFGHIUJ

W programie uzyto dwdch odwoXad do pojedyiczych elementéw tablicy:
'numsgxf w instrukcji przypisania oraz ! nums(x)’ jako parametr
procedury bibliotecznej !Put’.Te i wszystkie inne odwoXania do
konkretnego elementu tablicy maja .postad:

<identyfikator>{indeks )

gdzie: <Lidentyfikator}> Jest nazwg tabdlicy,do ktdrej nastepuje
, odwoZanie
< indeks > jest indcksem konkretnego elementu
tablicy i jest to wyraiZenie arytmetyczne
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Jierasey element tablicy ma indeks O,a nie jak moznaby tego oczeki-

wal .
PrzyaXad 2:
PROC cﬁangearmy( )
BYTE ARRAY barray
bvarray = "to jest Zancuch 1."

PrintC(barray) drukuje adres ’'varray! jako
wartosé¢ typu CARD

e w8

Print(® ")
PrintE (barray) drukuje %afcuch barray jako tekst
/Xacznie ze znakiem korica linii EOL/

barray = "to’jest Tadicuch 2"

$es 9

PrintC{bvarray)
Print(" ")

-y PrintE (barray)
RETURN
Wynlk dziatania programu 2:

10352 to jest Zaricuch 1,
10414 to jest Zancuch 2.

KOMENTARZ DO PRZYKZADU 2: Z wydruku mozna zobaczyC,ze adres,na kitdry
wskazuje 'barray’ ulega zmianie.Ponowne przypisanie do caXej tablicy
nowej wartosci /przy uzyciu staxej tekstowej/ powoduje,2e nowy Zan-
cuch jest umieszczany w innym miejscu pamieci niz poprzedni.,Dlatego
tez adres poczgtkowy tablicy automatycznie ulega zmiane.Poprzedni
tekst znajduje sig nadal w pamigci,ale nie ma do niego dostepus

Przykzad 3:
PROC equatearrays ()

BYTE ARRAY a = "To jest staxa tekstowa.",
barray

barray = a
PrintE(a)
PrintE(barray)

RETURN

Wynik dziazania programu 3:

To Jest staza tekstowa.
To jest staza tekstowa.

Jak widaé z tego przykzadu istnieje bardzo prosty sposéﬁ przypisania
wartodcl jednej tablicy do drugie].Wystarczy ustawic je w taki spo-
36t zeby wskazywaly ten sam adres pamigci.

Toreviyads

BITE 4RRAY a = [T ‘e 'k 's 't ]
PrintE(a)

Program powyzszy nie bedzie dziazat poprawnie.Nalezy pamic tan, ze
staze tekstowe sa czymd innym niz zwykiy tekst /Xaricuch/,poniewaz
ich pierwszy bajt zawiera dXugodé Zancucha.Procedura PrintEl wymaga



- 72 -
jako parametru statej tekstowej,a nie tekstu.Tak vige wywoXanie tej
procedury w programie jest niewradciwe /tablica zawiera tekst,a niec
staXg tekstowa/.

Przykzad 4:

Zaxdzmy,%ze masz program,kféry podaje numer bhZgdu popelpionego przez
uzytkownika.Chcesz aby oprécz tego byt drukowany komunikat o rodzaju
bXedu.Mozna do tego uzy¢ tabdlicy.

PROC doerror (BYTE errnum) , i _
T++++procedura ta odczytuje numer biedu,a nastepnie,drukuje
; informacje co to za bxad.

komunikat wyprowadzany na ekran
przechowuje adresy poszczegolnych
komunikatow
addr (0) = "Nieclegalna komenda."
addr (1) = "Nielegalny znak.,"
addr (2) = "BXxgdna nazwa pliku."
- addr(3) = "Liczba zbyt duza."
addr(4) = "Niepopxewny typ liczby."
addr(5) = "BXad nicrozpoznany."
eermsg = adde (errnum) ; umieszcza komunikat o bkngie
Print("BLAD =") ; w tablicy ‘ermmsg’.’errnum’ zawiera
PrintB {crrnum) ; numer biedu
Print(": ")
PrintE(errmsg)
Putk ()

BYTE ARRAY errmsg
CARD ARRAY addr(6)

e 0y 0O

RETURN ;++++koniec procedutry !doerror’

PROC main ()} - )
;++++procedura ta jest sztucznie uzyta do wywoXania procedury doerror
;juzywajac wszystkich mozliwych numerdw breddw.

BYTE error
FOR error = 0 TO 5
DO /
doerror (crror)
D

. . 4
RETURN ;++++koniec procedury 'main

Wynik dzialania programu 4:

B¥ad = O0: Nielegalna komenca.
Bxad = 1: Niclegalny znak.

Bxgd = 2: BXcdna nazwa pliku.
Bxad = 3: Liczba zbyt duza.

B¥gd = 4: Niepoprawny typ liczby.
BXgd = 5: BXad nierozpoznany.

KOMENTARZ DO PRZYKZADU 4: Sposdb w j@ki w powyzszym przykXadzie zo=~
staXa zapexniona tablica typu CARD jest dosy¢ niezwykiy,ale jednak
poprawny.Do poszczegdlnych elementdw tablicy nie sg przypisywane
cate stare tekstowe,a tylko ich adresy.Dzieki temu,kazdy element
tablicy staje sie wskaznikiem do okreslonego aricucha.Nastepnie
wystarczyto juz tylko przypisac¢ wartos¢ okreslonego elementu tablicy
do tablicy ‘ermmog’' typu BYTE i ’errmsg’ staXo sic wskaznikiem do
okreslonego komunikatu i moZna go byXo wydrukowacd.,

Program 4 moze wygladaé na dosyd skomplikowany jezell wpeini nie
rozumiecie tdei tablic i ich wewnetrznej repreczentacji,
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f.9. Rekordy.,

Reicordy sa konstrukcjami spozwalajgcymi grupowaé informacje,ktdére
chociaz s3 ze sobg w jaki$ sposdéb powiazane,nie sz tego samego typu.
Qr;ykladém takiego,rekordu jest zestaw informacji zapisany w dowo-
acie osgbistym.Oprocz nazwiska i imion,ktdére sa tekstem,wyst¢puja
mig¢dzy innymi takie informacje jak wzrost,kolor oczu,data urodzenia
oraz adres zamieszkania.Jak moZna zauwazyC sg one rdznych typdw.
Oczyw%scie,w ACTION! nie moga wszystkie z nich wystapic.Rekordy
grupujg tylko te informacje,ktdre moze zrozumieé kompilator,

Muszg one nalezeé¢ do zbioru podstawowych typdéw danych.

B30 Deklaraqjg rekorddw.

: [
W § 8.35.1.1, pokazuje jak stworzyé typy rekordowe,natomiast §,8.3.1.2.
demonstruje jak zadeklarowaé zmienne tego typue. {

B.2.1.1, Deklaracja TYPE
Format: \
TY PB <1dentyfikator>=Eﬁdeklaracje zmiennych?ﬁl’

gdzie: TYPE s¥owo kluczowe oznaczajgce typ rekordowy
Lidentyfikator> jest nazwa tego typu
<deklaracje zmiennych» sg zwykiymi deklaracjami zmiennych,
takimi jak w § 3.4.1,2 wyjatkiem tego,

ze opcja’ =<wart,poczq>f nie jest dozwolo

L J

Przykzrady:

TYPE rec = [ BYTE bi,Db2 pierwsze dwa pola bedg typu BYTE

INT i1 ; trzecie pole typu INT
CARD c1,c¢2,c3 ; nastepne trzy typu CARD
BYTE b3 ] ; ostatnie pole typu BYTE

Przykrad ten wymaga wytiumaczenia Qi@c bedziemy go analizowaé krok
po kroku:

TYPE rec ; definiujemy nowy typ danych nazwany ‘rec’
BYTE b1,b2 ; pierwsze dwa pola typu rec beda typu BYTE i s3
; nazwane fb1! i *b2!
’

INT i1 trzecie pole bedzie typu INT i jego nazwa brzmi ‘i1’

CARD c¢1,c2,c3 3 pola czwarte do szdstego bedg typu CARD 1 sg nazwane
odpowiednio jako ‘c14%2'1 ‘c3*

sidédme pole rekordu *rec’/ostanie/ bgdzie typu BYTE

i zostaXo nazwane *b37

BYTE b3

Vo Wy O

Nalezy zwrécié uwage,ze pomigdzy deklaracjami gmiennych réinych typow
nie wystepuja przecinki.Gdyby je tam umiedcié,kompilator probowglby
odczytaé sXowa kluczowe oznaczajace typ danych /BYTE,CARD,INT/ jako .
zmienne,co spowodowaXoby wystgpienie bigdu., -
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8.3.1,2, Deklaracja zmiennych.rekordowych.

W paragrafie tym pokazemy w jaki sposéb zadeklarowaé zmienne danego
typu rekordowego.Format:

(identyfikaton><2mienna7{=<adres>}l:,<zienna>{=<adres>}:‘

gdzie: Lidentyfikator> jest nazwa typu rekordowego
< zmienna > gest zmienng,ktéra chcemy zadeklarowad
ngo danego typu rckordowego
<adres> jes%t adresem kodérki pamieci,w ktdérej chcemy

aby dana zmienna zostata ulokowana.Musi
to byc statza numeryczna

W ponizszym przyktadzie usyjemy typu rekordowego zadekiarowanqgo W
poprzednim paragrafie.

TYPE rec = LBYTE b1,b2
INT i1
CARD ¢1,c2,c3
BITE b3

rec avec,

i deklaracja avec jako typ rekordowy 7rec
brec = $8000

deklaracja brec jako typ rekordowy rec
i umieszczenie jcj pod adresem %8000

e 9o Vo

KOMENTARZ:
rec s wskazuje,ze zmlenne zapisane po tym sXowie bedag typu
i rekordowego rec',podobnie jak. to byXo ze sldwami
; BITE,INT i CARD ,
\
avec s 2zienna ‘avec’ bedzie typu rekordowego ‘rec’

deklaruje 'brec' jako zmienna typu °‘rec’ i umieszcza

jg pod adresem $8000

brec = 38000

9 O

8e3.2. SPosoOb uzycia rekorddw.

Aby dostqé sie do okres$lonego pola rekordu nalezy uzy¢ operatora Q.').
PrzykXad 1:

PROC recordreference {)
i ++++program odczytuae pewne informacje o pracowniku,a nastqpnle .
jdrukuje je,aby mozna byXo sprawdzié czy sa poprawne

TYPE idinfo = [BYTE level,

poziom zatrudnienia

’
CARD: idnum, ; numer identyfikacyjny
entry_ year } ; Tok podj¢cia pracy
idinfo rec ; deklaracja rec Jjako typ rekordowy idin
Print ("Jaki jest Twdj numer identyfikacyjny?")
rec.idnum = InputCQ) ; wprowadzenie tego numeru
Print ("Jaki jest Twdj poz1om zatrudnienia /A-Z/? ")
rec.level = GetD (7) ; wprowadzenie tego poziomu

Print ("W ktérym roku rozpocques pracg? ")

rec.entry_year = InputC() ; wprowadzenie roku podjecia pracy
PrintE("0.K.SprawdZ czy sig wszystko zgadza:")

PutE( )

Print ("Numer = %)
PrintCE (rece.idnum)
Print("Poziom: ")
Put (rec.level)
PutE ()

. I \
I drukowanie informacji,ktdre
I wprowadzit pracownik
I

Ve Ve Wy Ve By W

I



Print ("Kox zatrudnienias®)
PrintCEZ(rec.entry_year)

AETURN
Yynik dziarania programu 1: -
Jakl jest Twéj numer identyfikacyjny? 4365

Jaki jest Twéj poziom zatrudnienia /A-2/? L
W ktéram roku rozpoczgtes pracg? 1979

0.K.SprawdZ czy sie wszystko zgadza:

Numer = 4365

Poziom: L

Rok zatrudnienia: 1979
Znak !, jest uzyty do odwoZania sig do konkrectnego pola rekordu,
Z przykXadu widadé,ze odwoZaniec sig¢ do jednego pola rekordu ma
nast¢pujacag postacd:
<nazwa rekorduy.{nazwa pola>

Nalezy zwrédcié uwagg,ze <nazwa polady i <nazwa rekorduy sg zdefiniowane:
w odrgbnych deklaracjach.

8.4. Dodatkowe rady odnosnie stosowania zXoZonych typéw danych.

Wydaje sig¢,ze zXozone typy danych sg ogramiczone tym,zZe mogg tylko
dziata¢ na typach podstawowych.Nie mozna uzyé rekorddw w tablicach,
tablicy jako pola rekordu itd.Istnleja jednak sposoby aby obejsé te
ograniczenia tak jak to zrobiono w przykadzie 4 w § 8.2.3.

W przykXadzie tym zostaXa utworzona tablica,ktdérej poszczegdlne elew=
menty byiy zmiennymi wskaZnikowymi,a nie zwykiymi liczbami.W tym
raragrafie zademonstrujemy inne sposoby pozwalajgce na uzyskgnie
bardziej zXozonych typow danych.Zademonstrujemy program,w ktorym
rekordy majg pola bgdgce tablicami oraz program,ktory stosuje tab-
lice zbudowane z rekorddw.Zobaczycie,ze typy takie sg nielegalne
tylko wtedy jezeli prdbuje si¢ to zrobié¢ wprost.

PrzykXad ponizej zapeinia tablice ciggiem rekordéw.Nie bgdg to re-
Kordy w tym sensiec,Ze bgda zadeklarowane jako typ rekorqowy,ale. .
bedzie to zwykXy cigg bajtéw umieszczonych w pewnym miejscu pamigci,
sadeklarujemy typ rekordowy i jednoczesnie wskaznik do tego typu.
Tablicg bgdziemy manipulowaé w ten sposdb,ze bgdzie ona "podzielona"
na bloki o rozmiarze jednego rekordu i bedzie utworzony wskainik,
Ktdry pozwoli przeskakiwaé od bloku do bloku. [

\
MODULE ; deklaracja zmiennych globalnych

Przykzad 1:

TYPE idinfo =[pARD idnum,; numer identyfikacyjny pracownika
codenum ; jego kod dostepu
BYTE level]; poziom zatrudnienia

BYTE ARRAY idarray{(1000) ; wymiar pozwalajacy na przechowanie
, ; 200 rekorddw

DEFINE recordsize = "5"

CARD reccount =[O]

PRCOC fillinfo . .
;++++proceduré)ta pobiera informacje o danym pracowniku,umieszcza jg
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;w tablicy rekordéw uzywajac wskazinika do typu rgkordowego.
;Proces ten jest kontynuowany tak diugo jak to jJest potrzebne.
idinfo POINTER newrecord

BYTE continue

DO .

newrecord = idarray +{reccount 3 recordsize)
Print ("Numer identyfikacyjny? "
newrecord.idnum = InputC() A

' Print ("Poziom zatrudnienia /A-Z/? ")

/'newrecord.level = GetD(7)

|Print ("Kod dostepu? ")

"newrecord,codenum = InputC ()

* reccount == +1

PutE () ,

Print("Wprowadzasz nast¢pny rekord /T lub N/? ")
continue = GetD(7)

. Putk () ;
UNTIL continue ='N OR continue ='n
CD

RETURN

UWAGA: Procedura ta nie sprawdza czy nastgpito wyjscie poza granice
tablicy.

XOMENTARZ DO PRZYKZADU 1:
DEFINE recordsize = "5"

Instrukecja ta okresla wielkos¢ "skoku" podczas poruszania sig¢ w
tablicy.Rekord typu ’idinfo’ ma 5 bajtéw drugosci/2 typu CARD i

1 BYTE/ Aby wyeliminowaé¢ mozliwo$¢é zapisania jednego rekordu na czesci
drugiego,za kazdym razem przesuwamy si€¢ o 5 bajtow. :

idinfo POINTER newrecord

-Jest to deklaracja wskaZnika do typu ’idinfo'.Wskazuje on plerwszy
wolny element tablicy,na ktérym moze byé zapisane pisrwsze pole
rekordu.,

il

newrecord = idarray +-freccount x recordsize)

Instrukcja ta powoduje,ze zmienna wskaZnikowa pokazuje na pierwszy
wolny element tablicy.Dokonuje sig¢ tego przez dodanie do poczgtkowego
adresu tablicy obszaru, jaki zajmujg wszystkie do tej pory wprowadzone
rekordy /ilos$¢ rekorddw’/reccount’ pomnozona przez rozmiar jedrnego
rekordu ‘recordsize’/ /. '

newrecord ., xxx = XXX

! xxx! jest nazwg pola rekordu,a /XXX’ odpowiada funkcji wejscia/wyjscia
uzytej do zapeinienia tablicy.

reccount == +1

Zwigkszenie o jeden wartodci zmiennej,ktdéra zlicza liczbg rekorddw
znajdujgcych sig¢ aktualnie w tablicy.



-— '—‘] '7 Lod

sprotujmy dadaé¢ do rekordu jedno pole wigcej zawierajgce imig i naz-

wisko pracownika,.,?W definicji rckordu dodamy jedno pole i zmienimy

cyrekiywe DEFINE poniewaz dfugosé rekordu liczona w bajtach ulegnie
zmianle.Zwigkszymy jg o 20.W ten sposéb tekst bedzie még miedé diu-
%osc l9kbi3t6w poniewaz pierwszy bajt przeznaczony ‘jest na dxugosé
ego tekstu. :

PrzykZad 2:

~

MODULE .
TYPE ininfo ={CARD idnum,
codenum
BYTE levely
name j

BYTE ARRAY idarray(1000) ; wymiar pozwalajgcy na

; Przechowanie 40 rekorddw

DEFINE recordsize
nameoffset

CARD reccount =[0]

" 25"

ugn

PROC fillinfo () :
;++++jest to zmodyfikowana wersha procedury z poprzedniego przykZadu

idinfo POINTER newrecord
BYTE POINTER nameptr ; wskaznik do pola ‘name’
BYTE continue

DO

newrecord = idarray + (reccount ® recordsize)

Print ("Jumer identyfikacyjny? "2

newrecord.idnum = InputC()

Print("Poziom zatrudnienia /A-Z/? ")

newrecord.level = GetD(7) ’

Print("Kod dostepu? "} . ..

newrecord.codenum = InputC() S,

nameptr = newrecord + nameoffset ; ustawienie 'nameptq na
; poczgtek pola ‘name’

Print ("Imie i-nazwisko pracownika?)" \
InputS (nameptr)
reccount == +1 x B} .
Putk {2 : . S
Print ("Wprowadzasz nastepny rekord /T lub N/? ") v
continue = GetD(7) ' }
PutE () .
UNTIL continue ='N OR continue ='n
Ch

RETURN

Omdéwienie przyktadu 2+
nameoffset = "5"

Tustrukeja ta definiuje 1losé bajtéw jaka trzeba omingé w rekordzie
aby deostaé sie do pierwszego bajtu przeznaczonego na tekst.

EYTE POINTER neameptr

Zmienna ta jest uzywana do wskazania w rekordzie pierwszego bajtu
pola " name’,
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nameptr = newrecord + nameonffset

Ustawianie wartosci wskaZnika ’nameptr’ przez dodanie do poczgtkowego
adresu rekordu /‘'newrecord!/ liczby bajtow jaka trzecba opuscic,aby
si¢ dostac¢ do,plierwszego bajtu tekstu.

InputS (nameptr)

Instrukcja ta jest uzyta do wprowadzenia imienia i nazwiska pracownika.
Wykorzystuje sig¢ w tym celu 'nameptr’ jako wskazZnika,w ktgrymlmiejscu
pamig¢cl majg byc one umieszczone.Podobna operacja miaza miejste w
przyktadzie 2 8.2.3, z tym ze zamiast wskaznika byZa tam uzyta nazwa
tablicy,ktdéra jest przeciez niczym innym jak wskaznikiem do pierwszego
.elementu tablicy. '

Obecnie,wiedzac juz jak umieszczaé rekordy w tablicy,pokazemy Jjak
odnalei¢ w tablicy rekordéw zadany rekord.Uzyjemy do tego funkcji,

a nie procedury poniewz bgdziemy chcieli uzyskaé tylko pojedyicza )
wartosé: adres do pierwszego rekordu z polem idnum rownym’zadeneg
wartodci.Jezeli rekord taki nie zostanie odnaleziony wartosé funkcji
bgdzie wynosiza O/zero/.Funkcja ta uzywa zmiennych globalnych z
poprzedniego przykiadu,

PrzykXad 3:
CARD FUNC findmatch (CARD testidnum’)
idinfo POINTER seeker ; wskaznik do testowanego rekoxrdu
BYfE ctr ; licznik pgtli FOR
FOR ctr = O TO (reccount—1) ; minus jeden poniewaz rozpoczynany
DO ; od O,a nie od 1

seeker = ldarray +(ctr » recordsize) ; indeks rekordu
IF seeker.idnum = testidnum THEN ; sprawdzanie czy pole ‘idnw

RETURN (seeker) ; danego rekordu :jest réwne zadanej
FI ; wartodci i jezell tak to koniec
0D ; wykonawania funkeji

RETURN (0) ; rekord o polu ‘idnum’ réwnym parametrowi ‘testidnum’
; nle zostaxt odnaleziony.Wartos¢ funkcji wynosi O.

Funkcja ta nie wymaga specjalnego komentarza,poniewaz uzywa konstrukcji
z poprzedniego przykadu.Caly proces polega na przechodzeniu od rekordu
do rekordu i sprawdzaniu czy pole ‘idnum’/ jet takie samo jak parametr
*testidnum’ .W przykzadzie 4 potaczymy podprogramy z dwdéch poprzednich
przyktaddw w jeden program.

Przykzad 4:

MODULE deklaracja zmiennych globalnych

e

TYPE ‘idinfo =[CARD idnum,; numer identyfikacyjny pracownika

codenum kod dostepu
BYTE level,; poziom zatrudnienia
name] ; pierwsza litera imienia

BYTE ARRAY idarray (1000)

DEFINE recordsize = "25",
nameoffset = "s5"

obszar pamig¢ci wystarczajacy na
przechowanie 4C rekorddw

S O @Ws Ve €0 9y

CARD reccount = [O]



Sprowuimy dadaé do reko
wisko pracownika,W defi
cyrektywe DEFINE poniew
zinianie.Zwickszymy jg o
gosé 19 bajtdéw poniewaz
tego tekstu,

Przykad 2:
MODULE -
TYPE ininfo ={CARD
BYTE
BYTE ARRAY idarray
DEFINE recordsize
nameoffset

CARD reccount =[0]

PROC fillinfo ()
s++++jest to zmodyfikow
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rdu jedno pole wigcej zawierajace imiq i naz-

nicji rckordu dodamy jedno pole i zmienimy

az drugosé rekordu liczona w bajtach ulegnie
20.W ten sposdéb tekst bgdzie mégt mied diu-
pierwszy bajt przeznaczony jest na diugosé

idnun,
codenum
level;
name j
(1000) ; wymiar pozwalajgcy na
; Drzechowanie 40 rekorddw
nogu

éna wersia procedury z poprzedniego przykiadu

idinfo POINTER newrecoxrd

BYTE POINTER nameptr ; wskaznik do pola ‘name’

BYTE continue

DO

newrecord = idarra
Print ("Numer ident
newrecord.idnum =

y + (reccount % recordsize)
yfikacyjny? "J
InputC()

Print("Poziom zatrudnienia /A-Z/? ")

newrecord.level =

GetD (7)

Print("Kod dostgpu? "} .

newrecord.codenum

= Inputc()

: . ) 7
nameptr = newrecord + nameoffset ; ustawienie ’nameptq na

; poczatek pola ‘name’

Print{("Imie¢ i-nazwisko pracownika?)" i
InputS (nameptr)
raccount == +1 - ¢
Puts {2 : . .
Print {"Wprowadzasz nastepny rekord /T lub N/? %) v
continue = GetD(7) ' :
Puts () ,
UNTIL continue ='N OR continue ='n
Ch

RETURN

Omdéwienie przykzadu 2%

nameoffset = "5"
Thustrukeja ta definiuje
aby docstaé sie do pierw

BYTE POINTER namep

Zmienna ta jest uzywana
rola "name’,

iloé¢ bajtéw jaka trzeba omingé w rekordzie
szego bajtu przeznaczonego na tekst.

tr

do wskazania w rekordzie pierwszego bajtu
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naméptr = newrecord + namenf{fset )

Ustawianie wartosci wskaZnika ’nameptr’ przez dodanie do poczgtkowego
adresu rekordu /‘'newrecord!/ liczby bajtow jakag trzeba opuscic,aby
sig¢ dostac¢ do,plerwszego bajtu tekstu.

InputS (nameptr)

Instrukcja ta jest uzyta do wprowadzenia imienia i nazwiska pracownika,
Wykorzystuje sig¢ w tym celu *nameptr’ jako wskaznika,w ktérym miejscu
pamigcl majg byc one umieszczone.Podobna operacja miaza miejste w
przyktadzie 2 8+2.3, z tym ze zamiast wskazZnika byza tam uzyta nazwa
tablicy,ktéra jest przeciez niczym innym jak wskazZnikiem do pierwszego
.elementu tablicy.

Obecnie,wiedzgc juz jak umieszczaé rekordy w tablicy,pokazemy Jjak
odnalezé¢ w tablicy rekordéw zadany rekord.Uzyjemy do tego funkcji,

a nie procedury poniewZz bgdziemy chcieli uzyskaéd tylko pojedymczg
warto$é: adres do pierwszego rekordu z polem idnum 1rdéwnym zadene}
wartodci.Jezeli rekord taki nie zostanie odnaleziony wartos$¢ funkecji
bgdzie wynosiza O/zero/.Funkcja ta uzywa zmienny¢h globalnych z
poprzedniego przykiadu,

Przyk¥ad 3:

CARD FUNC findmatch (CARD testidnum’)
idinfo POINTER seeker ; wskaznik do testowanego rekoxrdu
BY&E ctr ; }icznik petli FOR

FOR ctr = O TO (reccount-1) ; minus jeden poniewaz rozpoczynany
DO ; od O,a nie od 1
seeker = idarray +(ctr » recordsize) ; indeks rekordu
IF seeker.idnum = testidnum THEN ; sprawdzanie czy pole ‘idnw
RETURN (seeker) danego rekordu:jest réwne zadanej
FI wartosci i jezell tak to koniec
0D wykonawania funkcji

we ©o w0

RETURN (0) ; rekord o polu *idnum! réwnym parametrowi ‘testidnum’
; nie zostat odnaleziony.Wartosé¢ funkcji wynosi O.

Funkcja ta nie wymaga specjalnego komentarza,poniewas uzywa konstrukcji
z poprzedniego przyk¥adu.Cazy proces polega na przechodzeniu od rekordu
do rekordu i sprawdzaniu czy pole ‘idnum’/ jet takie samo jak parametr
’testidnum’/ .W przyktadzie 4 poXaczymy podprogramy z dwdéch poprzednich
przyktaddw w jeden program.

Przykzad 4:

'MODULE deklaracja zmiennych globalnych

LX)

TYPE idinfo =[CARD idnum,; numer identyfikacyjny pracovmnika

1 4
codenum ; kod dostegpu
BYTE level,; poziom zatrudnienia
name] ; pierwsza litera imienia

BYTE ARRAY idarray (1000) ; obszar pamigci wystarczajacy na

; przechowanie 4C rekorddw
DEFINE recordsize = "25",

nameoffset = "5"

CARD reccount = [O]
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,++++orocedula ta wprowadza do tablicy rekordy z informacjg
o] pracownlku

idinfo POINTER newrecoxrd
BYTE POINTER nameptr
BYTE continue . ~

DO

newrecord = 1darray + (reccount x recordsize)
Print ("Numer identyfikacyjny? ")
newrecord.idnum = Inputc(%

Print ("Poziom 7atrudnlenla [A=Z/2? W) \
newrecord.level = GetD(7)

Print ("Kod dos»gpu° ")
newrecord.codenum = InputC()

nameptr = newrecord + nameoffset
Print ("Imi¢ i nazwisko pracownika? ")

InputS{nameptr)
reccount == +1 -
Pute ()

lnt("Wprowadzasz nastepny rekord /T=lud N/° ")
continue = GetD(7)

PutE () '
UNTIL continue ='N OR continue' ='n
OD :
RETURN ]

CARD FUNC findmatch (CARD testidnum)

idinfo POINTER seekexr ,

FOR ctr = 0 70 (reccount-1)

seeker = idarray + (ctr ® recordsize) '
~IF seeker.idnum = testidnum THEN
RETURN ( seeker )

FI
oD )
RETURN (0) )

) - Ld - - - - - - - - -
® - - - - - - - - - - —-— - - - - - - - - - - - '-



PROC main()
+ s++++procedura ta steruje proce
\
*idinfo POINTER recptr

?

}BYTE POINTER nameptr

-e

CARD id num,
code num,

keyid =[65535]
BYTE mode

Prj.nfE ("S‘tart. . o"')
PrintE("Wybierz tryb dziaxania,

Qg Ve €9 Ve v

80

sem wpisywania i wyszukiwania danych

+ wskaZnik do rekordu

wskazZnik do pola name
wprowadzony numer identyfikacyjny
wprowadzony numer kodu

numer identyfikacyjny pozwalajacy
opuscié¢ petle DO-OD

tryb dziazania

n)

PrintE ("X = rozszerzanie listy pracownikéw.")

PrintE ("A = wyszukiwanie danych

Print("==? M)

mode = InputB()

IF mode =’'X OR mode =’x THEN

~ £f1i1llinfo ()

ELSE
DO
Print ("Numer identyfikacyjn
id num = InputC()

IF id num = keyid THEN
EXIT
ELSE H
recptr = findmatch(id_num
IF recptr = O THEN ;
PrintE("NIE ZNALEZIONO
ELSE :
Print ("Kod dostepu =-=?
code_num = InputC ()
IF recptr.codenum = co
nameptr recptr +
Print ("Numer identy

.
9
.
L]
: ’
’
y

.
y

0o pracownikach.")

wprowadzenie trybu pracy
-try'b nyn

tryb "A"
poczatek p¢tli
pracownika --? ")

waruneX pozwalajgcy zakoiczyé pgtle

poprawny numer identyfikacyjny
) ; przeszukiwanie tablicy

nie ma takiego pracownika
n )

podany numer identyfikacyjnylistnieje
ll)

de:pum THERN
nameoffset
fikacyjny: ")

s zgodnosé koddw

PrintCE (recptriidnum)

Print ("Poziom: ")
Put(recptr.level)
Print("Imie i nazwi
PrintE (nameptr )
PutE () -

ELSE

o PrintE ("BIEDNY KOD"

FI

0D
F1
PrintE ("Koniec pracy.")

RETURN

.
b4
.
’
.
’
.
9

I3

sko: ")

; niezgodnod¢ koddw

)
koniec testowania kodu dostepu
konieec sprawdzania numeru identyfikac.
koniec petili '
koniec ‘IF mode = ...

" koniec prograhu gXdéwnego

Procequra‘ main' sprawdza szereg wa runk 6w aby okreslié jakie majg
zostaC podjete dziaania.Uzyto do tego zagniezdZonych instrukcji IF.

Zauwazcie,
czytelnosc¢,

jak bardzo "wcigcia" w teksScie programu poprawiajg jego
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rondzier 9: Dodatkowe mozliwo$ci programowania,

W rozdziale tym pokazemy kilka technik,ktdére moga sie okazaé przydatne.

dla zaawansowanych programistéw.Do tej pory ograniczylisdmy naszg dys-
xucje tylko do jgzyka ACTION! nie odnoszac go do reszty komputera,
Otecniec poinformujemy Was' jak ACTION! moze wspdidziakad z podprogra=-
mami systemu operacyjnego i zmiennymi systemowymi /oprzetowymi/.

A,

9.1, Bloki kodowe.

Bloxki kodowe pozwalajg wXgczyé w tekst programu kod maszynowy.
Kompilator po napotkaniu takiego bloku kodowego umieszcza wartosci
znajdujgce sie w nim w generowanym kodzie programu,tak jakby bvz to
.Kod wygenerowany przez niego.Nie ma przy tym kontroli,czy wartosci te
sg poprawne,dlatego tez nie zalecamy stosowania blokéw kodowych dopdki
nie poznacie w wysokim stopniu j¢zyka asemblerowego i maszynowego.
Format blokdéw kodowych jest nastepujacy:

Jevwartogé>]:cwartosé>| Y,

gdzie: <wartosé> 4 jest jedna z wartosci bloku kodowego.
" Musi to byé stata kompilacii /zobed 3.2./
v Jezell jest ona wicksza niz 255 zostaje
i zapamigtana na dwdéch bajtach ILSB,MSB,

\

PrzykZady: )
[$40 $0D $51 $FO $600

BYTE b1,b2,b3
LA b1 342 b3 44$A7]

DEFINE on = 1
[54 on on+ t $FFF8]

Bloki kodowe sga uzyteczne do doXgczania do programu mazych podpro-
graméw napisanych w kodzie maszynowym.Wstawianie w ten sposéb
wigkszych podprogramdéw w kodzie maszynowym sprawiaXoby zbyt duzo
kXopotu.Wigcej informagji na ten temat znajdziecie w 9.4.

9,2. Zmienne adresujace.’

W 3.4.1, 8.1,1, 8.2.1, /deklaracje zmiennych podstawowych typdéw
danych, tablic i zmiennych wskaZnikowych/ pokazalismy,ze w deﬁlaracji.
. zmiennych moze by¢ wyspecyfikowany ich adres.Do tej pory nie omawia=-
lismy dokXadnie tej opcji ani nie pokazalismy korzysci jakie %o moze
przyniedé.Sprétujemy to’ zrobié obecnie., ’ '

Qpcja ta umozliwia zadeklarowanie zmiennych programu napisanego 'w
jezyku ACTION! w taki sposdéb,ze bgdg miaty ten sam adres co niektdére
rejestry sprzetowe.Mozna wowczas z poziomu programu uzytkownika ste-
rowal grafikag,dZwickiem, zmieniad charakterystyke systemu operacyjnego
itd.Aby to zilustrowad zaprezentujemy Wam pfogram graficzny zmienia=-
jacy na ekranie kolory tza.,Uzyjemy do tego zwykiych sprzgtowych
rejestrdéw,kolordw.Mozemy to robié¢ 12 razy i w ten sposdb uzyskamy

12 koloréw.Musimy testowal zmienng sprzgtowg WSYNC aby zmiana koloru
1i: nastgpia w czasie przesuwania linii i zmienng VCOUNT okreslajgcq
ile linii jest wyprowadzonych. ‘



Przyktad 1:
PROC. scrolleolors () }
flaga "oczekiwania na synchronizacje"

licznik wyswietlanych linii
rejestr sprzgtowy dla tZza obrazu

BYTE wsync = 54282,
vcount = 54283,
clr = 53272,
ctr,chgelr =[0],

LA LN T Y]

incclr
UGraphics(0)
PutE ()
FOR e¢tr = 1 TO 23
DO .
gﬁintE("A DEMO OF SHIFTING BACKGROUND COLORS")

Print("A DEMO OF SHIFTING BACKGROUND COLORS")

DO ; poazatek nieskoriczone] pgtli przesuwani
FOR ggr =1 TO 4 ; obrazu /scrolling/ -
incelr = chgelr ; ustawia kolor podstawowy
.DO0 ; pox zatek pgtli UNTIL
wsynec = O ; czeka na koniec wydwietlania linii
clr = incclr ; zmienia wyswietlany kolor
incelr == +1
UNTIL vcount = 128; koniec testowania ekranu
on ; koniec petli UNTTL
0D ; koniec potiy POl
chpelr =ua 41 s oemiamo o Torn podtatbogoeypn
oD
RETURN o |

Proponujemy Wam aby$cie uruchomili ten program 1 20chzyli jaﬁ; jeat
efekt jego dziaXania.Pozwoll to Wam Yatwie]j zrozumieC powyizszy tekst.

9,3. Podprogramy adresujace

W paragrafie poprzednim méwilismy o uzyciu rejestrdéw sprzgtowych
komputera Atari poprzez adresowaniu zmiennych ACTION! na te rejestry.
Poniewaz istnieje takze mozliwos$¢ zdefiniowania adresu podprogramu,
mozna w ten sam sposéb odwoxywal sie bezposrednio do podprogramow
sprz¢towych lub systemu operacyjnego i sterowaé¢ samemu operacjami
wejscia/wyjscia.Metody te beda omawiane w nast¢pnym paragrafie,ponie-
waz odnoszg si¢ do wszystkich podprogramdéw w jezyku maszynowym °
niezaleznie czy napisanych przez uzytkownika,czy nalezgacych doc.system
operacyjnego,czy tez znajdujgcych si¢ w pamieci ROM.

9.4. Asembler,a ACTION!

ACTION! pozwala wywoXad¢ podprogramy w j¢zyku maszynowym w bardzo
prosty sposéb.Musz% by¢ speznione tylko dwa warunki:
1/ nalezy znacC adres poczatkowy podprogramu '
2/ podprogram musi byé zakodczony przesz 'RTs’ /jezeli chce sig
nastepnie wrécié z powrotem do ACTION!/
Nie sa to zgdania zbyt wygdrowane.

Do podprograméw napisanych w jg¢zyku maszynowym,podobnie jak do napi=-
sanych w jgzyku ACTION!,istnieje mozliwo$¢ przekazywania parametrow.
Kompilator zapamig¢tuje parametry w nastepujgcy sposob:
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adres " n-ty bajt parametrdéw ¢

rejesir A
rejestr X
regcstr Y
UA 3
SA4

.

.
.

SAF

Oves co VA VIN =

-

Przyktady:

. PROC CIO = $E456 (BYTE areg,xreg ) _
;++++deklaruje procedurg systemowg CIO. ‘xreg’ bedzie zawieraX numer
;locb pomnozony przez 16,natomiast psrametr ‘areg’! stuzy tylko jako
jwypeinienie aby liczba ta nie wesz2a do rejestru X. -

PROC reédchannelZ() .
sj++++procedura ta otwiera kanax 2 do danej nazwy pliku i wywoluje
jpodprogram maszynowy CIO do odczytu tego pliku

DEZFINE buflen = “§$2000"

.o

dXugos¢ tablicy bufora

BYTE ARRAY filename(30), ; tablica nazwy pliku

e Wy

buffer(buflen); tablica bufora
BYTE iocb2cmd = §362 ; bajt komendy iocb 2
CARD iocb2vuf = $3%64, ; adres poczatkowy bufora iocﬁ 2
iocb2len = $368 ; dXugoscé bufora ioch 2
PatEl) )

Print{"Nazwa pliku ==? ")
InputS (filename )

Open(2, filename,4,0)
iocb2ecmd = 7

ilocb2buf = buffer

pobiera nazwg pliku

~otwiera kanax 27do odczytu
‘Komenda "pobierz rekord binarny"
ustawia bufor iocb na bufor zadany
przez uzytkownika

I IR IR IR

ioch2len = buflen ustawia dtugosc¢ bufora iocd
c10(0,%20) ++++ wywcXanie podprogramu.iCIO ++++
Close(2) zamknigcie kanazu 2

RETURN

Widzicie jakie to proste? Jest to duze uXatwienie dla tych,ktérzy
cz¢sto korzystajg z podprogramdw w jezyku asemblerowym.W ten sposéb
mozna ich uzywaé bezposrednio z jezyka wysokiego poziomu,gdzie
‘pisanie programdéw jest duzo prostsze.

Prawdopodobnie nie wszyscy zrozumieli ten przyktad.IOCB oznacza.
"Blok Sterowania Operacjami Wejsdcia Wyjscia".Troche¢ informacji na
ten temat'znajduje si¢ w cz¢sci VI podrgcznika,a znacznie wigcej w
podrgczniku poswieconym systemowi operacyjnemu,

9.5. Dodatkowe rady odnodnie korzxstaﬁia z parametréw.

Parametry i sposdb ich uzycia omawiane byty w § 6.4.Wspomnielismy
tam,2e poprzez parametry nie mozna wyprowadzié wartosci na zewngirz
podprogramu.lie byZXa to caxa prawda.lstnieje taka moZliwoéc pezeli
uzyje si¢ zmiennych wskaznikowych. ; )
Zamiast przekazywania jako parametr konkretinej zmiennej nale%y umies-
cié¢ zamiast niej zmienng wskaZnikowg ustawiong na jej adres.

W Podgro ramie bgdzie mozna zmieniac¢ wartosci zmiennej uzywajgc do
tego dane) zmjennej wskaznikowej i zmiany te beda widoczne na zewnatrz



Przykzad 1: ;

BYTE F{NC substr (BVTD A?RAY str,sub BYTEL POINTER errptr, notfound)
y++++funkeja ta szuka tablicy 'cbr' podiineps alicucha 1b
yJezelli zostanie on odn47ezlonv funreja arzv‘muJe wartosc rovnq
;indeksowi tego Zaficucha.Jezeli Xaricuch ?sub jest diuzszy niz

;Xaricuch w tabllcv tr',poprzez wskasnik sygnalizowany jest bzad,
';30/°1l Yaricuch ’sub f nie zostanie Ouna1e21ony,komuﬂ1kat o tym jest
;przckazywany przez 1nny w"maénlk.

stuzy do chwilqwegd przechowywania
testowanego tahcucha

licznik petli zowngtrzne]

1licznik petli wewngtrzne]

TYTE ARRAY tem Ostr

BYTE ctri,
ctr2

wes'ws wr wo

poszukiwany Zancuch jest dludszy niz
llncuch gXowny

IF sub{0)»str(0) THEN
errorptr® =1

.o, 00

ELSE .
FOR ctr1l = 1 TO str{0}; p¢tla sprawdzajgca ancuch
DO
IF subl1)= stfr(ctr) THEN ; sprawdzanie plerwszych znakdw
' temps Lr(O)- sub(0} ; tempstr przyjimuje dIugosd
f no: "'l.ki'wn'im'r) Taiencha ¢
FOR ctlr2=1 70 subf{d) ; zapeinia tempotv
Do .
tempstr (ctr2) = str{ctro+ctri-1}
OD ) ' ) ¢
IF SCompaxe (tempstr,sub)-0 THEN % pordéwnuje dwa Zafcuch
RETURN (ctr1) ; jezeli s3 réwne funkcja przyjmuje
FI ~; wartosé indeksu tego Zancucha
FI ; koniec sprawdzania pierwszych znakow .
0D ; koniec »ngtli I'OR
FI : ' :
notfound®= 1 ; Zariicuch nie zostax odnaleziony

.

Koniec funkcji subs

ct

RETURN (0) T

-

Do wywoXania tej funkcji nalezy uzyc nastgpujacego formatu:

<indeks»= substr{<Xaficuch gkdéwnyy,<Xaicuch poszukiwany>,<errptr>,
<notf1ndptr>)

jest indeksem okreslajgcym w ktdrym miejscu.
Zanicucha gidwnego rozpoczyna sig tclcuch poszukiwany
, <Zarficuch g¥déwny> ZXaficuch tekstowy,w ktdérym poszukujemy
zadanego tekstu

’ <Xafncuch poszukiwany> frapgment tekstu,ktéry éhceﬁy odnales ¢
<<errptr> -.zmienna wakaénwkowa dc zmiennej okreslajgcej czy
nie wystapi* br3d /tzn. gdy tekst poszukiwany jest

dXuzszy niz Yaicuach glowny/

.<notf1ndptr>-wsk14n1k lo bajtu okrDblaJchgo czy tekst
zostalt odnalevlony

w Lten oto sposdéb mozZna uzyukac z procedury nowe wartosci’ i jest to
czgsto bardaleg efektywne niz stosowanie zmiennych globalnych.
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Czedd V: Kompilator ACTION!

-RozdziaX 1: VWgatep

Atari BASIC jest bardzo wygodny w uzyciu ponicwzz jest stosunkowo
zblizony do jezyka angielskiego i mozna natychmiast testowac napisane
programy bez wykonywania Zadnych dodatkowych operacji.Niestety Jego
najpowazniejszg wadg jest to,ze programy napiséne w tym jgzyku wykonujg
sig dosy¢ powoli.VWiaze sie to z .tym,Ze w czasie procesu obliczeniowego
kazda wykonywana linia musi by¢ sprawdzana 1 zamieniana na kod maszy-
nowy.Pod tym wzgledem ACTION! znacznie przewyzsza BASIC,Zanim program
zostanie uruchomiony musi przejsé przez proces xompilacji.Podczas

tego procesu kompilator analizuje program linia po 1linii i jezelil

jest poprawny pod wzgledem sktadni jezyka, jest przeksztaZcany na kod
‘maszynowy,a zmienne globalne i lokalne przyjmujg konkretne adresy pa=
migei.Dopiero tak przcksztalcony program moze bdbyé uruchomiony,a jego’
czas wykonania begdzice znacznic krétszy nis w praypadku BACICa.

1.1, STownik.

W rozdziale tym uzywa sig termindw ,ktdre byty juz omdéwione w czg¢sci IV
podrgcznika.Cto ich lista:

termin komentarz

identyfikator dowolny poprawny pod wzgledem budowy identy-
fiketor ’

wartogd dowolna wartos¢ heksadecymalna lub
dziesigtkowa .

stata kompilacji wyznacza adres identyfikatora

adres micjsce w pami¢ci komputera

1.2, Dvrektywy kompilatora.

Dyrektywy kompilatora byity dosy¢é doktadnie omdéwione w czesci IV
w rozdziale 7.% tej czesdci zostang one przypomniane oraz podamy
Kilka nowych informacji na ich temat.Przypominomy,Ze dyrektywy
Kompilatora sa wykonywanc podczas kompilacji,a nie po uruchomieniu
programu,Dlatego tez,nie nalezy ich uzywaé do zmiany parametridw
operacyjnych w czasie procesu obliczcniowego. -

\
RozdziaY 2: Sposdb-dzia*ania kompilatora - przydzielanie pamieci,

W rozdzizale tym omdéwimy w jaki sposéb kompilator przydziela pamigé
dla programu,jego zmiennych,podprograméw i tablic symboli. - .

Pierwszg rzecza jaka wykonuje kompilator jest podjecie decyzji gdzie
zostanie umieszczony wygenerowany kod programu.Dokonuje sie to przez
przejrzenie pamieci poczawszy od komdrki 14.Wartodci CARD umieszczone
od tepgo.micjsca zawleraja adres pocziatkowy wolnej pamigci.Adres ten
bg¢dzic si¢ zmienlaX w zaleznosci od rozmiaru bufora edytora/zob.doda-
tek B/.Jezeli nie zostanie to okreslone przez uzytkownikd w inny
sgoséb,kompilator umieSci kod wynikowy programu poczawszy od tego
adresu.

Moina nakazac¢ aby kompilator umieéci} wygenerowany kod w konkretnym
mlejscu pamigcicNalezy w tym celu przed procesem kompilacji na po-
zlomie monitora systemu wykonaé¢ dwie komendy:

SET 14 = <adres >
. SET $491 = <adres>
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<. Komentarze,SET,DEFINE.

DLla komentarzy,dyrektywy SET oraz dyrektywy DEFINE umieszczonych w.
tck§01e.prpgramu nie jest generowany ¥pol masgynowy.Dzieje sig¢ tak
ponlewaz nle wpiywaja one bezposrednio na preces obliczeniowy,a wige
nie sg3 potrzebne., '

2.2. Przydzielanie pamieci.

quormacjg o zmiennych jest zapamigtywana przez kompilator w dwéch
roznych miejscach - w wygenerowanym kodzie programu oraz w tablicy
symboli.Tablica ta zostanie omdwiona péZniej,

Zmienne s z reguly zapamig¢tane na poczatku kodu maszynowego.5g to
zmlenne zadeklarowane przed pierwszym podprogramem /zmienne globalne/.
Mopa byc one uzywane we wszystkich nasti¢pnych podprogramach i nie
potrzeba ich dodatkowo deklarowaé w innych miejscach.Zmiennej zostaje
przyploany obszar pamigel w zaleznodci od je) lypu.Tablica ponize]
powinna ufatwid¢ Wam zrozumienie procesu przydziatu pamigeci:

typ danych obszar pamiegci ‘komentarz

BYTE 1 bajt typ podstawowy

CHAR 1 bajt typ.podstavowy

CARD 2 bajty typ podstawowy

INT 2 bajty typ podstawowy

ARRAY rozmiar typu podstawo- typ zZzozony
wWego romnozony przez
ilos¢ elementdw tadlicy

TY PE suma rozmiardw typow typ zXozony
podstawowych w danej
deklaracji

Yarcuch wszystkie znaki Zarcu~-  kazdy Zardicuch jest umieszczany
cha plus poprzedzajacy oddzielnie nawet jezelli jest
je bajt okreslajacy wstawiany pod ten sam identyfi=-
diugosé tego ancucha kator

2.3, Podprogramy. | !

Xompilator przydziela pamig¢é dla podprogramdéw /procedur i funkcii/
po obszarze zaj¢tym przez zmienne globalne.Zmienne lokalne danego

podprogramu poprzedzaja w wygencerowanym kodzie pozostaze jego .

instrukcje.

2.4. Programv doXaczane /INCLUDE/.

1Méwilidmy,ze za pomoca komendy INCLUDE mozna do pisanego programu
do%gczadé¢ programy znajdujgce sie na kasecie lub dyskietce.Oczywiscie
wigczany tekst nie moze pozostawaé¢ w konflikcie z tekstem aktualnie
przetwarzanym /mogag to by¢ np. niewXasciwie uzyte iden?yfikatory/.
Jezell zostanie wykryty taki biad,w obszarze komunikatow pojawi sig
odpowiednirkomunikat i zostanie wyszany sygnaz dzwigkowy.

2.5. Dodatkowe zmienne globalne /MODULE/. :

Dyrektywa MODUIE pozwala deklarowaé zmienne globalne w innych miejs-
cach programu,a nie tylko na jego poczgtku.Obszar przydzlelany przez
kompilator tym zmiennym bhgdzie si¢ znajdowac na'gongulpop?zedzagqcego
je podprogrami.Oczywiscie,identyfikatory te s rownlez umleszczane w
tablicy symboli globalnych. . .
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2.6. Tablice symboli.

Kompilator ACTION! twogyzy dwie tablice symboli -- jedngy dla zmiennych
glebalnych,drupgs dla zmiennych lokalnych osntalniego kompilowanego
pedprogramu.Tadlice symboll sg dosigpne z poziomu monitora poprzez
Komendy !?f (+/ i SET /zob.czgsé I1I/.S5a one takie uzywane przez
kompilator za kazdym razem gdy jest potrzebny adres danc]j zmiennej.

Dla tablic symboli kompilator przydziela 8 stron pamigci /2K /.
"Nie jest mozliwe przejscie na poziom monitora .podczas wykonywania
programu w celu przejrzeanda zawartosci tych tablic,poniewaz przy
tekim przejéciu sg one wymazywane,

.RozdziaX 3: Korzystanie z menu opcii.
Menu opcji pozwala zmieniad warunki dziazania kompilatora.Wszystkie:
opcje 54 omowione ponizej,w cz¢sci III podr¢cznika,a takze w dodatku G.

twickszenle predkogel dziatania kompilatora:

Tz kompilagil moZing mmRic ] ozyé o prawic %07 przee wyXsczonle ekyanu
podczas operacji dyskowych wejscia/wyjsécia i kompilacji programu. '
Nalezy w tym cclu w odpowiedzli na pytanic "Screen?! nacisngd
'N<RETURN>. .

UWAGA: Ekran bogdzie wyXaczony rdéwniez dla innych funkeji systemu,dla-
tego tez nalezy po zakonczonej kompilacji z powrotem go wXaczycC.

Wyfaczanie diwigku:
Podczas testowanla nowego programu moze wystapié duzo bieddw i )
kazdorazowo bgdzie to sygnalizowane sygnatem diwickowym.Aby wyXaczyé
ten syghaX nalesy w odpowiedzi na pytanie ‘Bell? ‘ nacisnad

N<RETU RN '

wprowadzi sXowa Kluczowe jozyka ACTION! matymi literami alfabetu.
/wiaze sie to z poprawieniem czytelnoéci programu/.Mozna rdéwnies
zazyczy¢ sobie,aby identyfikatory pisane rdéznym rodzajem liter
odpowiadaZy innym zmiennym.Dla obydwdch powyzszych przypadkéw,

w odpowiedzi na-pytanie *Case senszitive? ? nalezy nacisnad
'Y<RETURN> : '

Listowanie_kodu wynikowego: ;

Foind rozkazad¢ kompilaTorowi aby listowak kazda lini¢ programi, -«
Ktorg przetwarza.lloze to si¢ wydawaé zbgdne poniewaz wickszosdé
wykrytych big¢ddw jest wyswietlanych na ekranie podczas procesu
kompilacji.COpcja ta przydaje sie jezeli ma sic.d¥ugie programy.
kKtore wigczajyg podprogramy z innych Zrddex /komenda INCLUDE/.
'Dziqgi’opcji tej mozna uzyskad w takich przypadkach kompletny

kod Zrddiowy razem z listingiem.Istnieje mozliwosé ,aby listowanie
odbywazo .sig na drukarce /zob. czgsé VI § 7.9./.Aby opcja ta staxa
sig aktywng,w odpowiedzi na pytanie ‘List?’ naleiy nacisngé
‘Y<RETURN>. ’

y /
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iordzied 4: Uwagi techniczne.

4.1, Obliczenia matematyczne.

ardzmy,ze zmienna typu BITE ma wartosé 255 i dodajemy do niej 1.

e} ncwa wattdodE bgdzle wynosita O,a nie jak moznaby tego oczekiwad
56.4ynika to z tego,ze pojedyliczy bajt.moze tylko zawieraé liczby
od C“do 255.Jest to podobne do tego,gdy w systemie dziesigtkowym
majac na ekranie tylko dwie pozycje na wyswietlenie liczby dodajemy
do 99 jeden.Bgdziemy wiedzieli,ze wynik rdéwna sie¢ 100,ale na ekranie
bgdzie widoczne "OO".Sytuacja taka okreslana jest jako przepeinienie
matematyczne i kompilator ACTION! tego nie wykrywa.

7
O
v
J
2
<

Podobnie, jezell od O odejmiemy 1 otrzymamy.?255.

Jak wspomniano w czescl IV w § 4.2, niektdre z operatordéw matematycz-
nych dajg wynik w okreslonym typie i uzywajgc takiej automatyczne} -
zmiany typu moZna czasami unikngdé wyzej opisanych sytuacji.

4.2. 2podnodé typdw i1 kontrola przeckroczenia zakresu tablicy.

Nalezy zachowad dusg ostroznosé podezas ploania programu poniewas
Kompilator nie wykrywa bX¢du przekroczenia zakresu tablicy.Zostazo

to zrobione z rozwaga aby umozliwid wigkszg elastycznosé operacji na
danych.Proponujemy aby piszac programy umieszczaé w nich samemu takg
kog;rolq i instrukcje drukujgce komunikaty o wystgpieniu takiej: sytu=-
acji. '

4,3, 7astrzezenia odnos$nie kanatu 7.

Po wprowadzeniu systemu ACTION! zostaje automatycznie otwarty kanax 7
przeznaczony do odczytu z klawiatury /K:/.Kanafu tego mozna nastg¢pnie
uzywac¢ do tego celu ale nie mozna zmieniad jego atrybutéw przez
ponownz oiwarcie.lud zamknigcie.

A.4. Przekroczenie objetosci pamieci.

Moze si¢ zdarzyé,ze pracujgc z duzym programem nagle zostanie przekro-
czona pojemno$dé dostepnej pamigci.Zaleznie od momentu,w ktérym
pojewiz sie ten bXad,mozliwe sa nastgpujgce dziaXania:

- jezell zdarzyio si¢ to podczas pracy z edytorem nalezy natychmiast
zapamictadé swéj plik /<CTRL»<SHIFT)W/,przcjsé na poziom monitora.

i uruchomié caXy system ACTION! od poczgtku/ BOOT /.Nastgpnie mozna
wrécié pod edytor i wprowadzié ponownie swéj plik do komputera.

- jezeli by¥o to podczas kompilacji nalezy przejsc¢ pod edytox,
zapami¢tadé program,przejsé¢ na poziom monitora,uruchomic poHQane
caty system i skompilowaé swéj program wprost z urzadzenia Kforym
zostaX zapamigtany /dyskietka,kaseta itd./.
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Rozdziax

Rozdziaz

.1
o2 Opisy podprogramdw

Podprogramy wyprowadzajace dane
1 Procedury Print
1e1 Drukowanie - Zaiicuchdw
‘ PROC Print
PRCC Printil
PROC PxintD
PROC PrintdZ

2.142 Drukownnle wnrtadei typu IXTE

PROC PrintE

PROC Printhu
PROC “TintBD
PROC TrintRBDE

2.1.3 Drukowanie wartoscﬁ typu CARD

PROC PrintC
PROC PrintCE
PROC PrintCD
PROC PrintCDE
214 Drulkowanie wartodci typu INT
PROC Printl
PROC PrintlE
PREC PrintID
PROC PrintlDBE
1.5° PROC Print?
2 Podprogramy Put
PROC Put
PROC PutEl
PROC PutD
PROC PutDE

3 Podprogremy wprowadzania danych

361 Wiprowadzanie danych numercznych

. PYTE FUNC InputB

CARD FUNC InvputC
INT FUNC Inputl
BYTE TUNC InputBD
CADR FUNC InputCD
INT FUNC InputlD

342 Wprowadzanie Zancuchdw
PROC InputS
"PROC InputSD
PROC InputhMD

3.3 CHAR FUNC GetD
" RozdiaX 4 Podorogramy manlpulugqce plikami

4.1 PROC Ope*l
4o2 PROC Close
4o PROC XIO
4.4 PROC Note

e« 45 PROC Point

Rozdziax § Grafika i manlpulatory gier

2.1 PROC Graphics
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93
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99
99
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PROC
DY L'l
PROC
PROC
~"RROC
PROC
BYTE
PROC
PROC
BYTE
BYTE
BYTE
BYTE

SetColor
color

Plot
DrawTo

'il1l
Position
FUNC Locate
Sound
SndRst

FUNC Paddle
FUNC PTrig
FUNC Stick
FUNC Strig

Operac;je na tancuchach tekstowych
Podprogramy pordwnywania,kopiowania
i wstawiania Xaficuchow

IHT IFUNC SCompare
PROC SCopy
PROC SCopyS
PROC SAssign
Zamiana liczby na ancuch tektowy
PRCC S5trB
PROC StxC
PROC Strl :
Zamiana Zancucha tekstowego na liczbg
BYTE FUNC ValB
CARD FUNC ValC
INT FUNC Vall

Podprogramy réine

DYTE
PROC
PROC
BYTE
CARD
BITE
CARD
PROC
PROC
PROC
BYTE
BYTE
BYTE

" BITE

FUNC Rand
Break
Error

FUNC Peek
FUNC PeekC
FUNC Poke
FUNC PokeC
Zexro
SetBlock
MoveRlock
device
TRACE

LIST

ARRAY EOF(8)

100
100
101
101
102
102
102
103
104
104
104
104
105

105

105
105
105
106
106
106

107

107
107
107,

108 °

108
109

109
109
110
110
110
110
110



N

- 9
Czesc¢ VI: Biblioteka Dodp*ogrﬂmow ACTION!

Rozdziax 1: VWstevp.

Biblioteka ACTION! dostarcze znaczng:ilod¢ podprograméw ﬁra’icznych

1 reallzugqcych operacje we3301a/wywqc1a Dzicki +temi uzytkownik nie
51 'ich sam rozpisywac.Pozawla to za zczodz1c duzo czasu szczegdlnie

poczdtkuaqcym programistom. -

1els SZownik.

¥igkszos¢ z termindw uzywanych w tej czgsci nodrgcznika zostazo juz
zdefiniowanych wczasniej i1 tylko dwa wymagajlsg omow1on1a - IOCB oraz
kanat,

IOCB oznacza "Blok Sterowania Cperacjami N933011/Lv)ucia"

CIO /Cantral I1/0 / uzywa blokéw IOCB do wykonywania funkcji wejscia/

wyjécia.Podprogramy biblioteczne ACTION! przeznaczone do tvch funkcji

ustawiajg I0CH w taki ,posob aby przekazaé do CIC jakie czynnosci
maja. by¢ wykonane,a nastgpnlie zostaje wprost wywoiana procedura CIO.

Bloki IOCB $§ ponumerowane od O do 7.Jezeli uzywa sig podprogrqmow,
ktére wymagaja numeru kanatu,numer ten jest numerem IOCB,ktéry
zawiera informacj¢ o danym urzqdzcnlu peryferyjnym.Nie oznacza to,

ze konkretny IOCB sterujc konkretnym urzgdzeniem peryferyjnym.Musi on
zostaé wezesniej odpowiednio ustawiony.Dzieje si¢ to za pomocy
procedury bibliotecznej "Open",

Jezeli napotkacie termin’ "kanaX specaalny" becdzie to sie odncsizo do
IOCB ustawiongmoha ekran,Oznacza to,ze podprogramy wejs$cia/wyjécia
uzywajgce "kanazu snocgalnego" bedg pobieraty i wysyzaXy inforacje

z i1 na exran/ urzadzenie "E:"/

UWAGA: Kana specjalny jest kanalen 0. .
UNAGA Wiecej informacji na temat blokow 10CH znajdziecie w podreczniku
posSwieconym systemowi operacyjnemu.

1+2. Opisy podprogramdw,

Podprogramy biblioteczne sq przedstawione w formie, ktére pozwoli
tatwo zrozumieé jak ich yzywaé i wywoxywad Je Ka7dy z paragrafdw bedzie
giésywa pojedyiczy podprogram biblioteczny i bgdzie miaX nastepujacy.
owe :
- cel podprogran
format
parametry
komentarz-



- 9% -
Hondnial 2: Podprogramy wyprowadzajgce dane.

iiblioteka ACTION! dostarcza szczegdlnie duzej grupy podprograméw
do umieszczanla zaréwno danych numerycznych, jak i tekstowych w
dowolnym kanale.

LUwa podstawowe podprogramv ~~ Print 1 Put -~ pouladaaq opcje pozwa-
lajace skierowac wyprowadzanie danych na okreslony kanaz i/Iub
umieszczanie znakdéw konca linii EOL.

2.0 Procedury Print.

N

Jrocedury,ktore bgdziemy omawiaé¢ w tym paragrafie, wszystkle zaczynajg
.&l¢ sfowem "Print".Dokzadhy rodzaj procedury be¢dzie okreslaza litera
zaplisana po tym siowie.Format: \

Print<typ danych>{D}{E} (<parametry>)
gdzie: Print . jest podstawows czg¢scia nazwy procedury

<typ danych> okresla jaki typ danych bgdzie wyprowadzany
B ~ dane typu BYTE
C - dane typu CARD
I - dane typu INT
- Zancuch

D jest uzywane do zdefiniowania,na jakie urza-
dzenie /kanaX/ majg by¢ wyprowadzane dane

E uzycie tej litery oygnallzuje ze PO wyprowa=-
dzeniu danych ma by¢ umieszczany znak korica
linii EOL / RETURN /

<parametry> wymagane przez procedurg parametry

UWAGA: Zardéwno ‘D' i ‘& s§ opcjonalne, natomiast typ wyprowadzanych
danych jest zawsze okreslony.

Tablica ponizej przedstawia wszystkie mo&liwe wywoXania podprogramow
Print:

Yan cuchy BYTE CARD INT
bez opeji - Print PrintB PrintC Printl
z opcjg B - PrintE PrintBE PrintCE PrintIE v
z opcja D -~ PrintD PrintBD PrintCD PrintID
g opcjami ED-~ PrintDE PrintBDE PrintCDE PrintIDE

Zwrécele uwagg,ze procedury zgrupowalismy w zaleznosci od typu
wyprowadzanych przez nie danych.Podobny podziaz zastosowano w
nastigpnych paragrafach omawiajgcych dokXadnie ich dziazZanie,

Istnieje jeszcze jedna procedura Print,o ktdérej do tej pory nie
w,pomnlelismy.Jeot to PrintF i pozwala ona wyprowad21c wartosci

liczbowe oraz Yaricuchy tekstowe,Zostanie ona omdéwiona w osobnym
paragrafie,

Z.1e1. Ddrukowanie zadcuchdw,

cel: wszystkie cztery ponizsze procedury stuzg do wyprowadzania
Yaricuchdéw tekstowych

format:  PROC Print(<Zahicuch>)
PRCC PrintE (<tancuch),)



parametry:

komentarz:
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Zaicuch - jest albo staxg tekstowa umicszczong w cudzysto-
wach,albo identyfikatorem tablicy BYTE ARRAY
ktér@ sie chce wydrukovac jako tekst.

kanax - jest numerem kanatu /0-7/

Print wyprovadza Yaricuch na ekran bez znaku konca linii

. PrintE wyprowadza raicuch na ekran *3gcznie ze znakien

} kotca linii
PrintD vyprowad4¢ Xadcuch na wyspecyfikowany kana% bez
znaku xonca linii

PrintDE wyprowadza Zancuch na wys pecyflkowany kanax ch"nle

ze znakiem kodca linii

7

U4y01e tych procedur w programic jest bardzo proste, ale nalezy pamig-

tac,ze dl
wezesnics

Z.1.2. Dru

2 procedur, kLoro wymapga iy kanatu,kanal ten musl zostac
otwarty.

Kowanie wartoéci tvou 7 TE

cel: czterv poniZsze procodu*y valgugq dane typu BYTE w formacie

dzies

format:

igtnym.

PROC PrintB(BYTE liczba)
PROC PrintBE(BYTE liczbda)
PROC PrintBD(BYTE kanax,liczba)

"PROC PrintDDE (BYTE kanaZ,liczba)

parametry:

komentarz:

2.1.3. Drukowanic wartosci typu CARD

liczba - jest wyrazeniem aryimetycznym /staZza ludb nazwa
zmiennej jest rowniez wyrazeniem arytmetyczaym/

kanat - jest numerem kanau /0-7/

PrintB - wyprowadza na ekran bajt bez znaku koica linii
PrintBE wyprowadza na ckran bajt Zacznie ze znakiem
. koica 1linii
PrintED wypr0w9dza na w*upccyflkowany kanaZz bajt bez
znaku koica linii A
PrintBDE wyprowadza na wyspecyfikowany kanaz bajt Zgcznie
ze¢ znakiem koica linii

-

cel: wyprowadzajg liczby typu CARD w formacie d21051qtnym

formaﬁ:

Parametry:

komentarz:

PROC PrintC (CARD liczba)

PROC PrintCE(CARD liczba)

PROC PrintCD (CARD. kanalk,liczba)
PROC PrintCDE(CARD kanaZ,liczda)

liczba ~ jest wyrazeniem arytmetycznym
kanaz - jest numerem Yanalu

PrintC wyprowadza wartos¢ typu CARD bez znaku koqca
linii na ekran [

PrintCE wyprowadza wartosd tjpu CARD %gcznie ze znaklem

- kodca linii na ekran

PrintCD wyprowadza wartodé typu CARD bez znaku kqnca

‘ linii na wyspecyfikowany kanaz -

PrintCDE wyprowadza wartosc typu CARD zacznie ze znakien
korica linii na wyspecyfikowany kana
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2.1.4, Drukowanie wartosci typu IND

Cel: wyprowadzajg liczby typu INT w formacie dziesietnym.

format: PROC PrintI(INT liczba)
PROC PrintIE (INT liczba)
PROC PrintID(INT kanaZ,liczba)
PROC PrintIDE(INT kanax,liczba)

parametry: liczba - wyrazenie arytmetyczne
kanat =~ numer kanazu

kKomentarz: Printl wyprowadza na ekran wartosé¢ typu INT bez znaku

koica linii

PrintIE wyprowadza na ekran wartos$é typu INT Zgcznie ze
znakiem konca linii '

PrintID wyprowadza na wyspecyfikowany kanax wartosé typu
INT vez znaku konca linii

PrintIDE wyprowadza na wyspecyfikowany kanax wartos$é typu
INT %acznie ze znakiem kotica linii

2.1.5. PROC PrintF

Procedura PrintF pozwala wyprowadzié liczby i Zarcuchy w tej samej
linii przez uzycie tzw. "Zadcucha kontrolnego".Zaricuch ten okresla
w-jaki sposdb majg byé wyprowadzane te dane.

format: PrintF (“Qaﬁ cuch kontrolny>",<dana>|:,<dana) l) (

argumenty: Zancuch kontrolny - taricuch kontrolny skada sig¢ ze znakéw
sterujacych formatem oraz tekstu.Tekst jest wyprowa-
dzany bez zadnych zmian,natomiast znaeki sterujgce
/max.5/ zawierajg informacj¢ dla wyprowadzanych
<danych). '

dana = jest wyrazeniem arytmetycznym,ktére bgdzie formato-
wane przez przypisane mu znaki sterujgce zaicucha,
Pierwszy znak sterujgcy okresla jak wyprowadzad
pierwszg <dangd>,drugi jak wyprowadzaé nastg¢png<ddang”
itd.

komentarz: procedura ta pozwala wyprowadzaé wmsposob sformatoquy dane
na kanaX* specjalny.Do Zarcucha mozna wstawi¢ do 5 rdéznych
znakdéw sterujacych wydrukiem:

\J

znak sterujacy typ danych
%S wyprowadza dang jako Zaricuch tekstow;
%I wyprowadza dang jako INT
SoU wyprowadza dang jako CARD bez znaku
5C wyprowadza dang jako znak
%H wyprowadza dang w postaci heksadecy-
‘ malne) bez znaku
%05 wyprowadza znak '% ’
yAD wyprowadza kpak koica 1linii EOL
/ RETURN / _

Zwréécie uwage,ze dwa znaki sterujace /%E i %% / nie maja wpiywu na
dane i ich nie wymagaja.Sa one uzywane do zmiany formatowania strony,
a nie formatowania danych.

Dozwolone jest 5 znakéw sterujgcych,kazdy dla osobnego elementu ,<danaZ,
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2424 Podorogramy Put

Grupa procedur bibliotecznych "Put"jeet uzywana do wyprowadzanila
pojedyhiczych znakdéw /tzn.wyprowadzania danych :typu BYTE jako znakéw
ATASCII/.Podprogramy te uzywajs opcji takich jak procedury "Print"
dlatego nie musimy ich tutaj ponownie opisywac, '

format:  PROC Put (CHAR znak)
PROC PutE()
PROC PutD(BYTE kanaX, CHAR znak)
PROC PutDE(BYTE kanaZ, CHAR znak)

parametry: znak =~ jest wyrazeniem arytmetycznym
' kanat - jest numercem kanazZu B
‘komentarz:Put wyprowadza na kanal specjalny. znak bcz znaku koica
' linii :
PutE wyprowzdza znak kodica linii BO0L /<RETURN>/ na kanaZ
' svecjalny ' -
PutD wyprowadza na wyspecyfikowany kanaX znak bez znaku
koica linii -
PutDE wyprowadza na wyspecyfikowany kanaZ znak Zgcznie ze
’ Zznakiem koinca linii ‘o

RozdziaX 3: Podprogramy wprowadzania danych

W rozdziale tym omdéwimy podprogramy,ktdére siuzg do wprowadzania danych
do komputera.lodobnic jak dla procedur przedstawionych w poprzednich
par&grafach,typ Qanych i miejsce skad sg pobierane sg zdefiniowane prze
zastosowanie opcji. ’ ,

‘ [

Podprogramy wprowadzajace dane _mozna podzielié na dwie grupy:"Input" .
i "Get". .Podprogramy Input mozna 2z kolel podzielidé na dwie kategorie:
te ktére wprowadzaja danc numeryczne i te,ktére wprowadzajg zarcuchy.
Istnicje tylko jedna procedura Get /GetD/ i bedzie ona omdwiona “w
ostatnim paragrafie tego rozdziaiu.

3.1. Wprowadzanie danych numeryczavch

Ponizsze szes$é funkcji pozwala wprowadzi¢ dang numeryczna dowolnego
typu z dowolnego kanaiu.

format:  ZYTE FUNC InputB()
. BYTS TUNC InputBD (BYTE kanak) )
* CARL, FUNC InputC() .
CARD FUNC InputCD (BYTE kanax)
INT FUNC InputI ()
INT FUNC InputID(BYTE kanai )

parametry: kana¥* - jest numerem kanalu /0-7/

komentarz: InputB  wprowadza liczbg BYTE 2z kanazu specjalnego
InputBD wprowadza liczbg DBYTE z wyspecyfikowanego kanalu
InputC wpraowadza liczbe CARD z kanafu specjalnego
InputCD wprowadza liczbg JCARD z wyspecyfikowanego kanazu
Inputl  wprowadza liczbe INT z kanaXu specjalnego )
InputID wprowadza liczbe INT z wyspecyfikowanego kanalu
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5.2+ Wprowadzanie Zarcuchdw

Istniejg trzy procedury biblioteczne pozwalajace wprowadzad lﬁﬂcuchy
tekstowe, '

f

format:  PROC InputS(<Xaicuch>) '

PROC InputSD(PYTE kanaZ, <Zarcuch>)
PROC InputMD(BYTE kanaZ, <Zahcuch>, EYTE max )

parametry: radicuch - jest identyfikatorem tablicy BYTE ARRAY
kanaz - numer kanazu
» max - maksymalna dlugosc wprowadzanego tancucha.,Jezeli
' jest on dxuzszy,bedzie skrécony do tej diugosci-

komentarz: InputS wprowadza .Zancuch tekstowy o dXugosci do 255 znaké
z kanatu specjalnego :
InputSD wprowadza ancuch tekstowy o dIug0301 do 255 zanké
z wyspecyfikowanego kanazu
InputMD wprowadza Xarcuch tekstowy o dXugosci nieprzekra-
czajacej zadanego ‘max’z wyspecyfikowanego kanatu

343, CHAR FUNC GetD

cel: wprowadza pojedyriczy znak z danego kanaiu

format: CHAR FUNC GetD (BYTE kanal)

komentarz: funkcga ta jest uzywana do nobranla Jednego znaka z urzgdze-
nia okresloncgo przez ‘xana¥’ .Funkcja ta daje w wyniku
wartosd kodu ATASCII danego znaku.

Rozdziax 4: Podprogramy manipulujgce pllkaml

Rozdzia¥ ten jest poswigcony tym podprogramom,ktdre magq do czynienia

z urzadzeniami zewnqtrznyml /drukarka,otacja dyskéw, pamlqc kasetowa itd
Za pomocg tych podprogramdéw mozna otwierad kanazx,zamykaé kanat oraz
wykonywa¢ bardziej zXozone operacje na plikach dyokowych.

4.1, PROC Open

cel: ustawia kanax IOCB w taki sposob, Ze mozna - wykonywaé operacje
weasc1a/wy3901a na danym urzgdzeniu peryferygnym.

format: PROC Open (BYT“‘ kana,<plik 7, BITE tryb,aux2)
parametry: kenax = Jest numerem kanau /0-7/
plik - jest staXa tekstowg /lub identyfikatorem tablicy
zawierajacej dany tardcuch / okreslajacg urzgdzenie
/D:,P:,5:,itd./,ktére zostanie otwarte na dany
kana? /IOCB/ n"paw wymaga rownlez podania nazwy
pliku.
tryb. - Jest llczbq okreslajaca typ operacji wejécia/
wyjScia: .
4 - tylko odczyt
6 - odezyt katalogu
8 - tylko zapis
g - 2
12 odczyt/zanls
aux2 - wartosc zalezna od urzgdzenia /zwykle 0/

komentarz: procedura ta otwiera dany kanal dla urzqdzenla okreslonego
przez plik .Istnieje mozliwo$é ustawiénia typu operacji
wegsc1a/wy3501a Parametrem zaleznym od urzadzenia Jest

Jux2’
\
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UWAGA: Nie nalezy otwieraé kanaXu 7 poniewaz -jest on uzywany przez
system ACTION! do swoich wkasnych operacji na ekranie.Mozna tego kanatu
uszy¢é w programie do pobrania znakéw z K:,ale nalezy pamigtac,ze jest

on juz ctwarty. ‘ ( ;

4.2. PROC Close °,
'1 .

cel: zamyka kanak I0CB

fosmat:  PROC Close (BYTE kanal )

parametry: kanaZ - numer kanatu

komentarz: procedura ta zamyka wyspecyfikowany kana%,.,Powinno sig
‘ zawsz¢ na koficu programu zamykacé kanaly,z ktérych sig

v nim korzystazo.

UWAGA: Nie powinno sig zamykaé kanatu 7.

4.3, PROG XIO ‘

format: PROC XIO(BYTE kanal,O,cmd,aux1,aux2,<plik>)

jest numerem kanazu

parametry: kanaZ )
odpowiada bajtowi COMMAND bloku IOCB /ICCOM dla

cmd -
05/A+ i DOS XL/ . A

aux! =~ pierwszy bajt.pomocniczy w, I0CB /ICAUX1 dla
0S/A+ 1 DOS XL/ S

aux2 - 'drugl bajt pomocniczy w IOCB /ICAUX2 dla O5/A+

i DOS XL/ _

plik =~ jest Xarcuchem tekstowym okreslajgcym urzadzenie
standardowe /w przypadku "D:" nalezy takze podac
nazwe pliku/ ' .

komentarz: procedura ta jest przeznaczona do uzyskania dosteru do
) systemu operacyjnego DOS.Ci z Was,ktérzy znajg ATARI BASIC,
BASIC A+ lub EBASIC XL rozpoznajg,ze jest to przeksztazcona
postaé¢ instrukcji XI0.

Nie bgdziemy tuta) dokXadnie omawiad wszystkich mozliwo$cil procedury
ZI0 i odsyZamy Was do rozdziaXu 8 podrecznikdéw 0S/A+- i1 DOS XL,
Procedura XI0 ACTION! moze wykonywaé wszystkie umieszczone tam komen-
dy systemowe z wyjatkiem NOTE,POINT i operacji przesytania rdiznych
danych. -

UWAGA: "O" Jjako drugl parametr jest obowigzkowe.
4.4, PROC Note

cel: wynikiem tej procedury jest aktualny sektor pliku na wyspecyf'ko-
wanym napgdzie dyskowym orag cdstep liczony w bajtach od poczatku
tego sektora

format: PROC Note(BY?E kanaz, CATRD POINTER sektor,BYTE POINTER offset.

parametry: kanak - numer kanatu /0-7/
sektor~ jesl wskainikiemfio zmiennej okreslajacej numer
sektora
offset- jest wskaznikiem do zmiennej okreslajgcej prze-
sunigcie liczone w bajtach od poczatku sektora

komentarz: dzig¢ki tej procedurze uzyskuje sie numer sektora dyskowego
1 przesunicgcie /y bajtach/ do nastepncgo bajtu,ktory na
byc odczytany lub zapisany /tzn. otrzymuje cie wariosd
wsazhika pliku dyskowego/, : '
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4.5, PROC Point

cel: pozwala ustawié ws kaunik pliku dyskowego /tzn. sektor i przesunig-
cie/ i uzyskuje si¢ w ten sposdéb -swobodny dostepdo pliku,

format: PROC Point (BYTE.kana,CARD sektor,BYTE offset)

parametry: kanax - jest poprawnym numerem kanatu /0-7/
sektor - jest poprawnym numerem sektora /1=T720/
offset -~ jest przesuniegciem llczonym w bajtach wewngtrz
tego sektora

komentarz: procedura ta pozwala ustawié wskaznik pliku dyskowego na
dowolng pozycjc wewngtrz tego pliku,co pozwala z kolei
na swobodny dostep do kazdej informac)i w nim zapisane}

UWAGA: Plik dyskowy musi zostad wczesnie) otwarty z trybem 12,

Rozdziat 5: Grafika i manipulatory gier.

Biblioteka ACTION! zawiera duzg grupe podprogramoéw uzatwiajgcych
Pisanie gier /wykorzystugqcych efekty graficzne 1 dZzwiekowe/.
W nastgpnych paragrafach omowimy kolejno te podprogramy.

5.1. PROC Graphics

cel: stuzy do wyboru trybu graficznego

format: PROC Graphics(BYTE tryb)

parametry: tryb - Jjest numerem trybu graficznego

Komentarz: procedura ta Jest odpowiednikiem komendy o tej same] nazwie
w- jozyku BASIC,i pozwala na dostgp do trybéw graficznych
dostqpnych w komputerze ATARI.

i
Ponizej przedstawiamy 9 podstawowych trybdéw graficznych /z oknem

tekstowym /: \

tryd  typ ilosé  ilosé ilos¢ wierszy liczba
graf, trybu kolumn wiérszy cazego ekranu kolor.

0] tekstowy 40 - 24 2

1 tekstowy 20 20 24 5

2 :tekstowy 20 10 12 5 v
3 graficzany 40 20 24 4

4 graficzny -80 40 48 2

5 graficzny 80 40 48 4

6 graficzny 160 - 80 96 2

7 graficzny 160 80 . 96 4

8 graficzny 320 160 192 1/2

Mozliwe 83 jeszcze tryby graflczne pochodne od przedstawionych w tabeldl.
S§ to tryby o numerach:

n+16 - jak n ale bez okienka tekstowego

n+32 - jak n ale bez kasowania. eKkranu

n+16+32 - kombinacja n+16 i n+32

gdzie: n okredla.tryb przedstawiony w tabeli
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5.2« PROC SetColor

cel: sluzv do zmlany koloru i poziomu jasnodci zapisanych w okreslonym
*egestrze koloru

format: PROC SetColor(BYTE,rejestr, kodor,jasnoéé)

parametry: rejestr - jest jednym z picciu rejestréw kolordéw /0-4/ .
kalor - ked koloru
Jasnodd¢ - jest poziomem Jasnodbei

komentarz: procedura ta pozwala ustawié¢ kolor.w. okreslonyn rejestrze
"koloru i w ten spouob manipulowa¢ kolorami wysdwietlanymi
w danym urybie. :

Tablica ponizej podaje moZliWe do uzyskania kolory wraz z ich kodami:

kolor . Kod. -
szary . o .
z¥oty 1
pomaranczovy - 2 -
czerwono-oomarapczowy" 3 oo {
TOZOWY .4 ~ o
PUTPUTOWY 5 !
purpurowo~niebieski 6
niebieski 7
niebieskil 8
jasnoniebieski 9 .
turkusowy 10 - .-
ziclono-niebieski 11
zielony 12
262to-zielony 13 .
pomaraniczowo-~ziclony 14 )
Jasnopomaraidczowy 15

Tablica porizej pokazuje,ktére kolory sq ustawione w rejestrach jezeli
sig¢ ich nie zmieni procedura SetColor:

rcjestr kolor jasnosé¢  kolor
0 2 3 pomarainczowy
1 12 10 zielony
2 9 4 ciemnoniebieski
3 4 6 rézowy lub czerwony .
4 0 0 czarny ’

UWAGA: Jako$é kolordw w. wysokim stopniu zalezy od stosowanego monitora.

Jasnosé moze byc okreslonq przez liczbte z przedziaXu od 0 do 15,gdzie
O Jjest najciemniejszym odcienlcm a 15 najgaonleaszym.

5.3. BYTE color

"color" nic jest podprqgramem bibliotecznym, lecz amlennq zdeflniowana
w bibliotece,ktére] uzywaJQ procedury ’Plot’ ‘DrawTo ’ ,’Flll .
Po u>taw1onlu trybu graficznego i rejestrow kolorow Juzy wagqc do teg
procccur ’Graphics” 1 7S etColor’/przed rozpoczeciem ryuouanla nalezy
wybrac Ponkretny kolor,Dokonuje sic tego instrukcjg przypisania:

color =<numer -

<wumer> odpowiada rejestrowl kolordéw zawierajgcemu wybdbrany przerw
cclor,

‘ﬁ‘ﬂ)
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Tablica ponizej podaje doktadniefw zaleznosci od ustawionego trybu
graflcznego/ ktéremu rejestrowi koloréw odpowiada jaka wartosdé
zmicnnej ‘color’/ i na co ma wpiyw.

trydb graficzny rejestr zmienna komentarsz
koloréw . color
0 1 wszystkie 0 - -
tryby z oknami 1 - -
tekstowymi 2 - jasnosé znaku
3 - tZo )
4 - krawedz
0 - znak
1 - znak
1,2 2 - znak
3 - znak -
4 - tZo krawqdz
0 1 punkt graficzny
1 2 punkt graficzny
3,5,7 2 3 punkt graficzny
: 3 . o -
4 o) punkt graficzny, tlo,krawqdé’
0 1 punkt graficzny
1 - -
4,6 2 - -
3 - -
4 0] punkt graflczny,tko krawgdz
O - - .
1 1 jasnosé punktu graficznego
8 2 0 ‘punkt graficzny,to
3 - -
4 - krawedz

5,4, PROC Plot

cel: umieszcza kursor w podanym miejscu i. wysw1et1a ustawiony przez’
zmienna biblioteczng ’color’ xolor.

format: PROC Plot(CARD kolumna,BYTE wiersz)

parametr&: kolumna - wspélrzqdna X rysowanego punktu
wiersz - wspdirzedna y

komentarz: proceduta ta jest uzywana w trybach graficznych 3-8 do
umieszczania na ekranie punktu o wspoZzrze¢dnych X,¥y.
Wielkos¢ wyswietlanego punktu ‘zalezy od trybu graficznego,
a kolor tego punktu od aktualnej wartosci zmiennej “color”’.

5.5. PROC DrawTo

cel: stuzy do narysowania'linii pomiedzy punktém okreslonym poprzednig
instrukcjg Plot,a zadang pozycjg.

format:  PROC DrawTo(CARD kolumna,BYTE wiersz)

parametry: kolumna - wspdirzg¢dna x kodca rysowancj.lin;i
wiersz - wspdxrzedna y kofca rysowanej linii

komentarz: d st uzywana tr raficznych 3-8 do
¢ a: ggSaﬁfg f%nff odupgwktu g ws%gﬁrzq nych ok%eglonych
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bstatnia lnstrukcgq Plot do punktu okre$lonego przez
parametry.folor linii zaleczy od aktualnej wartosci zmienne}]

rcolor/.

5.6. PROC Fill

cel.: zapelnla okres$lonym kolorem obszar zdefiniowany przez parametxry
ostatniej procedutry Plot i parametry procedury Fill

format: PROC Fill(CARD kolumna,BYTE wiersz)

parametry. kolumna - jest wspdXrzedna .x prawego- dolnego Trogu bapelnia~
' neggo obszaru
wiersz - wgpdXrzgdna y prawego dolnego rogu@apelnrlncgo
obszaru }

komentarz: procedura ta poz&ala w trybach gr ;1cznych 3-8 tworzyc

’ na ekranie jednokolorowe prostokaty w micjscu zdefiniowanym
przez parameétry bezposrednio wczeénie) uzyte] instrukcji
Plot i wopdkrzqdne: prawego dolnego rogu bProstokgta podana
w procedurze. Fill.Kolor zaleZJ od aktualncj wartosci
zmlcnnea 'color’ ,

5.7. PROC P031t10n
cel: umieszcza kursor w podanym miejscu ekranu
format: PROC Position(CARD kolumna,BfTE wiersz )

parametry: kolumna - wspdirzedna x - .
wiersz - wspoirzgdna y

komentarz: proccdura ta w dowolnym trybie grafiicznym umieszcza na
ekranie kursor w miejscu okreSlonym przez parametry.
Podprogramy biblioteczne Print,Put, Innut oraz Get korzys-
tajg na stqnnlc z rejestru kursora uhtawlonego ta procedurq.

1

5.8. BITZ FUNC Loczte

cel: okredla kolor lub znak w danym miejscu ekranu
format:  BYTE FUNC Locate(CARD kolumna,BYTE wiersz)

parametry: kolumna - jest poprawnym w danym tryble graficznym numerem
© kolumny

wiersz -~ jest poprawnym w danym trybie graficznym numerem
wiersza

komentarz: podprogram ten daje w wyniku kod ATASCII znaku lub numer
koloru zngaduaacpgo si¢ w podanym miejscu ekranu.Rejestry
tego podprogramu sy zwigkszane w taki sposdéb,aby wskazywaly
sgsiednig /w poziomie/ pozycje ekranu /Jezell byta testowana
ostatnia pozycja w linii,rejestry te bgdg wskazywaé¢ pierwszy
pozycje w linii nautqpneg/.Z reaestrow tych korzystaJQ
réwniez poaprogramv Get,Put,Print i Input.
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'5.9. PROC Sound

cel: udostepnia mozliwodci diwigkowe komputera ATARI

format:

parametry:

komentarz:

DYWIEKI
WY SOKIE

SRODKOWE G

DZWIFKI
NISKIE

PROC Sound (BYTE gcnerator,czqstdtliwoéé,brzmienie,gloénoéé)ﬁ

generator ~ Jest jednym z czterech dost¢pnych na Atari
generatorow diwigku /0-3/

cz¢stotliwosé -~ jest okredem generowanego diwigku.Nizsza
wartosé daje wyzszy ton,

brzmienie - dzwiek.w Atari moze mieé rééne brzmienie, .
Dla wartosci 10 lud 14 otrzymujemy czyste
tony.Dla pozostalych wartosci z zakresu
0-14 otrzymuje sig¢ dZwieki mniej lubd bardzie.
znieksztazcone,

gXosnosé - jest poziomem diwigku /0-16/

proccdura ta,podobnie jak instrukcja o tej samej nazwie
w jezyku BAS IC pozwala sterowac aparaturg generujgcay’
dZwick w komputerze Atari.Do tworzenia muzyki parametr
fbrzmienie/ powinien byé ustawiony na 10,Tablica ponizej
pokazuje jakie nuty daaq poszczegolne wartoécx parametru
‘czestotliwosd”:

okres nuta
29 C
31 B
33 A% lud Bb
35 A |
37 Gy lub Adb
40 G-
42 F# 1lud Gb
45- F
47 E
50 - D# lud Eb
53 D
57 C# lub Db
60 C
64 B
68. A# ludb Bb
72 A
T6 G# 1ub Ab
81 - G ,
85 F# lub Gb
91 F
96 B
102 D# 1ludb Ed
108 D
114 C# lub Db
121 C
128 B
136 A# ludb Bb
144 A’
153 G# lub Abd
162 - G
173 F# lub Gb
182 F
193 - L
204 D# ludb Eb
2117 D
230 C# lub Db

243 ¢
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5.70. SndRst

cel: wytacza generatory dzwigku

format: PROC 8ndRst ()

parameiry: brak

komentarz: powoduje,ze wszystkie generatory déwigku przestajg wysytad

5.11. BYTE. PUNC Paddle

cel: stuzy do okreélenia.aktuainej wartosci /pozycji /.jednego Z
"wiosetek".Ze wzgl¢du na brak jednoznaczne] polsk}ej nazwy
bedziemy w dalszym tekscie uzywadé nazywy angiclskiej - paddle -,

format:  BYTE FUNC Paddle(BYTE port)

parametry: port - Jest numereém portu,do ktérego jest podzaczony
manigulator paddle.,

komentarz: w wyniku dziatania tej funkcji' otTzymuje sig aktualng war-
-to$¢ wyspecyfikowanego portu manipulatora paddle.

5.12, BYTE FUNC PTrig

cel: stuzy do okreslenia czy klawisz FIRE manipulatora paddle jest
wcisniety . )

format: BI{TE FUNC PTrig (BYTE port)

parametry: port - jest numerem portu,dd ktdérego jest podtaczony
manipulator paddle.

komentarz: funkcja przyjmuje wartosd Olﬁézeli klawisz FIRE jest
wcisniety, w przeciwnym przypadku przyjmuje wartosc rding
od zera.

5.1%2. BYTE FUNC Stick -

ccl: daje aktualng wartos$é /pozycje/ manipulatora joystick.

format:  BYTE FUNC Stick (BYTE port) _
parametry: port - jest numerem portu /0-3/ joysticka,ktdérego pozycja
jest testowana '

komentarz: jako wynik atrzymujemy liczbe zalezna od pozycji joysticka
tak jak pokazuje ponizczy rysunek:

14

)
10 - { .6
A\"\\' P .
M= = A5 ~——=7 /
- - 1« '
7 ~5 \

{

9

13
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5¢14. BYTE FUNC STrig

cel: daje informacj¢ czy klawisz FIRE joysticka jest wcidnigty
format: BYTE FUNC STrig(BYTE port)

parametry: port - jest numerém}portu /0=3/ do ktérego jest podigczony
testowany Jjoystick
Komentarz: funkcja przyjmuje wartosé O jezeli klawisz FIRE joysticka
jest nacisniety, w przeciwnym przypadku funkcéja przyjmuje
.wartosé rdézng od zera. '

Rozdzia> 6: Overacje na Yadcuchach tekstowych

6.1, Podprogramy pordwnywania,kopiowania i wstawiania Xadcuchdw,

Podprogramy zamieszczone w nastepnych czterech paragrafach uzatwiaja
operacje na zmiennych fardcuchowych.Nalezy tylko pamigtad,Ze maksymalna
diugosc taicucha tekstowego wynosi 255 znakéw.

6.1.1, INT FUNC SCompare

cel: poréwnanie alfabetyczne dwdch adcuchéw tekstowych
format: INT FUNC SCompare(<Xarcuch 1>,&aficuch 2>)
parametry:<taicuch 1>~ jest tekstem % éudzyslowach lub identyfikatorem
tablicy CHAR ARRAY zawierajgcej Zancuch
<Zancuch Z>- jewe

Komentarz: funkcja daje w wyniku wartosé zalezng od ponizszej tablicy:

wynik. poréwnania wartosé funkeji
<ZXaricuch 1> <<taicuch 2> ujemna
<Yanicuch 1> =<ZXaicuch 2> 0
<Xahicuch 1> ><aincuch 2> dodatnia

Pordwnywanie jest alfabetyczne,tak wiec funkbja ta moze byé wykorzysty-
wana w sortowaniu alfabetycznym *aricuchdéw tekstowychs

6.1.2 PROC SCopy

cel: kopiuje jeden Zaricuch tekstowy do drugiego
format:  PROC SCopr<laﬁcuch docelowy>,<tarcuch 2rédlowy>ﬂ

parametry:<tardcuch docelowy>-. jest identyfikatorem tablicy CHAR ARRAY
do ktdrej bedzie kopiowany Zaicuch
<tadcuch ZrdédXowy>- jest tekstem W cudzystowach lub
identyfikatorem tablicy CHAR ARRAY zawie-
rajgcej raicuch,ktdéry bgdzie kopiowany

komentarz: procedura ta kopiuje zawartosé kaﬁcucba.érédlowegq do
okresloncgo Xaricucha docelowego.Jezell jest on krotszy
niz aficuch ZrdédXowy,tekst zostanie obcigty,.

-RADA: Nie definiuj wymiaru Taricucha docelowego i unikniesz w ten sposéd
takich sytuacji.



5.1.3, PROC SCopyS

cel: kopiuje czgS¢ jednego Zaricucha tekstowego do-drugiego .

format:

PROC 3CopyS(<Zaricuch doc.>QZareuch 4rédx.>,TITE start, stop)

paremetry:<tancuch doce> - 1dentyflkator Yaricucha /CHAR ARRAY/ do ktdére.

Komentarz:

bedzie kopiowany tekst

<Zaricuch %rddie- jest tekstem w: cudzystowach lub- identyflku-

torem tablicy CHAR ARRAY uzytej Jjako kopio-
vany Tancuch tekstowy.. .

"start - miejsce w Yadcuchu Zrddowym,od ktorego

b¢dzie kopiowany tekst

stop - miejsce w Zaricuchu rodlowym do ktérego
bgdzie kopiowany tekst.Jezelli ‘stop” jecsit
wickszy niz dfugos¢ .caxego *af cucha y PTZyIimu
si¢,ze jest on rdéwny tej dlug0301.

procedura ta kopluae ‘zawartosé Zancucha Zrdédzowego, POCZAWSZY
od elementu okresdlonego przez ‘start’ do elementu okrcslo-
nego przez ‘gtop’,do Zancucha docelowego.Jak w;dac jest 4o
procedura poaobna do SCopy,z tym,%e kopiowana jest tylko
czgsé kancucha 2rédtowego,a nie caXosé, \

cel: kopiuje~jeden Zancuch tekstowy do czg$ci drugiego.

fdrmat:

PROC nSAssign(<Zaricuch doé.>;<1aﬁcuch.érédi.>,BYTE staxrt,stop)

parametry: <taricuch doc.> - identyfikator laﬂcucha/CHAR ARRAY /,do ktdrey

bgdzie kopiowany tekst

<¥anicuch Zrédx o~ tekst w cudzystowach lub identyfikator

tablicy CHAR ARRAY uzytej jako kopiowany
raficuch tekstowy

start - miejsce w Zaincuchu docelowym,od ktdrego
: bgdzie kopiowany tekst
stop - miejsce w Xaincuchu docelowyn, do ktorego

bedzie kopiowany tekst.Jezeli ‘stop’ jest
wickszy niz dXugosé caxego Zancucha,przyj~-
muje sie,ze jest on réwny tej diugosci.

xomentarz: procedura ta jest uayuana do kopiowania jednego Zaricucha

/arodlowcgo/ do cze$ci innego /docelowego/.Kopiowany tckst
zostanie umleszczony w miejscu okreslonym przez pargmotry
‘start’ i sbop “.Jezeli obszar w taicuchu docelowym przes

naczonyn-na kopiowany tekst /stop-start+l/ jest wickszy

niz dIugosé caxego Yadcucha Zrédiowego,parametr ‘stop’

przyjmie taka wartosdé,ze obszar ten bedzie réwny tej diugosci

Hw?. Zamiana liczby na laﬁcuch tekstowy

Ponissze

urzy procedury dokonujg konwersji liczby podanej przez para-

metr na Zancuch takstowy.Kazda z nich jest przeznaczona dla innego
typa liczby.

cel: zamiana liczby na Zancuch tekstowy

format:

noxanetry:

PROC - StngBYTL‘ liczba,<Xafticuch>)
PROC 31rC
PROC StrI(INT liczba <Zancuch>0

CARD liczba <;ancuch>0

liczba - Jest wyrazeniem arytmetycznym /moze to byc
réownies staxa lub_ nazwa zmlcﬂne
¥aicuch - identyfikator tablicy CHAR ARRA



Komentarz: procedury te dajg w wyniku wartosci BYTE,CARD lub INT
w faiicuchu tekstowym stworzonym z cyfr danej liczby.

6.3, Zamiana Xadcucha tekstowego na liczbe

cel: zamiana Z*ancucha stworzonego z cyfr na liczbg

format: BYTE FUNC ValB(<xaricuch>)
CARD FUNC ValC(<Zancuch>)
INT FUNC ValI(<taricuch?)

parametry:- Xaincuch - jest tekstem w cudzyszowach lub indetyfikatorem
tablicy CHAR ARRAY zawierajgcej zaiicuch ska-
dajacy sie z samych cyfr /0-9/
komentarz: funkcje te przyjmujg wartosé liczbowg /BYTE,CARD lub INT
zaleznie od uzytej funkcji / zawarta w danym Zadicuchu
tekstowym,

RozdziaY 7: Podprogramy rdine

W rozdziale tym zostang opisane nastepujgce podprogramy:

Rand - generator liczb losowych

Break - zatrzymanie wykonywania programu

Error - procedura-systemowa "obstugujgca" bigdy

Peek - odczyt zadanej komdérki pamieci

Poke - zapis zadanej komdérki pamigci

Zero - zeruje zadany obszar pamigci .
SetBlock - zapeinia wyspecyfikowany obszar pamigci dang wartoscig

MoveBlock =~ przesuwa bloki pamig¢ci

Device - zmienna "urzadzenie specjalne" /default/
Trace - steruje opcjg kompilacji TRACE

List - steruje opcjg kompilacji LIST -

EOF - zawiera status EOF wszystkich kanaZow

7.1, BYTE FUNC Rand

(

cel: generuje liczbe losowg

formats BYTE FUNC Rand(BYTE zakres) '

parametry: zakres - jest gérmym ograniczeniem generowanej liczby

komentarz: funkcja ta daje w wyniku liczbe losowg 2z przedzialu od O
do (! zakres’-1).Jezeli podparametr /zakres/zostanie
wstawione O,przyjmowany jest przedzial 0-255.

7.2, PROC Break

cel: zgtrzymuje wykonywanic programu
format:  PROC Break()
parametry: brak

xomentarz: procedura ta pozwala zatrzymad wykonywanie.programu i

' dzicki temu umozliwia jego tekstowanle /mozna np. spraw-
dzidé wartosci niektdrych zmiennych /.Po wykonaniu komendy
monitora /PROCEED! program bedzie kontynuowany od nasigp-
nej instrukcji.
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7.3. PROC Error 8

Jest to.procedura,ktdédrg wywoluje sam system ACTION! /lub CIO/ po
wykryciu bgdu.Mozna spowodowa¢ aby ACTION! po wykryciu bigcdu wykenaz
czynnodci okrcdlone przez uzytkownika.W tym celu nalezy do tekstu
swojego programu wiaczy¢ nast¢pujace instrukcje: i

PROC MyError (BYTE errcode) [
;++++jest to procedura uszytkownika obsZugi bigddéw.Parametr ’arrcode’
;zawiera kod bXg¢du przckazywany przez system ACTION! :

’ ‘
;tekst wZasnej proccdury obsiugi bigddw

’

RETURN s;koniec procedury MyError

PROC main() ; program gXévny uzytkownika

przechowuje adres systemowe] procecdury

CARD +%temperr
obstugi blgddw /PROC Error/

. 9

zapisanie w zmiennej temperr adresu procedury
systemowej PROC Error

temperr = Error

%o 0o

; spowodowanie,ze adres procedury systemowe]
; Error bedzie wskazywaX na procedurg MyError
; napisana przcz uzytkownika

Error = MyError

?
;pozostaty tekst programu gidwnego uiytkownika
’

; spowoduje,ze po wykryciu bxeddéw ACTION! bedzie
s ponownie wykonywaX wiasna procedurc systemows,
; @ nie napisang przez uzytkownika

LError = tempcrr

RETURN s konliec programu

Tak wigc,wszystko co nalezy zrobic,to napisanie wZasne] procedury
/o dowolnej nazwie/ obsXugujacej wykryte przez system b¢dy i
zamiana wskaznika do procedury systemowe].tak,aby wskazywax Twojg
procedure .Procedury tej nie trzeba wywoXywad samemu w tekscie
programu, poniewas bedzie to robit system ACTION! kazdorazowo po
wykryciu.btcdu wykonania programu.: B .
Zauwazcie,ze po zakonczonych obliczecniach powinno ustawié sig ten.
wskaznik z powrotem na procedurg systemowg PROC Error,poniewaz w
dalsze) pracy system ciggle odwozywalrby sie do procedury napisane]
przez uzytkownika.

UWAGA: VWstawianie wXasne] procedury obstugi bxeddw powinno by¢ ro-
bione z duzg ostroznosdcia poniewaz pominiccie w niej-czegos moic
doprowadzi¢ do zaXamania systemu,

7.4. BYTE FUNC Peek i CARD FUNC PeekC

cel: przyjmuje wartoé¢ [BYTE lub CARD/ danego miejsca pamigci

format:  BYTE FUNC Peek(CARD adres )
CARD FUNC PeekC(CARD adres)

parametry: adres - okresla adres w pamigci komputera,z ktdrego chce
si¢ odczytadé wartosd
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somentarz: funkcje te pozwalajg "obejrzed" zawartosé pamicci w czasie

wykonywania programu i dajg w wyniku odpowiednio wartosdci
BYTE 1ub CARD, '

7.5. PROC Poke i PROC PokeC

cel: stuzy do umieszczenia w danym miejscu pamiecci nowej wartpsci
/BYTE lub CARD/ ¢ ) P

.
'

format: PROC Poke(CARD adres,BYTE wartosé) !
PROC PokeC (CARD adres,wartosé)

parametry: adres -- miejsce w pamigci,do ktdrego ma byé wstawiona
‘ nowa wartosé
wartoscé- wartosé,ktérg sie chce umiescié w miejscu okres=-
lonym przez parametr /adres’ .Procedura PokeC
zapamigtuje wartos¢ typu CARD w komdérkach okreslo=-
ﬁgc? przez /adres’ ‘i 'adres +1/ /w kolejnosSci ISB,
B/ '

komentarz: procedury te pozwalaja zmienidé zawartosé pamieci podczas
wykonywania programu przez zmiang wartodci pod danym adresem.

7.6« PROC Zero

cel: zeruje blok pamieci
format: PROC Zero(BITE POINTER adres,CARD rozmiar)

parametry: adres - jest wskaZnikiem do poczatkowego adresu bloku
pamigci,ktdéry ma zostadé wyzerowany
rozmiar ~ jest wielkos$cig zerowanego bloku

komentarz: procedura ta ustawia wszystkie wartosci danego bloku pamig=-
ci na zero;Zerowgny obszar znajduje sie w przedziale:
fadres’ i ‘adres’ + ‘rozmiar’-1. o

7.7« PROC. SetBlocgk

cel: zapeinia dang wartoscig caty blok pamiegci

format: PROC SetBlock(BYTE POINTER adres,CARD rozmiar,BYTE wartosdé)

parametry: adres - wskaznik poczatkowego adresu zapeinianego bloku
* rozmiar - wielkos¢ zapeiniancgo bloku ' Y
wartosé - wartosé,ktéra bgedzie umieszczona w bajtach tego
bloku E

komentarz: procedura ta ustawla wszystkie bajty danego bloku pamigci
na warto$é podang w parametrze.Zapeiniany obszar okreslajy:
fadres’ i ‘adres’+ ‘“rozmiar’-1.

7.8. PROC MoveBlock

cel: przesuwa zawartos¢é bloku pamieci

format:  PROC MoveBlock (BYTE POINTR bl&k:doc,blok_érédl,CARD rozmiar)

pérametry: blok doc .; wska2nik do poczatku bloku docelowego = |
blok_<4rdédx - wskainik do poczatkowego adresu bloku zrédXo=-

wego ‘
rozmiar - wielkosé przesuwanego bloku
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kementarz: procedura ta przesuwa wartosci bleku zrodlowego /poczawszy
od adresu “blok_2zrdédt/ do adresu “blok_zrddd’ +’rozm1ar’-1/
do bloku docelowogo /poozqwszy od -adresu fblok doc’ do

- adresu ‘blok_doc’/+ ‘rozmiar’-1/.Jezeli adres /blok_doc’ jest

wiqkszy an 7blok Arod>’ i miedzy nimi- Jest obszaT mnledszy
niz okredlony przez ’rozmlar',procedura nie bgdzie dziaZad
poprawvnie poniewaz czesd bloku Arodlowego oqdzle zachodzic¢
na blok docelowy.

7.9. BYTE dev1cc

’dov1ce jest. zmlennq zdefiniowana ‘w blbllotece ACTION! i pozwala ste-:.
rowad, w operacjach werc1a/wygucia "kanatem specjaliym"/default/.

. Ze zmlenneg tej korzysta wiekszosé: podnrogranow wejéci/wyjscia.Po roz~
poczgciu pracy na -komputerze jest ona ustawiona na "O" co oznacza,ze:
podprogramy takie jak Input,Put,Print . zapisuja Tub odczytujy dane z _
‘ekranu. Zmlenlagqc wartosé ziennej 'dev1ce’ spowoduje "lQ,ae poaprogra-
my te beda dziataé na 1nnjm urzadzeniu. -

Pcnizsze instrukcje szuzg do przydz1elenla kanatu specaalnego do
drukarki:

Close(5) dla unzkn1Q01a b¥edu "pllk juz otwarty"
Open(S,"P'" 8) . -
device=5 .

Avy z powrotem prbyd21ellc kanal_;pecjalny do ekranu nalezy wykonac:

Close(5) ;}z amknigcic "P-"
device=0 - o

7.10. EVTE TRACE

- »

Ta zmienna biblioteczne pozwala sterowac-opcaq ’TRA”E’_kompllatora

z poziomu programu uzytkownlka Nalezy w_tym-celu ustawié jg :

zaoang wartosc dyrektvw%, SVT' Musi- to hyd zroblone ‘na poczatku pro-
gromu.Ustawienic' / TRACE " na.0 powoduje,ze opcja ta stage sig nieaktyw-
na,a na 1,49 bedzie. aktywna.,. .

Pr1vklad SET TRACu = 0
7.1T. BYTE uIST

Zmienna biblioteczna 'LIUT’ steruje opcia kompllatora ’Iist/,w podob~
ny. :p0°ob Jak zmienna TRACE e

7.12. BYTE AR'U\Y BOT (8) o \

Ta zmienna biblioteczna pozwala zo“lentowac sie “czy -na danym kanale
zostaX osiggnigty koniec pliku /End of File/.Np. jezell chce sig
sprawdzié czy w kanale 1 zostat osiggnigty: kpnlec pliku maleiy uzyc¢
nas tqugqcych instrukeji:

IF EOF(1) THEN *

EOF wyn001 1 Jezeli zostax oulqvnlqty koniec pliku,w przeciwnym
wypadku ma “artosc 0.
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Dodatek A: SkXadnia jczvka ACTION!

Pon*zeg zamieszczamy skXadnie jgzyka ACTION! w notacji Backusa-Naura
Wytiumaczenia wymagaja:

symbol znaczenie )
S "jest zdefiniowany jako"
l " 1u‘b|l
{} "opcjonalne"

Dodatek ma nastgpujacg budowe:

A1,

AJZ,

A3,
A4,

A5,

A . 7’.0

A.8.

Staxe
State numeryczne
Staxe tekstowe
Staze kompila031
Operatory i podstawowe typy danych
Operatory
Podstawowe typy danych
Struktura programu w ACTION!
Program
Deklaracje
Deklaracje systemowe
Dyrektywa DEFINE
Deklaracja TYPE /dla rekorddw/
Deklaracjec zmiennych -
Deklaracja zmiennych dla podstawowycn typéw danych
Deklaracja zmiennych wskazZnikowych
Deklaracja tablic
Deklaracja rekordow
OdwoZania do zmlennych
OdwoZania do pamigci
OdwoZania do zmiennych podstawowych typow
OdwoXania do zmiennych wskaZnikowych
Odwozania do tablic
Odwoxania do rekorddw ¢
Podprogramy ACTION! {
Podprogramy
Struktura procedury .
Struktura funkcji
WywoXanie podprogramu
Parametry
Instrukcje
:Instrukcja przyplsanla N
Instrukcja EXIT
Instrukcja IF
Pgtla DO~OD
Instrukcja UNTIL
Petla WHILE
Pe tla FOR
Bloki kodowe
Wyrazenia
Wyrazenia logiczne
Wyrazenia arytmetyczne
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A.1. Sta¥Xe ACTION! .

:= <dec num>|<Hex num>|<char>

<dec num><digit>|<digit> .
<hex num><hex c¢igit>| J<hex digit>
owolny znak mo#zliwy do wydrukowania>
:=<digit>| Al BICIDIE]|F
oj1t2]13)1415161718]9

<num const> :
<dec num> ::=
<hex num> ::=
<char> ::='d
<hex digit> :
<digit> ::=

State tekstowe

— emm e avn eee  cme e ame

<str consty ::= '"<string>"
<string> ::= <string><str char>|<str shar> -
<str char> ::= dowolny znak z wyjatkiem "

StaZe kompilacii_
<comp const> ::= <comp const> + <basc comp const> |

<hase comp censt>
<base comp consti®> ::= <identifier>|Knum const>|<ptr ref>

A.2, Operatory i nodstawowe typy danych

Cperatory

<special op> ::=

<rel op>:: XOR |} !
|

= {\ND Lor] &1 %
<add op> ::; + |-
: |./ | MOD | LSH | RSH

=] #]<>1<]<=1>]>=

<mult op> ::i= x
<unary op> ::= @ |

<fund 'type> ::= CARD | CHAR| BYTE | INT

A.3. Struktura programu w ACTION!

<program> ::= <program> MODULE < prog module>> |
{MODULEY < prog module >
<prog module> ::= 5<system decls>} <routine list>

A.4. Deklaracie

Deklaracje_systemowe

<system decls > ::= <DEFINE decl> |<TYPE declt>|<var decl>

ecl> ::= <DEFINE><def list>
>:=<def ligt>,<def> |cdef>
<identifier)>=<str const)>

— — m— oo o o =

<TYPE decl> ::= TYPE <rec ident list>

<rec ident list> ::= <rec ident list><rec ident>|<rec ident>
<rcc ident> ::= <rec name>=[<Tield init>]

< roc name> ::= <identifier> '

< Ticld init> ti= <fund var decl>



Deklaracje_zmiennych_

<var dccl) ::=<var decl><vase var decl>|<base var decl>
<base var decld ::= <fund decl>|<POINTER decl>|<ARRAY decl®|<record dec

Deklaracja_zmiennych_dla_podstawowych typéw danych_

<fund decld ::= <fund decl><base fund decl>|<base fund decl>
<base fund decl> ::= <fund type><fund ident list>

<fund type>::= CARD| CHAR| BYTE | INT

<fund ident list> ::= <fund ident list>,<fund ident>|<fund ident>
<fund ident> ::= <identifiecr{ =<init opts>} %

< init opts >::=<addr>|kvalue>] -

<<addr > ::= <comp const>

<value >:i=<num const>

Deklaracja_zmiennych wskaZnikowy ch_ -
<POINTER decl> ::= <ptr type> POINTER <ptr ident list> ,
<ptr type> ::= <fund type>|<rec name>> [
<ptr ident list>::= «ptr ident list>,<ptr identd>|<ptr ident
<ptr ident >::=<identifier>{=<valuc>} oA

Deklaracja_tablic

<ARRAY decl> ::=<fund type> ARRALY <arr ident list>

<arr ident list> ::=<arr ident list>,<arr ident>|<arr ident>
<arr ident>::= <identifier>{(Kdim>)}{=<arr init opts>}

<arr init opts> ::=<addr)|[gvalue>]|<3tr constd>

<addr >::= <comp const> .

<value list> ::=.<value list><valuer|<value>

<value >::= <comp const>

— = e e e

Zrecord decl> ::= <Lidentifier><{rec ident list>

<rec ident list>::=<rec ident list>,<rec ident>l<.rec ident>
<rec ident> ::= <identifier>{=<address>} -
<address>::= <comp const>

A.5. OdwoXania do zmiennych

<mem refcrence> ::=<mem contents}>B<identifier>

<menm contents>::= <fund ref>|<arr ref>|<ptr ref>]<rec ref>
<fund ref>::= <identifier >

<arr vef >::= <identifier>(<arith exp>)

<ptr ref >::= <identifierSs

<rec cef >::= <identifier>.<identifier>

A.6, Podprogramy w ACTION !

Podprogramy

«<routine 1list> ::= <routine list> <routine>|<routine >
<routine > ::=< proc routine>|<func routine>

<proc routine>> ::= <PRCC decl>{<system cecls>}

{<stmt 1list>}{RETURN} ‘
<PROC decl>::= PROC <identifier>{ =<addr>}({<param decl>})
<addr>>::= <comp const>
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— wee . e = o e o o

<func routine> ::= <FUNC decl>{<system decls >3} .

o {<stmt 1ist>} { RETURN (<arith exp>)}
<FUNC decl> ::= <fund type>> FUNC <identifier>{=<addr>}({< param del>})
<addr>::= <comp const>
Wywotanie podprogramu
<routine call®> ::= <FUNC call>|<PROC call>
<FUNC call> ::=<identifier> ({<params>})
<PROC call> ::=<identifier>({<params>})
Parametry
<param decl> ::=<var decl> UWAGA: dozwolone max 8 parametrdw

A.7. Instrukcie -

<stmt list> ::=<stmt list><stmi>|<stmt>
<stnt>::= <simp stmt>|<struc stmt>|<code block>

<simp stmt>::=<assign stmi>NKEXIT stmt>|<routine call>
<struc stmt>::=<IF 5tmit>|<DO loop>|<WHILE loop>|<FOR loop>

Instrukcja_przypisania_ ’
<assipn stmt> ::=<mem..-contents>=<arith exp>

Ingtrukeja_EXIT -

<EXIT stmt>::= EXIT

Instrukeja_IF
<IF stmt>::= IF <cond exp>THEY {<stmt list>}

. {]:ELSEIF exten:]} {ELSE exten} FI
<ELSEIF exten>::= ELSEIF<cond exp> THEN {stmt listd -
<ELSE exten>::= ELSE [<stmt 1list>]

<DO loop>::= DO {<stmt list>} {<UNTIL stmt>} OD
Ingtrukcja UNTIL

<UNTIL stmt> ::= UNTIL<cond exp >

<WHILE loop> ::= WHILE <cond exp><DO loop>

<FOR loop>::= FOR<identifierD>=<start> TO <finish >
+ {STEP<inc>>}<DO loop> \
<start>::=<arith exp>
<finish>::=<arith exp>
<inc> ::=<arith exp>

wodowe

‘enfie block> ::= {<comp const list>}
=LCOp congt list>::= <comp const list><comp »cons’c>[<comp const >



A8, Wyrazenia

<complex .rel> ::=<coplex re1><specia'1 op><simp rel e}xp>l
_ <simp rel exp><special op><simp rel exp>
<simp rel exp> ::=<arith exp><rel op><arith exp>

rytmetyczne_

<arith exp> ::=<arith exp><add op><{nult exp?krnult exp >
<mult exp>::=<mult exp><mult op><value>|<value>>
<value> ::=<num const>|<mem reference?l(<ar‘it‘n exp>)
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Dodatek B: Mana Eamiqci ACTION!

800 4mmm e e e e e '
I zmignna systemu operacyjnego I
1 i ACTION! I
FCA Tommmr e e e e e ——— I

- I obszar wolny I -
11030 (TR U I
I zmiennc ACTION! I
$D4 T e I
I rejestry operacji zmienno- i
I przecinkowych Atari 1
3100 Jommmemmae r———————— S i — e —— I
I system opcracyjny I
- 3480 Tem e e - I
I zmienne ACTION! I
$580 B et e LS L b DL DDt bt 1
I bufor Atari dla operacji I
X zmiannoprzecinkowych I
$600 I-m—cmmmemmee e R R Lt L L L
I system orveoracyjny I
MEMLO I-mmemm o e e mmmm S m e ] \

I stos \owpllatora ACTION! I
LO4$200 Temm e e e e e I
I bufor edytora ACTION! oI
LO+$300 T oo e e e e mm e I
I ablice "hash" ACTION! I
LO4+$750 Imsmmmmmm oo e e e I
I bulor tekstowy edytora ACTION'! I
B etk et ettt
I obszar generowanego kodu’ I
I przez kompllator ACTION! I
TOP=$800 T oo mmm e e e e e e I
I tablica uymboll kompllatora I
I ACTION! I
MEMTOP J-mmm e e e e e T
I pamig ¢ ekramu I
$A000 Tem oo e e I
I - ACTIONT Cartridge I
$CO00 Tmmm o oo S I
I syqtcm operacyjiny, pamloc ROM itd,I
$FFFP Iomommmm S SN I

UWAGA: Obszar przeznaczony na kod progrdmu wygencrowany przez kompila-
tor zaczyna-sig¢ w miejsu gdzie kaiczy sie bufor tekstowy edytora.
Zob.czgsdé V,rozdziaz 2,
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Dodatek C::-Komunikatv breddw

W dodatku tym opiszemy znaczenie wszystkich btgddéw,ktdre mogg siec
pojawicC podczas programowania w:ACTION!. Przedstawiamy tylko te bXedy
Ktore wykrywa system ACTION! i pomijamy bXedy wykrywane przez system
operacyjny /bzedy 128-255/. '

Numer bXedu komentarz
0 niewystarczajgaca pamigd.W czgdci II § 4.3 i w czegsci V

§ 4.4. opisalismy jakie nalezy podjaé kroki w przypad-
ku pojawienia sig tego bigdu

1 opuszczony " /cudzysidw/ w Zancuchu tekstowym

2 'zagnieZdZOne dyrektywy DEFINE.Jest to zabronione

3 przepeiniona tablica symboli zmiennych globqﬁnych

4 przepelniona tablica symboii zmiennych lokalﬂych

5 b¥ad sktadni dyrektywy SET

-6 bxg¢dny format deklaracji |

7 niepoprawna lista argumentdw.Zbyt duza liczba argu-
mentdéw w instrukeji lub podprogramie

8 zmienna niezadeklarowana.Zanim zmienﬂ; zostanie uzyta
musi by¢ wczesniej zadeklarowana

9 uzycie zmiennej w miejscu gdzie powinna byé staza

10 nielegalne przypisanie.Np. Var=5>7 jest niepoprawna

11 " bigd nierozpoznany.

12 opu;zczone THEN

13 opuszczone FI

14 przepeXniony obszar na kod programu.Zob.czgsé V § 4.4

15 , opuszczone DO

16 opuszczone TO )

17 niepoprawny format wyrazenia

18 niezgodnosé nawiasdw

19 opuszczone 0D

20 niemoznos$é przydzielenia pamigci

21 bxzgdne odwoXanie sig do tablicy

22 piiR’wejéciowy jest zbyt duzy.Nalezy podzielié go

na mniejsze czgsci

23 nicpoprawnc wyrazenie warunkowe



25

26
2?.:’

61
128
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niepoprawna sk¥adnia instrukcji TFOR

nielggalne EXIT.Nie znajduje si¢ w pgtli DO-OD
zbyt duzo zagniezdzedn /dozwolone max 16 poziomdéw/
niepppraQna sktadnia TYPE

niclegalne RETURN

przegfoczonie tablicy symboli.Zob.czgsé V.

program zostat zatrzymany pop*zez nacisnigcie
klaw1oza BREAK
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Dodatek D: Bibliografia

ATARI Personal Computer System Opcrating’System User'’s Mandal
and Hardware Manual \

ATARI 810 Disk Drice Opérator’s Manual

ATARI 400/800 Disk Utility

ATART 400/800 Operating Systems

ATARI 400/800 Disk Operating Systems II Reference Manuai
055 0S/A+ refercnce manual

0SS DOS XL rcference manual

oraz dcdatkowo:

Poole, McNiff, Cook,'Your Atari Computer
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Dodatek E: Zbidr komend edytora ACTION!

E.1._Komendy_wejscia/vy
+ odczyt pliku

+ odczyt katalogu
dyskietki
+ zapis pliku

+ listowanie programu
na drukarce

Przesuwanie kursaora

Ve e e e o e e e G mem e 2

+ W glre -

+ w doz

+ W' prawo

* W LewWo .

+ ng peceataek linii
+ na koniec 1linii

+ do nast¢pnej linii
+ na tatulator

I -
Gcla
A

ustawi¢ kursor, <GTRL><SHIFI)> R,
wprowadzié specyfikacje pliku
~ <CTRLP<SHIFT)> R ?nix,¥ /n=nr, urzadzenia/

<CTRL><SHITT> W,wprowadzi¢ specyfikac]q
pliku ,
<CTRL)>{SHIFT> W,wprowadzi¢ P:

wewnatrz okna_

- <CTRL>< 1>
- <CTRL>< ¥ >
- <CTRL><—>>
- <CTRL>L <>

-~ <ULRE#<SHILNT <
- <CIRL><SHIFT) >
- <RETURN> ‘

- <TAB>

T m ams et e e e Gmn twmn Gwm Swen e

ustawienie tabulatora ~ <SHIFT><SET TAB>
wymazanie tabulatora - <CTRL><{CLR TAB>

e mmmn e e wmew e e s e G G e e e e

na poczatek pliku =~ <CTRL><SHIFT> H !
w gére o jedno okpo- <CTRLO><SHIFT>< 12
w: dé2 o jedno okno - <CTRID>SSHITT>< >
w lewo o jeden znak- <CTRL<SHIFT>- 7

w prawo o jeden znak-<CTRL><GHIY¥T> [

+++++

'+ wprowadzanie programu- zwykZe wprowadzanie tekstu
+ nastgpned linii ~ LPETURN> )
+ znakow specjalnych -~ znak musi by¢ poprzedzony przez <ESC>

E.b6,. Kasowanie tekstu

+ pojedyiezy znak przed- <BACK 52>

kursorem
+ znak w mlejscu kursora- <CTRL><DELETE> o
+ Kasowanie linii ~ ustawienie kursora na danej linii,-

<SHIFI><DELETE>.

— = ay - amn ome  omme b e cew.  mmw  eem—— S —

~ <CTRL><SHITT> I

+ zmiana trybu pracy
- = <SHIFT><LINSERT>

+ wstawianie linii

— e e G e e en — — e e G e —

+dla linii zmienionej- nie przesuwaé¢ kursora, <CTRL>SHIFT> U
+ dla 1linii skasowanej- nie przesuwaé kursora, <CIRL><GHI¥T> P

E.9,_Bloki_ tekstowe

e omm e eve mwe e amm ovw e

. ‘ .- 2 . .'
+ fadowanie bloku do & wustawié kursor,naciskaé tyle razy

o
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+ dojczanie bloku - ustawié¢ kursor,<CTRL><SHIFT) P
znajdujgcega si¢ w :
buforze:

E.10_Odszukiwanie i wstawianie tekstu [

— — — — — e — — — o — — — — — — — — 4

+ szukanie Yaicucha -~ <CTRL><SHIFT> F ,wprowad? tekst
+ podstawianie ~ <CTRL>SHIFT> S ,wprowadZ nowy tekst,
<RETURN>,wprowadZ stary zarncuch

E.11, Dzielenie i Xgczenie linii <

+ dzielenie 1linii - ustaw kursor,LCTRI><SHIFI><RETURN >
+ *3czenie linii - ustaw kursor na poczgtku drugiej linii,
<CTRL><SHIFT>CBACK S>
E.12, Wyjscie z edytora |
+ wyjscie: z edytora - LCTRL)<SSHIFT>M

Dodatek P: 72bidr komend monitora ACTION!

td

- restart systemu ACTION! h

Q

{"<specyfikacja pliku>"} - kompilacja programu

S
|

“wywoZanie DOS

t-
!

przejsScie na poziom edytora

(@]
!

viybor opcji ACTION!

kontynuacja zatrzymanego programu

x =
L

{"<specyfikacja plilu>"} - uruchomienie programu ACTION!

SET <adres» =€ wartoéé» - ustawia w danm miejscu pamigci zadang wartos:

W {%pecyfikacja plikud"} - zapamigtanie skompilowanego programu
‘ na dysku

X <instrukcja>|:, <instrukcja)> :| - wykonanie instrukcji jezyka

? Ladrcs > - wySwietla wartoéé okreslong przez adres ’

x<adresy? - wySwietla wartosci pamigci poczgwszy od zadanego adresu



. - 122 -
Vodatek G: Menu opcii

Eytanio standardowo zakres
Display on? -7 T lud N

Steruje ckranem podczas kompilacji i operacji we3501a/wfjécia

Bell off? N Y lub N \

Steruje sygnaZem aiwiekowym .
Case insensitive? N Y lub N
"N" oznacza.ic kompilator nie bgdzie uprawdza} czy stowa kluczowe
J¢zyka sg napisance duzymi literami,a zmienne napisane innymi rt
dzajem liter bgdg traktowane,jako te same.,

Trace on? f N Y lub N
"Y" omnacza,ze kompilator spowoduje,ze w czasie wykonywania
programu bgdg wyswietlane wszystkie we3801a do procedur lub
funkeji.

List on? N Y Jub N
Steruje listowaniem programu na -ekran podczas procesu komnilacjl.

Window size? 18 5 ‘do 18
Ustawia rozmiar okunc tekstowego nr 1.0kno 1 i okno 2 Zgcznie
moga zajmowacé 23 linie.

Line size? 120 1 do 240 °
Steruje dxugos$cia linii. o

Left margin? 2 0 do 39 ?
Ustawia lewy margines okna tekstowego.

EOL crharacter? - 398 dowolny znak ATASCII ‘
Zmienia znak kofca linii na inny /mozliwy do zobaczenia/,
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Dodatek Hi “PRIMES" Benchmark

Nie z0°tal do tcj pory opracowany spcsdd na porownywanie wzgledem
siebie rdéznych komputerdw i jezykdéw programowania.Mozna jedynie

badac czas wykonywania pewnego typu dziaZad.S¥ruzg do tego specjalne
programy testujace tz zw.sBenchmark.Ponizej przedstawiamy taki program
zamlieszczony w magazynie BYTE z wrzesnia 1981 r.Przedstawiamy rowniez
nasze czasy,aby mozna je byXo pordéwnaé z podanymi w czasopismie.

tryb czas
koMpilécja : =.25 sck.
wyXgczony ekran 1232 sek.
wigczony ckran 17.9 scke
DEFINE size = "8190"%,
ON = "n,
OFF = "Oll

BYTE ARRAY flags(size+1)
CARD count, i, k, piime

BYTE DISPILAY = $22T,
iter,
tick
tock

"PROC Primes()

DISPLAY = O

tick = O

tock = 0

FOR iter = 1 TO 10
DO
count = 0
SetBlock(flags size,ON) :
FOR i = O TO size l

20,
19

nn

DO
IF flags(i) THEN \
prime = 1+4i+3
; PrintCE (prime)
k = prime + i
WHILE k <= size

DO .
flags(k) = OFF i
==+ prime.
0D
count ==+ 1
FI
0D \
0D
i = tick+256+tock e

DISPLAY S22
DrlntF("%O Primes done in %U ticks %E", count, 1)
STURN
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Dodatek I: Przenoszenie instrukcji BASIC do . programu ACTION!

W dodatku tym prﬂedotaw1amy niektdére funkcge,podprogramJ,1natrukcje
itd. z jeayka programowania BASIC.Dla kazdej z nich pokazujemy
odpowiednik w 3<ZJku ACTION!

W przykiadach z jegzyka BASIC nie podajemy numeru linii poniewaz
Jest on tutaj zbgdny. Nalezy jednak pamigtad,ze w programach w tym
jezyku linie muszg by¢ numerowane.

Dla przyk¥addw z jezyka ACTION! przyjeto nastepujgce deklaracje i
zmiennych: b

INT 1,3,k . .
CARD c¢,d,c

BYTE a,b

BYTE ARRAY s,t,aa,ba

CARD ARRAY ca,da,ca

INT ARRAY ia, ja,ka

s

instrukcje BASIC odpowiednik w ACTION!
C = D+IxA- c =d + i * a
IF, A<Y0 THEN B=1 IF a<>0 THEN b=1 FI
10 IF A=0 THEN .30 IF a<>0 THEN
20 B=1a ; C=A%2. b=1  c=ax2
30 REM FI
10 IF A=0 THEN B=1 GOTO 30  IF a=0 THEN b=1
20 B=7 ELSE b=7
30 REM FI
FOR I=1 TO 100 ... FOR 1i=1 TO 100 DO s
NEXT I 0D
PRINT "HELLO" ° PrintE ("HELIO") _
|
PRINT "HELLO"; Print ("HELIO") ¢
. \
PRINT #5;"HELLO" PrintDE (5, "HELLO")
PRINT #S3"HELLO"; PrintD (5, "HELLO" )
PRINT I PrintIE(i) . o,
PRINT "I=";I Prlntr("l ol IUE", 1)
X lud
Print("I=") PrintIE(i)
PRINT #3; Bx3; ) PrintBD (3, bﬂB)
INPUT I ' Pat (/7) : i=InputI()

Zwrédcie uwage na opcaonalny /:/ dwuxropek w przykladzle
ACTION!,Dwukropki sg ignorowane: przez ACTION! i dlatego tez

moga byé uzywane jako separatory instrukcji. ¢
INPUT B} Put (‘?2) : Inputs(ba) .
PUT 40, 65 Put(‘A) 1ub Put(65) lud  Put($41)

GET #C,B b = Getd(c)
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OFEN #1,4,0,"K:" Open(1, ", 4, 0}
CLOSE #3% Close(3)
NOTE #1,C,B ‘ Note (1,@c, @b)
POINT #1,C,B: Point(1, ¢, b)
XI0 18,46,0,0,"S:" x10(6,0,18,0,0,"5:")
albo podprogram Fill
B=PEEK ( C ) b = Peek (c)
lud
ba =¢ : b= ba*
POKE C,B Poke (c,b)
lub
ba =c ¢ ba® =D
CRAPHICS 8 Graphies (8)
COIOR 3 ’ color = 3

UWAGA: color Jjest zmienng
zdefiniowang przez ACTION!

DRAVWTO C,D DrawTo (c,d)

LOCATE C,D,B b= Locate(c,d)

PIOT C,D Plot (c,d) -

POSITION C,D Position(c,d)

SETCOLOR 0,1,C SetColor(0,1,c)

GRAPHICS 24 : COLOR C : Graphics (24) : color = ¢ -
PLOT 200,150 : Plot (200,150)
DRAWTO 120,20 DrawTo (120,20)
POSITION 40,150 2 Fill (40,150)

XIO 18, #6,0,0,"S:"

SOUND 0,121,10,6 Sound'(0,121,10,6 )

C = PADDLE(B) ‘¢ = Paddle (b)

C = PLRIG(B) c = Ptrig(v)

C = STICK(B) ¢ = Stick(b)

C = STRIG(B) c = Strig(b)

Bd = S§ SCopy (ba, a)

B} = 5$(3,5) SCopyS(ba, Sy, 3, 5 )
B$(3,5) = 5% . shssign(va, s, 3, 5)
B=INT(6xRND (0)) + 1 b = Rand (6) + 1

'FOR C = 4000 TO 5000 : Zero (4000, 1001)

POKE C,0 = NEXT C
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STOP . Break ()
"B§ = STRY (1) strI(i, bva)
I =vaL ( sg) ) i =ValI (s)

1]






