"Jezyki Atari XL/XE" zostatly pomy$lane Jako

vademecum dla wszystkich, ktérzy pisza programy w
rbéznych jezykach dostepnych na oémiobitowe
komputery Atari. Pozyteczne informacje znajda tu

zardwno poczatkujacy programisci, stawiajacy pierwsze
kroki, jak roéwniez autorzy profesjonalnych programdéw
w kilku najpopularniejszych Jjezykach dostepnych dla
komputerdéw Atari XL/XE. Druga czesé ksigzki
zawiera opisy Jjezykow kompilowanych: Kyan Pascal,

Deep Blue C i Action!.

Ksiazka ta nie Jest podrecznikiem do nauki
jezykdédw programowania, lecz stanowi podreczne
kompendium wiedzy o jezykach. Zadaniem tej ksiazki

jest pomoc w rozwigzywaniu problemdw pojawiajacych
sie podczas pisania programbéw. Zawarte tu
informacje moga by¢é wykorzystywane w roznym stopniu,
zaleznie od poziomu posiadanej wiedzy. Dla uzyt-
kownikow nie znajacych zasad programowania
komputerdw ksiazka ta bedzie przydatna w

przysztosci, gdy poznaja juz podstawy tej sztuki.

"Jezyki Atari XL/XE" sa przeznaczone dla
szerokiego kregu odbiorcow i stanowig dalszy ciag

wydanego przez SOETO "Poradnika programisty Atari".
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WPROWADZENIE

"Jezyki Atari XL/XE" sa przewidziane jako zrédio informacji dla
wszystkich, ktdérzy piszac programy chca maksymalnie wykorzystac
wbudowane mozliwo$ci komputera. Zawarte tu informacje pomoga przy
tworzeniu programdéw w kilku najpopularniejszych jezykach dostepnych
dla komputerdéw Atari XL/XE. Mam nadzieje, ze dzieki temu ksiazka ta
stanie sie niezbedna pozycja w bibliotece kazdego programisty,
zardwno poczatkujacego, Jak 1 profesjonalisty. Kazdy znajdzie tu
informacje pozwalajace wybraé¢ jezyk programowania odpowiedni dla
rozwigzywanego zagadnienia oraz rozwinagé pisany w nim program.

"Jezyki Atari XL/XE" nie sa podrecznikiem do nauki Jezykéw
programowania. Jednakze stanowia one podreczne kompendium wiedzy o
jezykach. Zadaniem tej ksiazki jest pomoc w rozwiazywaniu problemédw
pojawiajacych sie podczas pisania programéw w rdéznych jezykach. Dla
uzytkowniké4w nie znajacych zasad programowania komputerdw ksiazka
ta bedzie przydatna w przysziosci, gdy poznaja Jjuz podstawy tej
sztuki.

"Jezyki Atari XL/XE" =zawieraja informacje, ktédre moga byé
wykorzystane w zalezno$ci od poziomu posiadanej wiedzy. Oznacza to,
ze poczatkujacy programista nie Dbedzie mégt skorzystaé @ ze
wszystkich zawartych tu wiadomos$ci. Wytrawny znawca zagadnien
programowania uzna natomiast, ze cze$¢ informacji Jjest zupelnie
zbedna, gdyz dawno Jjuz =znana. Ksiazka ta Jest przeznaczona dla
szerokiego kregu odbiorcéw i stanowi Jakby dalszy ciag wydanego
przez SOETO "Poradnika programisty Atari". Znajduje sie tu wiele
odwotan do tresci zawartych w "Poradniku" i kazdy programista
powinien posiada¢ obie te ksiazki.

Opisy jezykow programowania maja znaczna objetosc¢.
Zrezygnowatem z wprowadzania ograniczen 1 =znacznych skrétédw, aby
nie utrudnia¢ korzystania z ksiazki. Spowodowaio to Jjednak

koniecznoé$¢ podzielenia jej na dwie cze$ci. Cze$¢ pierwsza zawiera
opisy jezykdédw interpretowanych: Turbo—Basic XL, Basic XE, Microsoft
Basic 1 Logo, a druga — opisy Jjezykdédw kompilowanych: Kyan Pascal,
Deep Blue C i Action!.
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Zasady opisu

Interpretery 1 kompilatory Jjezykdéw uzywaja pewnych sidw do
oznaczenia wykonywanych operacji. Sa to nazwy instrukcji i funkcji
jezyka, czyli tzw. sitowa kluczowe. Ich uzycie w sposéb inny niz
okres$lony zasadami skitadni jezyka moze spowodowa¢ btad. Nalezy wiec
przestrzega¢ podanych tu zasad, a odstepstwa od nich sa dozwolone
jedynie w uzasadnionych przypadkach.

Ponadto opisywane jezyki posiadaja wiele dodatkowych procedur
(instrukcji i1 funkcji), ktdére nie sa standardowymi operacjami, lecz
zostaly dotaczone w celu rozszerzenia mozliwo$ci jezyka. Zebrane sa
one w bibliotece jezyka 1lub w dodatkowych plikach dotaczanych do
tworzonego programu. Procedury te zostaty rdéwniez opisane w
stownikach.

W catej ksiazce Jjest =zastosowana Jjednolita konwencja opisu
sktadni (struktury) instrukcji. Ponadto kazdy wzdér sktadni Jjest
poparty przyktadami. Reguty interpretacji poszczegbdlnych symboli
sktadniowych sa nastepujace:

1.Sposéb pisania siéw kluczowych Jest rézny w réznych

jezykach. Szczegbiowe zasady sa podane na poczatku kazdego
rozdziatu.

2.Wyrazenia umieszczone w nawiasach trdéjkatnych (< i >)
okreslaja, co powinno znalezé¢ sie w tym miejscu w
poprawnej

instrukcji.

3.Wyrazania umieszczona w nawiasach kwadratowych ([ 1 1)

oznaczaja dowolny parametr instrukcji. Parametr taki nie jest
konieczny, lecz moze by¢ uzyty w razie potrzeby.

4 .Wielokropek (...) oznacza dowolna liczbe powtdrzen
podanego przed nim elementu instrukcji. Element taki moze by¢é
umieszczony w instrukcji tyle razy, ile to Jjest konieczna.
5.Znak podobny do dwukropka, lecz zlozony z dwdch pionowych
linii (]) symbolizuje wybdér. Oznacza to konieczno$¢é wuzycia
jednego i tylko jednego z elementdw, miedzy ktdérymi ten znak
sie znajduje.

W stownikach przyjeta zostata nastepujaca kolejnos$é opisu:
nazwa, typ, sktadnia, przykltady i dziatanie. W nazwie uwzglednione
jest sitowo kluczowe oraz skrét, jesli wystepuje. Typ okresla rodzaj
stowa kluczowego: instrukcja, funkcja liczbowa, funkcja tekstowa
lub operator. Skitadnia opisuje przy uzyciu symboli podanych we
wprowadzeniu dozwolona sposoby zapisu sitowa kluczowego. Pozostale
punkty nie wymagaja objasniania.
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Rozdzial 1
KYAN PASCAL

Kyan Pascal zostal napisany w roku 1985 w amerykanskiej firmie
Kyan Software. Jest to implementacja jezyka Pascal dla
oémiobitowych komputerdéw Atari- Zamieszczony dalej opis dotyczy
wersji 2.0. Kyan Pascal wczytywany Jjest z dyskietki, ktéra. zawiera
edytor, kompilator i biblioteke. Ponadto na dyskietce znajduja sie
dodatkowe procedury, ktdére mozna dotaczy¢ do witasnego programu.
Wersje kasetowe tych programdédw zastaily opracowane w Polsce.

Kyan Pascal jest peina implementacja jezyka wzorcowego Pascal i
zawliera wszystkie przewidziane w nim struktury programowe. Do nauki
programowania najlepszym podrecznikiem bedzie wiec opis Jezyka
wzorcowego pod tytultem "Pascal" autorstwa M. Iglewskiego, J. Madeya
i S. Matwina, a wydany przez WNT. Ponadto kursy programowania w
Pascalu publikowane byly w wielu czasopismach (m. in. "Bajtek",
"IKS", "Miody Technik").

Kyan Pascal odczytywany jest automatycznie z dyskietki
znajdujacej sie w stacji dyské4w numer 1 w chwili wiaczenia
komputera. Sposbéb uruchomienia edytora i1 kompilatora Jjest podany w
rozdziatach opisujacych te czesci systemu. Programy napisane w Kyan
Pascalu moga by¢ uruchamiane samodzielnie pod warunkiem, ze
biblioteka zawarta w pliku LIB znajduje sie na tej samej dyskietce
lub zostata dotaczona do programu. Dotyczy to réwniez programdw
zapisanych pod nazwa AUTORUN.SYS, ktdére samoczynnie wczytuja sie i
uruchamiaja po wtaczeniu komputera.

Sposdb wykorzystania pamieci komputera przez edytor i
kompilator Kyan Pascala jest dla uzytkownika =zupeinie nieistotny.
Wazne Jest Jedynie poiozenie w pamieci gotowego, skompilowanego
programu. Obszar od adresu 37888 ($9400) do 48127 ($BBFF) =zajmuje
biblioteka (LIB). Powyzej =znajduje sie pamie¢ obrazu w trybie O.
Dla programu oraz jego danych i stosu pozostaje miejsce od szczytu
DOS—u do poczatku biblioteki. Obszar ten rozciaga sie od adresu
8192 ($2000) do 37B87 ($93FF). Skompilowany program wczytywany Jjest
normalnie od adresu 8192, co mozna zmienié¢ poprzez dyrektywe ORG.
Dostepny obszar pamieci zmniejsza sie znacznie przy stosowaniu
trybébw graficznych, ktdére wymagaja wiecej miejsca niz tryb 0, =ze
wzgledu na konieczno$é przeniesienia pamieci obrazu ponizej
biblioteki. Do dyspozycji wuzytkownika pozostaje ponadto szdsta
strona pamieci RAM (1536— 1791 = $0600-$06FF).

Stowa kluczowe, operatory i nazwy zmiennych moga  byé
wprowadzane zardéwno maitymi, jak i duzymi literami — kompilator Kyan
Pascal nie rozrdznia ich miedzy soba.
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Po wczytaniu Kyan Pascala na ekranie pojawia sie jego nazwa
oraz znak ">". W celu przejscia do edytora nalezy wpisa¢ "D:ED" i
nacisna¢ klawisz <RETURN>. Powoduje to wczytanie oraz uruchomienie
edytora (wersja 1.1), ktdéry zglasza sie podajac swoja nazwe oraz
pytanie "FILENAME ?". Na pytanie to nalezy odpowiedzie¢ wpisujac
specyfikacje pliku (koniecznie razem =z nazwa urzadzenia, np.
"D:PROGRAM.I") .

Wskazany plik, zawierajacy program zrdédiowy w Pascalu, Jjest
odczytywany z dyskietki 1 mozna przystapi¢ do jego redagowania.
Jezeli na dyskietce nie ma pliku o podanej nazwie, to edytor
informuje o tym komunikatem "FILE NOT FOUND". W takim przypadku
mozna rozpoczal pisanie nowego programu, a podana nazwa zostaje
zapamietana 1 posituzy do jego pdZniejszego zapisania.

Podczas pracy edytora mozna wykorzystaé wiele pomocniczych
funkcji. Cze$é =z nich wuzyskuje sie przez naciskanie klawiszy
literowych wraz z <CONTROL>, a niektdére dostepne sa po uprzednim
nacisnieciu <ESC>. Klawisz <ESC> powoduje ponadto wyséwietlenie na
ekranie znaczenia tych funkcji oraz trzech dodatkowych informacji.
Kolejno na ekranie ukazuja sie: aktualna nazwa pliku oraz ciagi "A"
i "B". Ciagili te sa wykorzystywane do wymieniania pewnych fragmentdw
tekstu pisanego programu.

Nacisniecie <ESC> udostepnia uzytkownikowi nastepujace funkcje
edytora:

- ustalenie ciggu "A";

- ustalenie ciggu "B";

— zmiana ciagu "A" na "B";

— przejscie do wskazanego wiersza programu;

- wysSwietlenie funkcji osigganych z <CONTROL>;
dotgczenie innego pliku Zrddiowego;

- ustalenie nazwy aktualnie redagowanego pliku;

- przerwanie pracy edytora bez zapisu zawartosci;

- zapisanie zawartos$ci edytora i kontynuowanie pracy;
— zapisanie zawartos$ci edytora i1 zakonhczenie jego pracy;
C - powrdt do edytora.

NXNOM"WHIZOQOQW P
|

=

Klawisze <A> 1 <B> stuza do ustalenia ciagdw, przy czym ciag
"A" Jjest wykorzystywany przez wszystkie funkcje przeszukiwania i
wymiany, a ciag "B" tylko przez funkcje wymiany. Aktualnie ustalony
cigag Jjest wyswietlany na ekranie. Maksymalna diugo$é ciagu Jest
réwna 40 znakéw.

Klawisz <C> pozwala na zastapienie ciagu "A" przez ciag "B". Po
jego nacisnieciu nalezy wybra¢ odpowiednim klawiszem wymiane
wszystkich (All) lub niektdérych (Some) ciagéw "A" na "B" albo

przerwanie funkcji (Quit). Po wskazaniu drugiego =z wymienionych
wariantédw dla kazdego pokazanego ciagu "A" trzeba wybra¢ wymiane
(Yes) lub nie (No) albo przerwanie funkcji (.Quit). Funkcja ta

pozwala na przyspieszenie wpisywania programu, dzieki mozliwos$ci
zastapienia czesto uzywanych stéw kluczowych skrdétami 1 zamianie
ich ria peilne siowa po zakonczeniu pisania programu.

Po naciénieciu klawisza <G> nalezy poda¢ numer wiersza
programu, a edytor ustawia na nim kursor. Wiersze programu w
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Pascalu nie sa numerowane, wiec podawany numer Jjest kolejnym
numerem logicznego wiersza programu zrddiowego, liczac cd jego
poczatku. Funkcja ta jest szczegdlnie przydatna podczas poprawiania
btedéw wykrytych w czasie kompilacji, gdyz kompilator podaje numer
wiersza, w ktérym zostal napotkany bitad.

Wyswietlenie funkcji osiaganych przez nacisniecie klawiszy
literowych razem z <CONTROL> uzyskuje sie poprzez <H>. Wykaz i opis
tych funkcji znajduje sie w dalszej czesci rozdziatu.

Nacisniecie klawisza <I> umozliwia doiaczenie innego pliku do
tworzonego programu zrddiowego. Plik ten jest dolgczany na.
aktualnej pozycji kursora. Mozna dzieki temu korzysta¢ z gotowych
podprogramédw 1 procedur, co znacznie przyspiesza praca. Trzeba
pamietaé, ze wymagane Jjest zawsze podanie peinej specyfikacji
dotaczanego pliku (z nazwa 1 ewentualnie numerem urzadzenia) .

Jezeli konieczna Jest zmiana nazwy redagowanego pliku, ta
trzeba nacisna¢ klawisz <P> i wpisaé nowg specyfikacja. Samo
nacisniecie klawisza <RETURN> pozostawia bez zmiany poprzednio
ustalona specyfikacje.

Przerwanie pracy edytora bez zapisu zawartos$ci powoduje klawisz
<Q>. Poniewaz mozna w ten sposdb pomyitkowo skasowaé¢ rezultat
wielogodzinnej pracy, to edytor upewnia sie pytaniem "THE CHANGES
MADA HAVE NOT BEEN SAVED, ARE YOU SURE (Y/N)?" (dokonane zmiany nie
zostaty zapisane, czy Jjestes pewny"?). Teraz klawisz <Y> konczy
prace edytora, zas$ <N> przerywa funkcje.

klawisz <S> pozwala na zapisanie biezacej zawartosci edytora i
kontynuowanie redagowania programu. Zapisywany plik otrzymuje nazwe
ustalona przy uruchamianiu edytora lub przy uzyciu klawisza <P>.
Stuzy to gitdéwnie do =zapisywania kolejnych etapdw pracy, a wiec
zabezpiecza przed niespodziewanymi wylaczeniami pradu i umozliwia
tworzenie kilku wersji programu.

Po zakonczeniu redagowania programu klawisz <X> powoduje Jjego
zapisanie 1 przerywa praca edytora. Nazwa pliku do =zapisu IJest
okre$lana identycznie Jjak w funkcji "S". Ponowne uruchomienie
edytora Jjest mozliwe po wpisaniu "!", o ile nie byl tymczasem
wczytywany kompilator lub inny program. W takim przypadku konieczne
jest powtdrne odczytanie edytora z dyskietki.

Ponizej wymienione sa klawisze, ktdére nacisniete razem =z
<CONTROL> wywo1lujg dodatkowe funkcje edytora. Wykaz tych funkcji
jest wyéwietlany po nacisnieciu kolejno <ESC> 1 <H>.

— przesuniecie kursora o jedno stowo w lewo;
— przesuniecie kursora o 20 wierszy w dobi;

— przesuniecie kursora o jeden znak w prawo;
— przesuniecie kursora o jeden wiersz w gobra;
— przesuniecie kursora o jedno stowo w prawo;
- skasowanie znaku spod kursora;

usuniecie fragmentu tekstu;

— wstawienie fragmentu tekstu;

— skasowanie znaku z lewej strony kursora;

- przesuniecie kursora o 20 wierszy w gbre;

- przesuniecie kursora o jeden znak w lewo;

— przesuniecie kursora na poczatek pliku;

Hn"Owo=ETQ»
|
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- przesuniecie kursora na koniec pliku;

- przeszukiwanie pliku od kursora do poczatku;
przesuniecie kursora o jeden wiersz w ddi;

- usuniecie wiersza spod kursora;

- przeszukiwanie pliku od kursora do konca;

NHKXsS<
|

Wiekszo$¢é tych kombinacji klawiszy stuzy do przemieszczania
kursora wewngtrz redagowanego tekstu programu. Ich znaczenie jest
oczywiste 1 nie wymaga specjalnego opisu.

Trzy dalsze kombinacje maja odpowiedniki w funkcjach klawiszy
edytora ekranowego Atari. Kombinacji <CONTROL> i <G> odpowiadaja
klawisze <CONTROL> i <DELETE>, kombinacji <CONTROL> i <Q> odpowiada
<DELETE>, za$ <CONTROL> i <Y> ma identyczne znaczenie jak <SHIFT> i
<DELETE>.

Naciéniecie kombinacji klawiszy <CONTROL> 1 <O> zaznacza
poczatek fragmentu tekstu do wyciecia. Po przesunieciu kursora na
koniec wycinanej czes$ci 1 powownym naciénieciu <CONTROL> 1 <O>
nastepuje usuniecie tego fragmentu (zaznaczonego na ekranie przez
wyéwietlenie w negatywie). Usuniety w ten sposdb tekst Jest
umieszczany w specjalnym buforze, przy czym uprzednia zawartosé
tego bufora jest kasowana.

Klawisze <CONTROL> 1 <P> powoduja wstawienie na aktualnej
pozycji kursora fragmentu tekstu, ktdéry =znajduje sie w buforze
(umieszczony tam przez <CONTROL> 1 <O>). Bufor nie Jjest przy tym
kasowany, wiec wybrany fragment mozna powielié¢ dowolnag ilosé razy.

Dwie ostatnie kombinacje klawiszy siuza do przeszukiwania
redagowanego tekstu. Poszukiwany ciag znakéw ustala sie funkcja
<ESC> <A>. Teraz kazde nacidniecie klawiszy <CONTROL> i <W> 1lub
<CONTROL> i <Z> powoduje ustawienie kursora na pierwszym znaku
poszukiwanego ciagu. Klawisz <W> wywoluje przy tym przeszukiwanie
tekstu od aktualnej pozycji kursora w strone poczatku pliku, za$s
klawisz <Z> w strone konca pliku.
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1.2. Kompilator

Po wczytaniu Kyan Pascala na ekranie pojawia sie jego nazwa
oraz znak ">". W celu przejs$cia do kompilatora nalezy wpisa¢ "D:PC"

i nacisnaé klawisz <RETURN>. Powoduje to wczytanie oraz
uruchomiania kompilatora (wersja 1.2), ktdéry zgltasza sie podajac
swoja nazwe oraz napis "PC>". Nalezy po nim wpisa¢ specyfikacia
pliku (koniecznie razem =z nazwa urzadzenia, np. "D:PROGRAM.I")

przeznaczonego do kompilacji oraz ewentualnie zZadane warianty
wykonania tej operacji (z mys$lnikiem przed kazdym z nich).

Kompilator Kyan Pascal umozliwia ustalenie trzech niezaleznych
wariantéw wykonania kompilacji oznaczonych odpowiednio literami
"E", "L" i "O". Znaczenie ich jest nastepujace:

Wariant "E" siuzy do wyboru urzadzenia, na ktdére beda
wyprowadzane komunikaty o bledach kompilacji. Normalnie
urzadzeniem tym Jest ekran, a wpisanie "-EP" powoduje
wydrukowanie wykazu btedéw kompilacji na drukarce.

Wariant "L" situzy do wyboru urzadzenia, na ktére bedzie
wyprowadzony listing skompilowanego programu. Normalnie listing
nie jest wyprowadzany. Po wpisaniu "-L" urzadzeniem tym Jjest
ekran, a "-LP" powoduje wydrukowanie listingu na drukarce.

Wariant "O" wybiera nazwe wynikowego pliku kompilacji.

Przyjete jest nadawanie programom zrbdiowym nazw z
rozszerzeniem "I", za$ wynikowym — z rozszerzeniem "O". Brak
wariantu "G" powoduje zapisanie skompilowanego programu w pliku
o tak ustalonej nazwie. Wpisanie samego "-0" blokuje tworzenie
kodu wynikowego - program zostaje skompilowany, lecz nie jest
nigdzie zapamietywany. W celu zapisania programu wynikowego w
innym pliku nalezy wpisa¢ "—O" ze specyfikacja tego pliku, na

przyktad: "D1:PROGRAM.I-OD1:PROGRAM.OBJ". Pomiedzy literag "O" i
specyfikacja nie moze by¢ odstepu.

Skompilowany program Jjest zapisany we wskazanym pliku tylko w
przypadku, gdy kompilacja przebiegta bezblednie. W przeciwnym
przypadku nalezy wczytaé edytor, poprawié¢ =zasygnalizowane Dbtedy,
znowu wczytac¢ kompilator i ponownie skompilowaé program. Procedura
ta Jjest nieco ucigzliwa 1 bardzo wygodne Jest w tym przypadku
korzystanie z ramdysku. Opis btedéw sygnalizowanych przez
kompilator znajduje sie w rozdziale 1.7. "Meldunki bleddw".

Po zakonczeniu kompilacji nastepuje zawsze ©przejscie do
gtédwnego menu Kyan Pascala. Ponowne uruchomienie kompilatora jest
mozliwe po wpisaniu "!", o ile nie byl tymczasem wczytywany edytor
lub inny program. W takim przypadku konieczne Jjest powtdrne
odczytanie kompilatora =z dyskietki. Skompilowany program mozna
uruchomié¢ z poziomu menu gidéwnego podajac specyfikacje pliku lub =z
poziomu DOS—u poprzez funkcje BINARY LOAD.
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1.3. Technika programowania

Program w Pascalu musi Dby¢ zbudowany doktadnie wediug
ustalonego schematu. Kazde odstepstwo od tego schematu powoduje
btad podczas kompilacji. Struktura programu w Pascalu jest Jjednak
na tyle -elastyczna, ze umozliwia rozwiazanie niemal kazdego
problemu.

Kazdy program w Pascalu skltada sie =z nagidwka oraz Dbloku
wtadciwego programu 1 musi by¢é =zakonczony kropka. Poszczegbdlne
wiersze programu nie sa numerowane. Instrukcje sa oddzielane od
siebie $rednikami lub niektdérymi stowami  kluczowymi. Podziat
programu na wiersze nie ma znaczenia dla kompilatora, lecz situzy,
wytacznie do poprawienia czytelno$ci i zrozumialtos$ci programu.

Nagtoéwek skrada sie ze stowa kluczowego "PROGRAM" i nazwy,
ktéra moze Dbyé dowolnym poprawnym identyfikatorem. Po nazwie
programu nalezy umie$cié w nawiasie okragtym identyfikatory (nazwy)
plikéw, ktoére beda wykorzystywane przez program. Jesli program nie
korzysta z zadnych plikdéw, to ten element moze by¢ pominiety.
Nagtéwek programu musi konczy¢ sie Srednikiem.

Blok programu jest wtasciwym programem w Pascalu i1 sktada sie z
nastepujacych czeéci (w nawiasie podane jest stowo kluczowe, ktdre
rozpoczyna dang czesdé) :

deklaracje etykiet (LABEL)

definicje statych (CONST)

definicje typdw (TYPE)

deklaracje zmiennych (VAR)

deklaracje procedur i funkcji
(PROCEDURE i FUNCTION)

czes$é operacyjna (od BEGIN do END)

Wymienione wyzej elementy programu musza wystepowal zawsze Ww
podanej kolejnoéci. Konieczny Jjest jednak tylko ostatni element
(cze$é¢ operacyjna), a pozostate sa stosowane w razie potrzeby 1
moga by¢ pominiete.

Czesc operacyjna programu musi by¢é ograniczona stowami
kluczowymi "BEBIN" i "END". Miedzy nimi znajduja sie instrukcje
programu, w tym réwniez wywolania procedur 1 funkcji okres$lonych
wczedniej (w poprzedniej czes$ci). Pozostate czesci programu sa
opisane w stowniku wraz z odpowiadajacymi im sitowami kluczowymi.

Instrukcje w Pascalu moga by¢ instrukcjami prostymi 1lub
ztozonymi. Instrukcje proste sa to polecenia wykonania pojedynczych
operacji, a ich opisy znajduja sie w siowniku. Instrukcje zlozone
zawieraja kilka instrukcii prostych oddzielonych od siebie
Srednikami i sa ograniczone sltowami "BEGIN" i "END".

Komentarze moga Dy¢ umieszczane w dowolnym miejscu programu.
Poniewaz zestaw znakdéw Atari nie zawiera nawiasdw klamrowych, ktére
w Pascalu oznaczaja komentarz, to zostaly one zastapione symbolami
"(" 1 "*)", ktdre musza obejmowal tekst komentarza.
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W Pascalu - jak w kazdym Jjezyku programowania - wystepuja
réznorodne wartoséci. Sa to state 1 zmienne rdbznych typdédw. Ich
deklaracje 1 definicje musza by¢ umieszczone w poczatkowe] czesci
bloku programu, procedury lub funkcji. W dalszej czesci tego
rozdzialu opisane sa wszystkie rodzaje wartos$ci dostepne w Kyan
Pascalu oraz niektdére zaleznos$ci miedzy nimi.

State

State sa w Pascalu oznaczeniami rdéznych wartos$ci definiowanych
przez programiste. Mozliwe jest przy tym uzycie statych w postaci
jawnej, czyli Jjako okres$lonej wartos$ci, na przyktad: 4.5, =123,
'100" lub napis . Staiym mozna tez przypisal¢ nazwy podobnie jak
zmiennym. Symbolizujg one wartosci tych statych w catym programie.
Dzieki temu znacznie latwiejsze Jest modyfikowanie programu w
przypadku, gdy konieczna jest zmiana tych warto$ci. Ponadto uzycie
nazw statych znacznie zwieksza czytelnos$¢ programu.

Nazwa state] musi speinia¢ warunki okreslone dla nazw
zmiennych. Sposdéb definiowania statych jest podany w opisie sitowa
kluczowego "CONST".

Zmienne

Wartos$ci zmienne, ktdére sa uzywane w programie, musza by¢ przed
uzyciem zadeklarowane. Deklaracja zmiennej okre$la Jjej nazwe
(identyfikator) oraz zakres dozwolonych wartoéci. Zakres wartosci
nazywany Jjest typem zmiennej. Sposdéb deklarowania zmiennych Jest
podany w opisie siowa kluczowego "VAR".

Nazwa =zmiennej moze sktada¢ sie z liter 1 cyfr. Pierwszym
znakiem nazwy musi by¢ litera. Kyan Pascal nie rozrdznia duzych i
matych liter, jednak zwyczajowo przyjete jest pisanie nazw
zmiennych matymi literami. Nazwa zmiennej moze mie¢ dowolnag
diugos¢, lecz kompilator rozrdznia tylko 8 pierwszych znakdw.

Kazda zmienna musi mieé¢ zadeklarowany typ, od ktdérego =zalezg
jej dozwolone wartoéci oraz dopuszczalne operacje. Typy zmiennych
dziela sie na standardowe i niestandardowe. Typy standardowe maja w
Kyan Pascalu okre$lone nazwy 1 sposoby oznaczania wartosci.
Okres$lenie wszystkich parametrow typu niestandardowego jest
natomiast wykonywane ©przez programiste w czed$ci =zawierajace]j
definicje typdw. Sposdb definiowania typdédw niestandardowych Jest
podany w opisie stowa kluczowego "TYPE".

W Pascalu $cis$le przestrzegana Jjest lokalno$¢ zmiennych. Kazda
zmienna Jjest okreslona tylko w tym bloku, dla ktdédrego =zostata
zdefiniowana. Zmiennymi globalnymi sa wiec zmienne zadeklarowane
przed Dblokiem programu. Zmienne zdefiniowane przed Dblokiem
procedury sa lokalne 1 okre$lone wewnatrz tej procedury oraz
wewnatrz wszystkich procedur i funkcji przez nia wywolywanych.
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Typy standardowe

Podstawowymi typami sa w Pascalu typy proste, ktdére dziela sie
z kolei na typy porzadkowe i typ rzeczywisty. Do typdw porzadkowych
zalicza sie natomiast typy: logiczny, catkowity 1  znakowy.
Wszystkie te typy porzadkowe sa uporzadkowanymi i skonczonymi
zbiorami wartosci.

Typ rzeczywisty

Typ rzeczywisty obejmuje liczby rzeczywiste o wartosciach =z
zakresu od -9.9999999999E+98 do -9.9999999999E-99 i od
9.9999999999E-99 do 9.9999999999E+98 oraz liczbe zero. Dokladnosé
ich zapisu wynosi 13 cyfr dziesietnych. Identyfikatorem typu
rzeczywistego jest sitowo kluczowe "REAL" (patrz opis).

Dla typu rzeczywistego dopuszczalne sa operacje dodawania (+) ,
odejmowania (=), mnozenia (*) i dzielenia (/). Kolejnosé
wykonywania tych operacji Jest zgodna =z przyjeta w matematyce.
Ponadto zmiennej rzeczywistej mozna przypisalé wartosé¢ zmiennej
catkowitej.

Przy przypisywaniu zmiennej rzeczywistej wartosci liczbowej w
postaci jawnej nalezy stosowa¢ ustalony format zapisu tej wartosci.
Stata rzeczywista musi zawiera¢é co najmniej jedna cyfre przed
punktem dziesietnym i co najmniej Jjedna cyfre za tym punktem. Na
przyktad: wartosé 5 musi byé zapisana jako 5.0, a warto$¢ .1 - Jjako
0.1. Dozwolony jest réwniez zapis w postaci wyktadniczej, jednak z
zachowaniem podanych wyzZzej warunkdéw. Na przykiad: liczba 5000000
moze by¢ zapisana Jjako 5.0E+6 lub 5.0E6, za$ liczba 0.0002 - Jjako
2.0E-4 (w kazdym przypadku litera "E" moze by¢ mata, czyli "e").

Typ caltkowity

Typ catkowity obejmuje liczby catkowite o wartosciach z zakresu
od —32768 do 32767. Doktadno$¢ ich zapisu wynosi 5 @ cyfr
dziesietnych. Identyfikatorem typu catkowitego jest sitowo kluczowe
"INTEGER" (patrz opis).

Dla typu catkowitego dopuszczalne sa operacje dodawania (+),
odejmowania (=), mnozenia (*), dzielenia (/) , dzielenia
catkowitego (DIV) 1 reszty z dzielenia <MOD). Kolejnos¢ wykonywania
tych operacji Jjest =zgodna =z przyjeta w matematyce, przy czym
operatory DIV i MOD maja taki sam priorytet jak * i /. Trzeba
pamietad, ze wynik operacji dzielenia (/) jest zawsze typu
rzeczywistego, nawet gdy oba argumenty sa catkowite i1 rezultat ma
warto$¢ catkowita. Na przyktad: 4 / 2 = 2.0.

Przy przypisywaniu zmiennej catkowitej wartosci liczbowej w
postaci jawnej nie wolno podawa¢ liczb z punktem dziesietnym. Dla
typu catkowitego okres$lona jest takze standardowa stata MAXINT o
wartosci réwnej 32767.
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Typ logiczny

Typ logiczny obejmuje dwie warto$ci logiczne: falsz i prawda.
Odpowiadaja im dwie standardowe statle FALSE i TRUE. Identyfikatorem
typu logicznego Jjest siowo kluczowe "BOOLEAN" (patrz opis).

Dla typu logicznego dopuszczalne sa operacje koniunkcji (AND),
alternatywy (OR) 1 negacji (NOT). Ponadto rezultaty wszystkich
operacji relacji sa takze typu logicznego. Kolejno$é wykonywania
tych operacji jest nastepujaca: NOT, AND, OR i operatory relacji
(=, <, > <>, <=1>=) .

Typ znakowy

Typ znakowy obejmuje wszystkie znaki kodu ATASCII, a wiec
wszystkie znaki dostepne w Atari, w tym takze =znaki sterujace
(kontrolne). Znaki te sa uporzadkowane wediug wartos$ci ich kodéw
ATASCII. Identyfikatorem typu znakowego jest stowo kluczowe "CHAR"
(patrz opis).

Dla typu znakowego nie ma dopuszczalnych operacji
standardowych. Istnieja jednak standardowe funkcje, ktbérych
argumentem lub wynikiem moze Dby¢ warto$é typu znakowego. W

instrukcji przypisania stale znakowe w postaci Jjawnej musza byc
ujete w apostrofy, na przykiad: 'A', 'a', '&' lub '7'.

Typy niestandardowe

Przez programiste moga by¢ definiowane trzy rodzaje typdw

niestandardowych: proste, strukturalne i wskaznikowe. Do typdw
prostych zalicza sie typy wyliczeniowe 1 okrojone, =za$ do typdw
strukturalnych - tablice, rekordy, zbiory i pliki. Sposdb

definiowania typédw niestandardowych Jest podany w opisie sitowa
kluczowego "TYPE".

Typy wyliczeniowe

Typ wyliczeniowy Jjest to uporzadkowany 1 skonczony zbidr
wartosci. Wartoéci te musza by¢ oznaczone identyfikatorami, ktére
nie moga sie powtarzacd zarébwno w definicji jednego typu
wyliczeniowego, jak 1 w definicjach réznych typdw wyliczeniowych
zawartych w tym samym bloku. Porzadek elementdw typu wyliczeniowego
jest zgodny z kolejnos$cia umieszczenia identyfikatordéw w definicii.

Dla typu wyliczeniowego okres$lone sa operacje relacji oraz
funkcje ORD, SUCC, PRED. Elementy typu wyliczeniowego moga by¢
ponadto uzyte w instrukcji FOR.

Definicja typu wyliczeniowego sktada sia z nazwy typu, =znaku
réwnoséci (=) oraz ujete] w nawiasy okragite listy identyfikatordw
oddzielonych od siebie przecinkami. Na przykiad:

dzien = (pon, wt, sr, czw, pt, sob, niedz);
pokdj = (gabinet, sypialnia, kuchnia, lazienka);
pte¢ = (mezczyzna, kobieta);
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Typy okrojone

Typ okrojony Jjest to typ zawierajacy wartosci innego typu
porzadkowego, ktdéry jest w tym przypadku nazywany typem pierwotnym.
Wartosci te musza by¢é nie mniejsze niz ograniczenie dolne 1 nie
wieksze niz ograniczenie gdrne.

Zmienna typu okrojonego ma wszystkie wiasnosci zmiennej typu
pierwotnego, poza dozwolonym zakresem wartosci. W szczegdlnosci
wszystkie operacje 1 funkcje dopuszczalne dla typu pierwotnego sag
réwniez dopuszczalne dla typu okrojonego. Rezultat takiej operacii
lub funkcji moze Jednak mieé¢ wartos¢ nie nalezaca do =zakresu
okreslonego przez typ okrojony.

Definicja typu okrojonego sktada sie z nazwy typu, znaku
réwnosci <=) oraz dwédch statych oddzielonych od siebie dwiema
kropkami. Stale te musza by¢é typu pierwotnego i pierwsza z nich
musi byé mniejsza lub réwna drugiej. Na przykiad:

duzelitery = 'A' .. 'Z';
masa = 0 .. 1000;
dzien = pon .. niedz;
alfa =3 .. 3

Tablice

Typ tablicowy skltada sie 2z elementdw innego typu, ktdry Jest
zwany typem skladowym. Wielkos$¢ tablicy Jest okres$lana przez
wartoéci indeksowe, ktére musza naleze¢ do dowolnych typdw
porzadkowych. Typem skladowym moze by¢ takze inna tablica lub inny
typ strukturalny. Je$li typem skladowym Jjest typ =znakowy, to
otrzymujemy tablica znakowa, czyli napisowa. Odpowiada to zmiennej
lub tablicy tekstowej w innych jezykach programowania.

Zmienna bedace elementami tablic maja wszystkie wtasnosci
zmiennych typu skladowego. W szczegdlnosci wszystkie operacje i
funkcje dopuszczalne dla typu skiadowego sa rdéwniez dopuszczalne
dla elementdéw tablic.

Definicja tablicy sktada sie 2z nazwy tablicy, znaku rdéwnosci

(=), stowa "ARRAY", okreslonych przez typy porzadkowe wymiardw
tablicy oddzielonych od siebie przecinkami i zamknietych w nawiasy
kwadratowe, siowa "OF" oraz oznaczenia typu sktadowego. Na
przyktad:
tekst = ARRAY [1 .. n] OF CHAR;
tensor = ARRAY [1 .. 2, 1 .. 2] OF REAL;
tensor = ARRAY [1 .. 2] OF ARRAY [1 .. 2] OF REAL;
alfa = ARRAY [BOOLEAN, 1 .. 10, litera] OF CHAR;
xx = ARRAY [-3 . . 3] OF RECORD a: REAL;
b: INTEGER;
c: CHAR
END

W celu wskazania elementu tablicy nalezy poda¢ nazwe tej
tablicy (ale nie nazwe typu tablicowego). Po niej trzeba umiescié
wartosci indeksdéw oddzielone od siebie przecinkami 1



str. 16

ujete w nawias kwadratowy. Pokazuje to zamieszczony ponizej
przyktadowy fragment programu.

TYPE macierz = ARRAY [1..5,1..5] OF REAL;
VAR x,y: macierz;
BEGIN
READLN x[1, 1];
READLN y[1,1]
END

Rekordy

Typ rekordowy sklada sie z ustalonej liczby elementdw rdznych
typodw, ktére sa zwane polami. Dla kazdego pola musi by¢
zdefiniowany jego typ oraz identyfikator, ktéry situzy do wyboru
tego pola. Opis typu rekordowego moze =zawiera¢ cze$¢ zmienng,
grupujaca kilka wariantédw 1 umieszczona za cze$cia stata. Wariant
czesci zmiennej rdéwniez moze posiadaé cze$é zmienna. W takich
przypadkach zmienne tego samego typu rekordowego moga mieé rdzne
struktury.

Definicja rekordu skiada sie 2z nazwy rekordu, znaku réwnosci
(=) , stowa "RECORD", listy pél 1 sitowa "END". Lista pdél musi
zawiera¢ cze$é stata i1 moze zawierad¢ cze$é¢ zmienna. Czes$é stata
jest ztozona z rozdzielonych $rednikami sekcji, ktdére sa utworzone
przez listy identyfikatordéw i oznaczenie typu. Cze$¢ zmienna skiada
sie. ze sitowa "CASE", selektora wybierajgacego wariant, sitowa "OF" i
listy wariantoéw rozdzielonych Srednikami. Selektorem czesci
zmiennej Jest typ, zwany tu typem znacznikowym, ktdéry ponadto moze
by¢é poprzedzony identyfikatorem 1 dwukropkiem. Kazdy wariant
zawiera liste statych typu znacznikowego, dwukropek oraz
umieszczona w nawiasie okragiym liste pdél. Na przyktad:

zespolone = RECORD re, im: REAL END;
data = RECORD dziani 1..31;
miesigc: 1..12; rok:
0..maxint END;
osoba - RECORD imie, nazw: tekst; urodz:
data; CASE pl: plec OF kob:
(nazwpan: tekst); mezcz: (wojsko:
BOOLEAN) END;

Dostep do pola zmiennej rekordowej Jjest mozliwy przy pomocy
instrukcji "WITH" lub przez podanie nazwy zmiennej 1 nazwy pola
oddzielonych od siebie kropka. Na przykitad, jes$li zmienna "z" jest
typu rekordowego "zespolone" (patrz wyzej), to Jjej elementy
oznaczane sa Jjako "z.re" i "z.im".

Zbiory Typ zbiorowy jest zbiorem wszystkich podzbiordw typu
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podstawowego, ktéry musi byé typem porzadkowym. Maksymalna liczba
elementdéw zbioru, czyli wartos$ci typu podstawowego, wynosi 256.
Wartosciami typu zbiorowego sa wszystkie mozliwe kombinacje Jjego
elementdéw, w tym rdédwniez zbidr pusty oznaczany jako [].

Na wszystkich typach =zbiorowych okre$slone sa operacje sumy

(+ ), rébznicy (=), czes$ci wspbdlnej (*) , rdéwnosci (=), nierdwnosci
(<>) 1 zawierania sie zbiordéw << i >) oraz przynaleznos$ci do zbioru
(IN). Operacje +, — i * daja w wyniku =zbibdr, a rezultatem

pozostatych operacji jest wartos$é logiczna.
Definicja zbioru sktada sie z nazwy zbioru, znaku rdéwnosci (=),
stéw "SET OF" oraz identyfikatora typu porzadkowego. Na przyktad:

dyzur = SET OF dzien; swieto =
SET OF pt .. niedz; liczba = SET
OF 1 .. 10;

Wartos¢ typu zbiorowego podaje sie jako lista elementdw zbioru
ujeta w nawiasy kwadratowe. Na przyklad, zmiennej "parzyste" typu
zbiorowego "liczba" (patrz wyzej) mozna przypisa¢é wartosé w
nastepujacy sposdb:

parzyste := [2, 4, 6, 8, 10];

Pliki

Typ plikowy sktada sie 2z ciagu elementédw tego samego typu,
zwanego typem skladowym. Typ skladowy nie moze by¢ typem plikowym,
ani typem strukturalnym zawierajacym elementy plikowe. Liczba
elementdéw pliku nie Jjest okres$lona, a najmniejszym mozliwym plikiem
jest plik pusty o diugos$ci zero. W Pascalu zdefiniowane sa trzy
pliki standardowe INPUT, OUTPUT i TEXT.

Normalnie zapisywanie 1 odczytywanie elementédw pliku odbywa sie
kolejno od poczatku pliku. Ponadto plik moze by¢ albo zapisywany,
albo odczytywany." Jednoczesny zapis i odczyt jest wiec
niedozwolony. W Kyan Pascalu, w odrdznieniu od standardu, mozliwe
sa takze ©pliki o dostepie swobodnym, <czyli pozwalajace na
rownoczesny zapis 1 odczyt oraz na wykonywanie tych operacji dla
dowolnego elementu. Zabronione Jjest jednak dopisywanie na koncu
istniejacego piiku. Pliki o dostepie swobodnym nie moga by¢ plikami
tekstowymi, ani zlozonymi z elementdw typu logicznego.

Na typach plikowych okre$lone sa operacje GET, PUT, RESET,
REWRITE i SEEK, przy czym operacja SEEK dotyczy tylko plikéw o
dostepie swobodnym. Dziatanie tych operacji Jjest opisane w
stowniku.

Definicja pliku skitada sie z nazwy pliku, znaku réwnosci (=),
stébw "FILE OF" oraz identyfikatora typu skitadowego. Na przykitad:

kartoteka = FILE OF osoba;

zesp = FILE OF RECORD re, im: REAL END;
dane = FILE OF INTEGER;

kalendarz = FILE OF data;
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Typy wskaznikowe

Wszystkie opisane poprzednio typy istnieja przez caty czas
realizacji tej czes$ci programu, w ktdérej zostaity zadeklarowane.
Zmienne tych typdéw maja przydzielone state obszary pamieci, a
identyfikatory situza do odwolywania sie do tych obszardéw. Takie
zmienne nazywamy zmiennymi statycznymi. Istnieja jednak
zagadnienia, w ktdérych struktury zmiennych zmieniaja sie w czasie
realizacji i nie mozna z gbéry okres$li¢ liczby i rodzaju elementdw.
Takie zmienne nazywamy zmiennymi dynamicznymi. Odwotanie do
zmiennej dynamicznej nie jest realizowane przy pomocy
identyfikatora, lecz poprzez wskaznik, ktéry wskazuje ta zmienna.

Typ wskaZnikowy jest zbiorem wskaZniké4w  identyfikujacych
zmienne typu wskazywanego. Poczatkowo zbidér ten =zawiera tylko
wskaznik pusty "NIL", ktéry nie wskazuje zadnej zmiennej. Tworzenie
nowych wskazniké4w realizuje procedura NEW, a 1ch kasowanie
procedura DISPOSE.

Definicja typu wskaZnikowego sktada sie z identyfikatora typu,
znaku réwnosci ( = ) , znaku potegowania """ oraz identyfikatora
typu wskazywanego. Na przyktad:

wsklisty = "“lista;
postac = "“osoba;
notes = "“kalendarz;

Zmienna typu wskazZnikowego Jjest wiec w pewnym stopniu adresem
innej zmiennej. Obiekt wskazywany przez ta zmienng oznaczany Jjest
identyfikatorem zmiennej wskaznikowej =z dodanym na koncu =znakiem

"A", Na przyktad: "alfa”" jest obiektem wskazywanym przez zmienna
wskaznikowg "alfa". Dzieki takiemu rozrdéznieniu mozna kopiowad
wkazniki tego samego typu wskaznikowego instrukcja przypisania:

alfa := beta albo
kopiowa¢ wskazywane obiekty poprzez:

alfa” := beta”

W pierwszym przypadku po operacji wskazywane obiekty =zachowuja
swoje wartoséci, lecz oba wskazZniki wskazuja ten sam obiekt.
Natomiast w drugim przypadku wskazniki wskazuja rdzne obiekty, ale
obiekty te sa identyczne.

Typ wskazZnikowy jest jedna z najwazniejszych struktur Pascala.
Stuzy on przede wszystkim do wykonywania operacji na listach.
Dzieki temu mozna tworzy¢ skomplikowane struktury danych i dowolnie
Jje przetwarzac. Sposdb wykorzystania typu wskaznikowego
prze$ledzimy na przykitadzie:

TYPE adres = "“dane;
dane = RECORD dalej: adres;
znak: CHAR END; VAR start,
licznik, pomoc: adres;

Teraz przez wywolanie procedury NEW(licznik) tworzy sie
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nieokreslonag zmienng typu "dane" oraz wskaznik typu "adres", ktoéry
jest wartoscia zmiennej "licznik". Aby nada¢ wartos$ci elementom
zmiennej "dane" trzeba wykonaé¢, trzy instrukcje:

start := NIL;
licznik”.dalej := start;
licznik”.znak := 'A';

Efektem Jjest Jjednoelementowa lista A.NIL wskazywana przez

zmienng "licznik". Dolaczenie nowego elementu do listy wymaga
zwolnienia tej zmiennej, gdyz ponowne wykonanie NEW(licznik)
spowoduje utrate istniejacego elementu. W tym celu wartosé
zmiennej "licznik" nalezy przypisa¢ zmiennej "start", a nastepnie

mozna utworzyé nowy element:

start := licznik;

NEW (licznik) ;
licznik”.dalej := NIL;
licznik”.znak := 'C';

Rezultatem tej operacji sa dwie listy jednoelementowe A.NIL i
C.NIL, ktdére sa wskazywane odpowiednio przez zmienne "start" i
"licznik". W celu ich potaczenia, czyli uzyskania listy A.C.NIL,
nalezy zmieni¢ wartos$¢ zmiennej "start”.dalej", po czym mozna
wykorzystaé¢ wskaznik "licznik" do utworzenia nowego elementu:

start”.dalej := licznik;

Podobnie przebiega dotaczenie elementu na poczatku listy. Nieco
trudniejsze Jjest wstawienie elementu do $rodka istniejacej listy,
gdyz trzeba najpierw odszukal¢ wiasciwe miejsce. Mozna w tym celu
wykorzysta¢ zmienna "pomoc" i instrukcja "WHILE". Na przykitad, z
listy A.C.NIL utworzymy lista A.B.C.NIL:

pomoc := start; WHILE
pomoc”.znak <> 'A' DO pomoc :=
pomoc”.dalej;

Przegladanie 1listy kohczy sie, gdy zmienna "pomoc" wskazuje
wybrany element. Teraz tworzy sie. nowy element i ustawia jego
wskaznik na element, ktéry bedzie po nim nastepowai. Na koncu
nalezy wskaza¢ nowy element w elemencie poprzedzajacym go.

NEW (licznik) ;

licznik”.znak := 'B';
licznik”.dalej := pomoc”.dalej;
pomoc”.dalej := licznik;

Analogicznie realizowane jest dolaczenie nowego elementu przed
wybranym elementem listy. Bardzo podobnie wykonuje sie usuniecie
elementu listy, przy czym konieczne jest przepisanie wskaznika dla
zachowania ciagtosci listy.
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Wyrazenia

Wyrazenie jest konstrukcja Pascala oznaczajaca warto$é pewnego
typu. Okreslenie tej wartosci odbywa sie przez wykonanie operacji
wskazanych przez znajdujace sie w wyrazeniu operatory. Wyrazenia sg
zbudowane ze statych, zmiennych, operatordw, nazw funkcji i
nawiaséw okragitych.

Przy konstruowaniu wyrazen w Pascalu nalezy zwracaé¢ Dbaczna
uwaga na typy uzytych, argumentdéd4w oraz typ uzyskanego wyniku.
Zastosowanie typu, dla ktbérego operator jest niedozwolony,
spowoduje btad. Biad wywola rdéwniez préba przypisania wartosci
wyrazenia zmiennej, ktéra ma inny typ niz wynik tego wyrazenia.

Ponizej zestawione sa wszystkie operatory wystepujace w Kyan
Pascalu oraz dozwolone dla nich typy argumentdw i typ wyniku.

Operatory arytmetyczne

operator operacia typ argumentu typ wyniku
+ znak integer lub real jak argument
- znak integer lub real jak argument
+ dodawanie integer lub real | integer, gdy takie
- odejmowanie integer lub real | sa oba argumenty,
* mnozenie integer lub real | inaczej real

div dziel. caltk. integer integer
/ dzielenie integer lub real real

mod modulo integer integer

Operatory logiczne

operator operacja typ argumentu typ wyniku
not negacja boolean boolean
or alternatywa boolean boolean

and koniunkcja boolean boolean

Operatory relacji

operator operacja typ argumentu* typ wyniku
= rownosé P, 2, W lub N boolean
<> nierdéwnoscé P, Z, W lub N boolean
< mniejszosé P lub N boolean
> wiekszosé P lub N boolean
<= nie wiekszoscé P lub N boolean
>— nie mniejszo$¢ P lub N boolean
< lub > zawieranie Z boolean
in przynaleznoscé Po i % boolean
* P=prosty, Z=zbiorowy, W=wskaznikowy, N=napisowy,

Po=porzadkowy

Operatory zbiorowe

operator operacja typ argumentu typ wyniku
+ suma zbiorowy zbiorowy
- réznica zbiorowy zbiorowy
* cze$é wspdlna zbiorowy zbiorowy

UWAGA: typy obu argumentdw muszg byé¢ zgodne.
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Priorytet operatordw, czyli kolejnosé wykonywania
okreslonych przez nie operacji, jest dla operatordow
arytmetycznych taki sam, jak przyjety w matematyce. Operatory o
jednakowym priorytecie sg realizowane od lewe] do prawej.
Priorytet operatordw logicznych jest zgodny =z kolejnoscia

umieszczenia ich w powyzszej tabeli. Wszystkie operatory relacji
maja jednakowy priorytet.

W Pascalu operator réwnosci (=) NIE jest elementem instrukcji
przypisania. W odrdéznieniu od innych Jezykdéw programowania
instrukcja przypisania jest oznaczana znakiem zlozZzonym z dwukropka
i znaku réwnoséci (:=). Na przykitad: suma := a + Db.
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1.5. Stownik

Ten rozdzial zawiera kompletny stownik sitdéw kluczowych Jezyka
Kyan Pascal w kolejnosci alfabetycznej. Podana jest tu sktadnia
kazdego sitowa, sposoby Jjego wykorzystania oraz liczne przykitady.
Ponadto na poczatku zamieszczony Jjest spis tych sioéw.

W siowniku przyjeta zostata nastepujaca kolejnos$é¢ opisus nazwa,
typ, sktadnia, przyktady 1 dziatanie. Typ okre$la rodzaj sitowa
kluczowego: instrukcja, funkcja, procedura, dyrektywa, operator,
typ lub stata. Skltadnia opisuje przy uzyciu symboli podanych we
wprowadzeniu dozwolone sposoby zapisu siowa kluczowego. Pozostale
punkty nie wymagaja objasnienia.

STLOWA KLUCZOWE KYAN PASCAL

ABS EOLN ODD SP
AND EQU OF SOR
ARCTAN EXP OR SQRT
ARRAY FALSE ORD succ
ASSIGN FILE ORG T
BEGIN FOR OUTPUT TEXT
BOOLEAN FORWARD PACKED THEN
CASE FUNCTION PRED TO
CHAIN GET PROCEDURE TRUE
CHAR GOTO PROGRAM TRUNC
CHR IF PUT TYPE
CONST IN READ UNTIL
cos INPUT READLN VAR
DB INTEGER REAL WHILE
DISPOSE LABEL RECORD WITH
DIV LN REPEAT WRITE
DO LOCAL RESET WRITELN
DOWNTO MAX INT REWRITE #A
DW MOD ROUND #1I
ELSE NEW SEEK (* %)
END NIL SET ;=

EOF NOT SIN
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ABS

TYP: funkcja
FORMAT: ABS (<wyraz liczb>)
PRZYK:ZADY :
x := ABS(y);
WRITELN (ABS (i*x/2)) ;
IF x = ABS(x) THEN WRITE('liczba dodatnia')
DZIAXLANIE: Zwraca wartos$é¢ bezwzgledna argumentu, ktbéry musi byd
wartoscia liczbowa typu REAL 1lub INTEGER. Dla liczb dodatnich
rezultatem Jjest warto$é argumentu, dla zera - =zero, a dla liczb
ujemnych - warto$¢é argumentu pomnozona przez -1. Wynikiem moze byé¢

dowolna liczba dodatnia, ktdérej typ Jest taki sam Jjak typ
argumentu.

AND

TYP: operator logiczny
FORMAT: <wyraz log> AND <wyraz iog>
PRZYKEZADY : B B
X := a AND b;
WRITELN ( (a <> b) AND (x/2=Y));
IF (a>0) AND (x<=0) THEN WRITE ('prawda')
DZIALANIE: Wykonuje operacje. koniunkcji (iloczynu logicznego)
dwdéch argumentdédw typu BOOLEAN. Gdy oba argumenty majg wartos$é TRUE

(sa prawdziwe), to wynikiem Jjest takze TRUE, a w przeciwnym
przypadku FALSE.

ARCTAN
TYP: funkcja
FORMAT: ARCTAN (<wyraz liczb>)
PRZYKEADY : B
WRITELN (ARCTAN (1)) ;
x := ARCTAN(y);
IF ARCTAN (z) = 0.0 THEN WRITELN('KAT = 0'")
DZIAXANIE: Zwraca warto$¢é funkcji arcus tangens podanego

argumentu liczbowego. Argument moze by¢ typu INTEGER lub REAL.
Wynikiem jest liczba typu REAL z przedziatu od -1.5708 do +1.5708.

ARRAY

TYP: deklaracja typu
FORMAT: <nazwa>[,<nazwa>] = [PACKED] ARRAY
[<typ_ind>[,<typ ind>...]] OF <typ>
lub <nazwa>|[,<nazwa>]: [PACKED] ARRAY
[<typ_ind>[,<typ ind>...]] OF <typ>
PRZYKT.ADY :

TYPE

tekst = PACKED ARRAY [1l..n] OF CHAR;

tensor ARRAY [1..2, 1..2] OF REAL;

tensor = ARRAY [1..2] OF ARRAY [1..2] OF REAL;
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alfa = ARRAY [BOOLEAN, I..10, litera] OF CHAR;
xx = ARRAY [-3..3] OF RECORD a: REAL;
b: INTEGER;
c: CHAR
END;
opis = RECORD k: ARRAY [BOOLEAN] OF CHAR;
1: ARRAY [1..100] OF INTEGER;
END;
VAR
tensor: ARRAY [1..2,1..2] OF REAL; alfa, beta,
gamma: ARRAY [litera] OF BOOLEAN;

DZIAZANIE: Definiuje podana nazwe Jjako nazwa typu tablicowego
(pierwszy format) lub nazwe =zmiennej typu tablicowego <drugi
format). Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem, a typ
indeksowy musi by¢ typem porzadkowym. Stowo "ARRAY" moze by¢ uzyte
w czesci definiujacej typy (po sitowie "TYPE") w bloku programu,
procedury lub funkcji (tylko wediug pierwszego formatu) albo w
czesci definiujacej zmienne (po stawie "VAR" - tylko wedlug
drugiego formatu). Ponadto sitowo to moze by¢é wykorzystywane w
definicjach innych zmiennych i innych typodw.

ASSIGN

TYP: procedura

FORMAT: ASSIGN (<zm wskaz>, <wyr liczb>)

PRZYKZ.ADY :

ASSIGN (adres,miejsce) ;
ASSIGN (gdzie, 100) ;

DZIAXANIE: Umieszcza w miejscu pamieci okreslonym ©przez
<wyr liczb> warto$¢ zmiennej, ktéra wskazuje <zm wskaz>. Pierwszym
parametrem procedury musi by¢ zmienna wskaZnikowa, a drugim wartoscé
typu INTEGER. Poniewaz najwieksza wartoscia 1liczby INTEGER jest
32767, to miejsca o wiekszych adresach sa okre$lane przez liczby
ujemne otrzymane po odjeciu od adresu warto$ci 65536. Jesli
wskazywana zmienna zajmuje wiecej niz jeden bajt, to podany adres
jest adresem poczatkowym kolejnych miejsc pamieci, w ktdérych
umieszczane sa bajty wartosci tej zmiennej.

BEGIN

TYP: instrukcja

FORMAT: BEGIN

PRZYK®AD:

BEGIN

DZIAZANIE: Instrukcja "BEGIN" rozpoczyna blok strukturalny
bedacy czes$cia programu. Moze to by¢ witasciwy blok programu, blok
procedury, blok funkcji lub blok instrukcji ztozonej. Kazdy taki
blok musi konczyé¢ sie instrukcja "END". Pomiedzy siowami "BEGIN" i
"END" moze znajdowaé¢ sie dowolna liczba instrukcji, w tym takze
inne Dbloki BEGIN/END. Mozliwe Jjest roéwniez zbudowanie Dbloku
pustego, w ktédrym pomiedzy siowami "BEGIN" i "END" nie ma zadnej
instrukcji.



str. 25

BOOLEAN

TYP: deklaracja typu

FORMAT: <nazwa>[, <nazwa>...] = BOOLEAN;
lub <nazwa>|[,<nazwa>...]: BOOLEAN;
PRZYKZ.ADY :
TYPE

stan = BOOLEAN; x1, x2, x3 = BOOLEAN;
opis = ARRAY [BOOLEAN] OF CHAR;
VAR
stan, blad, koniec: BOOLEAN;
alfa, beta, gamma: ARRAY [litera] OF BOOLEAN;
DZIAZANIE: Definiuje podana nazwe Jjako nazwa typu logicznego

(pierwszy format) lub nazwa =zmiennej typu logicznego (drugi
format). Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem. Siowo
"BOOLEAN" moze by¢ uzyte w czes$ci definiujacej typy (po sitowie
"TYPE" - tylko wedlug ©pierwszego formatu) albo w czesci
definiujacej zmienne (po siowie "VAR" — tylko wediug drugiego
formatu). Ponadto sitowo to moze byé wykorzystywane w definicjach

innych zmiennych i innych typoéw.

CASE

TYP: instrukcja

FORMAT: CASE <wyraz> OF <stata>[,<stata>...]:<instrukcja>;
[;<stata>[,<stata>...]:<instrukcja>...] END
PRZYKIADY :
CASE miesiac OF
1,3,5,7,8,10,12: dni := 31;
4,6,9,11: dni := 30;
2: IF przst(rok) THEN dni := 29 ELSE dni := 28
END

CASE dzien OF
pon,wt,sr,czw,pt: WRITELN('roboczy');
$ob,niedz: WRITELN('swiateczny') END

DZIAEANIE: Wykonuje instrukcje wybrana przez aktualna wartoscé
wyrazenia badacego warunkiem. Dozwolone sg dowolne instrukcje, w
tym rdéwniez puste, ziozone oraz inne instrukcje CASE. Wartosé
wyrazenia warunkowego musi by¢ typu porzadkowego, a wszystkie
mozliwe wartoéci tego wyrazenia musza by¢é ujete w listach statych.
Wystapienie warto$ci wyrazenia, ktérej nie ma w zadnej 1liscie
statych spowoduje blad. Niedozwolone Jjest takze dwukrotne uzycie
statej w jednej instrukcji CASE.

Stowo "CASE" situzy ponadto do wyboru wariantu czasci zmiennej w
deklaracji zmiennej rekordowej (patrz opis siowa "RECORD"). Jego
dziatanie Jest w tym przypadku bardzo zblizone do dziatania
normalnej instrukcji CASE.

CHAIN

TYP: procedura
FORMAT: CHAIN (<spec_pliku>)
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PRZYKIADY :

CHAIN( 'D:WARIANT.I')
CHAIN (nazwa)

DZIARLANIE: Odczytuje z urzadzenia zewnetrznego wskazany plik i
uruchamia znajdujacy sie w nim skompilowany program. Umozliwia to
taczenie programéw w tancuchy 1 pozwala na ominiecie ograniczenia
pojemnosci pamieci dostepnej dla pojedynczego programu. Wartosci
wykorzystywanych zmiennych sa przekazywane z programu wywolujacego
do wywolywanego wediug kolejnos$ci umieszczenia w programie, az do
wystapienia niezgodnos$ci typdw tych zmiennych. Je$sli dalej znajduja
sie jeszcze jakie$ zmienne o zgodnych typach, to ich wartos$ci nie
zostana juz przekazane.

CHAR

TYP: deklaracja typu
FORMAT: <nazwa>[,<nazwa>...] = CHAR;
lub <nazwa>[,<nazwa>...]: CHAR;
PRZYKIADY :
TYPE
znak = CHAR; x1, x2, x3 = CHAR;
opis = ARRAY [BOOLEAN] OF CHAR;
VAR
znak, litera, code: CHAR; tekst:
PACKED ARRAY [1..n] OF CHAR;
DZIAXLANIE: Definiuje podana nazwe Jjako nazwe typu znakowego
(pierwszy format) lub nazwe zmiennej typu znakowego (drugi format).
Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem. Sitowo "CHAR"

moze by¢ uzyte w czesci definiujacej typy (po stowie "TYPE" — tylko
wediug pierwszego formatu) albo w cze$ci definiujacej zmienne (po
stowie "VAR" - tylko wediug drugiego formatu). Ponadto siowo to

moze by¢ wykorzystywane w definicjach innych zmiennych i innych
typow.

CHR

TYP: funkcja
FORMAT: CHR (<wyraz liczb>)

PRZYKEADY :
WRITELN (CHR (65)) ;
a := CHR(x)
x[4,4] := CHR(34)
IF CHR(z) = 'A' THEN WRITE('litera A'")
x := ORD('A'); WRITE (CHR (x));

DZIAXANIE: Zwraca znak typu CHAR, ktdérego liczba porzadkowa w
typie jest warto$é <wyraz liczb>. Jako argument sa dozwolone liczby
typu INTEGER =z zakresu okre$lonego przez licznos$¢é typu wyniku
(zwykle od 0 do 255). Funkcja ta jest odwrotnoscia funkcji ORD dla
wartosci typu CHAR (patrz piaty przykiad).
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CONST

TYP: identyfikator bloku
FORMAT: CONST <lista defin statych>

PRZYK%#.AD:
CONST
pi = 3.1415;
nie FALSE;

napis = ATARI ;

DZIAZLANIE: Stowo "CONST" rozpoczyna cze$é definiujaca state w
bloku programu, procedury, funkcji lub instrukcji zlozZonej.
Nastepuja po nim oddzielone $rednikami nazwy statych i przypisane
im warto$ci w postaci jawnej (uzycie wyrazenia w definicji statej
jest niedozwolone) .

Cos

TYP: funkcja

FORMAT : COS (<wyraz_ liczb>)

PRZYKZ.ADY :

WRITELN (COS (45)) ;
X := COS(y):
IF COS(z) = 1.0 THEN WRITE('kat = 0'")

DZIALANIE: Zwraca warto$é funkcji cosinus podanego argumentu,
ktéry okresla wielkos$¢ kata w radianach. Wielko$¢é argumentu jest
dowolna, a wynik jest zawsze z zakresu od —1 do +1. Argument moze
by¢é typu REAL lub INTEGER, a wynik jest zawsze typu REAL.

DB

TYP: dyrektywa asemblera
FORMAT: DB <wyraz liczb>

PRZYKZADY :
DB >516
DB <516
DB $6A
DZIALANIE: Zamienia podczas kompilacji podane wyrazenie
liczbowe na jeden bajt danych kodu wynikowego. Wyrazenie moze by¢é
liczba szesnastkowsa. Stowo "DB" nie moze Dby¢é umieszczone w

pierwszej kolumnie ekranu. Znaki ">" i "<" oznaczaja odpowiednio
mtodszy i starszy bajt siowa dwubajtowego. Dyrektywa DB moze sie
znajdowac tylko wewnatrz procedury w jezyku maszynowym
rozpoczynajacej sie od dyrektywy #A.

DISPOSE

TYP: procedura
FORMAT: DISPOSE (<zm wskazn>)
PRZYKEAD:
DISPOSE (p)
DZIAXLANIE: Powoduje =zniszczenie zmiennej wskazywanej przez
wskaznik bedacy parametrem procedury. W ten sposdb wskazywana
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zmienna przestaje je 1istnieé¢, a zajmowane ©przez nia miejsce w
pamieci moze by¢ wykorzystane dla innych danych.

DIV

TYP: operator arytmetyczny

FORMAT: <wyraz_liczb> DIV <wyraz_ liczb>

PRZYKT.ADY :

x := 20 DIV 3; WRITELN(x DIV vy);
IF a DIV 2 > 0 THEN oblicz(a)

DZIALANIE: Operator DIV realizuje dzielenie catkowite, czyli
takie, ktdérego wynikiem jest liczba catkowita, a reszta z dzielenia
jest odrzucana. Zardédwno argumentami, jak wynikiem moga by¢ tylko
liczby typu INTEGER. Odpowiednikiem operacji a DIV b (jednak =z
innymi dozwolonymi typami argumentdéw) jest funkcja:

TRUNC (a/b)

DO

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis stdéw FOR, WHILE i WITH.

DZIAXANIE: Stowo "DO" stanowi integralna czes¢é sktadowa
instrukcji FOR, WHILE i WITH. Nastepuje po nim instrukcja, ktoérej
wykonanie warunkuje pierwsze sitowo kluczowe instrukcji. Po sitowie
"DO" dozwolone sa dowolne instrukcje, w tym rdédwniez instrukcje
puste 1 zlozone. Patrz tez opis instrukcji FOR, WHILE i WITH.

DOWNTO

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis instrukcji FOR

DZIATLANIE: Sitowo "DOWNTO" stanowi integralna cze$¢é skiadowa
instrukcji FOR nakazujaca =zliczanie petli w kierunku mniejszych
wartosci. Nastepujacy po nim parametr okresla dolna wartosé
granicznag petli, czyli minimalna wartoscé licznika. Wartoscé
graniczna nie moze by¢ zmieniana wewnatrz petli. Patrz tez opis
instrukcji FOR.

DW

TYP: dyrektywa asemblera
FORMAT: DW <wyraz liczb>

PRZYKZ.ADY :
DW 516
DW $02E7
DZIALANIE: Zamienia podczas kompilacji podane wyrazenie

liczbowe na dwubajtowe siowo danych kodu wynikowego. Wyrazenie moze
by¢é 1liczba szesnastkowa. Siowo "DW" nie moze by¢é umieszczone w
pierwszej kolumnie ekranu. Dyrektywa DW moze sie
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znajdowac¢ tylko wewnatrz procedury w jezyku maszynowym
rozpoczynajacej sie od dyrektywy #A.

ELSE

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis instrukcji IF

DZIAXANIE: Siowo ELSE stanowi integralna czes¢ instrukcji IF.
Nastepuje po nim instrukcja, wykonywana gdy warunek po IF Jjest
fatszywy. Moze to by¢ takze instrukcja ztozona. Cze$é instrukcji IF
rozpoczynajaca sie od stowa "ELSE" moze zostal¢ pominieta (patrz tez
opis IF).

END

TYP: instrukcja
FORMAT: END
PRZYK:®AD:

END

DZIATLANIE: Instrukcja "END" konczy Dblok strukturalny bedacy
czeScia programu. Moze to by¢ wiasciwy blok programu, blok
procedury, blok funkcji lub blok instrukcji ziozonej. Kazdy taki
blok musi rozpoczyna¢ sie instrukcja "BEGIN". Pomiedzy stowami
"BEGIN" i "END" moze znajdowa¢ sie dowolna liczba instrukcji, w tym
takze inne bloki BEGIN/END. Mozliwe Jjest rdéwniez zbudowanie bloku
pustego, w ktdérym pomiedzy stowami "BEGIN" 1 "END" nie ma zadne]
instrukcji.

Ponadto stowo "END" oznacza koniec instrukcji wyboru CASE oraz
koniec definicji typu rekordowego 1lub zmiennej tego typu (patrz
opis siébw "CASE" i "RECORD") .

EOF

TYP: funkcja

FORMAT: EOF[ (<nazwa pliku>)]

PRZYK$ADY :

WRITELN (EQOF (fs)) ;
IF NOT EOF (plik) THEN READ (plik,i)
IF NOT EOF THEN READ (1)

DZIATLANIE: Zwraca wartosé typu BOOLEAN, ktdéra sygnalizuje
osiagniecie konca pliku wskazanego przez argument bedacy zmienna
typu plikowego. Gdy zostal juz osiagniety koniec pliku, to wynikiem
jest warto$¢é TRUE, a w przeciwnym przypadku FALSE. Je$li argument
funkcji zostal pominiety, to przyjmowana jest wartos$é INPUT.

EOLN

TYP: funkcja

FORMAT: EOLN[ (<nazwa pliku>)]

PRZYKEADY : B
WRITELN (EOLN (plik)) ;
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IF EOLN (INPUT) THEN READLN (a)
IF EOLN THEN READLN (a)
WHILE NOT EOLN(fs) DO BET (fs);

DZIAZANIE: Zwraca warto$¢ typu BOOLEAN, ktdéra sygnalizuje
rodzaj aktualnie dostepnego elementu w pliku wskazanym przez
argument bedacy zmienna typu plikowego. Gdy znakiem tym jest znak
konca wiersza (RETURN - End Of Line), to wynikiem jest wartosé
TRUE, a w przeciwnym przypadku FALSE. Je$li argument funkcji zostal
pominiety, to przyjmowana jest wartos& INPUT.

EQU

TYP: dyrektywa asemblera
FORMAT: <etykieta> EQU <wyraz liczb>
PRZYKT.ADY :

CONSOL EQU 53279
STOS EQU LOCAL
DZIAELANIE: Przyporzadkowuje etykiecie warto$¢ dwubajtowe]j
statej. Dyrektywa EQU moze by¢ stosowana tylko w procedurach w
jezyku maszynowym dolaczanych dyrektywa #A.

EXP

TYP: funkcja
FORMAT: EXP (<wyraZz liczb>)

PRZYKEADY :
WRITELN (EXP(y));
X := EXP(2*z+1);
a := EXP(5); WRITE(LN(a));

DZIATLANIE: Zwraca liczbe bedaca wynikiem podniesienia liczby e
(2.71828) do potegi okreslonej przez argument funkcji. Inacze]
méwiac:

EXP(a) = 2.71828

Argument funkcji EXP moze by¢ liczba typu REAL lub INTEGER, a
wynik jest zawsze liczba typu REAL wieksza od zera.

FALSE

TYP: stata
FORMAT: FALSE
PRZYKL.ADY :
WRITELN (FALSE) ;
stan := FALSE;
DZIAEANIE: Stata typu BOOLEAN oznaczajaca wartosé

logicznag
"fatsz".

FILE

TYP: deklaracja typu
FORMAT: <nazwa>[.<nazwa>] = FILE OF <typ>
lub <nazwa>[,<nazwa>]: FILE OF <typ>
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PRZYKIADY :

TYPE
kartoteka = FILE OF osoba;
zesp = FILE OF RECORD re, im: REAL END;
dane = FILE OF INTEGER;
kalendarz = FILE OF data;

VAR
kalendarz, notes: FILE OF data;
wyniki: FILE OF REAL;

DZIAXANIE: Definiuje podang nazwa Jjako nazwa typu plikowego
(pierwszy format) lub nazwe zmiennej typu plikowego (drugi format) .
Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem, a typ nie moze
by¢ typem plikowym, ani zawierajacym elementy typu plikowego. Sitowo
"FILE" moze by¢ uzyte w czes$ci definiujacej typy (po sitowie "TYPE"
- tylko wediug pierwszego formatu) albo w czesci definiujace]
zmienne (po siowie "VAR" — tylko wediug drugiego formatu).

FOR

TYP: instrukcja
FORMAT: FOR <zmienna>:=<wart pocz> TO|DOWNTO <wart konc> DO
<instrukcja>

PRZYK:ZADY :
FOR 1 := 1 TO 10 DO silnia (i)
FOR 1 := 10 DOWNTO 1 DO silnia (i)
FOR k := '"A'" TO znak DO BEGIN END
FOR dzien := pon TO pt DO WRITELN ('roboczy')
FOR 1 := 2*x TO 8*x DO oblicz (x)

DZIALANIE: Tworzy  petle programu, w ktoérej instrukcja
znajdujaca sia po sitowie "DO" wykonywana Jjest kilka razy. Liczba
przejsé petli oraz warto$ci licznika sa ustalane przez parametry
instrukcji FOR. Kolejno oznaczajg one:

<zmienna> - nazwa zmiennej typu porzadkowego wykorzystywanej Jako
licznik petli (tzw. zmienna sterujaca);

<wart pocz> - poczatkowa warto$¢ licznika petli, przypisywana
zmiennej sterujacej przed rozpoczeciem petli;

<wart konc> - warto$¢ graniczna licznika - patla jest wykonywana

tak diugo, dopdki wartosé¢ zmiennej sterujacej nie przekracza
wartosci granicznej;

<instrukcja> - instrukcja wykonywana w petli - moze to by¢ dowolna
instrukcja, w tym rdédwniez instrukcja pusta lub ziozona;

Licznik petli Jjest po kazdorazowym wykonaniu instrukcji
zwiekszany (gdy uzyto siowa "TO") lub =zmniejszany (gdy uzyto
"DOWNTO") do sasiedniej wartos$ci w typie porzadkowym, do ktdrego
nalezy zmienna sterujaca.

FORWARD

TYP: dyrektywa kompilatora

FORMAT : <nagitoéwek procedury>|<nagidbw«k funkcji> FORWARD
PRZYKZADY :

FUNCTION waga (z: INTEGER): REAL; FORWARD;
PROCEDURE zmiana (x,y,z: CHAR); FORWARD;
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DZIATANIE: Kazdy obiekt stosowany w Pascalu musi by¢
zdefiniowany 1lub zadeklarowany przed uzyciem. Czasami wystepuja
jednak sytuacje, w ktdérych dwie procedury lub funkcje wywoluja sie
wzajemnie. Niemozliwe jest wtedy zdefiniowanie jednej z nich przed
zdefiniowaniem drugiej. Rozwigzaniem tego problemu Jjest mozliwosé
odwotania w przdéd. Polega to na zadeklarowaniu procedury lub
funkcji tylko w postaci Jjej nagitdwka, po ktdédrym nastepuje siowo
"FORWARD". Tak okres$lona struktura moze by¢é wykorzystywana w
programie przed Jej wtasciwg definicja. W nagidédwku witasciwej
definicji nalezy natomiast pomina¢ wszystkie parametry oprdcz nazwy
procedury lub funkcji.

FUNCTION

TYP: identyfikator bloku

FORMAT: FUNCTION <nazwa>[ (<lista param form>)]:<typ>

PRZYKTADY :

FUNCTION czas: INTEGER;
FUNCTION dzien(d: data): dzientyg;
FUNCTION oblicz(a: INTEGER, b,c,d:REAL): REAL;

DZIAXANIE: Rozpoczyna deklaracje funkcji o nazwie podanej jako
plerwszy parametr. Po nazwie mozZze by¢ umieszczona lista parametréw
formalnych, ktéra wylicza 1 opisuje wszystkie parametry danej
funkcji. Na koncu podany jest typ wyniku zwracanego przez funkcje.
Typ ten musi by¢é podany w postaci identyfikatora typu, a nie jego
opisu.

Opisane wyzej elementy stanowia nagidwek funkcji. Dalsza czesé
deklaracji moze sie sktada¢ z cze$ci wymienionych przy opisie
struktury programu w rozdziale 1.3. ("Technika programowania™). W
bloku funkciji musi wystapié przynajmniej jedna instrukcja
przypisania, w ktdérej po lewe] stronie znajdzie sie nazwa funkcji.
Co najmniej Jedna taka instrukcja musi by¢ wykonana podczas
wywotania funkcji.

Wywotanie funkcji nastepuje ©przez podanie Jej nazwy oraz
zamknietej w nawiasy okragte listy aktualnych parametrow
przekazywanych do funkciji.

GET

TYP: procedura

FORMAT: GET (<zm plik>)

PRZYKT.ADY :

GET (x) ;
GET (plik) ;
IF NOT EOF (f) THEN GET (f)

DZIAXANIE: Pobiera =z pliku wskazanego przez parametr jeden
element 1 przypisuje Jego wartos$¢ zmiennej buforowej pliku. Z
plikédw  sekwencyjnych odczytywany jest element nastepujacy po
ostatnio dostepnym, zas$ =z plikdéw o dostepie swobodnym element
wskazany przez procedure SEEK. Je$li element taki nie istnieje, to
zmienna buforowa ma warto$¢ nieokres$lona, a funkcja EOF przyjmuje
wartosé TRUE. Je$li natomiast w chwili wywolania GET funkcja EOF ma
wartosé TRUE, to wystapi biad.
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GOTO

TYP: instrukcja

FORMAT: GOTO <etykieta>

PRZYKZAD:

GOTO 100

DZIAZANIE: Instrukcja GOTO pozwala na zmiane normalnej
kolejnosci realizowania programu przez nakazanie wykonania
instrukcji oznaczonej podana etykieta, czyli nakazuje skok do tej
instrukcji. Niedozwolone jest wykonywanie skoku spoza instrukcji
strukturalnej (FOR, REPEAT, WHILE, CASE, IF) do Jjej wnetrza.
Etyvkieta moze by¢ dowolng liczba catkowita bez znaku, ktdra posiada
nie wiecej niz cztery cyfry. Ponadto etykieta musi by¢ wczedniej
zadeklarowana i jest wazna tylko w tym bloku, w ktdérym znajduje sie
jej deklaracja.

IF

TYP: instrukcija
FORMAT: IF <wyraz log> THEN <instrukcja>
[ELSE <instrukcja>]

PRZYKI.ADY :

IF x THEN GOTO 100

IF y>0 THEN x := y ELSE x := -y

IF a=b THEN WRITELN('A = B'")

IF a=b THEN WRITE('A = B'") ELSE WRITE('A <> B'")

DZIAZANIE: Pozwala na wybranie sposobu postepowania w zaleznosci
od wartos$ci wyrazenia logicznego (warunku). Jezeli warunek ma
wartosé TRUE, to wykonywana Jjest instrukcja umieszczona po sitowie
"THEN". W przeciwnym przypadku wykonywana jest instrukcja
znajdujaca sie po siowie "ELSE". Je$li w instrukcji IF nie ma
siowa "ELSE", to realizacja programu Jjest kontynuowana od

nastepnej instrukcji. Instrukcja wykonywana przez IF moze byé
dowolna, w szczegdlnosci dozwolone sa instrukcje puste, =ztazone i
inne instrukcje strukturalne.

IN

TYP: operator relacji

FORMAT: <wyr porz> IN <wyr zbior>

FRZYKEADY: B

WRITELN (x IN dane);
jest := 2*n IN zbl+zb2;

DZIATANIE: Zwraca warto$¢ TRUE, gdy pierwszy argument jest
elementem drugiego, a wartos¢ FALSE w przeciwnym przypadku. Drugi
argument musi byé¢ typu zbiorowego. Pierwszy argument musi byé typu
porzadkowego zgodnego =z typem podstawowym drugiego argumentu.
Rezultat operacji jest zawsze typu BOOLEAN.

INPUT

TYP: zmienna
FORMAT: INPUT
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PRZYKT.ADY :
PROGRAM rownanie (INPUT) ;
PROGRAM obliczenie (INPUT, OUTPUT)
WRITELN (EOF (NPUT)) ;

DZIAXANIE: Siowo "INPUT" Jjest nazwa zmiennej typu plikowego
TEXT, ktdéra odpowiada standardowemu urzadzeniu wejscia, czyli
klawiaturze. INPUT Jest wiec standardowo zdefiniowanym plikiem,
ktérego definicja ma postac:

VAR INPUT: TEXT;

Zmienna INPUT nie wymaga deklarowania w programie. Plik INPUT
jest plikiem sekwencyjnym i nie moze by¢ traktowany jak plik o
dostepie swobodnym (wykonanie na nim procedury SEEK spowoduje
btad). Sitowo "INPUT" jest uzywane w zasadzie tylko do wskazania
pliku wejsciowego programu oraz w funkcjach EOF, EOLN i w
procedurze GET.

INTEGER
TYP: deklaracja typu
FORMAT: <nazwa>[, (nazwa)...] = INTEGER;
lub <nazwa>[, (nazwa)...]: INTEGER;
PRZYKZADY :
TYPE

liczba = INTEGER; x1,

x2, x3 = INTEGER;

macierz = ARRAY [1..2,1..4] OF INTEGER;

VAR
stos, blad, kod: INTEGER;
alfa, beta, gamma: ARRAY [litera] OF INTEGER;
DZIAZANIE: Definiuje podanag nazwe jako nazwe typu catkowitego

(pierwszy format) lub nazwag zmiennej typu catkowitego (drugi
format). Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem. Stowo
"INTEGER" moze Dby¢ uzyte w czasci definiujacej typy (po siowie
"TYPE" - tylko wediug pierwszego formatu) albo w czasci
definiujacej zmienne (po stowie "VAR" — tylko wediug drugiego
formatu). Ponadto stowo to moze by¢ wykorzystywane w definicjach
innych zmiennych i innych typoéw.

LABEL

TYP: identyfikator bloku

FORMAT: LABEL <lista etykiet>

PRZYKEAD:

LABEL 12, 15, 1000, 456;

DZIATANIE: Stowo "LABEL" rozpoczyna czas$¢ deklarujaca etykiety
w bloku programu, procedury, funkcji 1lub instrukcji zlozZonej.
Nastapuja po nim oddzielone przecinkami nazwy etykiet. Nazwa
etykiety moze by¢ dowolna liczba catkowita bez znaku zawierajaca
mniej niz piac¢ cyfr.
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LN

TYP: funkcja
FORMAT: LN (<wyraz liczb>)

PRZYK¥ADYzZ
WRITELN (LN (y)) ;
x 1= LN(2*z+1);
a := EXP(5); WRITE(LN(a));
DZIALANIE: Zwraca warto$é logarytmu naturalnego (przy podstawie
e = 2.71828) podanego argumentu. Argumentem moze by¢ dowolna,

wieksza od zera liczba typu REAL lub INTEGER, a wynik jest zawsze

typu REAL. Funkcja odwrotna Jjest funkcja EXP (patrz trzeci
przyktad) .

LOCAL

TYP: etykieta

FORMAT: LOCAL

DZIAZANIE: Zdefiniowana w kompilatorze etykieta, ktdéra moze byé
stosowana w procedurach napisanych w Jjezyku maszynowym. Wartosé

jej okresla adres poczatku stosu, w ktédrym przechowywane sa
wartosci zmiennych.

MAXINT

TYP: stata
FORMAT: MAXINT
PRZYKZADY :
WRITELN (MAXINT) ;
liczba := MAXINT;
DZIAELANIE: Stata typu INTEGER réwna 32767 1 oznaczajaca
maksymalna dozwolong wartos$é¢ liczb typu INTEGER.

MOD

TYP: operator arytmetyczny

FORMAT: <wyraz liczb> MOD <wyraz liczb>
PRZYKZADY :

x := 20 MOD 3;
WRITELN (x MOD vy);
IF a MOD 2=0 THEN WRITE('liczba parzysta')
DZIALANIE: Operator MOD realizuje dzielenie modulo, czyli daje
w rezultacie reszta z dzielenia pierwszego argumentu przez drugi.

Zardéwno argumentami, jak wynikiem moga by¢ tylko liczby typu
INTEGER. Odpowiada to operacji:

a-b*TRUNC (a/b)

TYP: procedura
FORMAT : NEW (<zm_wskazn>)
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PRZYKZADY :
NEW (p)
NEW (wskaznik)

DZIAZANIE: Powoduje utworzenie nowej zmiennej typu wskazywanego
przez wskaznik bedacy parametrem procedury. Jednoczednie wskaznik
ten otrzymuje warto$é wskazujaca na utworzona zmienna. Zmienna
utworzona w ten sposéb Jjest catkowicie nieokreslona. Przyktady

uzycia procedury NEW sa podane w ustepie "Typy wskaznikowe"
(rozdziat 1.4).

NIL

TYP: stata
FORMAT: NIL
PRZYKI.ADY :
wskaznik := NIL;
p”.nast := NIL;
DZIALANIE: Stata typu wskaznikowego oznaczajaca pusty wskaznik.

NOT

TYP: operator logiczny
FORMAT: NOT <wyraz log>
PRZYKZADY :
X := NOT a;
WRITELN (NOT (a <> b)); IF NOT (a<=0)
THEN WRITE (‘dodatnia')
DZIAXLANIE: Wykonuje operacje negacji logicznej argumentu typu
BOOLEAN. Dla argumentu o warto$ci TRUE wynikiem jest FALSE, a dla
FALSE wynikiem jest TRUE.

OoDD

TYP: funkcja

FORMAT: ODD(<wyraz liczb>)

PRZYKZADY :

WRITELN (ODD(10))
IF ODD(x) THEN WRITE ('nieparzysta')

DZIALANIE: Zwraca warto$é typu BOOLEAN, ktéra sygnalizuje
parzystosé argumentu bedacego liczba typu INTEGER. Je$li argument
jest liczba parzysta, to wynikiem Jest warto$¢ FALSE, a w
przeciwnym przypadku FALSE.

OF

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis sidé4w ARRAY, CASE, FILE, RECORD i SET

DZIAXANIE: Stowo "OF" Jjest integralng czes$ciag instrukcji
ARRAY, CASE, FILE, RECORD i SET. Wymienione sa po nim warianty

lub elementy tych instrukcji. Patrz tez opis sidéw ARRAY, CASE,
'FILE, RECORD i SET.
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OR

TYP: operator logiczny
FORMAT: <wyraz log> OR <wyraz log>
PRZYKZIADY:

x := a OR b;
WRITELN ((a <> b) OR (x/2=Y));
IF (a>0) OR (x<=0) THEN WRITE ('prawda')
DZIAZANIE: Wykonuje operacje alternatywy (sumy logicznedj) dwdch
argumentéw typu BOOLEAN. Gdy oba argumenty maja wartosé FALSE (sa

fatszywe), to wynikiem Jjest takze FALSE, a w przeciwnym przypadku
TRUE.

ORD

TYP: funkcja
FORMAT: ORD (<wyr_ typu porzadk>)

PRZYKZADY :
WRITELN (ORD (znak)) ;
IF ORD(n) = 0 THEN WRITE ('pierwszy element')
x := ORD('A'); WRITE (CHR (x));

DZIALANIE: Zwraca wartos¢é typu INTEGER, ktéra okresla liczbe
porzadkowa argumentu w jego typie. Dozwolone sa wylacznie argumenty
typu porzadkowego. Dla typu CHAR odwrotno$cig ORD jest funkcja CHR.

ORG

TYP: dyrektywa asemblera
FORMAT: ORG <wyraz_ liczb>

PRZYKI.ADY :
ORB $0600
ORG 1536
ORG SP+1024
DZIALANIE: Powoduje umieszczenie kodu wynikowego procedury

maszynowej od adresu okreslonego przez parametr. Parametr ten moze
by¢é liczba szesnastkowa. Dyrektywa ORG moze by¢ umieszczana
wytacznie w procedurach jezyka maszynowego rozpoczynajacych sie od
dyrektywy #A, lecz nie moze znajdowa¢ sie w pierwszej kolumnie
ekranu.

OUTPUT

TYP: zmienna

FORMAT: OUTPUT

PRZYKT.ADY :

PROGRAM rownanie (OUTPUT); PROGRAM
obliczenie (INPUT, OUTPUT):;
WRITELN (EOF (OUTPUT) )

DZIAXLANIE: Siowo "OUTPUT" Jjest nazwa zmiennej typu plikowego
TEXT, ktéra odpowiada standardowemu urzadzeniu wyjscia, czyli
ekranowi w trybie 0. OUTPUT Jjest wiec standardowo =zdefiniowanym
plikiem, ktbérego definicja ma postac:
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VAR OUTPUT: TEXT;

Zmienna OUTPUT nie wymaga deklarowania w programie. Plik OUTPUT
jest plikiem sekwencyjnym 1 nie moze by¢ traktowany Jjak plik o
dostepie swobodnym (wykonanie na nim procedury SEEK spowoduje
btad). Stowo "OUTPUT" jest uzywane w zasadzie tylko do wskazania
pliku wyjséciowego programu oraz w funkcjach EOF, EOLN 1 w
procedurze PUT.

PACKED

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis siédw ARRAY i RECORD

DZIAZANIE: Stowo "PACKED" Jest «czes$cig deklaracji ARRAY i
RECORD, ktdéra moze by¢ stosowana w razie potrzeby. Nakazuje ona
gestsze wupakowanie informacji w pamieci komputera. Powoduje to
zmniejszenie obszaru pamieci zajmowanego przez zmienne tablicowe i
rekordowe, lecz zwieksza czas dostepu do nich. W Kyan Pascalu zapis
danych w pamieci jest zawsze taki sam, a stowo PACKED pozostawiono
jedynie dla zapewnienia =zgodnos$ci =ze standardowym Pascalem. Patrz
tez opis siéw ARRAY i RECORD.

PRED

TYP: funkcja
FORMAT: PRED (<wyr_ typu porzadk>)

PRZYK®ADY :
WRITELN (PRED (znak)) ;
a := PRED(b);
IF PRED(n) = 'A' THEN WRITE('litera B)
x := PRED('3'); WRITE (SUCC(x));

DZIAXANIE: Zwraca wartos$é¢, ktdérej liczba porzadkowa w typie
jest o jeden mniejsza od liczby porzadkowej argumentu, czyli zwraca
poprzednik argumentu. Argument musi by¢é typu porzadkowego, a wynik
ma zawsze ten sam typ co argument.

PROCEDURE

TYP: identyfikator bloku

FORMAT: PROCEDURE <nazwa>[<<lista param form>) ]

PRZYK:ADY :

PROCEDURE czas;

PROCEDURE punkt (x,y: INTEGER);

PROCEDURE dzien(d: data);

PROCEDURE oblicz<a: INTEGER, b,c,d:REAL);

DZIAXANIE: Rozpoczyna deklaracje procedury o nazwie podanej
jako pierwszy parametr. Po nazwie moze Dby¢é umieszczana lista
parametréw formalnych, ktéra wylicza i opisuje wszystkie parametry
danej procedury.

Opisane wyzej elementy stanowia nagidéwek procedury. Dalsza
czesé¢ deklaracji moze sie sktada¢ z cze$ci wymienionych przy opisie
struktury programu w rozdziale 1.3. ("Technika programowania") .
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Wywotanie procedury nastepuje przez podanie Jjej nazwy oraz
zamknietej W nawiasy okragte listy aktualnych parametrow
przekazywanych do procedury.

PROGRAM

TYP: identyfikator bloku

FORMAT: PROGRAM <nazwa>[ (<lista plikoéw>)]

PRZYK®ADY :

PROGRAM czas;

PROGRAM rysunek (INPUT,OUTPUT) ;
PROGRAM kalkulacja (INPUT,dane);
PROGRAM obliczenie (dane,wyniki);

DZIATLANIE: Rozpoczyna tre$é programu o nazwie podanej Jako
pierwszy parametr. Nazwa programu nie ma zadnego znaczenia i situzy
jedynie do jego odrdéznienia. Po nazwie moze by¢é umieszczona lista
plikéw, ktdére beda wykorzystywane podczas programu. Kyan Pascal, w
odrbznieniu od standardu Pascala, nie wymaga bezwzglednie
umieszczenia identyfikatordéw pliku w nagidéwku programu.

Opisane wyzej elementy stanowia nagildédwek programu. Dalsza tresé
moze sie sktada¢ z czedci wymienionych przy opisie struktury
programu w rozdziale 1.3. ("Technika programowania").

PUT

TYP: procedura

FORMAT: PUT (<zm plik>)

PRZYKT.ADY :

PUT (x) ;
PUT (plik) ;
IF EOF (f) THEN PUT (f)

DZIAXANIE: Zapisuje do pliku wskazanego przez parametr Jjeden
element, ktérego wartosé okres$la zmienna buforowa pliku. Do plikdw
sekwencyjnych element jest zapisywany na koncu pliku, zas$ do plikdw
o dostepie swobodnym w miejscu wskazanym przez procedure SEEK.
Je$li w chwili wywolania PUT dla pliku sekwencyjnego funkcja EOF ma
warto$é FALSE, to wystapi biad.

READ

TYP: procedura

FORMAT: READ([<zm plik>,]<zmienna>[,<zmienna>...])

PRZYKZADY :

READ (alfa) ;
READ (plik,alfa);
READ (alfa, beta,gamma) ;

DZIAXANIE: Pobiera z pliku wskazanego przez pierwszy parametr
element lub elementy i przypisuje ich warto$¢ zmiennym, ktére sa
dalszymi parametrami. Jest ona okre$lona tylko dla plikdw
sekwencyjnych. Procedurze READ(f,z) odpowiada instrukcja ziozona:
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BEGIN
z = f7;
GET (£) END

Jezeli zostanie opuszczona zmienna plikowa, ktéra wskazuje
odczytywany plik, to przyjmowana jest standardowa zmienna INPUT. W
przypadku odczytywania kilku elementdw przez Jedna procedure READ
separatorami sa spacja i1 znak konca wiersza.

READLN

TYP: procedura

FORMAT: READLN ([<zm plik>, ]<zmienna>[,<zmienna>...])

PRZYKT.ADY :

READLN (alfa) ;
READLN (plik,alfa);
READLN (alfa, beta,gamma) ;

DZIAXANIE: Pobiera z pliku wskazanego przez pierwszy parametr
elementy umieszczone pomiedzy dwoma nastepnymi znakami  konca
wiersza 1 przypisuje ich warto$é¢ zmiennym, ktére sa dalszymi
parametrami. Je$li odczytanych wartosci jest wiecej niz podanych
dla nich =zmiennych, to pozostate wartosci zostaja utracone.
Procedurze READLN(f,z) odpowiada wiec instrukcja zlozona:

BEGIN
z = £7;
GET (f) ;
BEGIN
WHILE NOT EOLN(f) DO GET (f);
GET (f)
END
END

Jezeli zostanie opuszczona zmienna plikowa, ktéra wskazuj*
odczytywany plik, to przyjmowana jest standardowa zmienna INPUT. W
przypadku odczytywania kilku elementdédw przez jedna procedura READLN
separatorami sa spacja 1 znak konca wiersza. READLN jest okres$lona
tylko dla plikdéw sekwencyjnych.

REAL

TYP: deklaracja typu

FORMAT: <nazwa>[, (nazwa)...] = REAL;
lub <nazwa>[,<nazwa>...]: REAL;
PRZYKEADY :
TYPE
wynik = REAL;
x1l, x2, x3 = REAL,;
wektor = ARRAY [1..2,1..2] OF REAL;
VAR

suma, licznik, wynik: REAL;
alfa, beta, gamma: ARRAY [litera] OF REAL;
DZIAXLANIE: Definiuje podang nazwa jako nazwa typu
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rzeczywistego (pierwszy format) lub nazwe zmiennej typu
rzeczywistego (drugi format). Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym
identyfikatorem. Siowo "REAL" moze by¢ uzyte w czesci definiujacej
typy (po sitowie "TYPE" — tylko wediug pierwszego formatu) albo w
czesci definiujacej zmienne (po stowie "VAR" -tylko wediug drugiego
formatu) . Ponadto sitowo to moze by¢ wykorzystywane w definicjach
innych zmiennych i innych typdw.

RECORD

TYP: deklaracja typu

FORMAT: <nazwa>[,<nazwa>] = [PACKED] RECORD
<lista pdél> END;
lub <nazwa>[,<nazwa>] : [PACKED]_ﬁECORD
<lista pél> END;
PRZYKIADY :
TYPE
opis - PACKED RECORD a, b, c: napis END;
data = RECORD dzien: 1..31;
miesiac: 1..12;
rok: 0..maxint END;
zesp = FILE OF RECORD re, im: REAL END;
osoba = RECORD imie, nazw: tekst;
urodz: data;
CASE pl: plec OF
kob: (nazwpan: tekst);
mezcz: (wojsko: BOOLEAN)
END;
VAR
dana: RECORD CASE BOOLEAN OF
FALSE: (il:INTEGER)
TRUE: (i2, i3: INTEGER)
END;
z1l, z2, z3: RECORD re, im: REAL END;
tabl: ARRAY [1..10] OF RECORD a: CHAR;
b: INTEGER
END;
DZIATANIE: Definiuje podana nazwe Jjako nazwa typu rekordowego
(pierwszy format) lub nazwe zmiennej typu rekordowego (drugi
format). Nazwa moze by¢é dowolnym, poprawnym identyfikatorem.

Szczegdbtowy opis formatu deklaracji typu lub zmiennej znajduje sie
w ustepie "Rekordy" (rozdzial 1.4). Sitowo "RECORD" moze by¢ uzyte
w cze$ci definiujacej typy (po stowie "TYPE" - tylko wediug
pierwszego formatu) albo w czes$ci definiujacej zmienne (po sitowie
"VAR" - tylko wedlug drugiego formatu). Ponadto stowo to moze byé
wykorzystywane w definicjach innych zmiennych i innych typdw.

REPEAT

TYP: instrukcja
FORMAT: patrz opis instrukcji UNTIL
DZIALANIE: Instrukcja REPEAT oznacza poczatek petli
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REPEAT/UNTIL. Nastepuja po niej inne instrukcje, ktdére sa objete ta
petla (patrz opis instrukcji UNTIL) .

RESET

TYP: procedura

FORMAT: RESET (<zm plik>[,<spec pliku>])

PRZYK$ADY :

RESET (plik) ;
RESET (plik, 'D2:BLOK.DAT') ;
RESET (plik,nazwa) ;

DZIAXANIE: Otwiera do odczytu plik wskazany przez pierwszy
parametr i zmienne] buforowej przypisuje warto$é pierwszego
elementu pliku. Je$li plik Jjest pusty, to wartosé¢ zmiennej
buforowej jest nieokreslona. Dostap do pliku umieszczonego w pliku
dyskowym Jjest realizowany ©poprzez drugi parametr, okreslajacy
specyfikacje tego pliku. Je$li po RESET zostanie wywolana procedura
SEEK, to plik Jjest otwierany do zapisu 1 odczytu. Poniewaz w
Pascalu nie ma procedury CLOSE, to mozna otworzy¢ tylko pieé¢ plikédw
zewnetrznych. Lista wykorzystywanych plikow nie musi by¢
umieszczana w nagidédwku programu.

REWRITE

TYFE: procedura

FORMAT: REWRITE (<zm plik>[,<spec pliku>])

PRZYKZADY :

REWRITE (plik) ;
REWRITE (plik, 'D2:BLOK.DAT') ;
REWRITE (plik, nazwa) ;

DZIARLANIE: Otwiera do zapisu plik wskazany przez pierwszy
parametr, przez co plik ten staje sie plikiem pustym. Dostep do
pliku umieszczonego w pliku dyskowym jest realizowany poprzez drugi
parametr, okre$lajacy specyfikacje tego pliku. Poniewaz w Pascalu
nie ma procedury CLOSE, to mozna otworzy¢ tylko pie¢ plikédw
zewnetrznych. Lista wykorzystywanych plikow nie musi by¢
umieszczana w nagidwku programu.

ROUND
TYP: funkcja
FORMAT: ROUND (<wyraz liczb>)
PRZYK®ADY :
WRITELN (ROUND (2.55)) ;
x := ROUND (y) ;
IF ROUND(y) = y THEN WRITE('calkowita')

DZIAEANIE: Zwraca wartosé typu INTEGER, ktdéra jest rdwna
zaokraglonej wartos$ci argumentu. Dozwolone sa wylacznie argumenty
typu REAL. Wynik funkcji ROUND jest obliczany wediug wzordw:

ROUND (x) = TRUNC (x+0.5) dla X>=0
ROUND (x) = TRUNC (x-0.5) dla x<0
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SEEK

TYP: procedura

FORMAT: SEEK (<zm plik>,<wyraz liczb>)

PRZYKI.ADY :

SEEK (plik,10);
SEEK (plik,licznik);
SEEK (f,n*2-m) ;

DZIAZANIE: Ustawia wskaznik pliku wskazanego przez pierwszy
parametr na elemencie, ktérego numer jest drugim parametrem. Numer
elementu moze mie¢ wartos¢ typu INTEGER z zakresu od 0 do liczby
elementdéw pliku zmniejszonej o jeden. Wykonanie po SEEK procedury
GET odczyta element wskazany przez SEEK, za$ wykonanie PUT zapisze
element wskazany przez SEEK. Procedura ta Jjest okre$lona tylko dla
plikéw wczedniej utworzonych (otwartych przez RESET), przy czym nie
moga to by¢ pliki tekstowe i z elementami typu BOOLEAN. Przypisanie
zmiennej buforowej nowej wartosci dla procedury PUT musi nastapicé
dopiero po wywotaniu SEEK, gdyz w przeciwnym przypadku rezultat
bedzie nieprawidiowy.

S
ET

TYP: deklaracja typu

FORMAT: <nazwa>[,<nazwa>] = SET OF <typ>
lub <nazwa>[,<nazwa>]: SET OF <typ>
PRZYKT.ADY :
TYPE
dyzur = SET OF dzien;
swieto = SET OF pt .. niedz;
liczba = SET OF 1 .. 10; VAR
dyzur, wolne: SET OF dzien;
swieto: SET OF pt .. niedz;
11, 12, 13, 14: SET OF 1 .. 10;
DZIALANIE: Definiuje podana nazwe Jjako nazwe typu zbiorowego
(pierwszy format) lub nazwe zmiennej typu zbiorowego (drugi

format) . Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem, a typ
podstawowy musi by¢ typem porzadkowym. Stowo "SET" moze byé uzyte w

czesci definiujacej typy (po sitowie "TYPE" - tylko wediug
pierwszego formatu) albo w czes$ci definiujacej zmienne (po sitowie
"VAR" - tylko wediug drugiego formatu). Ponadto stowo to moze byé

wykorzystywane w definicjach innych zmiennych i innych typdw.

SIN

IYP: funkcja
FORMAT: SIN(<wyraz liczb>)

PRZYKEADY :
WRITELN (SIN(45));
x := SIN(y);
IF SIN(z) = 0.0 THEN WRITE('kat = 0'")

DZIALANIE: Zwraca wartos$¢ funkcji sinus podanego argumentu,
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ktéry okresla wielko$é kata w radianach. Wielko$é argumentu jest
dowolna, a wynik jest zawsze z zakresu od -1 do +1. Argument moze
by¢ typu REAL lub INTEGER, a wynik jest zawsze typu REAL.

SP

TYP: etykieta

FORMAT: SP

DZIAXANIE: Zdefiniowana w kompilatorze etykieta, ktdéra moze byé
stosowana w procedurach napisanych w Jjezyku maszynowym. Wartos$é jej
okresla zwiekszony o trzy adres szczytu stosu, w ktérym
przechowywane sa warto$ci zmiennych.

SQR

TYP: funkcja

FORMAT: SQR(<wyraz liczb>)

PRZYKZADY :

WRITELN (SQR(4))

kwadrat : = SQR(liczba);

IF SQR(x)<100 THEN obliczenie
P := SQR(2.5); WRITE (SQRT (p));

DZIATANIE: Zwraca wartos$é bedaca kwadratem podanego argumentu,
czyli podnosi argument do potegi 2. Argument moze by¢ typu INTEGER
lub REAL, a wynik jest zawsze tego samego typu co argument. Jesli
wynik przekracza wartos$¢ dozwolona dla typu argumentu, to wystapi
btad. Odwrotnoscia SQR jest funkcja SQRT (patrz czwarty przykiad).

SQRT

TYP: funkcja
FORMAT: SQRT (<wyraz_ liczb>)

PRZYKZADY :
y = SQR(2*x) ;
WRITELN (SQR(ABS (SIN(z))))
IF a >= 0.0 THEN k := 2*SQR(a)
p := SQR(2.5); WRITE (SQRT(p)) ;

DZIAELANIE: Zwraca wartos$é Dbedaca pierwiastkiem kwadratowym
podanego argumentu, czyli podnosi argument do potegi -2. Argument
moze by¢ typu INTEGER lub REAL, a wynik jest zawsze typu REAL.
Je$li argument jest mniejszy od zera, to wystapi btad. Odwrotnoscig
SQORT jest funkcja SQR (patrz czwarty przykitad).

TYP: funkcja
FORMAT: SUCC (<wyr_ typu porzadk>)
PRZYKEADY :
WRITELN (SUCC (znak)) ;
a := SUCC(b);
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IF SUCC(n) = 'C' THEN WRITE('litera B')
x := PRED('3'"); WRITE (SUCC(x))

DZIAXANIE: Zwraca wartos$é¢, ktérej liczba porzadkowa w typie
jest o jeden wieksza od liczby porzadkowej argumentu, czyli zwraca
nastepnik argumentu. Argument musi by¢é typu porzadkowego, a wynik
ma zawsze ten sam typ co argument.

T

TYP: etykieta

FORMAT: T

DZIAZANIE: Zdefiniowana w kompilatorze etykieta, ktdéra moze bycé
stosowana w procedurach napisanych w jezyku maszynowym. Wartos¢ jej
okresla adres pierwszego rejestru tymczasowego na stronie zerowej.
Rejestréw tych jest szesnascie, a zajmuja one adresy od T do T+15.

TEXT

TYP: deklaracja typu

FORMAT: <nazwa>[.<nazwa>...]: TEXT;
PRZYKEADY :
TYPE
opis = RECORD a, b, c: TEXT END;
VAR

kartoteka: TEXT;
kalendarz, notes: TEXT;

DZIAXLANIE: Definiuje podana nazwe Jjako nazwe zmiennej typu
plikowego, ktérej elementy sa typu CHAR. TEXT jest wiec standardowo
zdefiniowanym typem plikowym, ktérego definicja ma postac:

TYPE TEXT = FILE OF CHAR;

Nazwa moze by¢é dowolnym, poprawnym identyfikatorem. Siowo
"TEXT" moze by¢ uzyte w czesci definiujacej zmienne (po sitowie
"VAR") lub jako element deklaracji innego typu lub zmiennej (w tym

przypadku takze w cze$ci deklarujacej typy — po siowie "TYPE").
Pliki typu TEXT sa zawsze plikami sekwencyjnymi.

THEN

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis instrukciji IF

DZIAZANIE: Stowo THEN stanowi integralng czes$é¢ instrukcji IF.
Nastepuje po nim instrukcja, wykonywana gdy warunek przed THEN jest
prawdziwy. Moze to by¢ takze instrukcja zlozona. Patrz tez opis
instrukcji IF.

TO

TYP: instrukcja
FORMAT: patrz opis instrukcji FOR
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DZIAXLANIE: Stowo "TO" stanowi integralna czes¢ sktadowa
instrukcji FOR nakazujaca zliczanie petli w kierunku wiekszych
wartosci. Nastepujacy po nim parametr okresla gdbrna wartosé
graniczna petli, czyli maksymalna warto$¢ licznika. Wartosé
graniczna nie moze by¢ zmieniana wewnatrz petli. Patrz tez opis
instrukcji FOR.

TRUE

TYF: stata
FORMAT: TRUE
PRZYKEADY :

WRITELN (TRUE) ;
stan := TRUE;
DZIAXANIE: Stata typu BOOLEAN oznaczajaca wartos¢ logicznag
"prawda".

TRUNC
TYP: funkcja
FORMAT: TRUNC (<wyraz liczb>)
PRZYKZADY :
WRITELN (TRUNC (2.55));
x := TRUNC (y) ;
IF TRUNC(y) = y THEN WRITE ('calkowita')

DZIAXANIE: Zwraca warto$¢ typu INTEGER, ktdéra jest czescia
catkowita argumentu. Dozwolone sa wyiacznie argumenty typu REAL.
Je$li argument jest mniejszy od zera, to wynikiem jest najmniejsza
liczba catkowita nie mniejsza niz warto$é argumentu, a w przeciwnym
przypadku najwieksza liczba catkowita nie wieksza niz argument.

TYPE

TYP: identyfikator bloku

FORMAT: TYPE <lista defin typdw>

PRZYK:#AD:

TYPE
stan, dalej = BOOLEAN;
pliki = FILE OF REAL;
wektor = ARRAY [1..2,1..2] OF REAL;

DZIATLANIE: Sitowo "TYPE" rozpoczyna cze$é definiujaca typy
zmiennych w Dbloku programu, procedury, funkcji lub instrukcji
ztazonej. Nastepuja po nim oddzielone $rednikami nazwy typdw 1 ich
definicje.

UNTIL

TYP: instrukcja
FORMAT: REPEAT <ciag instr> UNTIL <wyraz log>
PRZYKZADY :

REPEAT oblicz (a) UNTIL stan;
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REPEAT x:=2%a; y:=0.5%a UNTIL x+y>100;
REPEAT x:=x+1 UNTIL x>100;

DZIALANIE: Instrukcja UNTIL oznacza koniec petli REPEAT/UNTIL i
zamyka Dblok instrukcji objetych przez ta petle. Wszystkie
instrukcje =zawarte pomiedzy siowami  "REPEAT" i "UNTIL" sa
wykonywane, dopdki <wyraz log> ma warto$é FALSE. Warto$¢ TRUE
powoduje przerwanie petli i wykonanie instrukcji nastepujacej pc
UNTIL. Warunek ten jest sprawdzany na koncu petli, wiec zawarte w
niej instrukcje musza by¢é wykonane co najmniej jeden raz.

VAR

TYP: identyfikator bloku

FORMAT: VAR <lista_deklar_ zmiennych>

PRZYKT.AD:

VAR
a,b: INTEGER;
dzien: data;
wektor: ARRAY [1..2,1..2] OF REAL;

DZIAXANIE: Sitowo "VAR" rozpoczyna cze$¢ deklarujaca zmienne w
bloku programu, procedury, funkcji lub instrukcji . =ztozZzonej.
Nastepuja po nim oddzielone $rednikami nazwy zmiennych oraz
ustalone dla nich typy.

WHILE

TYR; instrukcja

FORMAT: WHILE <wyraz log> DO <instrukcja>

PRZYKI.ADY :

WHILE a<100 DO oblicz(a);
WHILE NOT EOF DO READLNj;
WHILE x<100 DO x := x+1;

DZIAXANIE: Instrukcja WHILE nakazuje wykonywanie instrukcji
zawartej po siowie "DO", dopdki <wyraz log> ma wartos¢ TRUE.
Wartos¢ FALSE powoduje przerwanie petli 1 wykonanie nastepne]
instrukcji. Warunek ten jest sprawdzany na poczatku petli, wiec
zawarte w niej instrukcje moga wcale nie by¢ wykonane. Po sitowie
"DO" moze by¢ umieszczona dowolna instrukcja, w tym réwniez zlozona
lub pusta.

WITH

TYP: instrukcja

FORMAT: WITH <zm rekord>C,<zm rekord>. ..3 DO <instrukcja>
PRZYKEADY : N N
WITH a[i] DO b := 5
WITH rl.r2,r3 DO cokolwiek
WITH rl DO
WITH r2 DO

WITH r3 DO cokolwiek
DZIAZANIE: Pozwala na wygodniejsze odwoiywanie sie do pdl
zmiennej rekordowej 1 zwieksza czytelno$é programu. Wewnatrz
instrukcji WITH mozna bowiem uzywaé samych identyfikatordéw pdl
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bez identyfikatora rekordu. Instrukcja ta zastepuje wiec odwolanie
typu ali]l.b := 5 (patrz pierwszy przykiad). <zm rekord> musi by¢ w
tym przypadku nazwa zmiennej rekordowej.

WRITE

TYP: procedura
FORMAT: WRITE ([<zm plik>, ]<wyraz>[:<wyr liczb[:<wyr liczb]]
[,<wyraz>[:<wyr liczb[:<wyr liczb]]...])

PRZYK:Z.ADY :
WRITE
WRITE
WRITE
WRITE

alfa);

plik,alfa) ;

alfa,beta,gamma) ;

alfa: x+y);
WRITE (alfa: 7: 2);
WRITE (alfa: 2, beta: n, gamma: 12: 4);
WRITE (plik,alfa: 7: 2*n) ;

DZIATLANIE: Zapisuje do pliku wskazanego przez pierwszy parametr
element lub elementy, ktérych warto$ci sa dalszymi parametrami.
Jest ona okre$lona tylko dla plikdéw sekwencyjnych. Procedurze
WRITE (f,z) odpowiada instrukcja ztozona:

BEGIN
£~ 1= z;
PUT (£)
END

Jezeli zostanie opuszczona zmienna plikowa, ktdéra wskazuje
zapisywany plik, to przyjmowana jest standardowa zmienna OUTPUT. W
przypadku zapisywania kilku elementdéw przez Jjedna procedure WRITE
sa one zapisywane Jjeden za drugim bez odstepdw.

Umieszczenie po zapisywanym wyrazeniu kolejnych wyrazen
oddzielonych dwukropkiem siuzy do ustalenia formy zapisu. Pierwszy
z tych parametréw (zawsze typu INTEGER) okre$la szeroko$é¢ pola, w
ktérym musi zmiedcié sie zapisywana wartos$é. Je$li ma ona mniej
znakéw, to przed nia dopisywane sa spacje. W przeciwnym przypadku
koniec napisu jest obcinany, a dla warto$ci liczbowych wystapi
btad. Dla liczb typu REAL dozwolony Jjest Jjeszcze jeden parametr
(takze typu INTEGER). Wyznacza on doktadno$¢ zapisu wartosci, czyli
liczbe cyfr zapisywanych po punkcie dziesietnym. W takim przypadku
liczba Jjest zapisywana w normalnej postaci, zamiast w postaci
wyktadniczej.

WRITELN

TYP: procedura

FORMAT: WRITELNC[ ([<zm plik>,] [<wyraz>[:<wyr liczb>
[:<wyr liczb>]][,<wyraz>[:<wyr liczb>
[:<wyr liczbl]...]11)]

PRZYKIADY :

WRITELN;

WRITELN (plik) ;
WRITELN (alfa) ;
WRITELN (plik,alfa);
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WRITELN (alfa, beta, gamma);

WRITELN (alfa: x+y) ;

WRITELN (alfa: 7: 2);

WRITELN (alfa: 2, beta: n, gamma: 12: 4);
WRITELN (plik,alfa: 7: 2*n);

DZIARLANIE: Zapisuje do pliku wskazanego przez pierwszy parametr
element lub elementy, ktérych wartos$ci sa dalszymi parametrami. Na
koncu =zapisywanych danych zostaje =zawsze umieszczony =znak konca
wiersza, a je$li jedynym parametrem jest wskaznik pliku, to zostaje
zapisany tylko ten znak- Procedurze WRITELN(f,z) odpowiada wiec
instrukcja ziozona:

BEGIN

£fr = z;
PUT (f);
WRITELN (f; END

Jezeli =zostanie opuszczona zmienna plikowa, ktdéra wskazuje
zapisywany plik, to przyjmowana jest standardowa zmienna OUTPUT. W
przypadku zapisywania kilku elementdéw przez jedna procedura WRITELN
sq one zapisywane Jjeden za drugim bez odstepdéw. WRITELN jest
okreslona tylko dla plikdéw sekwencyjnych.

Umieszczenie po zapisywanym wyrazeniu kolejnych wyrazen
oddzielonych dwukropkiem situzy do ustalenia formy zapisu. Pierwszy
z tych parametrdéw (zawsze typu INTEGER) okre$la szeroko$¢ pola, w
ktérym musi zmiedcié sie zapisywana warto$é. Jesli ma ona mniej
znakédw, to przed nig dopisywane sa spacje. W przeciwnym przypadku
koniec napisu Jjest obcinany, a dla warto$ci liczbowych wystapi
btad. Dla liczb typu REAL dozwolony Jjest Jjeszcze jeden parametr
(takze typu INTEGER). Wyznacza on dokladno$¢ zapisu wartosci, czyli
liczbe cyfr zapisywanych po punkcie dziesietnym. W takim przypadku
liczba Jest =zapisywana w normalnej postaci, =zamiast w postaci
wyktadnicze]j.

#a

TYP: dyrektywa kompilatora
FORMAT: #A
PRZYKIAD:

#A
LDA #$40 STA
S6A

#

DZIATANIE: Rozpoczyna blok procedury maszynowej napisanej w
asemblerze procesora 6502. Cata tres$é¢ tej procedury musi byé
umieszczona pomiedzy napisami "#A" i "#", ktdére musza znajdowal sie
w pilerwszej kolumnie ekranu. W tres$ci procedury maszynowej nalezy
stosowa¢ ogdlnie przyjete mnemoniki rozkazdé4w (patrz "Poradnik
programisty Atari"), przy czym w pierwszej kolumnie ekranu wolno
umieszcza¢ tylko etykiety. Poniewaz kompilator Kyan Pascal uzywa
etykiet rozpoczynajacych sie od litery L, to nie wolno ich stosowac
we wtasnej procedurze, gdyz spowoduje to biad.
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#I

TYP: dyrektywa kompilatora
FORMAT: #I <spec pliku>
PRZYKEADY : B
#I D:PLOT.I
#I D8:SOUND.I
DZIATLANIE: Dolgcza do kompilowanego programu procedury zawarte
w pliku dyskowym wskazanym w dyrektywie. Umozliwia to stworzenie
biblioteki procedur 1 uproszczenie pisanych pdZniej programdw.
Ponadto dzieki tej dyrektywie mozliwe jest dolaczanie do programéw
dodatkowych procedur znajdujacych sie na dyskietce Kyan Pascala
(patrz rozdzial 1.6).

(* *)

TYP: instrukcja
FORMAT: (*[<dowolny ciag znakéw)]*}
PRZYKIADY:
(**)
(* ** TO JEST KOMENTARZ ** *)
(* mozna wszystko: ,.;?#"$"% PROGRAM *)
oblicz (x) (* obliczenie silni *);
DZIAZANIE: Znaki te ograniczaja komentarz, ktdéry Jest podczas
kompilacji programu catkowicie ignorowany przez kompilator. Po
napotkaniu komentarza dalsza kompilacja programu jest wykonywana od

nastepnej instrukcji. Pozwala to na umieszczenie w programie
komentarzy wyjasniajacych dziatanie poszczegblnych fragmentow
programu, znaczenie zmiennych itp. W komentarzu dozwolone sa

wszystkie dostepne znaki.

TYP: instrukcja

FORMAT: <zmienna> := <wyrazenie>
PRZYKI.ADY :
x := 100;
nazwa := 'ATARI';
y[i] := EXP(a)+LN(2*z);
p”.nast := pomoc;
DZIAZLANTIE: Przypisuje wskazanej zmiennej warto$é podanego
wyrazenia. Warto$¢ wyrazenia Jjest obliczana przed wykonaniem

przypisania. Je$li typ wartosci nie jest zgodny z typem zmienned,
to wystapi Dbtad. Mozliwe jest Jjednak przypisanie wartosci typu
INTEGER zmiennej typu REAL.
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1. 6. Procedury dodatkowe

Dyskietka Kyan Pascala zawiera - poza wtasciwym edytorem i
kompilatorem Pascala - dodatkowe procedury. Pozwalaja one na
wykorzystanie mozliwos$ci sprzegowych Atari (gtdwnie graficznych 1
dzwiekowych). Sa one zapisane w postaci zZrdédiowej w nastapujacych
plikach:

CONCAT.I - procedura CONCAT
DRAWTO.I - procedura DRAWTO
GRAPHICS.I - procedura GRAPHICS
INDEX. I - funkcja INDEX
LENGTH.I - funkcja LENGTH
LOCATE.I - procedura LOCATE
PLOT.I - procedura PLOT
POSITION.I - procedura POSITION
PR.I - procedury PRON i PROFF
RANDOM. T - funkcja RANDOM
SETCOLOR. I - procedura SETCOLOR
SOUND. I - procedura SOUND
SUBSTRIN. I - funkcja SUBSTRING

Wszystkie te procedury i funkcje mozna dotaczyé do wiasnego
programu przez odczytanie ich do edytora lub poprzez wykorzystanie
dyrektywy #I. Poniewaz stanowia one integralna cze.sc Kyan Pascala,
to ich opis znajduje sie w tym rozdziale.

CONCAT

TYP: procedura

FORMAT: CONCAT (<zm_tabl>,<zm tabl>,<zm tabl>)
PRZYKZAD:

CONCAT (sl,s2,s3);
CONCAT (imie, nazw, osoba) ;

DZIALANIE: %gczy tablice tekstowe, ktdérych nazwy zostalty podane
jako dwa pierwsze parametry, a rezultat umieszcza w tablicy o
nazwie bedace] trzecim parametrem. Druga tablica jest dopisywana na
koncu pierwszej, az do osiagniecia maksymalnej dozwolonej diugosci

tablicy. Znaki przekraczajace ta diugos$é zostaja pominiete.
Procedura CONCAT wymaga wczeéniejszego zadeklarowania statej
MAXSTRING oraz tablic, ktére powinny byé typu string = ARRAY

[1..maxstring] OF CHAR.

DRAWTO

TYP: procedura
FORMAT: DRAWTO (<wyraz_ liczb>,<wyraz liczb>,<wyraz liczb>)
PRZYKEADY :

DRAWTO (10,10,1);
DRAWTO (x,y,barwa) ;
DRAWTO (k*2,I+10, kolor) ;
DZIALANIE: Rysuje na ekranie linie prosta od aktualnego
poiozenia kursora do punktu o wspdirzednych Dbedacych dwoma
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pierwszymi parametrami. Ostatni parametr wybiera kolor (w trybach
bitowych) lub znak (w trybach znakowych, ktdry =zostanie uzyty do
narysowania linii. Wszystkie parametry musza by¢ typu INTEGER.
Punkt (0,0) =znajduje sie w lewym, gdbdrnym rogu ekranu. Pierwsza
liczba okres$la wspdirzedna poziomg, a druga pionowa. Przekroczenie
wartosci wspdirzednych dopuszczalnych w danym trybie graficznym
powoduje biad.

GRAPHICS

TYP: procedura
FORMAT: GRAPHICS (<wyraz liczb>)
PRZYK:ZADY :

(
GRAPHICS (1+32) ;
GRAPHICS (2*tryb) ;
GRAPHICS (x) ;

DZIAEANIE: Wybiera tryb wyswietlania obrazu wediug podanego
parametru, ktdéry musi byé typu INTEGER. System operacyjny Atari
umozliwia uzyskanie szesnastu rdéznych trybdéw graficznych: pieciu
znakowych 1 jedenastu bitowych. Wybierane sa one przez wartosci
parametru z zakresu od 0 do 15. Ponadto zwiekszenie numeru trybu o
16 ustala tryb graficzny bez okna tekstowego, ktdére ma zawsze tryb

GRAPHICS (1) ;

GRAPHICS (0) . Numer trybu zwiekszony o 32 powoduje zachowanie
niezmienionej =zawarto$ci obszaru pamieci obrazu. Oba te warianty
moga by¢é zastosowane lacznie - numer trybu musi by¢é wtedy

zwiekszony o 48. Wykaz dostepnych trybdédw oraz ich szczegdlowy opis
znajduje sie w "Poradniku programisty Atari".

Poniewaz ponizej pamieci obrazu znajduje sie biblioteka Kyan
Pascala, to przy wybieraniu trybu wymagajacego wiekszego obszaru
pamieci niz tryb O, nalezy obnizy¢é RAMTOP (adres 106) do wartosci
zapewniajacej =zabezpieczenie Dbiblioteki przed =zniszczeniem. Aby
umozliwié¢ poprawna prace kompilatora 1 edytora, przed zakonczeniem
programu trzeba przywrdécié poprzednig wartosé rejestru RAMTOP
(192) .

INDEX

TYP: funkcja

FORMAT: INDEX (<zm_tabl>,<zm_tabl>)
PRZYKIADY :

WRITELN (INDEX (sl,s2);
poz := (INDEX (osoba,imie);

DZIAXANIE: Zwraca warto$¢é typu INTEGER okre$lajaca miejsce, od
ktérego druga tablica tekstowa zawiera sie w pierwszej. Parametry
okreslajace tablice musza by¢é nazwami tych tablic. Je$li druga
tablica nie zawiera sie w pierwszej, to wynikiem funkcji jest zero.
Funkcja INDEX wymaga wczesdniejszego zadeklarowania staiej MAXSTRING
oraz tablic, ktére powinny by¢ typu string = ARRAY [1l..maxstring]
OF CHAR.
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LENGTH

TYP: funkcja

FORMAT: LENGTH (<zm_tabl>)
PRZYKI.ADY :

WRITELN (LENGTH (s)) ;
len := LENGTH (nazwa) ;

DZIATLANIE: Zwraca wartos¢ typu INTEGER okreslajaca diugosé
tablicy tekstowe]j, ktdérej nazwa Jest parametrem funkcji. Jako
ostatni znak tablicy funkcja traktuje pierwsza napotkana spacje lub
koniec tablicy, je$li nie zawiera ona spacji. Funkcja LENGTH wymaga
wczedniejszego zadeklarowania staitej MAXSTRING oraz tablicy, ktoéra
powinna by¢ typu:

string = ARRAY [l..maxstring] OF CHAR.

LOCATE

TYP: procedura

FORMAT: LOCATE (<wyraz liczb>,<wyraz liczb>, <zmienna>)

PRZYKKT.ADY :

LOCATE (10,5, a) ;
LOCATE (x*2,v,2);

DZIAZANIE: Odczytuje z miejsca ekranu, ktdérego wspdirzedne sa
okres$lone przez dwa parametry typu INTEGER, znajdujacy sie tam znak
lub kolor 1 Jjego kod przypisuje wskazanej 3jako trzeci parametr
zmiennej (takze typu INTEGER). W trybie =znakowym Jjest to kod
ATASCII znaku, za$ w trybie bitowym - kod koloru. Wartosci te
odpowiadaja uzytym w instrukcjach PLOT i DRAWTO.

PLOT

TYP: procedura

FORMAT: PLOT (<wyraz liczb>,<wyraz liczb>,<wyraz liczb>)

PRZYKIADY :

PLOT (10, 10) ;
PLOT (K, y) ;
PLOT (i*2,3+10) ;

DZIAZANIE: Umieszcza na ekranie, w miejscu o wspdirzednych
podanych przez dwa pierwsze parametry, punkt lub znak okreslony
przez trzeci parametr. Wszystkie parametry musza by¢ typu INTEGER.
Punkt (0,0) =znajduje sie w lewym, gbérnym rogu ekranu. Pierwsza
liczba okres$la wspdirzedna pozioma, a druga pionowa. Przekroczenie
wartosci wspdirzednych dopuszczalnych w danym trybie graficznym
powoduje biad.

POSITION

TYP: procedura
FORMAT: POSITION(<wyraz liczb>,<wyraz liczb>)
PRZYKZ.ADY :

POSITION(10,10);
POSITION (x,VY)
POSITION (i*2,3 + 10);
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DZIALANIE: Umieszcza kursor na ekranie w miejscu o
wspbdirzednych podanych przez parametry typu INTEGER. Punkt (0,0)
znajduje sie w lewym, gbérnym rogu ekranu. Pierwsza liczba okres$la
wspbirzedna pozioma, a druga pionowa. Przekroczenie wartosci
wspdirzednych dopuszczalnych w danym trybie graficznym powoduje
biad.

PROFF

TYP: procedura
FORMAT: PROFF
PRZYK®AD:
PROFF;
DZIALANIE: Zamyka kanal komunikacji z drukarka i w ten sposdb
przerywa wyprowadzanie danych na to urzadzenie. Po wywotaniu PROFF
wszystkie wyniki sa ponownie wyswietlane na ekranie.

PRON

TYP: procedura

FORMAT: PRON

PRZYKEAD:

PRON;

DZIAXANTIE: Otwiera kanat komunikacji z drukarka. Teraz
wszystkie procedury WRITE i WRITELN wykonywane na standardowym
pliku OUTPUT beda wyprowadzalty informacje na drukarke, zamiast na
ekran. Zakonczenie pracy z drukarka umozliwia procedura PROFF.

RANDOM

TYP: funkcja

FORMAT: RANDOM

PRZYKZADY :

WRITELN ( (RANDOM) *1000.0) ;
X TRUNC (RANDOM) *11+10;
IF RANDOM<0.5 THEN WRITE ('50% szansy')

DZIALANIE: Zwraca wartos$é¢ losowa typu REAL, ktdéra jest mniejsza
od jeden i wieksza lub réwna zero, czyli =z przedziatu <0,1).
Funkcja ta nie posiada zadnych parametrédw. W celu uzyskania innych
liczb losowych funkcja RANDOM musi by¢ uzupeiniona dodatkowymi
operacjami. W pierwszym przyktadzie wynikiem bedzie liczba =z
przedziatu <0,1000), natomiast w drugim liczba catkowita od 10 do
20 (wiacznie) . Wzor ogdlny dla uzyskania losowe] liczby
rzeczywistej o wartos$ci z przedzialu <a,b) jest nastepujacy:

RANDOM* (b-a) +a;
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SETCOLOR

TYP: procedura
FORMAT: SETCOLOR (<wyr liczb>,<wyr liczb>,<wyr liczb>)
PRZYKT.ADY :

SETCOLOR(2,0,0) ;
SETCOLOR (i, 3, k) ;

DZIALANIE: Ustala barwe 1 stopien jasnosci wskazanego koloru.
Wszystkie parametry musza by¢ typu INTEGER. Numer rejestru koloru
jest okreslany przez pierwszy parametr, ktédry moze przyjmowac
wartosci od 0 do 4. Drugl parametr oznacza barwa, za$ trzeci -
stopien jasnoéci koloru. Jasnos$¢ moze mieé wartosci parzyste od 0
do 14. Wykorzystanie rejestrdéw koloru przez poszczegdlne elementy
obrazu jest opisane w "Poradniku programisty Atari".

SOUND

TYP: procedura

FORMAT: SOUND (<wyraz liczb>, <wyraz liczb>,<wyraz liczb>,

<wyraz_ liczb>)

PRZYKZADY :

SOUND (0,200,10,10) ;
SOUND (k, 10*1,m, 15-n) ;
SOUND (k, 0,0,0) ;

DZIAXANIE: Ustawia generator dzwieku, ktébrego numer jest
pierwszym parametrem instrukcji (liczba z zakresu od 0 do 3). Jes$li
wszystkie pozostale parametry sa zerami, to nastepuje wylaczenie
generatora. Drugi parametr instrukcji moze by¢ z zakresu od 0 do
255 1 okresla okres dizwieku, a wiec poérednio Jjego czestotliwosé.
Parametr trzeci wybiera rodzaj znieksztalcen tworzonego dzwieku,
przy czym mozliwe sa tu liczby parzyste od 0 do 14 (nieparzyste
wyltaczaja generator). Czysty ton uzyskuje sie dla wartosci 10 i 14.
Ostatnim parametrem Jjest liczba z zakresu od 0 do 15, ktdéra ustala
gtosnosé¢ generowanego dzwieku. Wszystkie parametry musza by¢ typu
INTEGER.

SUBSTRING

TYP: funkcja
FORMAT: SUBSTRING (<zm tabl >, <wyraz liczb>, <wyraz liczb>)
PRZYKZADY :

WRITELN (SUBSTRING (nazwa,2,5));
imie := SUBSTRING (osoba,i,]j);

DZIALANIE: Zwraca tablice typu STRING bedaca czes$cia tablicy,
ktébrej nazwa zastata podana jako pilerwszy parametr funkcji.
Wielkosé tego fragmentu okreslaja dwa pozostate parametry, ktore
musza by¢ typu INTEGER. Pierwszy =z nich wyznacza pierwszy znak
fragmentu, a drugi Jjego diugos$é. Procedura SUBSTRING wymaga
wczesniejszego zadeklarowania statej MAXSTRING oraz tablic, ktéore
powinny by¢ typu

string = ARRAY [l..maxstring] OF CHAR.
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1. 7. Meldunki biteddéw

Kompilator Kyan Pascal sygnalizuje Dbledy wykryte podczas
kompilacji przez wskazanie miejsca wystapienia i podanie skréconego
opisu. Poza biedami w normalnej tresci programu moga takze wystapic
biledy podczas asemblowania procedur w jezyku maszynowym dolaczonych

do programu. Réwniez takie ©przypadki sa sygnalizowane ©przez
kompilator.

W czasie wykonywania programu moga pojawié¢ sie biedy
spowodowane uzyciem niewtasciwych wartosci lub wykonaniem

instrukcji, ktdére sa w aktualnej chwili niepoprawne. Biedy te,
zwane bledami wykonania, sa sygnalizowane w taki sam sposdb, lecz
dopiero podczas dziatania programu.

Ponizej przedstawiane sa mozliwe bledy kompilacji i asemblacji
wraz z tilumaczeniem.

SYNTAX ERROR - btad skitadni

UNEXPECTED END OF INPUT - nieoczekiwany koniec danych

ARRAY DIMENSION EXPECTED - oczekiwany wymiar tablicy

"TO"™ OR "DOWNTO" EXPECTED - oczekiwane siowo "TO" lub "DOWNTO"
ORDINAL TYPE EXPECTED - oczekiwana definicja typu

":=" EXPECTED - oczekiwany znak ":="

":" EXPECTED — oczekiwany znak ":"

"," EXPECTED - oczekiwany znak ","

";" OR "END" EXPECTED - oczekiwany znak ";" lub siowo "END"
"DO" EXPECTED - oczekiwane stowo "DO"

" = " EXPECTED - oczekiwany znak "="

IDENTIFIER EXPECTED - oczekiwany identyfikator zmiennej

"[" EXPECTED - oczekiwany znak "["

CONSTANT EXPECTED - oczekiwana stata

" (" EXPECTED - oczekiwany znak " ("

"OF" EXPECTED - oczekiwane stowo "OF"

TYPE IDENTIFIER EXPECTED - oczekiwany identyfikator typu
"." EXPECTED - oczekiwany znak "."

"PROGRAM" EXPECTED - oczekiwane sitowo "PROGRAM"

"]" EXPECTED - oczekiwany znak "]"

")" EXPECTED - oczekiwany znak ")"

";" EXPECTED — oczekiwany znak ";"

".." EXPECTED - oczekiwany znak ".."

"THEN" EXPECTED - oczekiwane sitowo "THEN"

UNSIGNED INTEGER EXPECTED - oczekiwana liczba catkowita bez

znaku
FILE NAME EXPECTED - oczekiwana nazwa pliku
CANNOT OPEN FILE - nie mozna otworzy¢ pliku
ILLEGAL FILE NAME - bledna nazwa pliku
";" OR "UNTIL" EXPECTED - oczekiwany znak ";" lub stowo "UNTIL"
MISSING "END" STATEMENT (S) - brak instrukcji "END EXTRANEOUS "END"
STATEMENT (S) - zbedna instrukcja "END" ";" OR "CASE" EXPECTED -
oczekiwany znak ";" lub siowo "CASE" EXPRESSION EXPECTED -

oczekiwane wyrazenie ILL-FORMED BLOCK - niepoprawny format bloku
ERROR IN CONSTANT - btad w definicji statej WRONG TYPE -
niewtasciwy typ

UNDECLARED IDENTIFIER - niezadeklarowany identyfikator NOT

A RECORD - to nie rekord
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NO SUCH FIELD - brak poszukiwanego pola

NOT A POINTER - to nie wskaznik

ERROR IN LABEL - biedna etykieta

FORWARD ERROR - b1ad dyrektywy FORWARD

NESTED INCLUDE - zagniezdzone dotaczenie pliku zewnetrznego
UNDECLARED TYPE ID - niezadeklarowany identyfikator typu
SHOULD BE TYPE ID - powinien by¢ identyfikator typu
UNDEFINED IDENTIFIER - niezdefiniowana etykieta

ADDRESS MODE ERROR - btad trybu adresowania

EQU NEEDS LABEL - dyrektywa EQU bez etykiety

DUPLICATE IDENTIFIER - powtdrna definicja etykiety
SYMBOL TABLE FULL - brak miejsca w tablicy symboli
BRANCH OUT OF RANGE - skok poza dozwolony zakres

Ponizej przedstawione sa mozliwe Dbiedy wykonania wraz
tiumaczeniem.

ERROR CODE xxx - blad numer xxx

FILE NOT FOUND - plik nie odnaleziony

FILE NAME ERROR - btedna nazwa pliku

DISK # ERROR - btedny numer stacji dyskdéw

NO DEVICE - urzadzenie nie istnieje

WRONG FILE TYPE - niewlas$ciwy typ pliku

NO LIB - brak biblioteki (pliku "LIB")

TOO MANY OPEN FILES - zbyt duzo otwartych plikdw
RANGE ERROR - przekroczony dozwolony zakres
ARITHMETIC OVERFLOW - zbyt duza liczba lub dzielenie przez zero
READ PAST EOF - odczyt spoza konca pliku

BAD INDEX - bledny indeks

Podanie kodu biedu o wartosci wiekszej od 127 oznacza bitad,
ktéry wystapit na poziomie systemu operacyjnego komputera.
Znaczenie tych kodow jest opisane w ksiazce "Poradnik
programisty Atari".
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Rozdziat 2
DEEP BLUE C

Deep Blue C zostail napisany w roku 1982 przez amerykanskiego
programiste Johna Howarda Palevicha Jjako rozwiniecie Small-C
Compiler Rona Caina. Jest to implementacija jezyka C dla
osmiobitowych komputerdé4w Atari. Zamieszczony dalej opis dotyczy
wersji 1.1. Deep Blue C wczytywany jest z dyskietki, ktéra zawiera
kompilator, linker i biblioteke. Na dyskietce znajduja sie takze
pliki z dodatkowymi procedurami, ktdére mozna dotaczy¢ do witasnego
programu. Ponadto dostepna jest biblioteka funkcji matematycznych i
trygonometrycznych MATHLIB napisana przez Franka Parisa (zwykle
znajduje sie ona na drugiej stronie dyskietki - patrz rozdziail
2.7).

Deep Blue C Jjest implementacja Jjezyka wzorcowego C, lecz nie
zawiera niektérych przewidzianych w nim struktur programowych. Do
nauki programowania najlepszym podrecznikiem bedzie wiec opis
jezyka wzorcowego pod tytulem "Jezyk C" autorstwa B. W. Kernighana
i D. M. Ritchie, a wydany przez WNT. Ponadto kursy programowania w
C publikowane byty w wielu czasopismach (m. in. "Bajtek", "IKS",
"Miody Technik").

Kompilator i linker Deep Blue C odczytywane sa z dyskietki przy
pomocy funkcji BINARY LOAD DOS-u. Poniewaz Deep Blue C nie posiada
wlasnego edytora, to wersje zZrddiowe programdéw trzeba pisa¢ przy
uzyciu dowolnego edytora tekstdédw. Bardzo dobrze nadaje sie do tego
celu SpeedScript, gdyz umozliwia napisanie wszystkich znakéw
dostepnych w Atari. Programy napisane w Deep Blue C moga by¢
uruchamiane samodzielnie pod warunkiem, 2ze biblioteka =zawarta w
pliku DBC.OBJ zostanie dotaczona do programu (podczas scalania
przez linker). Dotyczy to rdédwniez programédw zapisanych pod nazwa
AUTORUN.SYS, ktbére samoczynnie wczytuja sie 1 uruchamiaja po
wlaczeniu komputera.

Sposdb wykorzystania pamieci komputera przez kompilator i
linker Deep Blue C jest dla uzytkownika zupelnie nieistotny. Wazne
jest jedynie ©polozenie w pamieci gotowego, skompilowanego 1
scalonego programu. Obszar od adresu 12288 ($3000) do 16383 ($3FFF)
zajmuje Dbiblioteka (DBC.OBJ) . Dla programu oraz Jjego danych
pozostaje miejsce od adresu 16384 ($4000) do 49151 (SBFFF), przy
czym w gbérnej jego czesci znajduje sie jeszcze pamieé¢ obrazu. Jesli
zostata uzyta biblioteka procedur matematycznych (MATHLIB), to
zajmuje ona obszar od adresu 11712 ($2DCO) do 12287 (S$S2FFF).
Polozenie biblioteki MATHLIB mozna jednak zmienié¢ korzystajac z jej
programu zrédiowego =zapisanego w pliku MATHLIB.ASM. Do dyspozycji
uzytkownika pozostaje ponadto szdsta strona pamieci RAM (1536-1791
= $0600-$06FF) oraz obszar od szczytu DOS-u do poczatku biblioteki
(12287 lub 11711).

Stowa kluczowe i operatory moga by¢ wprowadzane zardwno maiymi,
jak 1 duzymi literami - kompilator Deep Blue C nie rozrdznia ich
bowiem miedzy soba. Przyjete jest jednak wpisywanie wszystkich nazw
instrukcji i zmiennych maitymi literami, a statych symbolicznych —
duzymi literami.
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2.1. Kompilator

W celu wczytania i uruchomienia kompilatora Deep Blue C nalezy
wybra¢ funkcje BINARY LOAD DOS-u 1 podaé¢ nazwe pliku "CC.COM".
Kompilator automatycznie uruchamia sie po wczytaniu i wyswietla
komunikat:

Deep Blue C Compiler version 1.1
(C)1982 John Howard Palevich

File to compile (or RETURN to exit)

Nalezy teraz wpisacd nazwe pliku zawierajacego program
przeznaczony do kompilacji. Samo nacis$niecie klawisza <RETURN>
powoduje opuszczenie kompilatora i powrdt do DOS—u.

W Deep Blue C przyjeta jest konwencja okre$lajaca rozszerzenia
nazw plikéw. Pliki zawierajace programy zrddiowe powinny mieé
rozszerzenie ".C", a =zawierajace polecenia dla linkera - ".LNK".
Programy skompilowane sa zapisywane w plikach =z rozszerzeniem
".CCC". Gotowe programy wynikowe otrzymujg rozszerzenie ".COM".
Ponadto  dozwolone sa pliki zawlierajace programy w  kodzie
maszynowym, ktdére sa oznaczone rozszerzeniem ".OBJ".

Przestrzeganie powyzszej konwencji upraszcza prace i pozwala na
wyeliminowanie Dbleddw. Na zadanie kompilatora wystarczy wiec
podanie samej nazwy, na przykiad "PROGRAM", a kompilator odczyta i
skompiluje plik o specyfikacii "D1:PROGRAM.C". Kod wynikowy
kompilacji zostanie zapisany w pliku "D1:PROGRAM.CCC".

Podczas kompilacji nazwa aktualnie kompilowanej funkcji Jest
wyswietlana na ekranie. Jezeli kompilacja przebiegta bez bieddw, to
pojawia sie komunikat "No errors" 1 mozna przystapi¢ do kompilacji
nastepnego programu lub przerwaé prace kompilatora.

W przypadku wystapienia Dbiedu w kompilowanym programie
wyswietlany Jjest wiersz, w ktdérym ten biad zostal wykryty, oraz
strzatka wskazujaca miejsce Jjego wykrycia. Ponizej ukazuje sie
komunikat opisujacy rodzaj znalezionego biedu. Opis Dbteddw
sygnalizowanych przez kompilator znajduje sie w rozdziale 2.8.
"Meldunki biedéow".

Poprawienie bledu wymaga opuszczenia kompilatora i odczytania
edytora, a nastepnie po dokonaniu zmiany ponownego wczytania
kompilatora.

Skompilowanego programu nie mozna Jeszcze uruchomié¢, gdyz
wymaga on polaczenia z biblioteka 1 ewentualnie z innymi
programami. Do scalenia wszystkich czes$ci sktadowych w jedna peina
i samodzielna cato$é¢ situzy program zwany linkerem, czyli programem
taczacym. Jest on opisany w nastepnym rozdziale.
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2.2. Linker

W celu wczytania 1 uruchomienia 1linkera Deep Blue C nalezy
wybra¢ funkcja BINARY LOAD DOS-u i poda¢ nazwe pliku "CLNK.COM".
Linker automatycznie wuruchamia sie po wczytaniu 1 wyswietla
komunikat:

Deep Blue C Linker version 1.1
(C)1982 John Howard Palevich

Link program, Duplicate file or Quit

Wpisanie litery "Q" i naciéniecie klawisza <RETURN> przerywa
prace linkera i1 powoduje powrdt do DOS-u. Przez wpisania litery "D"
i oddzielonej od niej spacja nazwy pliku mozna dokonadé
przeniesienia pliku 2z Jjednej dyskietki na druga. Dzialtanie tej
funkcji jest identyczne jak dziatanie funkcji DOS-u DUPLICATE FILE,
lecz przenoszony plik nie moze zawieraé¢ wiecej niz 5000 bajtdow.

Wiasciwa operacje laczenia programu wywotuje sie przez wpisanie

litery "L" 1 oddzielonej od niej spacja nazwy pliku (bez
rozszerzenia). Na przyktad "L PROGRAM" poleca potaczenie programu
wediug informacji zawartych w pliku "D1:PROGRAM.LNK". Gotowy

program jest zapisywany w pliku z roszerzeniem ".COM", na przyklad:
"D1:PROGRAM.COM" .

Plik dla linkera Jjest zwyklym plikiem tekstowym, ktéry zawiera
nazwy wszystkich taczonych programédw. Dla plikéw ze skompilowanymi
programami podawanie rozszerzenia Jjest zbedne. Na przykiad, w celu
utworzenia gotowego programu o nazwie "PROGRAM.COM" =zlozonego z
programu "PROGRAM.CCC"™ 1 "AIO.CCC" nalezy w pliku dla linkera
umiescié¢ nazwy:

PROGRAM
AIO
DBC.OBJ

Umieszczenie nazwy pliku "DBC.OBJ" Jjest konieczne, gdyz
znajduje sie w nim Dbiblioteka Deep Blue C. Jezeli ktérys =z
wymienionych programédw znajduje sie na dyskietce umieszczonej w
stacji dyské4w o numerze innym niz 1, to Jjego nazwe trzeba
poprzedzi¢ nazwa urzadzenia (np. "D8:DBC.OBJ"). W pliku dla linkera
mozna ponadto wpisaé¢ nazwy innych plikdéw z procedurami w Jjezyku
maszynowym (w postaci wynikowej) wykonanymi przez dowolny asembler,
np. MAC/65.

Jezeli scalanie programu przebieglo bez bieddw, to pojawia sie
komunikat "No errors" 1 mozna przystapi¢ do laczenia nastepnego
programu, skopiowa¢ inny plik lub przerwac¢ prace linkera.

W przypadku napotkania w taczonym programie niezdefiniowanej
nazwy wyswietlany jest komunikat "undefined labels:"
(niezdefiniowane etykiety), a po nim lista tych nazw.
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2.3. Technika programowania

Jezyk C zastal skonstruowany w sposéb umozliwiajacy 1atwe
przenoszenie utworzonych programéw pomiedzy komputerami rdznych
typéw. Niestety Deep Blue C Jjest bardzo prostym kompilatorem i nie
posiada wszystkich mozliwo$ci dostepnych w standardowej wersji tego
jezyka. Powoduje to konieczno$¢ dokonania dodatkowych przerdbek w
programach pisanych dla komputerdéw innych niz Atari XL/XE.
Elementami niedostepnymi w implementacji Deep Blue C sa:

1)struktury i unie danych;

2)tablice wielowymiarowe;

3)liczby rzeczywiste (zmiennoprzecinkowe) ;

4) funkcje zwracajace wartosci inne niz catkowite;
5)operator jednoargumentowy "sizeof";

6)operator dwuargumentowy "typecasting".

Elementy wymienione w punktach 3 i 4 mozna jednakze uzyskacd
przy uzyciu biblioteki matematycznej (MATHLIB).

Program w Jezyku C nie musi by¢ budowany wediug doktadnie
ustalonego schematu. Elastycznos¢ tego jezyka Jest bardzo duza i
kompilator potrafi przetiumaczyé nawet Dbardzo dziwne pomysty
programisty. Poszczegdlne elementy programu musza by¢ jednak zgodne
z regutami sktadni jezyka.

Program w C skitada sie zwykle =z duzej liczby réznorodnych
funkcji. Ich nazwy i kolejno$¢ umieszczenia w programie sa dowolne,
lecz definicja zadnej funkcji nie mozZe znajdowac¢ sie wewnatrz innej
funkcji. Jedynym wyJjatkiem Jjest funkcja "main". Musi Dby¢ ona
zawarta w programie (w dowolnym miejscu) 1 Jest =zawsze pierwsza
wykonywana przez program funkcja. Poszczegdlne wiersze programu nie
sa numerowane. Instrukcje sa oddzielane od siebie $rednikami, a w
jednym wierszu mozna umie$ci¢ ich dowolna liczbe tak jednak, aby
diugos¢é wiersza nie przekraczata 79 znakéw. Podziat programu na
wiersze nie ma znaczenia dla kompilatora, lecz situzy wylacznie do
poprawienia czytelnosci i zrozumialo$ci programu.

Struktura programu w jezyku C jest bardzo prosta. Kazdy program
moze sktada¢ sie z nastepujacych trzech czes$ci: bloku dyrektyw,
bloku deklaracji zmiennych i bloku deklaracji funkcji. Wymienione
elementy musza by¢é umieszczone w programie w podanej wyze]
kolejnoséci. Konieczny jest tylko ostatni blok (deklaracje funkcji),
a pozostale sa stosowane w razie potrzeby i moga byé pominiete.

Jedna 1 tylko Jjedna funkcja musi mieé nazwe "main". Od niej
rozpoczyna sie wykonywanie programu. Nazwy pozostatych funkcji sa
dowolne. Po nazwie nalezy umie$ci¢é w nawiasie okragiym nazwy

parametrdéw przekazywanych do funkcji. Je$li funkcja nie wymaga
zadnych parametrdéw, to po Jjej nazwie umieszcza sie tylko pusty
nawias " ()". Jes$li parametry wystepuja, to po nazwie trzeba wpisac
ich deklaracje. Pozostata tres$é funkcji musi Dby¢é ograniczona
znakami "$("i "$)" zastepujacymi nawiasy klamrowe,
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ktére nie wystepuja w zestawie znakdéw Atari. Miedzy nimi znajduja
sie deklaracje zmiennych uzytych w funkcji i instrukcje programu, w
tym rdéwniez wywolania funkcji okre$lonych w innych miejscach
programu. Wszystkie zmienne stosowane w  funkcji musza byc
zadeklarowane przed uzyciem. Dlatego tez powinna sie wpisywacd
deklaracje przed pierwsza instrukcja w funkcji.

Instrukcje w C moga by¢ instrukcjami prostymi lub ziozonymi.
Instrukcje proste sa to polecenia wykonania pojedynczych operacji,
a ich opisy znajduja sie w sitowniku. Instrukcje zlozone zawieraja
kilka instrukcji prostych oddzielonych od siebie $rednikami 1 sa
ograniczone znakami "$("™ i "$)".

Komentarze moga by¢é umieszczane w dowolnym miejscu programu
(takze miedzy nazwa funkcji 1 deklaracjami Jjej parametrow.
Komentarze sa ograniczone symbolami "/*" i "*/", ktdére musza
obejmowac tekst komentarza. Niedozwolone jest zagniezdzanie
komentarzy (umieszczanie jednego komentarza w drugim).

Ponizej znajduje sie przykitad prostego programu w Jezyku C,
ktoéry pieciokrotnie wyswietla napis. Uwidocznione sa tu podstawowe
zasady skladni C.

main() /* przyktad */ $(
int 1i;
for (i=1;i<=5;i=1i+1)
printf ("S.0.E.T.0.\n");
$)
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2.4. Wartosci

W Deep Blue C wystepuja staite i zmienne rdéznych typdéw. Ich
deklaracje powinny by¢é umieszczone w poczatkowej cze$ci programu
lub funkcji. W dalszej czes$ci tego rozdzialu opisane sa wszystkie
rodzaje wartos$ci dostepne w Deep Blue C oraz niektdére zaleznosci
miedzy nimi.

State

State sa warto$ciami definiowanymi przez programiste i
wystepujacymi najczesciej w postaci Jawnej. Mozliwe Jjest takze
uzycie statych w postaci nazw symbolicznych (statych
symbolicznych), ktére symbolizuja wartosci tych statych w catym
programie i sa zamieniane na wartosci w procesie kompilacji. Dzieki
temu =znacznie latwiejsze jest modyfikowanie programu w przypadku,
gdy konieczna Jjest zmiana tych wartos$ci. Ponadto uzycie statych
symbolicznych znacznie zwieksza czytelno$é programu.

W Deep Blue C mozliwe jest uzycie kilku rodzajéw statych. Opis
typéw tych statych znajduje sie ponizej.

Liczby dziesietne sgq to liczby catkowite z zakresu od -32768 do
32767. Pierwsza cyfra liczby dziesietnej musi by¢ rézna od zera.

Liczby osemkowe sg liczbami catkowitymi zapisanymi w systemie
6semkowym 1 oznaczane sa przez umieszczenie zera jako pierwsze]
cyfry. Przyjmuja one wartoéci z zakresu od —0100000 do 077777.

Liczby szesnastkowe maja takze wartosci catkowite 1 sa
oznaczone przez umieszczenie na poczatku znakdédw "Ox". Zakres ich
wartosci wynosi od 0x0 do Oxffff.

State znakowe sa ujetymi w apostrofy znakami kodu ASCII (np.
'a', '3', '$') 1 reprezentuja wartosci liczbowe tego kodu (od 0 do
255) .

State tekstowe sa to dowolne ciagi znakdéw ujete w cudzysitowy.

Ciag taki nie moze zawiera¢ znaku o kadzie zero (serce), gdyz jest
on uzywany do rozpoznawania konca ciagu. Znakiem o specjalnym
znaczeniu jest ponadto znak "\", ktdéry stuzy do uzyskiwania innych
znakow:

\f — czyszczenie ekranu (dear screen), \g -

dzwiek brzeczyka (buzzer), \b — usuniecie znaku

(backspace), \n - koniec wiersza (End Of Line),

\r — usuniecie wiersza (delete iine), W - znak

"\" (backslash), V - apostrof, \" — cudzysiodw,

\t — tabulacja, \### - dowolny znak ATASCII o

kodzie okres$lonym
przez liczbe Osemkowa (###) zawierajaca
od jednej do trzech cyfr.
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Zmienne

Wartosci zmienne, ktdre sa uzywane w programie, musza by¢ przed
uzyciem zadeklarowane. Deklaracja zmiennej okresla Jjej typ 1 nazwe
(identyfikator) oraz ewentualnie wartos$¢ poczatkowa. W Deep Blue C
dozwolone sa zmienne typu caltkowitego (int), znakowego (char) i
wskaznikowego (pointer)

Nazwa zmiennej moze sktada¢ sie =z liter, cyfr 1 =znaku
podkre$lenia (). Pierwszym znakiem nazwy musi by¢ litera. Deep
Blue C rozrdznia duze 1 mate litery, =zwyczajowo przyjete Jjest
pisanie nazw zmiennych matymi literami, a staiych symbolicznych
duzymi. Nazwa zmiennej moze mie¢ dowolna diugo$é, lecz kompilator
rozrdznia tylko 8 pierwszych znakdw.

W jezyku C $ci$le przestrzegana jest lokalno$¢ zmiennych. Kazda
zmienna Jjest okres$lona tylko w tej funkcji, w ktdérej zostala
zdefiniowana. Zmiennymi globalnymi sa wiec zmienne =zdefiniowane
poza wszystkimi definicjami funkcji. Zmienne zdefiniowane wewnatrz
funkcji sa lokalne 1 okreslone tylko wewnatrz tej funkcji. Uzycie
zmiennej wewnatrz innej funkcji (wywolywanej z poziomu definicji
zmiennej) wymaga zadeklarowania typu zmiennej w tej funkcji przy
uzyciu stowa "extern".

Tablice

Tablica Jjest zmienna zawierajaca kilka elementédw danego typu.
Dozwolone sa tablice liczbowe (typu int) oraz znakowe (typu char).
Wielkos¢ tablicy Jest okreslana przez wartos$ci indeksowe, ktoére
moga mieé¢ dowolng wartos$é catkowita. Rzeczywista wielko$¢ tablic
zalezy jednak od wielkosci pozostatego do dyspozycji obszaru
pamieci.

Definicja tablicy jest bardzo zblizona do definicji zmiennej
prostej: sktada sie =z nazwy typu, nazwy tablicy 1 Jej rozmiaru
ujetego w nawiasy kwadratowe. Natomiast deklaracja tablicy
zewnetrznej (zdefiniowanej poza funkcja) zawiera tylko nawiasy
kwadratowe bez umieszczonej w nich wartosci.

Elementy tablicy sa zawsze numerowane od 0, a rozmiar tablicy
okresla liczbe elementdédw. W celu wskazania elementu tablicy nalezy
poda¢ nazwe tej tablicy, a po niej warto$é indeksu ujeta w nawias
kwadratowy. Na przykltad tablica zdefiniowana Jjako "tab[1l0]" zawiera
elementy od "tab[0]" do "tab[9].

Wskazniki

Wskaznik Jjest zmienna, ktdéra zawiera adres innej zmiennej.
Znaczenie zmiennych tego typu jest w C podobne do wystepujacego w
Pascalu. Wskazniki nie sa odrebnym typem, gdyz przyjmuja wartosci
odpowiadajace liczbom catkowitym bez znaku (od 0 do 65535). Sa one
natomiast okres$lane poprzez typ wskazywany.

Definicja wskaznika sktada sie Z identyfikatora typu
wskazywanego oraz nazwy wskaznika poprzedzonej gwiazdka (*) .
Szczegblnie uzyteczne jest stosowanie wskaznikdé4w do tablic.
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Zwiekszenie wartosci wskazZnika o Jjeden powoduje w tym przypadku
wskazanie nastepnego elementu tablicy, niezaleznie od faktycznego

rozmiaru elementu tablicy w pamieci. Na przyktad, Jes$li p:<
wskazuje na poczatek tablicy x, czyli *px oznacza x[0], to *(px+l)
oznacza x[1]. Poniewaz nazwa tablicy reprezentuje poltozenie Jjej
pierwszego elementu, to wynika z tego réwnosé px==&x[0]==x.
Podobnie zamiast odwolania do elementu tablicy =x[i] mozna uzyé
odwotania *(x+i). Prawdziwy Jjest takze zapis odwrotny: Jesli px
wskazuje na tablice x, to px[i]==*(px+i).

W pokazanych wyzej przypadkach istnieje wazna rdznica pomiedzy
wskaznikiem a nazwa tablicy. Nazwa tablicy Jjest stata, wiec nie
mozna Jjej przypisywa¢ wartosci, natomiast wskaznik Jest zmienna,
ktérej wartos¢é mozna dowolnie modyfikowac.

Wyrazenia

Wyrazenie jest konstrukcja jezyka C oznaczajaca wartos$é pewnego
typu. Okre$lenie tej wartos$ci odbywa sie przez wykonanie operacji
wskazanych przez znajdujace sie w wyrazeniu operatory. Wyrazenia sa
zbudowane ze statych, zmiennych, operatordédw, nazw funkcji 1
nawiasé4w okragtych.

Przy konstruowaniu wyrazen w C mozna dowolnie mieszad typy
"int"™ i "char". Uzyskany wynik Dbedzie w takim przypadku typu
zdefiniowanego dla =zmiennej wynikowej. Zmienna typu "char" Jest
zawsze bez znaku, wiec przy zamianie na typ =znakowy nie mozna
otrzyma¢ wartoséci ujemnych.

Jezyk C oferuje zestaw operatordédw stosowanych w wyrazeniach
znacznie bogatszy niz inne jezyki programowania. Ponadto wiele z
nich moze wystepowaé¢ jako operatory jednoargumentowe oraz Jako
dwuargumentowe. Z tych wzgleddéw konieczne Jest Dblizsze ich
opisanie.

Operatory jednoargumentowe

Wszystkie operatory jednoargumentowe maja ten sam priorytet 1
sa wykonywane Jjako pierwsze przed innymi dziataniami, lecz po
obliczeniu wyrazen umieszczonych w nawiasach okragtych i
kwadratowych. Operatory te sa prawostronnie taczne, czyli w Jjednym
wyrazeniu sa wykonywane od prawej strony do lewej. Operatorami
jednoarguraentowymi w Deep Blue C sa:

znak liczby
znak liczby
odwotanie posrednie
adres obiektu
: zwiekszenie
- : zmniejszenie
: negacja logiczna $-
: negacja bitowa
(w standardzie C uzyty jest znak "~")

-+ k1 +
+

Operatory "+" i "-" okres$laja znak argumentu, przy czym "+" nie
zmienia znaku, za$ "-" zmienia znak argumentu na przeciwny.



str. 66

Operator "#" zwraca warto$¢ obiektu, ktérego wskaznikiem Jjest
argument operatora.

Operator "&" zwraca warto$é wskaznika do obiektu, ktéry Jest
argumentem.

Operatory "++" i "--" powoduja odpowiednio zwiekszenie lub
zmniejszenia o Jeden wartosci argumentu. Je$li argumentem Jjest
wskaznik, to zmiana wartos$ci argumentu odpowiada diugos$ci elementu
wskazywanego. Oba te operatory moga by¢é stosowane przed 1 po
argumencie. Zastosowanie operatora przed argumentem zwieksza Jego
warto$é przed wuzyciem, a =zastosowanie po argumencie =zwieksza
wartosé¢ po uzyciu. Na przykiad, dla y rdédwnego 5 przypisanie x=++y
nadaje x warto$é¢ 6, a przypisanie x=y++ nadaje x wartos$é 5.

Operator "!" dla argumentu =zerowego daje w wyniku 1, a dla
wszystkich pozostalych warto$éci argumentu wynikiem Jjest zero. Typem
wyniku jest zawsze int.

Operator "$-" =zwraca dopeilnienie jedynkowe argumentu, czyli
wykonuje operacje negacji dla poszczegdlnych bitdéw argumentu.

Operatory wieloargumentowe Operatorami

wieloargumentowymi w Deep Blue C sa:

* : mnozenie
dzielenie catkowite
"% : reszta z dzielenia
+ : dodawanie
- : odejmowanie
<< >> :operatory przesuniecia
< <= |
> >= | operatory relacji
= = |
& ~ | : operatory bitowe
&& || : operatory logiczne
?: : operator warunkowy
= ; operator przypisania
’ : operator przecinkowy
Operator warunkowy wymaga trzech argumentow, natomiast

wszystkie pozostalte sa dwuargumentowe.

Operatory arytmetyczne maja dziatanie zgodne 4 ogdlnie
przyjetym w matematyce i nie wymagaja blizszego opisu.

Operatory ©przesuniecia powoduja przesuniecie Dbitdéw lewego
argumentu o liczbe miejsc okreslona przez prawy argument, ktéry
moze by¢é 1liczba =z =zakresu od 1 do 7. Oprdéznione miejsca sa
wypeilniane zerami. Operator "<<" przesuwa bity w lewo, za$ operator
">>" w prawo.

Operatory relacji stuza do pordwnan dwdch argumentdw i daja

wynik 1, Jje$li relacja Jjest prawdziwa, a =zero w przeciwnym
przypadku. W odrdznieniu od innych Jezykédw operator nierdwnosci
jest zapisywany Jako "!=", a operator rdéwnosci Jako "==" (dla

odréznienia od operatora przypisania " = ").
Operatory bitowe wykonuja operacje logiczne na poszczegdlnych
bitach podanych argumentdéw. Sa to operacje
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koniunkcji (& - AND) , alternatywy (| - OR) 1 réznicy symetryczne]
(~* — XOR)

Operatory logiczne wykonujg operacje logiczne (koniunkcji — &&
i alternatywy - |]) na catych warto$ciach argumentow. Jesli
operacja Jest prawdziwa, to wynikiem jest 1, a w przeciwnym
przypadku zero.

Operator warunkowy "?:" Jjest operatorem trdéjargumentowym. Jesli
wartosé pierwszego argumentu jest rbzna od zera, to wynikiem jest
wartosé , drugiego argumentu, za$ w przeciwnym przypadku wartosé
trzeciego argumentu. Skitadnia operacji jest przy tym nastepujaca:

<argument 1> ? <argument 2> : <argument 3>

Operator przecinkowy () rozdziela pare wyrazen, ktére
obliczane sa od lewej do prawej. Wynikiem Jest warto$é prawego
argumentu, a warto$¢ lewego argumentu przepada. Na przyktad,
wartos$cia wyrazenia x=2,x+5 jest 7.

Operator przypisania (=) przypisuje lewemu argumentowi wartosé
prawego wyrazenia. W jezyku C istnieje mozliwo$¢ skrdconego zapisu
operatordw przypisania wykorzystujacych po prawe] stronie
poprzednia warto$¢ lewego argumentu. Zamiast peilnego =zapisu w
postaci:

<zmienna> = <zmienna> <oper> <wyrazenie>
stosuje sie zapis w formie:

<zmienna> <oper>= <wyrazenie>
Na przyktad, wyrazenie x=x*(y+1l) Jest rdéwnowazne wyrazeniu x*=y+1.
W skrbconym formacie przypisania dozwolone jest stosowanie
operatordédw arytmetycznych. bitowych i operatordw przesuniecia.

Priorytet operatordéw, czyli kolejnosé wykonywania okreslanych
przez nie operacji, jest dla operatordéw wieloargumentowych

przedstawiony w ponizszej tabeli. Operatory o jednakowym
priorytecie sa umieszczone w jednym wierszu tabeli, a w wyrazeniu
sa realizowane od lewej do prawej. Wyjatkiem sa operatory "=",
=", "-=" 1 "?:", ktdére sa wykonywane od prawej do lewe.
*/%
+ -
<< >>
< <= > >=
= |=
&
|
&&
I
2
= 4= -=
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Ten rozdzial =zawiera kompletny stownik sitdéw kluczowych Jezyka
Deep Blue C w kolejnoéci alfabetycznej. Podana Jjest tu sktadnia
kazdego stowa, sposoby Jjego wykorzystania oraz liczne przykitady.
Ponadto na poczatku zamieszczony jest spis tych sioéw.

W stowniku przyjeta zostala nastepujaca kolejnos$é opisu: nazwa,
typ, sktadnia, przykitady 1 dziatanie. Typ okre$la rodzaj siowa
kluczowego: instrukcja, definicja typu lub dyrektywa. Skiadnia
opisuje przy uzyciu symboli podanych we wprowadzeniu dozwolone
sposoby zapisu sitowa kluczowego. Pozostale punkty nie wymagaja
objasnienia.

STLOWA KLUCZOWE DEEP BLUE C

asm define include
break do int
case else return
char extern switch
continue for while

default if /x %/
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asm

TYP: instrukcja

FORMAT: asm <adres>;
PRZYKT.ADY :
asm 1536;
asm 0x600;
DZIAZANIE: Powoduje skok do procedury w Jezyku maszynowym
rozpoczynajacej sie od adresu Dbedacego parametrem instrukcji.
Instrukcja "asm" nie przekazuje do procedury =zadnych parametrodw.

Jes$li procedura konczy sie rozkazem RTS,

" "

instrukcji nastepujacej po "asm

break

TYP: instrukcja
FORMAT: break;
PRZYK:#.ADY :
for (i=0;1i<100;i++)

$(

if (i>9)

break;
printf ("SOET\n"); $)

switch (day)
S (
case 'T7':
printf ("wolny\n");
break; default:
printf ("roboczy\n") ;

to nastepuje powrdt do

break;
$)

DZIATANIE: Powoduje natychmiastowe opuszczenie struktury, w
ktore] sie znajduje 1 przejscie da wykonywania instrukcji
nastepujacej bezposrednio po przerwanej. Situzy do przerywania petli
"for", "while" 1 "do" oraz do konczenia wariantdw instrukcji
"switch".

case

TYP: instrukcja

FORMAT: case <stata>:[case <stata>:]... <instrukcje>;

PRZYKLADY :

switch (day)

S
case 'l':
case '2':
case '3':
case '4':
case '5':
case '6':

printf ("roboczy\n") ;
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break;

case '7':
printf ("wolny\n");
break

default:
printf ("pomylkalg\n") ;
break;
$)
DZIAXANIE: Wskazuje w instrukcji "switch" grupe instrukcji,
ktére sa wykonywane, gdy warunek ma wartos$é¢ rdwna podanej state].
Dozwolone sa dowolne instrukcje, w tym rdédwniez puste 1 =ziozone,

jednak ostatnia instrukcja w grupie musi by¢é "break", "return" lub
"continue". Stata w instrukcji "case" musi by¢ typu catkowitego.
Niedozwolone jest dwukrotne uzycie takiej samej statej w Jednej
instrukcji "switch". Patrz tez opis instrukcji "default" i
"switch".

char

TYP: definicja typu

FORMAT: char <nazwa>|[[<wyraz>]|=<wyraz>][,<nazwa>...];

PRZYKI.ADY :

char znak; char *wskaznik;
char x1,x2,x3;

char alfa[l100],beta[20];
char eol='\n',clear="\f"';

DZIAZANIE: Definiuje podane nazwy jako nazwy zmiennych
znakowych. Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem.
Definiowanej zmiennej mozna jednoczesnie nada¢ warto$¢ przy uzyciu
operatora przypisania. Umieszczenie po nazwie wartos$ci w nawiasie
kwadratowym jest natomiast definicja tablicy znakowej. W przypadku
definiowania wskazZznikéw definiowany typ odnosi sie do wartosci
wskazywanych, a nie do samego wskaznika.

continue

TYP: instrukcja

FORMAT: continue;

PRZYKEAD:

for (i=0;i<n;i++)
$(
if(al[i]<0)
continue;
x=ali]l;
silnia (x);
$)

DZIAXANIE: Powoduje ©przerwanie aktualnie wykonywanej petli
"for", "do" lub "while" i realizacje tej petli od ©poczatku
nastepnego kroku. W instrukcji "for" powoduje to przejscie do
cze$ci modyfikujacej licznik, =za$ w instrukcjach "do"™ 1 "while"
powoduje natychmiastowe sprawdzenie warunku zatrzymania.
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default

TYP: instrukcja
FORMAT: default: <instrukcje>;
PRZYKZADY :
switch (day)
$(
case '7':
printf ("wolny\n") ;
break;
default:
printf <"roboczy\n");
break; $)
DZIATLANIE: Wskazuje w instrukcji "switch" grupe instrukcii,
ktére sa wykonywane, gdy warunek nie ma wartoéci rdéwnej zadnej ze

statych umieszczonych w instrukcjach "case". Dozwolone sa dowolne
instrukcje, w tym réwniez puste 1 zitozone, Jjednak ostatnia
instrukcja w grupie musi byé "break", "return" 'lub "continue". W

instrukcji "switch" moze =znajdowaé¢ sie tylko Jjedna instrukcja
"default", ale mozna Jja tez pominal¢ catkowicie. Patrz rdéwniez opis
instrukcji "case" i "switch".

define

TYP: dyrektywa

FORMAT: #define <identyfikator> <(stata>

PRZYKTADY :

#define EOL 155

#define FIRMA "S.O.E.T.O"
#define RAMTOP 0x6a
#define CLS '\f'

DZIAXLANIE: Powoduje zastapienie podczas kompilacji programu
wszystkich  napotkanych dalej wystapien identyfikatora przez
okreslona dla niego warto$¢ stalta. Zastosowanie tej dyrektywy
znacznie utatwia pbdzniejsze modyfikowanie programéw dzieki
wyeliminowaniu konieczno$ci przeszukiwania calego programu w celu
zmiany wprowadzonej wartosci. Po dyrektywie "define" nie wpisuje
sie $rednika (patrz przykitady).

do

TYP: instrukcja
FORMAT: do <instrukcja> while(<wyrazenie>);
PRZYKZ.ADY :

do x-=

while (x>0);

do
$(
arg%=k;
k/=10;
$) while (k/10>0);
DZIAXANIE: Instrukcja "do" rozpoczyna petle do/while.
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Wszystkie instrukcje zawarte pomiedzy sitowami "do" 1 "while" sa
wykonywane, dopdki <wyrazenie> ma warto$é rézna od zera. Wartoscé
zero powoduje przerwanie petli i wykonanie instrukcji nastepujacej
po "while". Warunek jest sprawdzany na koncu petli, wiec zawarte w
niej instrukcje musza by¢é wykonane co najmniej jeden raz.

Else

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis instrukcji "if"

DZIALANIE: Siowo "else" stanowi integralna cze$¢ instrukcji
"if". Nastepuje po nim instrukcja, wykonywana gdy warunek po "if"
jest fatszywy. Moze to Dby¢é takze instrukcja zlozona. Czesé
instrukcji "if" rozpoczynajaca sie od siowa "else" moze zostacd
pominieta (patrz tez opis "if").

extern

TYP: definicja typu
FORMAT: extern <definicja zmiennej>;
FRZYKTLADY :

extern char znak;
extern int x1,x2,x3;
extern int alfa[],betal];

DZIATANIE: Siowo "extern" okres$la nastepujaca po nim definicje
zmiennej Jjako deklaracje zmiennej globalnej wewnatrz funkcji, w
ktérej umieszczona Jest deklaracja. Taka konstrukcja umozliwia
dostep funkcji do zmiennej zdefiniowanej poza funkcja, nie tworzy
ona Jjednak zmiennych 1 nie przydziela im obszaru pamieci. Przy
deklarowaniu tablic oznacza sie je tylko nawiasami kwadratowymi bez
umieszczonego w nich rozmiaru tablicy. Najczes$ciej definicja ta jest
stosowana przy umieszczaniu programu zZrdédiowego w kilku rdéznych
plikach.

for

TYP: instrukcja
FORMAT: for ([<wyraz 1>]; [<wyraz 2>]; [<wyraz 3>]) <instr>;

PRZYKTADY :
for (i=1;i<11;i++) silnia(i);
for(i=10;i>0;i--) silnia(i);
for (1=2*x;1<8*x;1+=5) oblicz (x) ;
for(;;) printf ("petla bez konca\n");
for(;i<11l;i++) funkcja(i);
for (i=1;i<11;) funkcja(i);
for (i=1;;i++) funkcja(i);
DZIAZLANIE: Tworzy petle programu zawierajaca instrukcie
wykonywana kilka razy. Liczba przej$¢ petli oraz wartosci licznika
saq ustalane przez parametry instrukcji "for". Kolejno$¢ dziatan

jest nastepujaca:
l.obliczenie <wyraz 1>,
2.obliczenie <wyraz 2>,
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3.je$li <wyraz 2> jest rdéwne zero, to koniec,
4.wykonanie <instr>,
5.obliczenie <wyraz 3>,
6.przejscie do punktu 2.
Z powyzszego schematu wynika, ze instrukcja "for" Jjest
réwnowazna instrukcji "while" zapisanej w postaci:

<wyraz 1>
while (<wyraz_ 2>)
$(
<instr>;
<wyraz_ 3>;
$)

7 takiego przedstawienia wynika mozliwo$¢ opuszczenia dowolnego
wyrazenia w instrukcji "for". Niezbedne jest jednak pozostawienie
rozdzielajacych $rednikéw. Gdy =zostanie opuszczone <wyraz 2>, to
przyjmowana jest warto$¢ 1 i instrukcja uzyskuje postac:

for (<wyraz 1>;1;<wyraz 3>) <instrukcja>;

przez co staje sie petla bez konca, ktdérg mozna przerwaé tylko przy
uzyciu instrukcji "break" lub "return".

Znajdujaca sie w petli "for" instrukcja moze Dby¢é dowolna
instrukcja, w tym réwniez instrukcja pusta lub zlozona.

if

TYP: instrukcja
FORMAT: if <wyraz> <instrukcja_ 1>; [else <instrukcja 2>];
PRZYKIADY :

if(x) oblicz (x);

if (y>0) x=y; else x=-y;

if (a=b) printf("A = B\n");

if (a=b*b) printf ("A = B"2\n");

DZIAZANIE: Pozwala na wybranie sposobu postepowania w
zalezno$ci od warto$ci wyrazenia (warunku). Jezeli warunek ma

warto$é rézna od zera, to wykonywana Jjest <instrukcja 1>. W
przeciwnym przypadku wykonywana Jjest <instrukcja 2> znajdujaca sie
po sitowie "else". Je$li, w instrukcji "if" nie ma sitowa "else", to
realizacja programu Jjest kontynuowana od nastepnej instrukcji.
Instrukcja wykonywana przez "if" moze by¢ dowolna, w szczegdlnosci
dozwolone sa instrukcje zlazone i inne instrukcje strukturalne.

include

TYP: dyrektywa
FORMAT: #include <"specyfi kacja pliku">
lub #include <<specyfikacja pliku>>
PRZYKEADY : B

#include "D:PLOT.C"

#include <D8:SOUND.C>
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DZIAXLANIE: Dotacza do kompilowanego programu procedury zawarte
w pliku dyskowym wskazanym w dyrektywie. Umozliwia to stworzenie
biblioteki procedur 1 wuproszczenie pisanych pdZniej programdw.
Ponadto dzieki tej dyrektywie mozliwe jest kompilowanie programdw,
ktére w calosci nie moga by¢é skompilowane ze wzgladu na znaczna
objetosé. Dyrektywy "include" nie moga by¢ zagniezdzane, to =znaczy

w pliku dotaczanym przez "include" nie mozZna umieszcza¢ takiej
dyrektywy.
int

TYP: definicja typu
FORMAT: int <nazwa>|[[<wyraz>]|=<wyraz>][,<nazwa>...];
PRZYKIADY :

int liczba;

int *wskaznik;

int x1,x2,x3;

int alfa[100],betal[20];
int start=0,end=100;

DZIATXANIE: Definiuje podane nazwy jako nazwy zmiennych
catkowitych. Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem.
Definiowanej zmiennej mozna jednoczed$nie nada¢ warto$é przy uzyciu
operatora przypisania. Umieszczenie po nazwie warto$ci w nawiasie
kwadratowym jest natomiast definicjg tablicy liczbowej. W przypadku
definiowania wskaznikéw definiowany typ odnosi sie do wartosci
wskazywanych, a nie do samego wskaznika.

return

TYP: instrukcja
FORMAT: return [<wyrazenie>];

PRZYKI.ADY :
return;
return i;
return (c<'A'") || (c>'Z2");
DZIATLANIE: Przerywa wykonywanie funkcji, w ktdérej sie znajduje,
i powoduje powrdét do miejsca wywolania. Warto$¢ wyrazenia

znajdujacego sie w instrukcji "return" jest przekazywana do miejsca
wywotania funkcji. Je$li w instrukcji "return" nie ma zadnego
wyrazenia lub funkcja wraca do miejsca wywoitania po osiagnieciu
konczacego ja nawiasu "$)" (bez wuzycia "return"), to zwracana
wartosé jest nieokreslona i1 moze spowodowal w programie biedy.

switch
TYP: instrukcja
FORMAT: switch (<wyrazenie>) $(
[[case <stala>:]...]
[case <stala>:] [<instrukcja>;]
[default: <instrukcja>;] $)
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PRZYKZ.AD:
switch (digit)
$(
case '2':
case '4':
case '6':
case '8':
printf ("parzysta\n");break;
case 'O':
printf ("zero\n") ;break;
default:
printf ("nieparzysta\n") ;break;
$)

DZIALANIE: Powoduje wykonanie instrukcji, ktdéra wystepuje po
stowie "case" ze stala o wartos$ci rdédwnej wartosci wyrazenia lub po
stowie "default". Wartos$ci statych nie moga sie powtarzaé. Po
wykonaniu instrukcji rozpatrywane sa nastepne przypadki, nalezy
wiec w kazdym przypadku zakonczy¢ grupe instrukcji przez "break",
"continue" lub "return". Dotyczy to réwniez ostatniego wariantu
instrukcji "switch" - musi ona by¢ zawsze przerwana Jjedna z
wymienionych wyzej instrukciji.

while

TYP: instrukcja

FORMAT: while (<wyrazenie>) <instrukcja>;

PRZYKIADY :

while (a<100) oblicz(a);

while (x<100) x+=1;

while (--1im>0&& (c=getchar ()) !=EOF&&c!="\n")
slit++]=c;

DZIAEANIE: Instrukcja "while" nakazuje wykonywanie =zawartej w
niej instrukcji, dopdki <wyrazenie> ma warto$é rdzna od zera.
Wartosé zero powoduje przerwanie petli i1 wykonanie nastepnej
instrukcji. Warunek ten Jjest sprawdzany na poczatku petli, wiec
zawarte w niej instrukcje moga wcale nie by¢ wykonane. W instrukcji
"while" moze Dby¢ umieszczona dowolna instrukcja, w tym rdéwniez
ztozona lub pusta.

Ponadto stowo "while" situzy do oznaczenia warunku wykonywania
petli "do" (patrz opis instrukcji "do").

/*  */

TYP: instrukcja

FORMAT: /* [<dowolny ciag znakéw>] */

PRZYKEADY :

/* ** TO JEST KOMENTARZ ** */
oblicz(x); /* obliczenie silni */

DZIAZANIE: Znaki te ograniczaja komentarz, ktdéry jest podczas
kompilacji programu catkowicie ignorowany. Po jego napotkaniu
dalsza kompilacja programu Jjest wykonywana od nastepnej instrukcji.
W komentarzu dozwolone sa wszystkie znaki, z wyjatkiem znakdéw "/*"
i ll*/ll‘
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2.6. Biblioteka standardowa

Jezyk C charakteryzuje sie ogromna prostota miedzy innymi z
powodu pominiecia w nim caltkowicie funkcji =zaleznych od sprzetu.
Funkcje te zawarte sa w dodatkowych plikach tworzacych biblioteke.
Nazwy funkcji sa zblizone we wszystkich implementacjach jezyka,
lecz ich realizacja jest catkowicie odmienna. Deep Blue C posiada
cztery dodatkowe pliki biblioteczne: AIO.C, GRAPHICS.C, PMG.C 1
PRINTF.C. Pozwalaja one na peine wykorzystanie mozliwosci
sprzetowych komputera.

Ten rozdziat zawiera kompletny sitownik funkcji znajdujacych sie
w plikach Dbibliotecznych Deep Blue C opisanych w kolejnosci
alfabetycznej. Podana jest tu nazwa kazdej funkcji, jej definicja,
sposoby wykorzystania oraz liczne przyktady. Ponadto na poczatku
zamieszczony Jjest spis tych funkcji.

W stowniku przyjeta zostala nastepujgca kolejnos$é opisu: nazwa,
plik, typ, definicja, przyktady 1 dziatanie. Typ okre$la rodzaj
funkcji. Definicja opisuje sposdéb wyworania i deklaracje parametréw
wywotania. Pozostale punkty nie wymagaja objasnienia.

UWAGT :
1.Wszystkie wartoéci =zwracane przez funkcje =zawarte w
bibliotece jezyka Deep Blue C sa typu catkowitego (int).
2.w celu wykorzystania funkcji =zawartych w plikach
GRAPHICS.C, PMG.C i PRINTF.C niezbedne Jest dotaczenie
do
programu takze pliku AIO.C. Praktycznie niemozliwe
jest
napisanie programu, ktdry nie korzystaiby z funkcji zawartych
w
ATO.C.
3.Uzycie w programie dowolnej funkcji z pliku PMG.C wymaga
uprzedniego zainicjowania grafiki graczy 1 ©pociskdéw
przez
wywolanie (najlepiej na poczatku programu) funkcji pmcinit.
4 .Niektore funkcje zwracaja ujemny kod biedu. Oznacza to,
ze standardowy kod bledu sygnalizowany przez system
operacyjny
Atari ma znak zmieniony na przeciwny. Na przyktad,
wystapienie
btedu IOCB NOT OPEN (kod 133) powoduje zwrdcenie przez
funkcije
wartosci -133.
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FUNKCJE W PLIKU AIO.C

cclose cputc hval strcpy
cgetc cputs move strlen
ciov dpeek normalize tolower
clear dpoke open toupper
close find peek usr
copen getchar poke val
cprints gets putchar

FUNKCJE W PLIKU GRAPHICS.C

color hstick position sound
drawto locate ptrig stick
fill paddle rnd strig
graphics plot setcolor vstick

FUNKCJE W PLIKU PMG.C

chget hitpYpf pmcflush pmgraphics
choget hitpypl pmcinit pmwidth
chput pladdr pmclear

hitclear plroove pmcolor

FUNKCJE W PLIKU PRINTF.C

fprintf printf
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cclose

PLIK: ATO.C

TYP: funkcija I/0

DEFINICJA: cclose (i)
int i;

PRZYKT.ADY :
err = cclose(channel);
status = cclose(l);
cclose (file);

DZIALANIE: Zamyka plik, ktéry =zostal otwarty przy pomocy
funkcji copen. Argumentem funkcji musi by¢ warto$é zwrdcona
przez copen. Po prawidiowym =zamknieciu pliku funkcja cclose

zwraca wartos$é 1, a w przeciwnym przypadku ujemna warto$é kodu
btedu, ktdéry wystapitl.

cgetc

PLIK: AIO.C TYP: funkcja

I/0O DEFINICJA:

cgetc (unit) int unit;

PRZYKZ.ADY :

x = cgetc(l);
key = cgetc(iocb);
putchar (cgetc (file));

DZIALANIE: Zwraca warto$é bajtu danych (z zakresu od 0 do 255)
pobranego z kanatu o numerze, ktéry Jjest argumentem funkcji. W
przypadku wystapienia bledu wynikiem jest ujemny kod tego biedu.
Kanal transmisji musi by¢é uprzednio otwarty. Funkcja cgetc musi
pobra¢ bajt, wiec gdy go nie ma, to =zawsze czeka na Jjego
dostarczenie. Przy odczycie =z klawiatury =zatrzymuje to prace
programu.

Funkcja cgetc Jjest doktadnym odpowiednikiem instrukcji GET w
Atari Basic.

chget

PLIK: PMG.C

TYP: funkcja graficzna

DEFINICJA: chget(c,s)
char c, *s;

PRZYKZADY :
chget ('T',pattern);
chget (20,array) ;
chget (chr, table) ;

DZIALANIE: Przepisuje bajty tworzace wzdr wskazanego pierwszym
argumentem znaku z aktualnie wykorzystywanego zestawu znakdédw do
pierwszych os$miu bajtéw tablicy, ktdérej wskaznikiem Jest drugi
argument. Wybdér  znaku Jjest dokonywany wediug kolejnosci w
generatorze znakdw, czyli wediug kodu wewnetrznego, a nie ATASCII.
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choget

PLIK: PMG.C

TYP: funkcja graficzna

DEFINICJA: choget(c,s)
char c, *s;

PRZYKTADY :
choget ('T',pattern);
choget (20, array) ;
choget (chr, table) ;

DZIALANIE: Przepisuje bajty tworzace wzdr wskazanego pierwszym
argumentem znaku z wbudowanego, standardowego =zestawu znakédw do
pierwszych od$miu bajtéw tablicy, ktdérej wskaznikiem Jest drugi
argument. Wybér  znaku Jest dokonywany wediug kolejnosci w
generatorze znakdéw, czyli wediug kodu wewnetrznego, a nie ATASCII.

chput

PLIK: PMG.C

TYP: funkcja graficzna

DEFINICJA: chput(c,s)

char c, *s;
PRZYKIADY :
chput ('T',pattern) ;
chput (20, "\0\0\0\60\60\0\0\O") ;
chput (chr, table) ;

DZIAXANIE: Przepisuje bajty tworzace wzdr wskazanego pierwszym
argumentem znaku z pierwszych o$miu Dbajtéw tablicy, ktoére]
wskaznikiem Jest drugi argument do aktualnie wykorzystywanego
zestawu znakdéw. Wybdr znaku jest dokonywany wediug kolejnosci w
generatorze znakdéw, czyli wediug kodu wewnetrznego, a nie ATASCII.

ciov

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja I/0

DEFINICJA: ciov ( iocb, com, bad, blen, axl, ax2)
int iocb,com,blen,axl,ax2;
char *bad;

PRZYKIADY :
status = ciov(1,254,"D:",2,000);
ciov(chn,35,file,strlen(file),0,0);
r = ciov(io,cmd, fn,k+1,al,a2);

DZIAZANIE: Funkcja ciov situzy do wykonania poprzez kanat iocb
operacji I/0, ktdérej kod Jest podany jako com. Prawie wszystkie
operacije, ktére dotyeza standardowych urzadzen systemu Atari -
ekran, drukarka, magnetofon 1 stacja dyskéw (oprdécz formatowania),
moga by¢ =zrealizowane przez inne funkcje, wiec ciov Jest w
programach pisanych w Deep Blue C wykorzystywana rzadko. Stanowi
ona natomiast sktadnik wielu pozostatych funkcji Dbibliotecznych,
ktére sg realizowane poprzez odpowiednie wywolanie ciov.
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Funkcja ciov Jjest doktadnym odpowiednikiem instrukcji XIO w
Atari Basic. Szczegdblowy opis Jjej dziatania oraz znaczenia
poszczegbdlnych  parametroéw znajduje sie w ksiazce "Poradnik
programisty Atari".

clear

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJA: clear(a,len)
char *a; 1 n t len;
PRZYKI.ADY :

clear (array, length) ;
clear (table, 20) ;
clear (string,strlen(string));

DZIAXANIE: Zeruje tablice wskazana pierwszym argumentem od
bajtu 0 do bajtu len-1. Funkcja ta Jjest najczes$ciej wykorzystywana
do kasowania =znacznych obszardé4w pamieci 1 inicjowania duzych
tablic. Przy inicjowaniu tablic catkowitych Jjako Jen nalezy podac
podwojony rozmiar tej tablicy, gdyz kazda liczba catkowita zajmuje
dwa bajty.

close

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja I/0

DEFINICJA: close (i)

char 1i;
PRZYKZ.ADY :
err = close (channel);
status = close(1l);
close (iocb);

DZIALANIE: Zamyka kanal IOCB, ktéry zostal otwarty przy pomocy
funkcji open. Parametrem funkcji musi byé¢ numer zamykanego kanaiu
(z zakresu od 0 do 7). Po prawidiowym zamknieciu pliku funkcja
close zwraca wartos¢ 1, a w przeciwnym przypadku ujemna wartosé
kodu biedu.

color
PLIK: GRAPHICS. C

TYP: funkcja graficzna
DEFINICJA: color (a)

char a;
PRZYKZADY :
color (3);
color (x) ;
color ("#');

DZIAZANIE: Wybiera kolor lub znak, ktéry bedzie umieszczany na
ekranie funkcjami plot 1 drawto. Wartos¢ argumentu przekraczajaca
dostepna liczbe kolordéw jest przez nia dzielona. Reszta z tego
dzielenia wybiera rejestr koloru. Uzyte tu liczby



str. 81

sa INNE niz w funkcji setcoior: zero oznacza zawsze kolor tita, a
dalsze warto$ci — kolejne kolory.

Funkcja color jest dokladnym odpowiednikiem instrukcji COLOR w
Atari Basic.

copen

PLIK: AIO.C
TYP: funkcija I/0
DEFINICJA: copen (fn,mode)
char *fn,mode;
PRZYKZADY :
K:" rl);
iocb = copen("P:",'w');
copen (file, 'a');
channel = copen (name, type);

DZIAXANIE: Otwiera plik wskazany pierwszym argumentem do
odczytu, =zapisu lub dopisania danych, w =zalezno$ci od wartosci
drugiego argumentu (w zestawieniu podana jest takze forma
odpowiedniej funkcji open):

file = copen ("
L}

'r' - odczyt z pliku: open(iocb,4,0,fn)
‘w' - zapis do pliku: open(iocb, 8,0, fn)
'a' - dopisanie do pliku: open(iocb,12,0, fn)

Po prawidiowym otwarciu pliku funkcja copen zwraca numer kanalu
IOCB, ktéry zostat uzyty dla tego pliku. Numer ten powinien byé
zapamietany dla umozliwienia pdzZniejszego dostepu do pliku. Gdy
wszystkie kanaty IOCB sa Jjuz otwarte 1 otwarcie kolejnego pliku
jest niemozliwe, to wartoscia funkcji Jjest -1. Wystapienie kazdego
innego btedu jest sygnalizowane przez ujemny kod tego biedu.

cprints

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja I/0

DEFINICJA: cprints(str)
char *str;

PRZYKZADY :
cprints ("KOMPUTER") ;
stat = cprints(text);
dummy = cprints ("Atari\n");

DZIAXANIE: WysSwietla na ekranie ciag znakéw (tablice znakowa)
wskazany przez argument. Normalnie nie zapisuje znaku konca wiersza
EOL (kod 155), wiec nalezy uzy¢ w tekscie symbolu "\n" lub po
cprints wywola¢ funkcje putchar(155). Ponadto cprints nie pozwala
na bezpos$rednie wyswietlanie liczb . i kilku ciagdw jednoczednie.
Po poprawnej realizacji zapisu wartos$¢ zwracana przez funkcje jest
rowna 1, za$ w przeciwnym wypadku zwracany jest ujemny kod biedu.

Funkcja cprints jest w przyblizZeniu odpowiednikiem instrukciji
PRINT w Atari Basic.
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cputc

PLIK: AIO.C
TYP: funkcja I/0
DEFINICJA: cputc(c,unit);
char c; int unit;

PRZYKEADY :
stat = cputc (155, 6);
err = cputc(byte,1);
cputc (peek (x) ,chan) ;
dummy = cputc('A',io);

DZIAEANIE: Zapisuje, przez kanal wskazany drugim argumentem (z
zakresu od 0 do 7), bajt podany jako pierwszy argument. Kanat IOCB
musi by¢é uprzednia otwarty, a dozwolone sa numery od 0 do 7.
Funkcja zwraca ujemny kod biedu, a gdy zapis byl prawidiowy, to
wartos¢é 1.

Funkcja cputc Jest doktadnym odpowiednikiem instrukcji PUT w
Atari Basic.

cputs

PLIK: AIQ.C
TYP: funkcja I/0
DEFINICJA: cputs(str,i)
char *str; int 1i;

PRZYKT.ADY :

cputs ("KOMPUTER", 2) ;

stat = cputs(text,chan);

dummy = cputs ("Atari\n",file);

DZIAXANIE: Zapisuje ciag znakéw (tablice znakowaq) wskazany
pilerwszym argumentem przez kanal IOCB okre$lony drugim argumentem.
Normalnie nie zapisuje znaku konca wiersza EOL (kod 155), wiec
nalezy uzy¢é w teksé$cie symbolu "\n" lub po cputs wywoiaé¢ funkcje
cputc(155,1). Zwracana przez funkcje warto$é Jest po poprawnej
realizacji rdéwna 1, za$ w przeciwnym wypadku zwracany jest ujemny
kod bitedu.

Funkcja cputs Jjest w przyblizeniu odpowiednikiem instrukcji
PRINT # w Atari Basic.

dpeek

PLIK: AIO.C
TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJA: dpeek (i)
char *i;
PRZYKT.ADY :
printf ( "&%d", dpeek (x);
sc = dpeek(88); sm =
dpeek (dpeek (560) +4) ;
DZIAXLANIE: Zwraca liczbe catkowita stanowiaca zawartos$é¢ dwdch
kolejnych kombérek pamieci, =z ktédrych pierwsza ma adres wskazany
przez argument. Funkcja ta =zawsze odczytuje wartosé
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dwubajtowg, co odpowiada wykonaniu funkcji (patrz drugi
przyktad) :

sc = peek(88) + 256 * peek(89);

dpoke

PLIK: ATO.C

TYP: funkcja operacyjna

DEFINICJA: dpoke (i, w)

char *i; int w;

PRZYKT.ADY :

dummy = dpoke (560, 0x600) ;
old dpoke (addr,32768) ;
dpoke (836, dpeek (836) +128) ;

DZIAEANIE: Umieszcza w dwdch kolejnych komérkach pamieci o
adresie wskazanym przez pierwszy argument wartosé, ktdéra Jest
drugim argumentem. Warto$¢ ta Jjest umieszczana w normalnej
kolejnosci bajté4w - miodszy, starszy (LSB, MSB). Poprzednia
zawartos$¢é tych komdérek Jjest =zwracana Jako wynik funkcji. Funkcja
dpoke umozliwia wiec zmiany wartos$ci dwubajtowych.

drawto

PLIK: GRAPHICS.C
TYP: funkcja graficzna
DEFINICJA: drawto (x,Vy)

int x; char y;

PRZYKZ.ADY :
err = drawto(10,10);

status = drawto(h,v);

drawto (i*2,3+10) ;

DZIAXANIE: Rysuje na ekranie linie prosta od aktualnego
potozenia kursora do punktu o podanych wspdirzednych. Pierwsza
liczba okres$la wspdirzedna pozioma, a druga pionowa. Wybdr koloru
lub znaku do rysowania jest wykonywany przez color. Funkcja drawto
zwraca wartos¢é 1 lub ujemny kod bitedu.

Funkcja drawto jest dokitadnym odpowiednikiem instrukcji DRAWTO
w Atari Basic.

£ill

PLIK: GRAPHICS.C
TYP: funkcja graficzna
DEFINICJA: fill(x,y,c)

int x; char y,c;

PRZYK:#ADY :
dummy = £i11(20,10,2);
stat = fill (hor,vert,col);
£i11(i*2,3+10,peek (763));
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DZIALANIE: Wypeilnia tlo obrazu w prawo od kazdego narysowanego
punktu. Wypeinianie danej 1linii konhczy sie po napotkaniu punktu o
kolorze innym niz kolor tta. Dwa pierwsze argumenty majq znaczenie
podane w opisie funkcji drawto. Numer koloru, ktdéry bedzie uzyty do
wypelniania, jest trzecim argumentem funkcji 1 odpowiada uzytemu w
funkcji color. Ponizszy przyklad jest przerobiona wersja przyktadu
ilustrujacego uzycie XIO 18, a zamieszczonego w "Poradniku
programisty Atari".

main ()
$(
char yl,vy2,c,f=1;
int x1,x2;
graphics (31);
for(,,)
$(
x1=rnd (120) +40;
yl=rnd(162)+30;
do x2=rnd(140)

while ((x2>=x1) || <x2<x1-60));
do y2=rnd<180)
while ( (y2>=Y1) || (y2<yl-60)) ;
ct+;
if ¢>3 c=1;
f++;
if £>3 f=1;
color (c);
plot(xl,vyl);

drawto (x1,y2);

drawto (x2,vy2) ;

fill(x2,y1l,£>;

while (peek(53279) !=6)
S
$)

$)
$)

find

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja operacyjna

DEFINICJA: find(addr, len, ch)
char *addr, ch;
int len;

PRZYKZADY :
count = find("ATARI",5,'R'");
pos = find(text,strlen(text),97);
pos = find(txt,len-2,char);

DZIALANIE: Przeszukuje obszar pamieci od adresu addr do
addr+len-i 1 znajduje pierwsze wystapienie znaku bedacego trzecim
argumentem. Je$li znak taki nie =zostanie znaleziony, to zwraca
wartos¢ -1. W przeciwnym przypadku rezultatem funkcji Jest
potozenie znaku w badanym obszarze (warto$¢ z zakresu od 0 do len-
1).
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printf

PLIK: PRINTF.C

TYP: funkcja I/0

DEFINICJA: fprintf(io,s, ... )
int io;
char *s;

PRZYKEADY :
fprintf (1, "atari") ; fprintf
(chan, "%s",text) ;
fprintf (iocb, format,x,v,z);
fprintf (2,"%c %d %$x",65,65,65) ;

DZIATANIE: Zapisuje przez kanal IOCB wskazany pierwszym
argumentem i1 w formacie okre$lonym przez drugi argument dane bedace
dalszymi argumentami. Jest to wiec funkcja wykonujaca formatowany
zapis przez kanail IOCB. Sposéb formatowania zapisu jest wyjasniony
w opisie funkcji printf.

getchar

PLIK: AIO.C
TYP: funkcja I/O
DEFINICJA: getchar ()
PRZYKIADY :
code = getchar ()
key = toupper (getchar());
getchar ()
DZIALANIE: Zwraca kod znaku odczytanego z edytora (IOCB 0). W
przypadku wystapienia biedu wynikiem funkcji jest ujemny kod tego
btedu.

gets

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja I/O

DEFINICJA: gets(str)
char *str;

PRZYK®ADY :
dummy = gets (answer);
len = gets (text);
gets (option) ;

DZIAXANIE: Odczytuje =z edytora caty wiersz logiczny wpisany
przez uzytkownika i umieszcza go w tablicy znakowej wskazanej przez
argument. Uzytkownik wprowadza informacja poprzez klawiature, a
jest ona przyjmowana przez komputer dopiero po naciénieciu klawisza
<RETURN>. Maksymalna diugos¢ wiersza Jjest réwna 120 znakéw. Jesli
przy realizacji funkcji wystapi biad, to zwraca ona ujemny kod tego
btedu. W przeciwnym przypadku wynikiem funkcji Jjest diugosd
odczytanego wiersza (z zakresu od 0 do 120).

Funkcja gets Jest w przyblizZzeniu odpowiednikiem instrukciji
INPUT w Atari Basic.
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graphics

PLIK: GRAPHICS.C

TYP: funkcja graficzna

DEFINICJA: graphics(n)
char n;

PRZYK®ADY :
status = graphics (1) ;
graphics (17) ;
dummy = graphics (1+32);
err = graphics(x);

DZIAZANIE: Wybiera tryb wyswietlania obrazu wedlug podanego
argumentu. Poszczegdlnym trybom odpowiadaja wartosci argumentu =z
zakresu od 0 do 15. Ponadto zwiekszenie numeru trybu o 16 ustala
tryb graficzny bez okna tekstowego. Numer trybu =zwiekszony o 32
powoduje zachowanie niezmienionej zawartosci obszaru pamieci
obrazu. Oba te warianty moga by¢ zastosowane 1acznie - numer trybu
musi by¢ wtedy zwiekszony o 48. Rezultatem funkcji graphics jest 1
lub ujemny kod bledu. Wykaz dostepnych trybdw oraz ich szczegbdiowy
opis znajduje sie w "Poradniku programisty Atari".

Funkcja graphics Jjest doktadnym odpowiednikiem instrukcji
GRAPHICS w Atari Basic.

hitclear

PLIK: PMG.C
TYP: funkcja P/MG
DEFINICJA: hitclear()

PRZYKI.AD:
hitclear;
DZIAEANIE: Kasuje wszystkie rejestry kolizji graczy i pociskdw,
a wiec odpowiada doktadnie funkcji poke (53278.0) . Zerowanie

rejestrow kolizji po ich odczycie przez funkcje hitp2pf i hitp2pl
jest niezbedne, aby zostaty zarejestrowane nastepne kolizje
duszkow.

hitp2pf

PLIK: PMG.C

TYP: funkcja P/MG

DEFINICJA: hitp2pf (f,t)

char f,t;
PRZYKIADY :
a = hitp2pf (0,2);
gol = hitp2pf (m,pf) ;
if hitp2pf(pl,2) hitting(pl);

DZIALANIE: Zwraca wartos¢ okredlajaca wystapienie kolizji
pomiedzy graczem wskazanym przez pierwszy argument 1 polem gry
wskazanym przez drugl argument. Jeden oznacza wystapienie kolizji,
a zero jej brak. Oba argumenty moga by¢ z zakresu od 0 do 3.
Wykonanie funkcji hitp2pf nie zmienia stanu rejestréw kolizji i
przed ponownym uzyciem trzeba je wyzerowaé¢ przy pomocy hitclear.
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hitp2pl

PLIK: PMG.C

TYP: funkcja P/MG

DEFINICJA: hitp2pl (f,t)

char f,t;
PRZYKIADY :
a = hitp2pl (0,2);
gol = hitp2pl(tn,pl);
if hitp2pl(pl,2) hitting(pl);

DZIAZANIE: Zwraca warto$¢é okreslajaca wystapienie kolizji
pomiedzy graczami wskazanymi przez argumenty. Jeden oznacza
wystapienie kolizji, a zero jej brak. Oba argumenty moga byé z
zakresu od 0 do 3, a gdy sa sobie rdéwne, to wynikiem jest zawsze
wartos¢ 1. Wykonanie funkcji hitp2pl nie zmienia stanu rejestrow

kolizji 1 przed ponownym uzyciem trzeba je wyzerowaé przy pomocy
hitclear.

hstick

PLIK: GRAPHICS.C
TYP: funkcja manipulatordw
DEFINICJA: hstick(n) char n;

PRZYKIADY :
printf ("%d",hstick(1l));
x = hstick(y); if
hstick(a) == 1 h-=1;
DZIATANIE: Zwraca warto$¢ okre$lajaca polozenie w ptaszczyznie
poziomej Joysticka przyitaczonego do portu o numerze wskazywanym

przez argument. Wynik Jest réwny zero, gdy
potozeniu neutralnym.
za$ w prawo 1.

joystick Jest w
Wychylenie joysticka w lewo daje wartosé¢ -1,
Zalezno$¢ miedzy funkcjami stick i hstick jest wiec

nastepujaca:
stick>8 1 stick<1l2 => hstick=-1
stick>12 => hstick=0
stick<8 => hstick=1
hval
PLIK: AIO.C

TYP: funkcja liczbowa
DEFINICJA: hval (s)
char *s;
PRZYKTLADY :
number = hval(a);
x = hval ("OX3E4") ;
DZIALANIE: Zamienia ciag znakdw
reprezentowana przez niego liczbe
dokonywana znak po znaku, od lewej
niedozwolonego znaku.

wskazany przez argument na
szesnastkowa. Zamiana jest
do prawej, az do napotkania
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locate

PLIK: GRAPHICS.C
TYP: funkcja graficzna
DEFINICJA: locate (x,V)

int x;
char y;
PRZYKL.ADY :
a = locate(10,5);
code = locate (x*2, vy);
DZIAZANIE: Umieszcza kursor w punkcie ekranu o podanych

wspdtrzednych i zwraca kod znajdujacego sie tam znaku lub koloru. W
trybie znakowym jest to kod ASCII znaku, za$ w trybie bitowym — kod
koloru. W przypadku wystapienia biledu wynikiem jest ujemny kod tego
biedu.

Funkcja locate Jjest doktadnym odpowiednikiem instrukcji LOCATE
w Atari Basic.

move

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja operacyjna

DEFINICJA: move (a,b, len)
char *a, *b;
int len;

PRZYKI.ADY :
move (57344,chb,1024) ;
move (pm, pm+2,256) ;
move (adr 1,adr 2,count);

DZIAZANIE: Przemieszcza blok pamieci o diugoéci okreélonej
przez trzeci argument z obszaru rozpoczynajacego sie od adresu a do
obszaru od adresu b. Je$li wybrane obszary pamieci sie pokrywaja i
a Jest mniejsze od b, to cze$é przepisywanego bloku ulegnie
zniszczeniu. W takim przypadku nalezy uzy¢é pomocniczego obszaru i
funkcje move wywolac¢ dwukrotnie.

normalize

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja znakowa

DEFINICJA: normalize (fname, fext)
char *fname, *fext;

PRZYKZADY :
normalize (file, "DAT") ;
normalize (name, ext) ;
DZIATLANIE: Zamienia nazwe pliku wskazana pierwszym argumentem

na poprawna* postaé¢ (wymagana przez system operacyjny). Najpierw
wszystkie litery nazwy sa zamieniane na duze. Nastepnie na poczatku
nazwy dopisywany jest symbol stacji dyskéw "D:" (jesli go nie ma).

Na zakonczenie, gdy nazwa nie zawiera kropki, na jej koncu dodawana
jest kropka 1 trzy =znaki wskazane przez drugili argument. Na
przyktad, podana przez uzytkownika nazwa "program" po wykonaniu
funkcji pokazanej w pierwszym przyktadzie przybierze postac
"D:PROGRAM.DAT"."'
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open

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja I/O

DEFINICJA: open(iocb,axl,ax2, fname)

char iocb,axl,ax2, *fname;

PRZYK$ADY :

dummy = open(l,4,0,"K:");
status = open(chn,x,0,"P;");
err = open(2,4,0,"D:NAZWA.DAT") ;
stat = open(k,a,b,file);
dir = open(l,6,0,"Ds*.*">;
open(5,12,7,"S;");

DZIAXLANIE: Otwiera kanat IOCB do komunikacji =z wurzadzeniem
zewnetrznym. Kolejne argumenty funkcji okre$laja =zadane parametry
transmisji., Funkcja zwraca ujemna warto$¢ kodu biledu lub wartos¢
1, gdy operacja przebiegta poprawnie.

Funkcja open Jjest dokladnym odpowiednikiem instrukcji OPEN w
Atari Basic. Znaczenie wszystkich argumentdéw open Jjest wiec
identyczne, Jjak parametré4w OPEN 1 jest opisane w "Poradniku
programisty Atari".

paddle

PLIK: GRAPHICS.C

TYP: funkcja manipulatordéw

DEFINICJA: paddle(n) char n;

PRZYKZADY :

printf ("$d", paddle(2));
x = paddle(y);
if paddle(a)>100 change(a);

DZIALANIE: Zwraca wartosé okreslajaca poiozenie suwaka
potencjometru przyitaczonego do portu o numerze wskazywanym przez
argument. Dozwolone sa wartos$ci argumentu z zakresu od 0 do 3, a
wynik moze przyjmowaé¢ wartosci z zakresu od 1 do 228.

Funkcja paddle jest dokitadnym odpowiednikiem funkcji PADDLE w
Atari Basic.

peek

PLIK: AIO.C
TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJA: peek (i)

char *i;

PRZYKIADY :
printf ("%c",peek (x+5));
sc = peek(88)+256*peek (89);
while (peek (53279)==7) $( $)

DZIAXANIE: Zwraca liczbe calkowita stanowiaca zawarto$¢ komdérki
pamieci, ktdérej adres jest wskazany przez argument. Dozwolone sg
wartosci argumentu od 0 do 65535, za$ uzyskany wynik jest z zakresu
od 0 do 255. W celu odczytania warto$ci dwubajtowej (z zakresu od 0
do 65535) nalezy zastosowa¢ funkcje
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dpeek lub wywolac¢ peek dwukrotnie (przykiad drugi).

Funkcja peek jest dokladnym odpowiednikiem funkcji PEEK w Atari
Basic.

pladdr

PLIK: PMG.C

TYP: funkcja P/MG

DEFINICJA: pladdr (n)
char n;

PRZYKZADY :
p0 = pladdr(1l);
player = pladdr (x);
move (pattern,pladdr (n),10);

DZIAZANIE: Zwraca adres, od ktdérego rozpoczyna sie obszar
pamieci wykorzystywany przez dane gracza o numerze Dbedacym
argumentem. Dozwolone sa warto$ci argumentu z zakresu od 0 do 4.
Dla argumentu réwnego 4 wynikiem jest adres obszaru pociskoédw.

plmove

PLIK: PMG.C

TYP: funkcja P/MG

DEFINICJA: plmove (n,x,y,shape)

char n,x,y, *shape;
PRZYKIADY :
plmove (0, 100,2, "\5\0\0\60\0\0");
plmove (i, h,v,pattern);
plmovefi,h,++v,pattern) ;

DZIATLANIE: Umieszcza na ekranie gracza wskazanego ©przez
pierwszy argument. Dozwolone sa wartosci tego argumentu z =zakresu
od 0 do 3. Drugi argument okre$la poziome poiozenie lewej krawedzi
gracza, a trzeci pionowe polozenie jego gbérnej krawedzi.
Wspdirzedne te sa podane Y wartosciach odpowiadajacych
rozdzielczo$ci wybranej przez funkcje pmgraphics. Wzdr gracza jest
pobierany z tablicy wskazanej przez czwarty argument funkcji.
Pierwszy bajt tej tablicy okres$la liczbe bajtdéw wzoru, a pozostale
go tworza. Na przyktad, je$li size==shape[0], to wzdr Jest zapisany
od shape[l] do shape[size].

plot

PLIK: GRAPHICS.C

TYP: funkcja graficzna

DEFINICJA: plot(x,Vy)
int x;
char y;

PRZYKIADY :
dummy = plot(10,10);
status = plot<h,v);
plot<i*2,j+10>;
DZIAZANIE: Umieszcza na ekranie punkt 1lub =znak w miejscu o
podanych wspdirzednych i zwraca warto$¢ 1 lub ujemny kod biedu.
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Punkt 0,0 znajduje sie w lewym, gbérnym rogu ekranu. Pierwsza liczba
okresla wspdirzedna pozioma, a druga pionowa. Wybdr koloru (w
trybach bitowych) 1lub znaku (w trybach =znakowych), ktdéry zostanie
narysowany, jest dokonywany przez funkcja color.

Funkcja plot Jjest dokladnym odpowiednikiem instrukcji PLOT w
Atari Basic.

pmcflush

PLIK: PMG.C
YP: funkcja P/MS
DEFINICJA: pmcflush ()
PRZYKZAD:
pmcflush ();

DZIAEANIE: Wylacza grafika graczy 1 pociskéw i kasuje obszar
pamieci zajmowany przez nia oraz przeznaczony dla dodatkowego
zestawu znakdéw. Po wykonaniu pmcflush nastepuje przejscie do trybu
graficznego 0. Funkcja ta powinna by¢ wywoiywana tylko jeden raz,
tuz przed koncem programu.

pmcinit

PLIK: PMB.C

TYP: funkcja P/MG

DEFINICJA: pmcinit ()

PRZYK:ZAD:

pmcinit ();

DZIAZANIE: Inicjuje grafika graczy 1 pociskéw oraz dodatkowy
zestaw znakdédw, ktdéry zostaje przepisany z obszaru ROM. Wymaga to
zajacia dodatkowego obszaru 4 KB pamieci. Funkcja pmcinit moze byé
uzyta tylko Jjeden raz 1 musi to nastapi¢ przed wywolaniem
jakiejkolwiek innej funkcji =z pliku PMG.C, a najlepiej przed
pierwszym wywolaniem graphics.

pmclear

PLIK: PMG.C
YP: funkcja P/MG
DEFINICJA: pmclear (n)
char n;
PRZYKZADY :
pmclear (1) ;
pmclear (x);
DZIATANIE: Zeruje obszar pamiaci przeznaczony na dane gracza
okreslonego przez argument. Dozwolone sa warto$ci argumentu =z

zakresu od 0 do 4. Dla argumentu rdéwnego 4 kasowane sa dane
wszystkich pociskéw.

Pmcolor

PLIK: PMG.C
TYF: funkcja P/MG
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DEFINICJA: pmcolor(n,c,i)
char n,c,i;
PRZYKIADY :
pmcolor(2,0,0)$
pmcolor (i, 3 , k)

DZIAZANIE: Ustala barwe 1 stopien jasnoéci gracza wskazanego
przez pierwszy argument (dotyczy to zardwno gracza, jak i pocisku).
Drugi argument okresla barwe, a trzeci stopien Jasnos$ci koloru.
Argumenty te sa identyczne ze stosowanymi w funkcji setcolor.

Poniewaz rejestry koloru sa zwykiymi komérkami pamieci RAM, to
zamiast funkcji pmcolor (i, j, k) mozna zastosowal poke (704*1i,16+j+k>.

pmgraphics

PLIK: PMG.C

TYP: funkcja P/MG

DEFINICJA: pmgraphics (i)
int i;

PRZYKZADY :
pmgraphics (0) ;
pmgraphics (1) ;
pmgraphics (res) ;
DZIALANIE: Ustala rozdzielczo$é grafiki graczy 1 pociskéw
wedtug wartosci argumentu. Dla argumentu rdéwnego 1 P/MG ma
rozdzielczos$¢ Jjednoliniowa, dla rdéwnego 2 dwuliniowa, za$é argument

réowny .zero powoduje wyilgczenie duszkdédw. Funkcja pmgraphics musi
by¢ uzyta po kazdym wywotaniu funkcji graphics.

PLIK: PM6.C

TYP: funkcja P/MG

DEFINICJA: pmwidth (n,w)
char n,w;

PRZYK®ADY :
pmwidth(2,1);
pmwidth (%, 3);
pmwidth (0, vy) ;

DZIAZLANIE: Ustala wybrana szerokosé
wskazanego przez pierwszy argument. Wartosci tego argumentu moga
by¢ z zakresu od 0 dp 4. Dla argumentu réwnego 4 ustalana jest
szeroko$¢ wszystkich pociskéw réwnoczednie. Drugi argument oznacza
szeroko$¢é duszka: 0 - pojedyncza, 1 - podwdjna, a 3 -poczwdrng.

wyéwietlania gracza

poke

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJA: poke (i, d)
char *i,d;
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PRZYKL.ADY :
old = poke(708,2);
dummy = poke (addr,0);
poke (712, peek (712)+16) ;
DZIAZLANIE: Umieszcza w komdérce pamieci o adresie wskazanym

przez pierwszy argument warto$é¢, ktdéra Jest drugim argumentem.
Wynikiem zwracanym przez ta funkcja Jjest poprzednia =zawartos$é
zmienianej komdrki. Jezeli konieczne jest wpisanie wartosci

dwubajtowej (od 0 do 65535), to trzeba zastosowa¢ funkcje dpoke.

position

PLIK: GRAPHICS.C

TYP: funkcja graficzna

DEFINICJA: position(x,y)
int x;
char y;

PRZYKIADY :
position(10,10);
position (h,v);
position(i*2,3+10);

DZIATLANIE: Umieszcza kursor na ekranie w miejscu o podanych
wspdtrzednych. Punkt 0,0 znajduje sie w lewym, gbérnym rogu ekranu.
Pierwszy argument okres$la wspdirzedna pozioma, a drugi pionowa. Po
wykonaniu funkcji potozZzenie kursora pozostaje bez zmian, az do
nastepnej instrukcji wyjscia na ekran.

Printf

PLIK: PRINTF.C
TYP: funkcja I/O DEFINICJA: printf(s, ... )
char *s;
PRZYKIADY :
printf ("atari");
printf ("$s", text) ;
printf (format,x,vy,z);
printf ("%c %d %$x",65,65,65);

DZIALANIE: Wyswietla na ekranie w formacie okreslonym przez
plerwszy argument dane bedace dalszymi argumentami. Jest to wiec
funkcja  wykonujaca  formatowany zapis na ekranie. W ciagu
formatujacym specjalne =znaczenie ma znak "X". Oznacza on, ze
znajdujacy sie po nim znak bedzie definiowat format. Mozliwe sa
nastepujace okreslenia formatu:

d - liczba dziesietna

x - liczba szesnastkowa
c - znak

s - ciag znakéw

% - znak "S%"

Liczba wys$wietlanych argumentédw nie moze by¢ mniejsza niz
liczba znakdéw "$", gdyz spowoduje to wyswietlenie "Smieci".
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Pomiedzy znakiem "%" 1 litera okres$lajaca format mozna umiescié
liczbe, ktdéra oznacza szerokos$é¢ pola przeznaczonego na wyswietlany
argument. Je$li liczba ta Jjest dodatnia, to argument bedzie
przesuniety w prawo, a w przeciwnym przypadku w lewo. Wszystkie
pozostate =znaki znajdujace sie w ciagu okreslajacym format sa
wySwietlane normalnie.

Ponizej podane sa przyktady ilustrujace dziatanie funkcji
printf:

funkcja rezultat
printf ("atari"); atari
printf ("=%s=","atari"); =atari=
printf ("=%5d=",77); = T7=
printf ("=%-5d=",77); =77 -

printf ("%c %d %x" ,65,65,65) ;A 65 41

ptrig

PLIK: GRAPHICS.C
TYP: funkcja manipulatordw
DEFINICJA: ptrig(n)

char n;
PRZYKEADY :
printf ("sd",ptrig(2));
x = ptrig(y);
if ptrig(a) fire(a);
DZIAZANIE: Zwraca wartosé okreslajaca stan przycisku
potencjometru wskazanego przez argument. Gdy przycisk jest

wcisniety, to wynikiem jest wartos$é zero, a w przeciwnym przypadku
jeden. Dopuszczalne sa warto$ci argumentu od 0 do 3.

Funkcja ptrig Jjest dokitadnym odpowiednikiem funkcji PTRIG w
Atari Basic.

putchar

PLIK: ATO.C
TYP: funkcja I/O
DEFINICJA: putchar (c)
char c;

PRZYKI.ADY :

dummy = putchar (155);

status = putchar(x);

putchar ("#') ;
DZIAXANTIE: Umieszcza znak bedacy argumentem na ekranie edytora.

Wynikiem funkcji jest warto$é¢ 1 lub ujemny kod bitedu.

rnd

PLIK: GRAPHICS.C
TYP: funkcja liczbowa
DEFINICJA: rnd(n)

int n;
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PRZYK#ADY :
printf ("%d", 1000);
x = rnd(11)+10;
if rnd(100)<50 cprints("50 % szansy\n");

DZIATANIE: Zwraca wartos$¢ losowa, ktdéra Jest liczba catkowita
mniejsza od argumentu i wieksza lub rdéwna zero, czyli z przedziailu
<0,n). W celu uzyskania innych liczb losowych funkcja md musi byé
uzupeiniona dodatkowymi operacjami. Wzdér ogbdlny dla wuzyskania
liczby losowej z przedzialu <a,b> jest nastepujacy:

rnd (b-a+1) +a;

setcolor

PLIK: GRAPHICS.C

TYP: funkcja graficzna

DEFINICJA: setcolor (reg,hue, lum)

int reg;
char hue, lum;
PRZYKIADY :
setcolor(2,0,0);
setcolor(i,j,k);

DZIATLANIE: Ustala barwe 1 stopien Jjasnos$ci wskazanego koloru.
Numer rejestru koloru jest okres$lany przez pierwszy argument, ktoéry
moze przyjmowaé¢ wartosci od 0 do 4. Drugi argument oznacza barwe,
zas trzeci stopien Jasnos$ci koloru. Jasnos¢ moze mieé¢ wartosci
parzyste od 0 do 14.

Funkcja setcolor Jjest dokitadnym odpowiednikiem instrukcji
SETCOLOR w Atari Basic. Poniewaz rejestry koloru sa zwyklymi
kombérkami pamieci RAM, to zamiast setcolor (i,7j,k) mozna zastosowad
poke (708+1i,16*j+k) .

sound

PLIK: GRAPHICS.C

TYP: funkcja dzwiekowa

DEFINICJA: sound(vc,p,d,vi)
char vec,p,d,vl;

PRZYKZADY :
sound (0,200,10,10);
sound(k,10*1,m,15-n) ;
sound(k,0,0,0);

DZIALANIE: Ustawia generator dzwieku, ktérego numer jest
pierwszym argumentem funkcji (z zakresu od 0 do 3). Je$li wszystkie
pozostatle argumenty sa zerami, to nastepuje wylaczenie generatora.
Drugi argument funkcji (od 0 do 255) okres$la okres dzwieku, a wiec

posrednio jego czestotliwo$é. Argument trzeci wybiera rodzaj
znieksztatcen tworzonego dzwieku (wartos$ci parzyste od 0 do 14 —
nieparzyste wyltaczaja generator). Czysty ton wuzyskuje sie dla

wartosci 10 i 14. Ostatnim argumentem jest liczba z zakresu od 0 do
15, ktdéra ustala gtosnosé dzwieku.

Funkcja sound jest doktadnym odpowiednikiem instrukcji SOUND w
Atari Basic.
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stick

PLIK: GRAPHICS.C

TYP: funkcja manipulatordw

DEFINICJA: stick(n)

char n;
PRZYKTADY :
printf ("%d",stick (1));
x = stick(y);
if stick(a)=13 h--;

DZIATLANIE: Zwraca wartos$¢ okre$lajaca potazenie joysticka
przytaczonego do portu o numerze wskazywanym przez argument. Wynik
ten moze przyjmowal wartosci z zakresu od 5 do 7, od 9 do 11 oraz
od 13 do 15 wedlug zamieszczonego ponizej schematu.

10 14 6

-
~

Funkcja stick jest dokladnym odpowiednikiem funkcji STICK w
Atari Basic.

Strcpy

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja znakowa

DEFINICJA: strcpy(a,b)

char *a, *b;
PRZYKZADY :
len = strcpy(dest,source);
dummy = strcpy(name,"atari");
strcpy (file, "D:OBRAZ.DAT") ;

DZIAEANIE: Kopiuje zawartos¢é tablicy znakowej wskazanej drugim
argumentem do tablicy wskazanej przez pierwszy argument. Jako
rezultat funkcji zwracana jest liczba przepisanych bajtéw (bez zera
konczacego tablice).

strig

FLIK: GRAPHICS.C
TYP: funkcja manipulatordw
DEFINICJA: strig(n)

char n;

PRZYKEZADY :
printf ("%d",strig (0));
x = strig(y);
if strig(a)==0 fire(a);

DZIAZANIE: Zwraca warto$é okreslajaca stan przycisku joysticka
przytaczonego do gniazda wskazanego przez argument. Gdy przycisk
jest wcisdniety, to wynikiem Jjest zero, a w przeciwnym przypadku
jeden. Argument réwniez moze mieé wartosci 0 lub 1.
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Funkcja strig jest dokiadnym odpowiednikiem funkcji STRIG w
Atari Basic.

strlen

PLIK: AIO.C
TYP: funkcja znakowa
DEFINICJA: strlen(str)
char *str;
PRZYK:Z.ADY :
len = strlen ("Atari");
size = strlen(array);
DZIAZANIE: Zwraca wartos$é¢ okreslajaca liczba znakdw zawartych w
tablicy wskazanej przez argument. Do wyniku nie wlicza sie zera
konczacego tablice.

tolower

PLIK: AIO.C

TYP: funkcja znakowa

DEFINICJA: tolower (c)
char c;

PRZYKI.ADY :
chr = tolower (chr);
key = tolower (cgetc(l));
DZIALANIE: Jezeli argumentem jest duza litera, to funkcja
zwraca odpowiadajaca Jjej mata litere. W przeciwnym przypadku
wynikiem jest argument funkcji.

toupper

PLIK; AIO.C
TYP: funkcja znakowa
DEFINICJA: toupper(c)
char c;
PRZYKI.ADY :
chr = toupper (chr);
key = toupper (cgetc(l));
DZIATANIE: Jezeli argumentem Jjest mata litera, to funkcja
zwraca odpowiadajaca Jej duza litere. W przeciwnym przypadku
wynikiem jest argument funkcji.

usr

PLIK: AIO.C
TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJA: usr(addr, ... )
char *addr;
PRZYKZADY :
x = usr(1536);
usr (pmg, 2, hpos, vpos) ;
usr (ml,t,strlen(t),h,v);
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DZIATLANIE: Powoduje wywolanie procedury w Jjezyku maszynowym.
Adres tej procedury musi byé podany jako pierwszy argument funkcji.

Przed rozpoczeciem realizacji procedury, na stosie ©procesora
odktadane sa pozostale argumenty w postaci liczb dwubajtowych (w
kolejnosci: LSB - MSB). Procedura musi Jje wiec odczytywaé w

odwrotnej kolejnosci. Jako ostatni odkladany jest na stos jeden
bajt, ktéry okresla liczbe dodatkowych argumentédw <gdy jest tylko
adres, to zero). Funkcja usr moze mie¢ do 120 dodatkowych
argumentow.

Funkcja usr jest doktadnym odpowiednikiem funkcji USR w Atari
Basic.

val

PLIK: AIO.C
TYP: funkcja liczbowa
DEFINICJA: val(s)

char *s;
PRZYKZADY :
number = val (a);
x = val("1234"™);
DZIAZANIE: Zamienia ciag znakdéw wskazany przez argument na
reprezentowana przez niego liczbe dziesietna. Zamiana jest

dokonywana =znak po =znaku, od lewej do prawej, az do napotkania
niedozwolonego znaku.

Funkcja val 3jest doktadnym odpowiednikiem - funkcji VAL w
Atari Basic.

vstick
PLIK: GRAPHICS.C

TYP: funkcja manipulatordw
DEFINICJA: vstick(n)
char n;
PRZYKIADY :
vert = vstick(1l);
x = vstick(y);
if vstick(a)=1 v--;

DZIALANIE: Zwraca wartosé okreslajaca polozenie w pilaszczyZnie
pionowej Joysticka przyitaczonego do portu o numerze wskazywanym
przez argument. Wynik Jest réwny zero, gdy Jjoystick Jest w
potozeniu neutralnym. Wychylenie joysticka w ddét daje wartosé -1,
za$ w gbére 1. Zalezno$¢ miedzy funkcjami stick i wvstick Jjest wiec
nastepujaca:

stick=5 lub stick=9 1lub stick=13 => wvstick=-1
stick=7 lub stick=11 lub stick=15 => wvstick=0
stick=6 lub stick=10 lub stick=14 => wvstick=1

Dopuszczalne sa wartos$ci argumentu O lub 1.
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2.7. Biblioteka matematyczna

Standardowy jezyk C umozliwia korzystanie z wartos$ci znakowych
(char), catkowitych (int) i rzeczywistych (float). Deep Blue C nie
posiada tej ostatniej mozliwo$ci. W celu zblizenia da standardu i
zwiekszenia uzytecznos$ci Jjezyka zostata opracowana przez Franka
Parisa Dbiblioteka =zmiennoprzecinkowych funkcji matematycznych 1
trygonometrycznych. Jest ona zawarta w plikach MATHLIB.C i TRIG.C.

Uzycie funkcji matematycznych wymaga pewnego przygotowania.
Przede wszystkim do programu musi Dby¢é dotaczona Dbiblioteka
standardowa zawarta w pliku AIO.C. Na poczatku programu trzeba
wywota¢  funkcje c_ial inicjujaca biblioteke matematyczna. W
przypadku stosowania funkcji trygonometrycznych =z pliku TRIG.C
nalezy dodatkowo wywola¢ funkcje c itrig.

Biblioteka MATHLIB uzywa sﬁéndardowych liczb rzeczywistych
Atari. Liczby te sa w Deep Blue C zapisywane w sze$cioelementowych
tablicach znakowych. Z tego powodu kazda zmienna rzeczywista wymaga
zdefiniowania dla niej odpowiedniej tablicy, na przyktad:

char number([6]; char
x[6],y[6],z[6];

Wykonanie  podobnej operacji jest niezbedne réwniez dla
zdefiniowania statych rzeczywistych. W tym przypadku nalezy uzyc
funkcji c_afp, ktéra dokonuje zamiany ciagu znakdéw ASCII na liczbe
rzeczywista. Na przyktad, utworzenie statej o wartosci roéwnej
liczbie pi wymaga przeprowadzenia nastepujacej operacji:

char pi[6], *number;
number = "3.14159265";
c_afp (number, pi) ;

Zapisane w tablicach znakowych liczby rzeczywiste maja
standardowy format 1liczb rzeczywistych Atari 1 w tej postaci nie
mozna 'ich wy$wietli¢, ani wydrukowaé¢. Dla zrealizowania tych
operacji konieczne Jjest wykonanie odwrotnej czynnosci, czyli
zamiany liczby rzeczywistej na ciag znakdédw przy wuzyciu funkcji
c fasc. Uzyskany w ten sposéb tekst mozna wyéwietla¢ 1 drukowac
tak, jak kazdy inny tekst w Deep Blue C.

Ten rozdzial zawiera kompletny sitownik funkcji znajdujacych sie
w Dbibliotece matematycznej i  trygonometrycznej Deep Blue C
opisanych w kolejnosci alfabetycznej. Podana jest tu nazwa kazdej
funkciji, jej definicija, sposoby wykorzystania oraz liczne
przyktady. Ponadto na poczatku zamieszczony Jjest spis tych siodw.

W stowniku przyjeta zostala nastepujaca kolejno$é opisu: nazwa,
plik, typ, definicja, przykitady i dziatanie. Typ okresla rodzaj
funkcji. Definicja opisuje sposdb wywoitania i deklaracje parametrodw
wywotania. Pozostale punkty nie wymagaja objasnienia.



FUNKCJE W

c_abs

c afp

c alog
c_aloglO
c_chs
c_cmp
c_exp

c fadd

FUNKCJE

c_atan
c_cos
c_ddms

c dfflsd
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PLIKU MATHLIB.C

c_fasc
c_fdiv
c fmul
c fpi

c_fpsi
c_frac
c_fsub
c ifp

w PLIKU

c_dr
c itrig
c_rad

TRIO C

c irol
c int
C:LOG
c_logloO
c_move
c sifp
Cc_sqgrt
C_zero

c_rd
c_sin
c_tan
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c_abs

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_abs (fpn,absfpn)

char *fpn, *absfpn;
PRZYK:ZAD:
char *pntr,nbr([6],absnbr[6],answer[17];
pntr = "-15.7895";
c_afp(pntr,nbr);
c_abs (nbr,absnbr) ;
c_fasc(absnbr,answer) ;
printf ("%$s",answer) ;

DZIAZANIE: Oblicza warto$¢ bezwzgledna liczby wskazanej przez
pierwszy argument 1 umieszcza Ja w tablicy wskazanej drugim
argumentem. Dla liczb dodatnich jest to warto$é argumentu, dla zera
- zero, a dla liczb ujemnych - warto$¢ argumentu pomnozona przez -1

Oba argumenty moga by¢ ta sama zmienna. Funkcja ta nie zwraca
statusu wykonanej operaciji.

Funkcja c_abs jest doktadnym odpowiednikiem funkcji ABS w Atari
Basic.

c_afp

PLIK: MATHLIB.C
TYP: funkcja transformacji
DEFINICJA: c_afp(atascii, fp)
char *atascii, *fp;
PRZYKI.ADY :
c_afp(text,number) ;
status = c_afp(alfa,ax);
if ¢ afp (table, temp)==0 cprints("liczba");
DZIALANIE: Zamienia ciag znakdéw wskazany pierwszym argumentem
na liczbe rzeczywista umieszczona w tablicy wskazanej przez drugi
argument. Konwersja Jjest prowadzona, az do napotkania znaku, ktéory
nie jest poprawnym elementem liczby. Je$li pierwszy znak ciagu Jjest
niewtasciwy, to funkcja zwraca wartos$é¢ -1, a w przeciwnym przypadku
zZero.

c_alog

PLIK: MATHLIB.C
TYP: funkcja arytmetyczna
DEFINICJA: c alog(exp,result)
char *exp, *resuit;
PRZYK®AD:
char *pntr,nbr[6],log[6],answer[17];
int status;

pntr = "5.5471754";
c_afp(pntr,nbr) ;

status = c_alog(nbr, log);

c f asc(log,answer);

printf ("%d %s",status,answer);

DZIALANIE: Podnosi liczbe e (2.71828) do potegi okreslonej
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przez pierwszy argument 1 umieszcza wynik w tablicy wskazanej
drugim argumentem. Argumentem funkcji c¢ atog moze by¢ dowolna
liczba rzeczywista, a wynik Jjest =zawsze liczba dodatnig. Oba
argumenty moga by¢ ta sama zmienna. Funkcja odwrotna do c alog jest
c log. Jesli podczas obliczania funkcji wystapi bitad, to zwracana
jest warto$é¢é -1, a w przeciwnym przypadku zero.

Funkcja c_alog jest doktadnym odpowiednikiem funkcji EXP w
Atari Basic.

c_aloglO

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_aloglO(exp,result)

char *exp, *result;
PRZYK:ZAD:
char *pntr,nbr[6],log[6],answer[1l7];
int status; pntr = "5.5471754";
c afp(pntr,nbr);
status = c_aloglO(nbr, log);
c_fasc(log, answer);
printf ("%d %s",status,answer);

DZIALANIE: Podnosi liczba 10 do potegi okreslonej przez
pierwszy argument 1 umieszcza wynik w tablicy wskazanej drugim
argumentem. Argumentem funkcji c_alogl0 moze by¢ dowolna liczba
rzeczywista, a wynik Jjest zawsze liczba dodatnia. Oba argumenty
moga by¢é ta sama zmienna. Funkcja odwrotna do c¢_alogl0 Jjest
c logl0. Jesli podczas obliczania funkcji wystapi btad, to zwracana
Jjest warto$é -1, a w przeciwnym przypadku zero.

Funkcji c alogl0 odpowiada w Atari Basic operacja potegowania
liczby 10.

c_atan

PLIK: TRIG.C

TYP: funkcja trygonometryczna
DEFINICJA: c_atan(x,atan);
char *x,*atan;

PRZYKZ.AD:
char *pntr,deg45[6],atan45[6],answer[17];
int status; rad(0); pntr = "1";
c_afp(pntr,deg4h);
status = c_atan(deg45,atan4b);
c fasc(atand5, answer) ;
printf ("%d %s",status,answer) ;

DZIALANIE: Oblicza warto$é¢ funkcji arcus tangens pierwszego
argumentu 1 wumieszcza Jja w tablicy wskazanej drugim argumentem.
Pierwszy argument moze mie¢ dowolng warto$é¢ dozwolona w Atari.
Wynikiem Jjest liczba =z przedziatu od -1.5708 do +1.5708 przy
wykonywaniu obliczen w radianach lub od -90 do +90 przy obliczaniu
w stopniach (patrz opis funkcji c_rad). Jesli podczas
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obliczania funkcji wystapi btad, to zwracana jest wartos$¢ -1, a w
przeciwnym przypadku zero.

Funkcja c_atan Jjest doktadnym odpowiednikiem funkcji ATN w
Atari Basic.

c_chs

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_chs(fpn,negfpn)

char *fpn, *negfpn;
PRZYKELAD:
char *pntr,nbr[6],output[6],answer[17];
pntr = "15.7895";
c_afp <pntr,nbr);
c_chs (nbr, output) ;
c_fasc (output, answer) ;
printf ("%$s" , answer) ;

DZIALANIE: Zmienia znak liczby wskazanej przez pierwszy
argument 1 umieszcza wynik w tablicy wskazanej drugim argumentem.
Oba argumenty moga by¢é ta sama zmienna. Funkcja ta nie zwraca
statusu wykonanej operacji.

c_cmp

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_cmp (fpnl, fpn2)
char *fpnl, *fpn2;

PRZYK:AD:
char *pntr, fpl[6],fp2[6];
int status;

pntr = "27.12";
c_afp(pntr, fpl);
pntr = "17.89";

c_afp(pntr, fp2);
status = c_cmp (fpl, fp2);
printf ("%d" , status) ;

DZIAZANIE: Zwraca wartosé¢ okre$lajaca wynik pordwnania dwdch
liczb rzeczywistych wskazanych przez argumenty. Wynikiem Jjest
wartos¢ -1, gdy pierwszy argument jest mniejszy od drugiego; 1, gdy
wiekszy; zas$ zero ,gdy oba argumenty sa rdwne.

c_cos

PLIK: TRIG.C

TYP: funkcja trygonometryczna

DEFINICJA: c_cos(angle,result)
char *angle, *result;

PRZYKZAD:
char *pntr,nbr[6],cosine[6],answer[17];
int status;
rad(0) ;
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pntr = "30";
c_afp (pntr,nbr);
status = c_cos(nbr,cosine);

c_fasc(cosine, answer);
printf ("%d %s",status,answer);
DZIALANIE: Oblicza wartos$¢ funkcji cosinus pierwszego argumentu
i umieszcza Jja w tablicy wskazanej drugim argumentem. Pierwszy
argument moze mie¢ dowolnag warto$é dozwolona w Atari. Wynikiem jest
liczba z przedziatu od -1 do +1, a jej wartos$¢ zalezy od jednostek,
w ktérych wykonywane jest obliczenie (stopnie lub radiany - patrz
opis funkcji c rad) . Je$li podczas obliczania funkcji wystapi
btad, to zwracana jest wartos$¢ —1, a w przeciwnym przypadku zero.
Funkcja c_cos jest doktadnym odpowiednikiem funkcji COS w Atari
Basic.

c_ddms

PLIK: TRIG.C
TYP: funkcja transformacji
DEFINICJA: c_ddms (dd,degrees,minutes, seconds)
char *dd, *degrees, *minutes, *seconds;
PRZYK:ZAD:
char *pntr,deg[6],min[6],sec[6],ddeg[6]
char *ansl[1l7],ans2([17],ans3[17];
int status; pntr = "30.42694444";
c_afp(pntr,ddeq) ;
status = c_ddms (ddeg,deg,min, sec) ;
c_fasc(deg,ansl); c_fasc(min,ans2);
c_fasc(sec,ans3);
printf ("%d $s %s %s",status, ansl,ans2,ans3);
DZIALANIE: Zamienia wartos¢ kata wyrazong w stopniach 1 ich
utamkach umieszczona w tablicy wskazanej pierwszym argumentem na
wyrazona w stopniach, minutach 1 sekundach oraz przypisuje Jja
zmiennym Dbedacym dalszymi trzema argumentami. Je$li podczas
obliczania funkcji wystapi btad, to zwracana jest wartosé¢ -1, a w
przeciwnym przypadku zero.

c_dmsd

PLIK: TRIG.C
TYP: funkcja transformacji
DEFINICJA: c_dmsd(decrees,minutes, seconds,dd)
char *degrees, *minutes, *seconds, *dd;

PRZYKZ.AD:
char
*pntr,degl6],min[6],sec[6],ddeg[6],answer[17];
int status;

pntr = "30";
c_afp(pntr,deq);
pntr = "25";

(

c afp(pntr,min);
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pntr = "37";
c afp(pntr, sec);
status = c_dmsd (deg,mm,sec,ddeq) ;

cfasc (ddeg, answer) ;
printf ("%d %s",status,answer);
DZIATANIE: Zamienia wartos$¢ kata wyrazona w stopniach, minutach

i sekundach umieszczonych w tablicach wskazanych pierwszymi trzema
argumentami na wyrazona w stopniach i1 ich ulamkach oraz przypisuje
ja zmiennej bedacej czwartym argumentem. Je$li podczas obliczania
funkcji wystapi blad, to zwracana jest wartosé -1, a w przeciwnym
przypadku zero.

c_dr

PLIK: TRIG.C

TYP: funkcja transformacji

DEFINICJA: c dr (degrees,rad)
char *degrees, *rad;

PRZYK:ZAD:
char *pntr,rad[6],deg[6],answer[17];
int status; pntr = "45";
c_afp(pntr,deq);
status = c_dr(deg,rad);
c_fasc(rad, answer) ;
printf ("%d %$s",status,answer);

DZIAZANIE: Zamienia warto$¢ kata wyrazona w stopniach oraz ich
czesciach utamkowych 1 umieszczona w tablicy wskazanej pierwszym
argumentem na wyrazona w radianach i przypisuje ja zmiennej bedacej
drugim argumentem. Oba argumenty moga by¢ ta samg zmiennag. Jesli
podczas obliczania funkcji wystapi biad, to zwracana jest wartosé
-1, a w przeciwnym przypadku zero.

c_exp

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_exp (base,exponent, result)
char *base, *exponent, *result;

PRZYKAD:
char *pntr, fpl[6],fp2[6],output([17];
int status; pntr = "2.12";
c afp(pntr, fpl);
pntr = "7.89";

c_afp(pntr, fp2);

status = c_exp (fpi, fp2, fp2);
c_fasc(fp2,output);

printf ("%d %s",status,output);

DZIAXANIE: Podnosi liczbe wskazang pierwszym argumentem do
potegi okres$lonej przez drugi argument i umieszcza wynik w tablicy
wskazanej drugim argumentem. Oba pierwsze argumenty moga by¢ ta
samg zmienna, a trzeci argument moze by¢ rdéwniez ta sama zmienna,
co Jjeden z nich. Je$li podczas obliczania funkcji
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wystapi btad, to zwracana Jjest warto$é -1, a w przeciwnym
przypadku zero.
Funkcji c_exp odpowiada w Atari Basic potegowanie (").

c_fadd

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_fadd(a,b, sum)

char *a, *b, *sum;
PRZYKZ.AD:
char *pntr, fpl[6],fp2[6],output(l17];
int status;
pntr = "321.12";
c_afp(pntr, fpl);
pntr = "21.123";
c_afp(pntr, fp2);
status = c_fadd(fpl, fp2, fp2);
c_fasc(fp2,output);
printf ("%d %s",status,output);

DZIAZLANIE: Oblicza sume dwdch liczb rzeczywistych wskazanych
przez dwa pilerwsze argumenty i umieszcza wynik w tablicy wskazanej
trzecim argumentem. Oba pierwsze argumenty moga byé ta sama
zmienna, a trzeci argument moze by¢ rdéwniez ta samg zmienna, co
jeden z nich. Jes$li podczas obliczania funkcji wystapi btad, to
zwracana jest wartos$é¢ -1, a w przeciwnym przypadku zero.

Funkcji f add odpowiada w Atari Basic dodawanie (+).

c_fasc

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja transformacji

DEFINICJA: c_fasc(fp, atascii)
char *fp,*atascii;

PRZYKZADY :
c_fasc(number, text) ;
c_fasc(temp, table);

DZIAEANIE: Zamienia liczba rzeczywista umieszczona w tablicy
wskazanej pierwszym argumentem na ciag znakédw ATASCII i zapisuje go
w tablicy wskazanej przez drugi argument. Tablica przeznaczona na
wynik musi mieé¢ co najmniej 17 znakdéw diugosci. Funkcja c_fasc nie
zwraca statusu wykonanej operaciji.

c_fdiv

PLIK: MATHLIB.C
TYP: funkcja arytmetyczna
DEFINICJA: c div(dividend,divisor, result)
char *dividend, *divisor, *result;
PRZYK#AD:
char *pntr, fpl[6],fp2[6],output[17];
int status;
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pntr = "321.12";
c_afp(pntr, fpl);
pntr = "21.123";

c_afp(pntr, fp2) ;

status = c_fdiv(fpl, fp2, fp2);
c fasc(fp2,output);

printf ("%d %s",status,output) ;

DZIAZANIE: Oblicza iloraz dwdch liczb rzeczywistych wskazanych
przez dwa pierwsze argumenty i umieszcza wynik w tablicy wskazanej
trzecim argumentem. Trzeci argument moze by¢ ta sama zmienng, co
jeden z dwbdch pierwszych. Je$li podczas obliczania funkcji wystapi
btad, to zwracana jest warto$é¢ -1, a w przeciwnym przypadku zero.

Funkcji f div odpowiada w Atari Basic dzielenie (/).

c_fmul

PLIK: MATHLIB.C
TYP: funkcja arytmetyczna
DEFINICJA: c fmul (a,b,product)
char *a, *b, *product;
PRZYK%#.AD:
char *pntr, fpl[6],fp2[6],output[1l7];
int status;

pntr = "321.12";
c_afp (pntr, fpl);
pntr = "21.123";

c_afp(pntr, fp2);

status = c_fmul (fpl, fp2, fp2);

c fasc(fp2,output);

printf ("%d %s",status,output) ;

DZIALANIE: Oblicza iloczyn dwbdch liczb rzeczywistych wskazanych
przez dwa pierwsze argumenty i1 umieszcza wynik w tablicy wskazanej
trzecim argumentem. Oba pierwsze argumenty moga by¢é ta sama
zmienna, a trzeci argument moze byé¢ rdédwniez ta sama zmiennag, co
jeden z nich. Je$li podczas obliczania funkcji wystapi btad, to
zwracana jest wartos$é -1, a w przeciwnym przypadku zero.

Funkcji f mul odpowiada w Atari Basic mnozenie (*).

c_fpi

PLIK: MATHLIB.C
TYP: funkcja transformaciji
DEFINICJA: c_ fpi (fp,integer)
char *fp;
int integer;
FRZYKZADY :
c fpi("60000", number) ;
c fpi(string,value);
status = c_fpi(string,value);
DZIAXANIE: Zamienia 1liczbe rzeczywista umieszczona w tablicy
wskazanej pierwszym argumentem na liczbe catkowita bez znaku (z
zakresu od 0 do 65535) i przypisuje ja zmiennej Dbedacej drugim
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argumentem. Podczas konwersji podana liczba Jjest =zaokraglana do
wartosci catkowitej. Poprawna zamiana powoduje zwrdcenie zera. Gdy
liczba rzeczywista Jjest wieksza 1lub réwna 65535.5, to funkcja
zwraca warto$é¢ -1, a gdy ujemna, wartosé -2.

UWAGA: Deep Blue C nie rozpoznaje liczb catkowitych bez znaku.
Kazda taka liczba wieksza od 32767 jest traktowana jako ujemna
liczba catkowita. Oznacza to, ze zamiast liczb od 32768 do 65535
uzyskamy liczby od -1 do -32768.

c_fpsi

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja transformaciji

DEFINICJA: c_ fpsi(float, integer)

int integer;
char *float;
PRZYKI.ADY :
c fpsi("60000", number) ;
c fpsi(string,value);
status c fpsi(string,value);

DZIALANIE: Zamienia liczba rzeczywista umieszczona w tablicy
wskazanej pierwszym argumentem na liczba catkowita ze =znakiem (z
zakresu od -32768 do 32767) i przypisuje ja zmiennej bedacej drugim
argumentem. Podczas konwersji podana liczba jest =zaokraglana do
wartosci catkowitej. Poprawna zamiana powoduje zwrdcenie zera. Gdy
wartosé absolutna liczby rzeczywiste] Jjest wieksza 1lub réwna
32767.5, to funkcja zwraca wartosé¢ —1.

c_frac

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_ frac(nbr, fracpor)
char *nbr, *fracpor;

PRZYK®AD:

char *pntr,nbr([6],fracp([6],answer[1l7];
int status;

pntr = "1234.5678";
c_afp(pntr,nbr);
status = ¢ frac(nbr, fracp);

c_fasc(fracp, answer) ;
printf ("%d %s",status,answer) ;

DZIALANIE: Oblicza cze$é¢ utamkowa liczby wskazanej przez
pierwszy argument i umieszcza wynik w tablicy wskazanej drugim
argumentem. Oba argumenty moga by¢ ta sama zmienna. Zwracany przez
funkcje «c_frac status nie sygnalizuje Dbiedu, lecz specjalne
przypadki dziatania funkcji. Je$li wartos$é¢ bezwzgledna liczby Jjest
mniejsza od 1, to zwracana Jjest warto$é -1, gdy liczba Jjest zerem,
wartosé -2, a we wszystkich pozostaiych przypadkach zero.
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c_fsub

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_fsub(minuend, subtrahend,difference)
char *minuend, *subtrahend, *difference;

PRZYKI.AD:
char *pntr, fpl[6],fp2[6],outputll7];
int status;
pntr = "321.12";
c_afp(pntr, fpl);
pntr = "21.123";
c _afp(pntr, fp2);
status = c_fsub(fpl, fp2, fp2);
c_fasc(fp2,output) ;
printf ("%d %$s",status,output);

DZIAEANIE: Oblicza rdznica dwdch liczb rzeczywistych wskazanych
przez dwa pierwsze argumenty i1 umieszcza wynik w tablicy wskazanej
trzecim argumentem. Trzeci argument moze by¢ ta sama zmienna, co
jeden z dwbéch pierwszych. Je$li podczas obliczania funkcji wystapi
btad, to zwracana jest wartos$é¢ -1, a w przeciwnym przypadku zero.

Funkcji f sub odpowiada w Atari Basic odejmowanie (-).

c ifp

PLIK: MATHLIB.C
TYP: funkcjatransformacji
DEFINICJA: c_ifp(integer, fp)
int integer;
char *fp;
PRZYKEAD:

char fpn[6],output[17];
int integer;

integer = 5000;
c_ifp(integer, fpn);
c_fasc(fpn,output) ;
printf ("%$s",output) ;

DZIAXANIE: Zamienia liczba catkowita bez znaku (z zakresu od 0
do 65535) bedaca pierwszym argumentem na liczba rzeczywista
umieszczona w tablicy wskazanej przez drugl argument. Funkcja ta
nie zwraca statusu wykonanej operacji.

UWAGA: Deep Blue C nie rozpoznaje liczb catkowitych bez znaku.
Kazda taka 1liczba wiaksza od 32767 jest traktowana jako ujemna
liczba catkowita. Oznacza to, ze =zamiast liczb od 32768 do 65535
uzyskamy liczby od -1 do -32768.

c iml

PLIK: MATHLIB.C
TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJA: C_iml()
PRZYKLAD:

c iml();
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DZIAXANIE: Inicjuje stale 1 zmienne konieczne do realizacji
funkcji zawartych w Dbibliotece MATHLIB. Funkcja ta musi by¢
wywotana przed pierwszym uzyciem kazdej innej funkcji z pliku
MATHLIB.C.

c_int

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c int (nbr,intpor)

- char *nbr, *intpor;
PRZYKZAD:

char *pntr,nbr[6],intp[6],answer[17];
int status;
pntr = "1234.5678";
c_afp(pntr,nbr);
status = c_int (nbr,intp);
c_fasc(intp, answer);
printf ("%d %s",status,answer);

DZIATLANIE: Oblicza cze$é¢ catkowitg 1liczby wskazanej przez
pierwszy argument i umieszcza wynik w tablicy wskazanej drugim
argumentem. Wynik jest zawsze mniejszy lub rdédwny argumentowi. Oba
argumenty moga by¢ ta sama zmienna. Zwracany przez funkcje c_int
status nie sygnalizuje biedu, lecz specjalne przypadki dziatania
funkcji. Jes$li liczba Jjest catkowita, to zwracana jest wartosé¢ -1,
gdy jest zerem, wartos¢ -2, a we wszystkich pozostatych przypadkach
zZero.

Funkcja c_int jest w przyblizeniu odpowiednikiem funkcji INT w
Atari Basic.

c _itrig

PLIK: TRIG.C

TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJA: c itrig()
PRZYKZAD:

c itrig ();

DZIAEANIE: Inicjuje stale i zmienne konieczne do realizacji
funkcji trygonometrycznych zawartych w bibliotece MATHLIB. Funkcja
ta musi by¢ wywoilana przed pierwszym uzyciem kazdej innej funkcji z
pliku TRIG.C, lecz po wywotaniu c_iml.

c_log

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_log(nbr, log)
char *nbr, *log;

PRZYK:ZAD:
char *pntr,nbr[6],log[6],answer[17];
int status;
pntr = "256.512";
c afp(pntr, nbr) ;
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status = c_log(nbr, log);
c fasc(log,answer) ;
printf ("%d %s",status,answer);

DZIAXANIE: Oblicza logarytm naturalny (przy podstawie e =
2.71828) liczby wskazanej przez pierwszy argument i1 umieszcza wynik
w tablicy wskazanej drugim argumentem. Argumentem moze by¢ dowolna
liczba wieksza od zera. Funkcja odwrotna do c_log Jjest c_alog.
Je$li podczas obliczania funkcji wystapi btad, to zwracana Jest
wartosé -1, a w przeciwnym przypadku zero.

Funkcja c_log jest dokitadnym odpowiednikiem funkcji LOG w Atari
Basic.

c_loglo

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c loglO (nbr,logl0)

char *nbr, *loglO;
PRZYK®AD:
char *pntr,nbr[6], log[6],answer[17];
int status;
pntr = "256.512";
c_afp(pntr,nbr);
status = ¢ 1logl0 (nbr,log);
c_fasc(log,answer);
printf ("%d %s",status,answer);

DZIAXLANIE: Oblicza logarytm dziesietny (przy podstawie 10)
liczby wskazanej przez pierwszy argument 1 umieszcza wynik w
tablicy wskazanej drugim argumentem. Argumentem moze by¢ dowolna
liczba wieksza od zera. Funkcja odwrotna do c_logl0 jest c_aloglO.
Je$li podczas obliczania funkcji wystapi btad, to zwracana jest
wartosé¢ -1, a w przeciwnym przypadku zero.

Funkcja c¢ logl0 jest dokitadnym odpowiednikiem funkcji CLOG w
Atari Basic.

c_move

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c move (fpnl, fpn2)

" char *fpnl, *fpn2;
PRZYKIAD:
char *pntr, fpl[6], fp2[6],output[1l7];
pntr = "321.'12";
c afp(pntr, fpl);
c_move (fpl, fp2);
c_fasc(fp2,output);
printf ("%$s",output) ;

DZIATANIE: Przepisuje 1liczbe rzeczywista bedaca pierwszym
argumentem do tablicy wskazanej przez drugi argument. Funkcja ta
nie zwraca statusu wykonanej operacji.

Funkcji c¢ move odpowiada w Atari Basic operacja przypisania
wartosci dwdch zmiennych.
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PLIK: TRIG.C
TYP: funkcja operacyjna

DEFINICJA: c rad(i)
int i
PRZYKI.ADY :
c_rad(0);
c_rad(l);
c_rad(x);
DZIAXANIE: Ustala jednostki (stopnie lub radiany), w ktdérych
beda obliczane wszystkie nastepujace po niej funkcije

trygonometryczne. Argument rdéwny zero wybiera stopnie, a rdézny od
zera radiany. Stan ten trwa, az do nastepnego wywotania c rad. Po
wywotaniu funkcji c itrig obliczenia sa wykonywane w radianach.

Funkcja c_rad jest w przybliZeniu odpowiednikiem instrukcji DEG
i RAD w Atari Basic.

c rd

PLIK: TRIG.C

TYP: funkcja transformacji

DEFINICJA: c rd(rad,degrees)

char *rad, *degrees;
PRZYKEAD:
char *pntr,rad[6],deg[6],answer[17];
int status;
pntr = "0.78539816";
c_afp(pntr,rad);
status = c_rd(rad,deq);
c_fasc(deg, answer) ;
printf ("%d %s",status,answer);

DZIAXLANIE: Zamienia warto$¢ kata wyrazonag w radianach i
umieszczona w tablicy wskazanej pierwszym argumentem na wyrazona w
stopniach i ich czes$ciach utamkowych oraz przypisuje Ja zmiennej
bedacej drugim argumentem. Oba argumenty moga by¢ ta sama zmienna.
Je$li podczas obliczania funkcji wystapi btad, to zwracana Jest
wartosé -1, a w przeciwnym przypadku zero.

c_sifp
PLIK: MATHLIB.C
TYP: funkcja transformacji
DEFINICJA: c_sifp(sint, fp)
int sint;
char *fp;

PRZYKZAD:
char fpn[6],output[l7];
int integer;
integer = -5000;
c_sifp(integer, fpn);
c_fasc(fpn,output) ;
printf ("%s",output);



str. 113

DZIAXLANIE: Zamienia liczbe catkowita ze znakiem (z zakresu od
-32768 do 32767) bedaca pierwszym argumentem na liczba rzeczywista
umieszczona w tablicy wskazanej przez drugi argument. Funkcja ta
nie zwraca statusu wykonanej operacji.

c_sin

PLIK: TRIG.C

TYP: funkcja trygonometryczna

DEFINICJA: c_sin(angle,result)

char *angle, *result;
PRZYK#AD:
char *pntr,nbr[6],sine[6],answer[17];
int status; rad(0);
pntr = "30";
c_afp(pntr, nbr) ;
status = c_sin(nbr,sine);
c_fasc(sine,answer);
printf ("%d %s",status,answer) ;

DZIAZLANIE: Oblicza wartos$¢ funkcji sinus pierwszego argumentu i
umieszcza Jja w tablicy wskazanej drugim argumentem. Pierwszy
argument moze mie¢ dowolna warto$é dozwolona w Atari. Wynikiem jest
liczba z przedzialtu od -1 do +1, a jej wartos$¢ zalezy od jednostek,
w ktédrych wykonywane jest obliczenie (stopnie lub radiany - patrz
opis funkcji c _rad). Je$li podczas obliczania funkcji wystapi btad,
to zwracana Jjest warto$¢ -1, a w przeciwnym przypadku zero.

Funkcja c_sin jest doktadnym odpowiednikiem funkcji SIN w Atari
Basic.

c_sqrt

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_ sqgrt(nbr,sqr)
char *nbr, *sqgr;

PRZYK®AD:
char *pntr,nbr[6],sqr[6],answer[17];
int status;

pntr = "256.512";
c_afp(pntr, nbr) ;

status = c_sqrt (nbr,sqr);
c_fasc(sqgr,answer);

printf ("%d %s" ,status,answer);

DZIAXANTIE: Oblicza pierwiastek kwadratowy liczby wskazanej
przez pierwszy argument 1 umieszcza wynik w tablicy wskazane]
drugim argumentem. Poprawny przebieg obliczenia powoduje zwrdcenie
zera. Gdy pierwiastkowana liczba Jest ujemna, to funkcja zwraca
wartosé -2, a gdy wynik jest poza dopuszczalnym zakresem, wartosé
-1.

Funkcja c_sqrt Jjest doktadnym odpowiednikiem funkcji SQR w
Atari Basic.
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c_tan

PLIK: TRIG.C

TYP: funkcja trygonometryczna

DEFINICJA: c_tan(angle,result)
char *angle, *result;

PRZYKZ.AD:
char *pntr,nbr[6],tangent[6],answer[17];
int status; rad(0);

pntr = "30";
c_afp(pntr,nbr);
status = c_tan(nbr, tangent);

c fasc(tangent, answer) ;
printf ("%d %s",status,answer);
DZIAZANIE: Oblicza wartos$¢ funkcji tangens pierwszego argumentu

i umieszcza ja w tablicy wskazanej drugim argumentem. Pierwszy
argument moze mie¢ dowolna warto$¢ dozwolona w Atari. Wynik zalezy
od Jjednostek, w ktdérych wykonywane Jest obliczenie (stopnie lub
radiany - patrz opis funkcji c _rad). Jesli podczas obliczania
funkcji wystapi btad, to zwracana jest warto$¢ -1, a w przeciwnym
przypadku zero.

C zero

PLIK: MATHLIB.C

TYP: funkcja arytmetyczna

DEFINICJA: c_zero (fpn)
char *fpn;

PRZYK#AD:
char fpn[6],answer[17];
c_zero (fpn);
c_fasc(fpn,answer) ;
printf ("%s",answer);

DZIALANIE: Wpisuje wartos$é zero do tablicy wskazanej przez
argument, a zdefiniowanej jako liczba rzeczywista. Funkcja ta nie
zwraca statusu wykonanej operacji.

Funkcji c zero odpowiada w Atari Basic operacja przypisania
zmiennej wartos$ci zero.
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2. 8. Meldunki bileddéw

Kompilator Deep Blue C sygnalizuje biedy skiadniowe wykryte
podczas kompilacji przez wskazanie miejsca wystapienia i podanie
skrbconego opisu. Brakujace definicje zmiennych i1 funkcji sa
wykrywane dopiero przez linker. Podczas scalania programu moga
takze wystapi¢ bledy spowodowane zbyt duzym rozmiarem programu lub
zastosowaniem konstrukcji sktadniowych, ktdrych linker nie potrafi
zrozumiec.

W czasie wykonywania programu moga pojawié¢ sie biledy
spowodowane uzyciem niewtasciwych wartosci lub wykonaniem
instrukcji, ktére sa w aktualnej chwili niepoprawne. Biedy te,
zwane biledami wykonania, sa sygnalizowane dopiero podczas dziatania
programu.

Ponizej przedstawione sa meldunki bieddw sygnalizowanych przez
kompilator oraz ich krdétki opis.

already defined
Funkcja 1lub zmienna o podanej nazwie =zostata Jjuz wczedniej
zdefiniowana.

can't nest include file
Pliki dotaczane z zewnatrz nie moga by¢ zagniezdzone, to znaczy,
ze w pliku dotagczanym dyrektywa include niedozwolona jest taka
dyrektywa.

can't subscript
Podana warto$¢ nie moze by¢ indeksem tablicy, zmienna nie moze
mieé indeksu lub uzycie indeksu w tym miejscu jest
niedopuszczalne.

'case' or 'default' expected
W tym , miejscu instrukcji snitch powinna sie znajdowacd
instrukcja case lub default.

constant needed
Brak statej w instrukcji case lub podana wartos$¢ nie jest stala.

do with no while
Instrukcja do nie zostata zakonczona przez odpowiedniag
instrukcje while.

expected comma
W tym miejscu instrukcji powinien znajdowa¢ sie przecinek.

expecting argument name
W tym miejscu instrukcji powinna znajdowa¢ sie nazwa argumentu.

global symbol table overflow
Tablica zmiennych globalnych zostata catkowicie =zapeiniona
(zbyt duzo zmiennych).
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illegal address
Niedozwolona warto$¢ argumentu dla operatora adresowego (&) .

illegal argument name
Niedozwolona nazwa argumentu.

illegal function or declaration
Niedozwolona funkcja lub deklaracja.

illegal symbol name
Niedozwolona nazwa zmiennej, funkcji lub operatora.

invalid expression
Nieprawidiowe wyrazenie - nadmiar lub brak nawiasu, operatora
lub zmiennej.

line too long
Zbyt diugi wiersz programu zrddiowego.

local symbol table overflow
Tablica =zmiennych 1lokalnych =zostata catkowicie zapeiniona
(zbyt duzo zmiennych).

macro table full
Tablica definicji funkcji zostata catkowicie zapeilniona (zbyt
duzo funkcji).

missing apostrophe
Brak apostrofu ograniczajacego znak (stata znakowa) .

missing bracket
Brak nawiasu "$ (" rozpoczynajacego definicje funkcii.

missing closing bracket
Instrukcja =ziozona lub definicja funkciji nie zostata
zakonczona symbolem "$)".

missing colon
Brak dwukropka wymaganego po instrukcjach case i default.

missing final end
W instrukcji ziozonej brak zamykajgacego nawiasu "$)".

missing open paren
Brak nawiasu otwierajacego po nazwie funkcji.

missing quote
Brak cudzysiowu ograniczajacego stata tekstowa (ciag
znakow) . .

missing quote or <
Brak cudzystowu lub znaku "<" rozpoczynajacego specyfikaciag
pliku w dyrektywie include.
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missing quote or >

Brak cudzysiowu lub znaku ">" konczacego specyfikacja pliku w
dyrektywie include.

missing semicolon
Opuszczony zostal $rednik konczacy instrukcja.

must be constant
W tym miejscu instrukcji wymagana jest staia.

must be value
W tym miejscu instrukcji wymagana jest wartosc.

needed address
Instrukcja asm zostala uzyta bez adresu procedury.

negative size illegal
Niedozwolony jest ujemny rozmiar tablicy.

no active whiles
W tym miejscu programu nie ma zadnej aktywnej petli while.

open failure on include file
Nie mozna otworzy¢ pliku wskazanego przez dyrektywa include.

string space exhausted

Brak miejsca w obszarze przeznaczonym na tablice znakowe i
liczbowe (zbyt duzo tablic).

too many active whiles
Zostalo rdédwnoczesénie otwarte zbyt duzo petli while.

wrong number args
Funkcja lub operacja ma niewtasciwa liczbag argumentdw.

Ponizej przedstawione sa meldunki bladédw sygnalizowanych
przez linker oraz ich krétki opis.

bad byte code
Bladny kod bajtu.

bad CCC code
Bladny kod w pliku CCC.

bad CCC file
Bladny format pliku CCC.

bad op code
Btadny kod operatora.

can't find
Brak wskazanego pliku.

can't read file
Wskazanego pliku nie mozna odczytac.
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can't write
Wskazanego pliku nie mozna zapisac

CCC file too large
Plik CCC jest zbyt duzy.

never defined:
Wymienione nazwy nie zostaty nigdzie zdefiniowane.

no main ()
W programie brak funkcji o nazwie *ain().

too many globals
Uzyto zbyt duzo zmiennych globalnych.

unknown file type
Wskazany plik ma niewlasciwy format.

Bledy wykonania sygnalizowane sa meldunkiem:

dbc 1 run—time—error ... type a
key to return to DOS.

Znajdujace sie w tym meldunku literowe symbole bleddéw maja
nastepujace znaczenie:

A - stack overflow RAMTOP
Brak miejsca na stosie biezacym programu, za duzo zmiennych
lub zbyt wiele zagniezdzen petli.

B - illegal op-code
Program uszkodzil wtasng tres¢ i prdbowat wykonaé¢ niepoprawne
operacje.

C - version error
Uzyte do tworzenia programu pliki CC.COM, CLINK.COM i DBC.OBJ
maja rédzne numery wersji i nie stanowia zgodnej catosci.

D - divide by =zero
W programie wystapito dzielenie przez zero lub obliczenie
reszty z takiego dzielenia.
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Rozdziat 3
ACTION!

Jezyk Action! powstatr w roku 1983 w amerykanskiej firmie
Optimized Systems Software. Jest to Jjezyk programowania
zaprojektowany specjalnie dla os$miobitowych komputerdéw Atari i
bedacy Jezykiem pos$rednim miedzy Pascalem 1 C. System Action!
umieszczony Jjest na cartridge'u, ktdéry =zawiera monitor, edytor,
kompilator i biblioteke. Ponadto dostepna jest dyskietka "Action!
Tool Kit" zawierajaca dodatkowe procedury, ktdédre mozna dotaczyé do
wtasnego programu. Oferowane w Polsce wersje dyskowe 1 kasetowe
Action! sa pirackimi kopiami. Nie maja one peilnych mozliwos$ci 1
daja uzytkownikowi o 8 KB pamieci mniej.

Action! nie ma swojego odpowiednika dla innych komputerdéw. Nie
ma wiec podrecznikdédw programowania w tym Jjezyku. Jedyna dostepna
ksiazka poswiecona tej tematyce Jjest dotaczana do cartridge a
instrukcja pod tytultem "The ACTION! System" wydana przez OSS.
Ponadto kurs programowania w tym jezyku publikowany Jjest w "Bajtku
— Tylko o Atari", a wiele ciekawych procedur mozna znalezé w
zwyktych numerach "Bajtka".

Action! wuruchamia sie automatycznie po wiaczeniu komputera.
Je$li w zestawie znajduje sie stacja dyskéw, to ze znajdujacej sie
w niej dyskietki odczytywany Jest Jeszcze DOS. Po uruchomieniu
zgtasza sie edytor Action!. Sposdb przejscia z edytora do monitora
i odwrotnie Jest podany w rozdziatach opisujacych te czesci
systemu. Programy napisane w Action! moga by¢ uruchamiane (nawet po
kompilacji) tylko wtedy, gdy cartridge =znajduje sie w gniezdzie.
Istnieje jednak mozliwo$¢ uruchomienia tych programdéw samodzielne
po dotaczeniu do nich pliku runtime.

Cartridge Action! zajmuje obszar pamieci od adresu 40960
($A000) do 49151 (S$SBFFF). Ponizej znajduje sie pamie¢ obrazu. Catla
pamieé¢ operacyjna od szczytu DOS—u (lub od adresu 1792, gdy nie ma
DOS—u) do poczatku palnieci obrazu jest przeznaczona dla systemu.
Do dyspozycji wuzytkownika pozostaje wiec tylko szdsta strona
pamieci RAM (1536-1791 = $0600-$06FF). Duza szybkos¢é wykonywania
programu czyni jednak zbedne stosowanie procedur w Jezyku
maszynowym, a konieczne, stosunkowo niewielkie fragmenty kodu
maszynowego mozna wigczaé Dbezposrednio w tresé programu albo
umieszczaé¢ w tablicach znakowych o dowolnym lub ustalonym polozeniu
w pamieci.

Sercem Action! Jest monitor. Zarzadza on praca pozostatych
czesci systemu: edytora, kompilatora 1 biblioteki. Dwa ostatnie
elementy sa bezposrednio niedostepne dla uzytkownika i korzysta sie
z nich poprzez monitor, natomiast edytor wykorzystuje sie
bezposrednio po wywolaniu go z monitora.

Kompilator Action! normalnie nie rozrdznia maitych 1 duzych
liter, pozwala wiec na dowolne wpisywanie tres$ci programu. Mozna
jednak zmienic ta. sytuacje korzystajac z menu wariantéw
monitora.



str. 120

Po uruchomieniu Action! edytor =zglasza sie automatycznie, a w
ostatnim wierszu ekranu pojawia sie napis "ACTION! (c) 1983 ACS".
Wiersz ten situzy do wyswietlania komunikatdéw 1 wpisywania polecen
redakcyjnych dla edytora. W przypadku rdéwnoczesnego korzystania z
dwédch okien wiersz komunikatdw znajduje sie pomiedzy nimi.

Edytor Action! Jjest zwyklym edytorem tekstowym i Jjako taki
posiada wiele specjalnych funkcji redakcyjnych. Wiekszo$é =z nich
uzyskuje sie przez rdéwnoczesne naciskanie innych klawiszy oraz
<CONTROL> i <SHIFT>. Niektdére dostepne saq przy nacisnieciu
<CONTROL> z innymi klawiszami. Niemal wszystkie funkcje redakcyjne
powoduja wyswietlenie pomocniczych informacji W wierszu
komunikatéw, a takze wymagaja wprowadzenia odpowiednich danych.
Poszczegbdlne funkcje edytora sa wywoiywane przez nastepujace
kombinacje klawiszy:

Ruch kursora

<CTRL><1t> kursor o 1 wiersz w gdre
<CTRL>< | > kursor o 1 wiersz w dobéit
<CTRL><-> kursor o 1 znak w prawo
<CTRL><> kursor o 1 znak w lewo
<CTRLXSHIFT><<> kursor na poczatek wiersza
<CTRLXSHIFT><>> kursor na koniec wiersza
<RETURN> kursor do nastepnego wiersza
<TAB> tabulae ja kursora
<SHIFTXTAB> ustawienie tabulaeji
<CTRLXTAB> skasowanie tabulae j i

Ruch okna ekranu
<CTRL><SHIFT><H> head - kursor na poczatek pliku
<CTRL><SHIFT><t> okno o 1 ekran w gbre
<CTRL><SHIFT><|> okno o 1 ekran w dbéit
<CTRL><SHIFT><]> okno o 1 znak w lewo
<CTRL><SHIFT><[> okno o 1 znak w prawo
<CTRL><SHIFT><2> utworzenie drugiego okna
<CTRL><SHIFT><1> przejscie kursora do pierwszego okna
<CTRL><SHIFT><2> przejscie kursora do drugiego okna
<CTRL><SHIFT><D> delete - kasowanie okna

Redagowanie tekstu
<CTRL><SHIFT><I> insert - wstawianie/wymiana
<CTRL><SHIFT><U> undone - odtworzenie zmienionego wiersza
<CTRL><SHIFT><P> paste - odtworzenie usunietego wiersza
<SHIFT><DELETE> zapamietanie bloku tekstu <CTRL><SHIFT><P>
paste - wstawienie tekstu z bufora <CTRL><SHIFT><F> find -
wyszukiwanie tancucha znakdé4w <CTRL><SHIFT><S> substitute -
wymiana tancucha znakédw <CTRL><SHIFT><RETURN> podzielenie
wiersza na dwa, <CTRL><SHIFT><DELETE> polaczenie dwdch
wierszy <CTRL><SHIFT><T> tag set - ustawienie etykiety
<CTRL><SHIFT><G> go to tag - odszukanie etykiety
<SHIFT><CLEAR> kasowanie catej zawartos$ci edytora
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Polecenia I/0
<CTRL><SHIFT><R> read - odczyt pliku
<CTRL><SHIFT><W> write - zapis pliku

<CTRL><SHIFT><M> monitor - przejscie do monitora
Dziatanie klawiszy siuzacych do przemieszczania  kursora
wewnatrz redagowanego tekstu jest oczywiste i nie wymaga

specjalnego opisu. Dotyczy ta rdédwniez ruchu okien edytora.

Kombinacja klawiszy <CONTROL><BHIFT><I> przelacza tryby pracy

edytora. Po kazdym  jej nacisnieciu w wierszu komunikatow
wyswietlany Jest napis "INSERT" (wstawianie) lub "REPLACE"
(wymiana) .

Wiersz, w ktdérym dokonywane sa =zmiany, Jjest =zapamietywany i
mozna odtworzyé Jjego poprzednig tre$é przez nacisdniecie klawiszy
<CONTROL><SHIFT><U>. Wykonanie tej operacji jest niemozliwe, jes$li
w miedzyczasie kursor opuécit zmieniany wiersz.

Klawisze <SHIFT> i <DELETE> powoduja usuniecie wiersza, w
ktérym znajduje sie kursor i umieszczenie go w buforze. Poprzednia
zawartos¢ bufora jest przy tym kasowana, chyba ze ta kombinacja
klawiszy Jjest wuzywana raz po razie. W ten sposdb mozna wiec
skasowa¢ wiekszy blok tekstu.

Znajdujacy sie w buforze tekst mozna wstawié¢ na aktualne]
pozycji kursora przy uzyciu klawiszy <CONTROL><SHIFT><P>. Zawartos$c
bufora pozostaje przy tym bez zmiany.

Klawisze <CONTROL><SHIFT><F> stuza do przeszukiwania
redagowanego tekstu. Poszukiwany ciag znakédw wpisuje sie w wierszu
komunikatédw na polecenie "Find?". Przeszukiwanie ©przebiega od

aktualnego polozenia kursora do konca tekstu. Po znalezieniu ciagu
kursor ustawiany jest na jego pierwszym znaku. Kolejne wystapienie
ciggu Jest wskazywane po nastepnym nacisnieciu klawiszy. Brak
poszukiwanego ciggu Jjest sygnalizowany komunikatem "not found".

Klawisze <CONTROL><SHIFT><S> pozwalaja na wymiane fragmentu
tekstu. Po ich nacisnieciu nalezy, na pytanie "Substitute?", podacd
nowy ciag znakdédw, a nastepnie, na pytanie "For?", ciag =znakdw,
ktéry ma by¢ zastapiony. Dziatanie funkcji jest zblizone do funkcji
wyszukiwania, czyli wykonywana Jjest tylko Jjedna wymiana, a dalsze
wymagaja ponownego uzycia klawiszy.

Jezeli zachodzi potrzeba podzielenia wiersza programu na dwa
oddzielne, to realizuje sie to przez ustawienie kursora na =znaku,
od ktérego ma sie =zaczyna¢ drugi wiersz 1 naciéniecie klawiszy
<CQONTROL><SH1FT><RETURN>. Odwrotna operacja Jest wykonywana po
ustawieniu kursora na pilerwszym znaku drugiego wiersza i
nacisnieciu klawiszy <CONTROL><SHIFT><DELETE>.

Klawisze <CONTROLXSHIFTXT> powoduja ustawienie etykiety w
wierszu, w ktdérym aktualnie znajduje sie kursor. Symbolem te]
etykiety Jjest litera wpisana na pytanie "tag id:". Skasowanie
etykiety nastepuje po dokonaniu jakiejkolwiek zmiany w wierszu z
etykieta oraz po ustawieniu innej etykiety oznaczonej ta sama 1 i
tera.

Skok do etykiety nastepuje po nacisnieciu klawiszy
<CONTROL><SHIFT><G> 1 podaniu symbolu wybranej etykiety na pytanie
"tag id:". Jes$li wskazana etykieta nie istnieje, to wyéwietlany

jest komunikat "tag not set".
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Catg zawartos$é edytora mozna usuna¢ naciskajac klawisze <SHIFT>
i <CLEAR>. Ola unikniecia pomytek funkcja ta wymaga potwierdzenia
<Yes) na pytanie "CLEAR?". Jezeli tre$é¢ programu nie Dbylta
zapisywana po wykonaniu ostatniej zmiany, to wysSwietlane Jest
zgadanie powtdrnego potwierdzenia: "Not saved — Delete?".

Nacisniecie klawiszy <CONTROL><SHIFT><R> umozliwia odczytanie
pliku 2z urzadzenia =zewnetrznego. Zawarto$é tego pliku Jjest
dotaczana do tekstu =znajdujacego sie w edytorze poczawszy od
aktualnej pozycji kursora. Mozna dzieki temu korzysta¢ z gotowych
podprograméw 1 procedur, co znacznie ©przyspiesza prace. Przy
podawaniu nazwy pliku mozna pomina¢ symbol urzadzenia, przyjmowane
jest wtedy urzadzenie "D:". Wpisanie znaku zapytania zamiast nazwy
urzadzenia powoduje natomiast odczyt katalogu dyskietki. Na
przyktad, "?2:*.*" odczytuje katalog dyskietki ze stacji numer 2.

Zapis catej =zawartosci edytora lub tego =z okien, w ktdérym
znajduje sie kursor, uzyskuje sie ©przez nacisniecie klawiszy
<CONTROL><SHIFT><W>. Zapis dokonywany jest w postaci pliku
tekstowego zawierajacego znaki ATASCII, czyli dokitadnie w takie]
postaci, Jjaka jest widoczna na ekranie. Podanie nazwy zapisywanego
pliku "P:" powoduje wydrukowanie zawartoéci edytora na drukarce.

Opuszczenie edytora 1 przejscie do monitora Action! Jest
mozliwe tylko przez uzycie klawiszy <CONTROL><SHIFT><M>. Zawartosc
edytora nie ulega przy tym zniszczeniu.

Parametry pracy edytora moga by¢ zmieniane przy uzyciu funkcji
"Options" monitora. Opis znaczenia tych parametréw i ich wartosci
znajduje sie w rozdziale 3.2. "Monitor".
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3. 2. Monitor

Po przejsciu do monitora Action! w gbérnym wierszu ekranu
pojawia sie znak ">". Wiersz ten situzy do wprowadzania polecen, a
pozostata czes$é ekranu stanowi obszar komunikatédw. Monitor pozwala
na sterowanie pozostatymi elementami systemu. Stuzgce do tego celu
polecenia wpisuje sie 3jako Jjednoliterowe symbole 2z odpowiednimi
parametrami i zatwierdza klawiszem <RETURN>.

Monitor Action! rozpoznaje nastepujace polecenia:

Boot restart Action!
Dos przejs$cie do DOS-u
Editor przejscie do edytora

Options menu wariantéw
eXecute wykonanie instrukcji

Compile kompilacja programu

Write zapis programu

Run uruchomienie programu
Proceed kontynuacja programu

Set zmiana zawarto$ci komdrki
? odczyt zawartosci komdbrki

* przeglad zawartos$ci pamieci

Boot powoduje ponowne uruchomienie systemu Action! i skasowanie
wszystkich zawartych w pamieci programéw.

Dos przerywa prace systemu, kasuje wszystkie programy
znajdujace sie w pamieci 1 powoduje przejscie do DOS—u. Jezeli w
systemie nie ma stacji dyskdéw, to nastepuje przejscie do programu
testujacego.

Editor wywoiuje edytor Action!. Gdy podczas kompilacji programu
zawartego w edytorze wystapit btad, to po przejsciu do edytora
kursor ustawiony jest w miejscu napotkania tego bitedu.

Options pozwala na ustalenie wariantdéw pracy systemu Action!.
Kolejne parametry wyéwietlane sa teraz w wierszu polecen.
Uzytkownik moze ustali¢ zadane wartos$ci parametrdé4w lub pozostawid

je bez zmian. Dostepne sa nastepujace warianty (w nawiasie
standardowe ustawienie) :
Display? (Y) — wysSwietlanie obrazu podczas kompilacji. Po

ustawieniu na N obraz Jjest wygaszany na czas trwania kompilacji,
co przyspiesza jej przebieg.

Bell? (Y) — sygnalizowanie Dbteddéw 1 niektdédrych polecen
dzwiekiem buczka. W wyitacza buczek.

Case sensitive? (N) - rozrdznianie przez kompilator duzych i
matych liter. Po Y nazwy instrukcji musza by¢é pisane duzymi
literami.

Trace? (N) - $ledzenie wykonywanego programu. Podczas

realizacji programu po ustawieniu Y nazwa kazdej wywolywanej
procedury oraz jej parametry wysSwietlane sa w polu komunikatoédw
monitora.

List? (N) - listowanie kompilowanego programu. Podczas
kompilacji po Y w polu komunikatdédw wysSwietlany Jest kazdy
kompilowany wiersz programu.

Window 1 size? (18) - 1liczba wierszy, w pierwszym oknie
edytora podczas pracy w dwdéch oknach. Dozwolone sa wartosci z
zakresu od S do 18. Oba okna maja razem zawsze 23 wiersze.
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Line size? (120) - liczba znakéw w wierszu podczas druku na
drukarce (oprbécz marginesu). Przekroczenie ustalanej diugosci
wiersza Jjest sygnalizowane buczkiem. Maksymalna diugos$é wiersza
w edytorze wynosi 240 znakéw.

Left margin? (2) — liczba znakdédw tworzacych lewy margines
wiersza na ekranie lub drukarce. Dozwolone sa wartosci z zakresu
od p do 39.

EOL character? (spacja) — symbol wyswietlany jako znak konca
wiersza. Normalnie Jjest on niewidoczny, a zalecane Jjest
stosowanie serca (CONTROL-.) lub kétka (CONTROL-T) .

eXecute nakazuje wykonanie instrukcji, procedury lub dyrektywy
kompilatora podanej po poleceniu.

Compile wywoluje kompilator Action! 1 wykonuje kompilacje
programu zawartego w pliku, ktdérego nazwa jest podana po poleceniu.
Je$li nie zostala podana zadna nazwa, to kompilowany jest program
znajdujacy sie w pamieci. Skompilowany program umieszczany jest w
pamieci poczawszy od ostatniego adresu zajmowanego przez zawartosé
edytora. Adres ten mozna Jjednak zmienié¢ - patrz opis stowa "SET".

Write zapisuje w pliku binarnym o podanej nazwie skompilowany
program znajdujacy sie w pamieci komputera. Program taki mozna
uruchomi¢ bezposrednio =z poziomu O0O0S-u (jesli cartridge Jest
dotaczony) .

Run powoduje uruchomienie skompilowanego programu. Mozliwe sa
tu cztery warianty:

—odczytanie i uruchomienie programu znajdujacego sie w pliku a
podane’j nazwie;

—uruchomienie programu znajdujacego sie w pamieci od podanego
adresu;

—wywotanie i wykonanie znajdujacej sie w pamieci procedury o
podane’j nazwie;

— wuruchomienie catlego programu =znajdujacego sie w pamieci
(polecenie bez parametru).

Proceed nakazuje kontynuacje programu przerwanego przez
wywotanie procedury Break lub przez nacisniecie klawisza <BREAK>.

Set powoduje wpisanie warto$ci Dbedacej drugim parametrem
polecenia do komérki  pamieci, ktére] adres jest pierwszym
parametrem. Parametry musza by¢ oddzielone od siebie przecinkiem.

? wysSwietla w polu komunikatdédw zawartosé komdrki pamieci
wskazanej przez parametr polecenia. Parametrem moze by¢ =zardwno
adres kombrki, jak 1 nazwa lub wskaZnik zmiennej. W skitad
odpowiedzi wchodza kolejno: adres dziesietny i szesnastkowy, znak
ATASCII, dwubajtowa warto$é szesnastkowa oraz 'jedno- 1 dwubajtowa
wartos$¢ dziesietna.

* powoduje przeglad =zawartosci komdérek pamieci od miejsca
wskazanego parametrem. Parametr polecenia 1 format wyswietlanego
wyniku Jjest taki, 3Jjak w poleceniu ?. Przerwanie przegladania
pamieci nastepuje po nacisnieciu klawisza spacji.
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3 . 3. Technika programowania

Struktura programu w jezyku Action! zbliZona jest do programu w
Pascalu, lecz ma wieksza elastyczno$é. Pod tym wzgledem Action!
jest znacznie blizszy jezykowi C.

Kazdy program w Action! skitada sie =z definicji =zmiennych,
procedur i funkciji. Poszczegbdlne wiersze programu nie sa
numerowane. Instrukcje sa oddzielane od siebie spacjami. Liczba
instrukcji w wierszu jest dowolna, lecz diugo$¢é wiersza nie moze
przekracza¢ 240 znakdéw. Podzial programu na wiersze nie ma
znaczenia dla kompilatora, lecz situzy wyltacznie do poprawienia
czytelno$ci i1 zrozumialos$ci programu.

Kolejnos$¢ umieszczenia w programie deklaracji jego elementoédw

musi by¢é taka, aby kazda zmienna, funkcja 1 ©procedura byia
zdefiniowana przed uzyciem. Definicje te nie moga by¢ zagniezdzane
(nie moga znajdowa¢ sie wewnatrz innych definicji). Wykonywanie

programu rozpoczyna sie zawsze od ostatniej =zawartej w programie
procedury lub funkcji.

Nazwy wszystkich procedur i funkcji sa dowolne. Po nazwie
nalezy umies$ci¢ w nawiasie okragtym nazwy przekazywanych parametrow
wraz z ich deklaracjami. Jes$li nie sa wymagane zadne parametry, to
po nazwie procedury lub funkcji umieszcza sie tylko pusty nawias
"()". Ponadto nazwa funkcji musi by¢ poprzedzona deklaracja typu
warto$ci zwracanej przez ta funkcje. Definicja procedury 1lub
funkcji konczy sie stowem "RETURN".

W Action! moga wystepowa¢ tylko instrukcje proste, czyli
polecenia wykonania pojedynczych operacji, ktérych opisy znajduja
sie w stowniku. Gdy zachodzi konieczno$¢ uzycia instrukcji ztazonej
(zawierajacej kilka instrukcji prostych), to trzeba ja zdefiniowac
w postaci procedury.

Komentarze moga by¢ umieszczane w dowolnym miejscu programu i
sa oznaczane Srednikiem. Wszystko, co =znajduje sie w wierszu
programu miedzy Srednikiem i koncem wiersza, Jjest ignorowane przez
kompilator. Komentarze mogg wiec zawiera¢ dowolne znaki.

Action! umozliwia latwe korzystanie z procedur systemu
operacyjnego oraz proste doitaczanie do programédw krdétkich procedur
w Jjezyku maszynowym. Dostep do procedur systemowych 1 innych
procedur maszynowych wuzyskuje sie przez okre$lenie adresu w
definicji procedury (patrz opis siowa "PROC"). Natomiast krotkie
fragmenty kodu maszynowego umieszcza sie w dowolnych miejscach
programu w postaci blokdéw kodu.

Blok kodu Jjest to =zamkniety w nawiasach kwadratowych ciag
wartos$ci, ktdére moga by¢ dowolnymi statymi, zmiennymi 1 statymi
kompilatora. Kompilator po napotkaniu bloku kodu przenosi zawarte w
nim wartos$ci bezposrednio do tworzonego programu (kodu) wynikowego.
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3. 4. Wartosci

W Action! wystepuja state 1 zmienne rdéznych typdw. Muszag one
byé: zawsze zadeklarowane przed uzyciem. Powinno sie wiec
umieszczaé deklaracje wartosci globalnych na poczatku programu,
procedury lub funkcji. W dalszej czes$ci tego rozdzialu opisane sa
wszystkie rodzaje warto$ci dostepne w Action! oraz niektdre
zaleznos$ci miedzy nimi.

State

State sa wartosciami definiowanymi przez programiste i
wystepujacymi najczeséciej w postaci Jawnej. Mozliwe Jjest takze
uzycie statych w postaci nazw symbolicznych (statych
symbolicznych), ktére symbolizuja wartosci tych statych w catym
programie i1 sa zamieniane na wartos$ci state w procesie kompilacji.
Dzieki temu znacznie latwiejsze Jjest modyfikowanie programu w
przypadku, gdy konieczna jest zmiana tych wartos$ci. Ponadto uzycie
statych symbolicznych znacznie zwieksza czytelno$é programu.

W Action! mozliwe Jest wuzycie kilku rodzajéw staitych. Dpis
typéw tych statych znajduje sie ponizej.

Liczby dziesietne sa to liczby catkowite bez znaku z zakresu od
0 do 65535 (typ CARD) 1lub liczby catkowite ze znakiem z zakresu od
-32768 do 32767 (typ INT). Liczby dziesietne nie wymagaja
specjalnego oznaczania.

Liczby szesnastkowe sa oznaczone przez umieszczenie na poczatku
znaku "$" 1 maja takze wartos$ci catkowite bez znaku lub ze znakiem.
Zakres ich warto$ci wynosi odpowiednio od $0000 do S$FFFF lub od -
$8000 do STFFF.

State znakowe sg poprzedzonymi apostrofem znakami kodu ASCII

(np.: 'a, '3, '%) 1 reprezentuja wartosci liczbowe tego kodu (od 0O
do 255). State znakowe moga by¢ wiec uzyte w obliczeniach jako
liczby.

State tekstowe sa ciagami znakdé4w kodu ATASCII ujetymi w
cudzysitowy. Ich uzycie jest dozwolone jedynie w dyrektywach DEFINE,
procedurach Print oraz przy nadawaniu wartoséci tablicom znakowym.

Ponadto w Action! wystepuja wartosci stosowane podczas
kompilacji 1 zwane staitymi kompilatora. Sa one uzywane do
ustawiania atrybutdéw zmiennych, procedur i funkcji. Dozwolone sa
cztery formy statych kompilatora: state liczbowe, identyfikatory,
wskazniki oraz sumy poprzednio wymienionych.

Identyfikator uzyty jako stata kompilatora ma wartosé
odpowiadajaca wartosci adresu tego identyfikatora w pamieci.
Wskaznik natomiast ma warto$¢ adresu wskazywanej zmiennej.

Wartosci zmienne, ktdére sa uzywane w programie, musza by¢ przed
uzyciem zadeklarowane. Deklaracja zmiennej okresla jej typ
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i nazwe (identyfikator) oraz ewentualnie wartos$¢ poczatkowa lub
adres, pod ktdérym zmienna bedzie umieszczona w pamieci. W Action!
dozwolone sa zmienne typu dwubajtowego bez znaku {CARD),
dwubajtowego =ze znakiem ({INT), Jjednobajtowego {BYTE) i znakowego
{CHAR) oraz wskazniki {POINTER), tablice {ARRAY) 1 rekordy {TYPE).
Zmienne typdéw BYTE i CHAR sa sobie rdéwnowazne 1 mozna je stosowad
zamiennie.

Nazwa zmiennej moze sktada¢ sie =z liter, cyfr i znaku
podkres$lenia ( ). Pierwszym znakiem nazwy musi by¢ litera. Action!
moze rozrbdézniaé duze 1 mate litery (zaleznie od wustawienia),
zwyczajowo przyjete jest pisanie nazw zmiennych maitymi literami,
nazw procedur i funkcji matymi 1 duzymi, a sidéw kluczowych duzymi.
Nazwa zmiennej moze mie¢ dowolna diugos$é 1 wszystkie jej znaki sa
rozrbdzniane przez kompilator.

W jezyku Action! przestrzegana jest lokalno$¢é zmiennych. Kazda
zmienna Jjest okredlona w tej procedurze lub funkcji, w ktdrej
zastata =zdefiniowana oraz w procedurach przez nia wywoilanych.
Zmiennymi globalnymi sa zmienne zdefiniowane przed wszystkimi
definicjami procedur i funkcji oraz po dyrektywie "MODULE". Zmienne
zdefiniowane wewnatrz procedur i funkcji sa lokalne.

Tablice

Tablica jest zmienna zawierajaca kilka elementédw danego typu.
Dozwolone sa tablice ztozone 4 elementdw czterech typodw
podstawowych (CHAR, BYTE, CARD 1 INT). Wielko$¢é tablicy Jjest
okreslana przez wartosci indeksowe, ktdére moga mieé¢ dowolng wartosé
catkowita. Rzeczywista wielko$é tablic zalezy Jjednak od wielkosci
pozostatego do dyspozycji obszaru pamieci.

Definicja tablicy Jjest bardzo =zblizZona do definicji zmiennej
prostej: skitada sie z nazwy typu, sitowa "ARRAY" 1 nazwy tablicy
oraz ewentualnie jej adresu, rozmiaru lub wartos$ci poczatkowych.
Elementy te moga wystapi¢ w dowolnej kombinacii, lecz — w
odréznieniu od innych Jjezykdédw programowania — w Action! nie Jest
wymagane okreslenie rozmiaru deklarowanej tablicy.

Elementy tablicy sa zawsze numerowane od O, a rozmiar tablicy
okresla liczbe elementdé4w. W celu wskazania elementu tablicy nalezy
poda¢ nazwe tej tablicy, a po niej warto$é indeksu ujeta w nawias
okragty. Na przykitad tablica zdefiniowana jako "tab(1l0)" zawiera
elementy od "tab(0)" do "tab(9)".

Wskazniki

Wskaznik jest zmienna, ktdéra zawiera adres innej zmiennej typu
podstawowego (BYTE, CHAR, CARD lub INT). Wskazniki nie sa odrebnym
typem, gdyz przyjmuja warto$ci odpowiadajace liczbom catkowitym bez
znaku (od 0 do 65535), a wiec typu CARD. Trzeba dla nich natomiast
okresli¢ typ wskazywany.

Definitja wskaznika skitada sie z nazwy typu wskazywanego, stowa
"POINTER" 1 nazwy wskaznika oraz ewentualnie jego wartosci
(wskazywanego adresu lub zmiennej). Nadanie wartos$ci wskaznikowi
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lub Jjej zmiana moga by¢ ponadto zrealizowane w dowolnym miejscu
programu. Ponadto wskaznik zmiennej moze by¢ uzywany zamiast nazwy
zmiennej. W tym przypadku do nazwy wskaznika trzeba dodaé¢ na koncu
snak "AW.

Rekordy

Rekord Jest =zbiorem réznych wartosci, dla ktdérych =zostaty
ustalone ich typy podstawowe i pola w rekordzie. Przez
zdefiniowanie typu rekordowego mozna wiec =zdefiniowaé¢ nowy typ
zmiennej.

Deklaracja typu rekordowego skiada sie ze siowa "TYPE", nazwy
typu 1 definicji pdl rekordu. Kazda definicja pola okresla jego typ
podstawowy 1 nazwe. Definicja zmiennej rekordowej jest zblizZona do
definicji zwyktej zmiennej 1 skitada sie z nazwy typu rekordowego i
nazwy zmiennej oraz ewentualnie adresu tej zmiennej.

Dostap do poszczegdlnych pdl zmienne] rekordowej uzyskuje sie
przez identyfikator ztozony z identyfikatora zmiennej, kropki (.) 1
identyfikatora pola. Na przykitad:

TYPE date=[BYTE day,month CARD year]
date term

term.year = 1989

term.month = 8

term.day = 1

Wyrazenia

Wyrazenie jest konstrukcja Action! oznaczajaca warto$é pewnego
typu. Okre$lenie tej wartosci odbywa sie przez wykonanie operacji
wskazanych przez znajdujace sie w wyrazeniu operatory. Wyrazenia sa
zbudowane ze statych, zmiennych, operatordédw, nazw funkcji i
nawiaséw okragtych.

Przy konstruowaniu wyrazen arytmetycznych w Action! mozna
dowolnie mieszaé¢ typy BYTE, GARD i INT. Uzyskany wynik bedzie w
takim przypadku typu nadrzednego, przy czym starszenstwo typdw Jest
nastepujace: BYTE, INT, CARD. Jednakze operator Jjednoargumentowy
"-" daje zawsze wynik typu INT, za$ operator "@" - typu CARD.

Proste wyrazenia logiczne moga zawiera¢ tylko jeden operator
logiczny. Je$li konieczne Jest zbadanie =z}ozonego warunku, to
wyrazenie logiczne mozna rozbudowa¢ taczac kilka wyrazen prostych.
Do potaczenia mozna uzy¢ wyltacznie operatoré4w AND 1 OR -
zastosowanie w tym celu innego operatora spowoduje biad podczas
kompilacji programu. Wyrazenia logiczne moga by¢ uzywane wylacznie
w instrukcjach warunkowych 1 daja =zawsze wynik "faisz" lub
"prawda".

W przypadku uzycia Jjako wyrazenia warunkowego (w instrukcji
warunkowej) wyrazenia, ktére daje wynik liczbowy, konieczna jest
logiczna interpretacja uzyskanego wyniku. Warto$¢ takiego wyrazenia
réwna zero Jest zawsze traktowana jako "faisz", a kazda wartos¢
rozna od zera jest przyjmowana jako "prawda".
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Operatory.

W Action! wystepuja operatory arytmetyczne, bitowe i logiczne.
Znaczna ich cze$¢ ma odpowiedniki w innych jezykach, lecz sa tez
takie, ktére rdéznig sie zastosowanym symbolem lub realizowang
operacja. Wszystkie operatory dostepne w Action! sa =zestawione w
ponizszej tabeli. Gwiazdka <¢) przy nazwie operacji oznacza, :ze
dziatanie operatora jest opisane w stowniku jezyka.

Operatory arytmetyczne

operator operacja
- znak
+ dodawanie
odejmowanie
* mnozenie
/ dzielenie catkowite
MOD reszta z dzielenia *

Operatory bitowe

operator operacja
& lub AND koniunkcja bitowa *

% lub OR alternatywa bitowa *
! lub XOR bitowa réznica symetryczna *

LSH przesuniecie w lewo *
RSH przesuniecie, w prawa *
@ adres zmiennej *

Operatory logiczne

operator operacja
= réwnosé
() lub # nierdéwnosé
< mniejszosé
> wiekszosé
<= nie wiekszos¢
>= nie mniejszos¢
AND iloczyn logiczny *
OR suma logiczna *

Priorytet operatordéw, czyli kolejnosé wykonywania okre$lonych
przez nie operacji, Jjest podany w ponizszej tabeli. Operatory
znajdujace sie wyzej sa wykonywane przed operatorami umieszczonymi
nizej. Operatory o jednakowym priorytecie =znajduja sie w Jjednym
wierszu, a w wyrazeniu sg realizowane od lewej do prawej.

() -
(znak) @
* / MOD LSH RSH
+ -

& AND

>3
]

OR !
XOR
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W instrukcjach przypisania wartosci, w ktédrych po obu stronach
wystepuje ta sama zmienna, mozliwe jest zastosowanie dodatkowego
operatora. Zamiast instrukcji w postaci:

<zmienna>=<zm ienna><operator><wyrazenie>
mozna uzy¢ formy:
<zmienna>=<operator><wyrazenie>
Takie instrukcje przypisania sa czesto wykorzystywane w programach
i uzycie skréconej formy zmniejsza liczbe Dbleddw popeinianych
podczas pisania programu, a takze daje po skompilowaniu prostszy i

krétszy kod wynikowy. Oto kilka przykitaddéw zastosowania skrdcone]
formy tej instrukcji:

x=x+1 => x==+1
X=X-Yy => x==-y
x=x&S$0F => x==§&S$0F

x=x LSH (2+1) => x==LSH (2+1)
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3. 5. Stownik

Ten rozdzial zawiera kompletny stownik sitdéw kluczowych jezyka
Action! w kolejnosci alfabetycznej. Podana jest tu sktadnia kazdego
stowa, sposoby jego wykorzystania oraz liczne przykitady. Ponadto na
poczatku zamieszczony jest spis tych sitdw.

W siowniku przyjeta zostaia nastepujaca kolejno$é opisu: nazwa,
typ, sktadnia, przyktady 1 dziatanie. Typ okre$la rodzaj siowa
kluczowego: instrukcja, definicja typu 1lub dyrektywa. Sktadnia
opisuje przy uzyciu symboli podanych we wprowadzeniu dozwolone
sposoby zapisu siowa kluczowego. Pozostate punkty nie wymagaja
objasnienia.

STOWA KLUCZOWE ACTION!

AND IF STEP
ARRAY INCLUDE THEN
BYTE INT TO
CARD LSH TYPE
CHAR MOD UNTIL
DEFINE MODULE WHILE
DO OD XOR
ELSE OR !
ELSE IF POINTER %
EXIT PROC &

FI RETURN @

FOR RSH ;

FUNC SET
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AND

TYP: operator logiczny i bitowy
FORMAT: <wyraz log> AND <wyraz log>
lub <wyraz arytm> AND <wyraz arytm>
PRZYKTADY :
X = a AND b
PrintCE (a+2 AND x/2)
IF (a>0) AND (x<=0) THEN Print ("prawda") FI
DZIA®ANIE: Wykonuje operacje iloczynu logicznego dwéch
argumentdéw logicznych lub operacja koniunkcji poszczegdlnych bitdw
dwédch argumentédw liczbowych. Operator AND w wersji logicznej moze
by¢ uzyty tylko w zlozonych wyrazeniach w instrukcjach warunkowych
(IF, WHILE i UNTIL). W wersji bitowej operator AND jest rdéwnowazny
operatorowi &. Gdy oba argumenty operacji logicznej sa prawdziwe,
to wynikiem jest takze "prawda", a w przeciwnym przypadku "failsz".
Gdy oba bity argumentdéw operacji bitowej maja wartosé 1, to
wynikiem jest takze 1, a w przeciwnym przypadku zero.

ARRAY

TYP: definicja typu

FORMAT: <typ> ARRAY <nazwa>[<<wyraz>)]

[ = [<wyraz>] | <wyraz>][,<nazwa>...]

PRZYKZ.ADY :

BYTE ARRAY text (20),string
BYTE ARRAY color (5)=$2C4
CARD ARRAY num=[10 100 1000]
BYTE ARRAY firm=["SOETO"]

DZIAYXANIE: Definiuje podana nazwe jako nazwe tablicy wskazanego
typu. Nazwa moze by¢é dowolnym, poprawnym identyfikatorem, a typ
tablicy musi by¢ typem podstawowym. Nie trzeba okre$la¢ rozmiaru
definiowanej tablicy, mozna natomiast nada¢ warto$é Jjej elementom
lub wustali¢ potozenie tablicy w pamieci. Wartos$¢ umieszczona,w
nawiasie okragtym jest rozmiarem tablicy, bez nawiasu adresem
tablicy, za$ w nawiasie kwadratowym podaje sie poczatkowe wartosci
elementdéw. Elementy tablicy sa zawsze numerowane od zera, a rozmiar
tablicy okres$la ich liczbe.

BYTE

TYP: definicja typu
FORMAT: BYTE <nazwa>[=[<wyraz>]|<wyraz>][,<nazwa>...]
PRZYKIADY :
BYTE znak BYTE x1,x2,x3
BYTE alfa=[$10],beta=1536
BYTE eol=[155],consol=$DO01F
DZIAXANIE: Definiuje podane nazwy Jjako nazwy Jjednobajtowych
zmiennych liczbowych (z zakresu od 0 do 255). Nazwa moze byé
dowolnym, poprawnym identyfikatorem. Definiowanej zmiennej mozna
jednoczesnie nada¢ warto$¢ lub ustalié¢ jej potozenie w pamieci.
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Umieszczona po nazwie warto$¢ w nawiasie  kwadratowym jest
poczatkowa wartosScia zmienned, natomiast warto$é bez nawiasu
okre$la adres zmiennej. Typ BYTE jest réwnowazny z typem CHAR i
mozna je stosowa¢ zamiennie.

Ponadto siowo BYTE siuzy do definiowania typu tablicy,
wskaznika i rekordu (patrz opis sidé4w ARRAY, POINTER i TYPE) oraz do
deklararowania typu parametrédw procedur i funkcji (patrz opis PROC
i FUNC)

CARD

TYP: definicja typu

FORMAT: CARD <nazwa>[=]<wyraz>]|<wyraz>][,<nazwa>...]

PRZYKI.ADY :

CARD liczba CARD x1,x2,x3
CARD alfa=[$100],beta=1536
CARD size=[2000],dliv=$200

DZIAXLANIE: Definiuje podane nazwy Jjako nazwy dwubajtowych
zmiennych catkowitych bez znaku (z zakresu od 0 do 65S35). Nazwa
moze by¢é dowolnym, poprawnym identyfikatorem. Definiowanej zmiennej
mozna Jjednoczeénie nada¢ warto$é lub ustali¢ Jjej potozenie w
pamieci. Umieszczona po nazwie warto$é w nawiasie kwadratowym Jest
poczatkowa wartosécia zmienned, natomiast warto$é bez nawiasu
okresla adres zmiennej.

Ponadto siowo CARD situzy do definiowania typu tablicy,
wskaznika 1 rekordu (patrz opis sidédw ARRAY, POINTER i TYPE) oraz do
deklararowania typu parametrdé4w procedur i funkcji (patrz opis PROC
i FUNC) .

CHAR

TYP: definicja typu

FORMAT: CHAR <nazwa>[=]<wyraz>] |<wyraz>][,<nazwa>...]

PRZYKT.ADY :

CHAR znak CHAR x1,x2,x3
CHAR alfa=[$10],beta=1536
CHAR eo0l=[155],consol=*D0O1F

DZIAZANIE: Definiuje podane nazwy Jjako nazwy jednobajtowych
zmiennych znakowych (o wartosciach z zakresu od 0 do 255). Nazwa
moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem. Definiowanej zmiennej
mozna Jjednoczesnie nada¢ wartos$é¢ lub ustalié Jjej poltozenie w
pamieci. Umieszczona po nazwie wartosé¢ w nawiasie kwadratowym Jjest
poczatkowa wartosciag zmiennej, natomiast warto$é Dbez nawiasu
okresla adres zmiennej. Typ CHAR jest réwnowazny =z typem BYTE 1
mozna Jje stosowal zamiennie.

Ponadto stowo CHAR situzy do definiowania typu tablicy,
wskaznika i rekordu (patrz opis sitdw ARRAY, POINTER i TYPE) oraz do
deklararowania typu parametrdéw procedur 1 funkcji (patrz opis PROC
i FUNC) .



str. 134

DEFINE

TYP: dyrektywa kompilatora
FORMAT: DEFINE <identyfikator>=<stata tekst>[,...]

PRZYKLADY :
DEFINE eol = "155"
DEFINE ramtop = "S$S6A"
DEFINE begin = "DO", end = "OD"
DEFINE list on = "SET $49A=1"

DZIAXANIE: Powoduje =zastapienie podczas kompilacji programu
wskazanego identyfikatora przez okreslona dla niego warto$¢ staila.
Identyfikator jest zastepowany we wszystkich miejscach, w ktdérych
wystepuje samodzielnie (nie jako cze$é¢ innego identyfikatora). Nie
sa zamieniane Jedynie identyfikatory =znajdujace sie w statych
tekstowych. Zastosowanie tej dyrektywy znacznie ultatwia pdzniejsze
modyfikowanie programéw dzieki wyeliminowaniu koniecznosci
przeszukiwania catego programu w celu zmiany wprowadzonej wartosci.

DO

TYP: instrukcja

FORMAT: DO <instrukcja>... OD
PRZYKZADY :
CARD num=[0]
DO
PrintCE (num)
num==+1
oD

CARD num=[0]
DO
PrintCE (num)
IF num>100 THEN EXIT FI
num==+1
oD
DZIAEANIE: Instrukcja DO rozpoczyna petle DO/OD. Wszystkie
instrukcje zawarte pomiedzy stowami DO i OD sa wykonywane, dopdki

nie nastapi przerwanie petli. Petla DO/0OD bez instrukcii
sterujacych moze by¢é przerwana tylko przez instrukcje EXIT (zwykle
umieszczanag w instrukcji IF), Jjest to wiec petla bez konhca. Do

modyfikowania petli DO/OD stuza instrukcje FOR, WHILE i UNTIL.

ELSE

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis instrukciji IF

DZIAZANIE: Stowo ELSE stanowi integralng czes$é¢ instrukcji IF.
Nastepuja po nim instrukcje, wykonywane gdy warunek po IF jest
fatszywy. Czes$é¢ instrukcji IF rozpoczynajaca sie od stowa ELSE moze
zosta¢ pominieta (patrz tez opis IF).
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ELSEIF

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis instrukcji IF

DZIAZANIE: Stowo ELSEIF stanowi integralna czes$¢ instrukcji IF.
Nastepuje po nim kolejny warunek sprawdzany przez ta instrukcje,
gdy poprzednie warunki sa faiszywe. Odpowiada do sekwencji ELSE
IF... . Czes¢ instrukcji IF rozpoczynajaca sie od sitowa ELSEIF moze
zosta¢ pominieta (patrz tez opis IF).

EXIT

TYP: instrukcija
FORMAT: EXIT
PRZYK%#.AD:
CARD num=[0]
DO
PrintCE (num)
IF num>100 THEN EXIT FI
num==+1
OD
DZIAELANIE: Powoduje przerwanie wykonywania petli DO/OD 1 jej
opuszczenie. Nastepna instrukcja wykonywana po EXIT jest instrukcja
znajdujaca sie po sitowie OD.

FI

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis instrukcji IF

DZIATLANIE: Stowo FI oznacza koniec bloku instrukcji warunkowej
IF. Odnosi sie ono do ostatniej Jeszcze niezamknietej takie]
instrukcji. Patrz tez opis instrukcji IF.

FOR

TYP: instrukcja
FORMAT: FOR <zmienna>:=<wart pocz> TO <wart konc>
[STEP <krok>] <petla DO/OD>
PRZYKI.ADY :
FOR 1 = 1 TO 10 DO silnia(i) OD
FOR i = 10 TO 1 STEP -1 DO silnia(i) OD
FOR 1 = 2*x TO 8*x DO oblicz (1) OD
FOR k=1 TO 20 DO PrintBE (k) k==+1 OD
DZIAEANIE: Tworzy z petli DO/OD bez kohca petle, w ktdrej
instrukcje znajdujace sie miedzy siowami DO i OD wykonywane sa
okres$lona ilo$¢ razy. Liczba przejs$é petli oraz wartosci licznika
sa ustalane przez parametry instrukcji FOR. Kolejno oznaczaja one:
<zmienna> - nazwa zmiennej typu podstawowego wykorzystywanej
jako licznik petli (tzw. zmienna sterujaca);
<wart_pocz> - poczatkowa warto$¢ licznika petli, przypisywana
zmiennej sterujacej przed rozpoczeciem petli; <wart konc> - wartosc
graniczna licznika - petla jest wykonywana
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tak diugo, dopdki wartosé =zmiennej sterujacej nie przekracza
wartosci granicznej;

<krok> — warto$é, o ktdéra zwiekszana jest zmienna sterujaca po
kazdym przejsciu petli, w przypadku pominiecia siowa STEP
przyjmowana jest warto$é kroku rdéwna 1;

<petla DO/OD> - zwykla petla DO/OD bez konca, ktdéra teraz Jest
wykonywana ograniczona liczbe razy.

FUNC

TYP: definicja funkcji

FORMAT: <typ> FUNC <nazwa>([<lista param>])
lub <typ> FUNC = <adres>

PRZYKT.ADY :

INT FUNC czas /()

CHAR FUNC dzien (BYTE d)

CARD FUNC oblicz (INT a, CARD b,c,d)
BYTE FUNC getch=$F180

DZIAZANIE: Rozpoczyna deklaracje funkcji o nazwie podanej Jjako
pierwszy parametr. Po nazwie moze by¢ umieszczona lista parametréw,
ktéra wylicza wszystkie parametry danej funkcji oraz ich typ.
Dozwolone jest uzycie do os$miu parametrdéw. Typ wyniku zwracanego
przez funkcje jest podany w postaci identyfikatora typu
umieszczonego przed stowem FUNC.

Opisane wyzej elementy stanowia nagiédwek funkcji. Dalsza czesc
deklaracji moze sie sktada¢ z definicji zmiennych lokalnych oraz
instrukcji jezyka. Definicja funkcji powinna zawieraé¢ co najmniej
jedna instrukcje RETURN, ktdéra konczy funkcje.

Wywotanie funkcji nastepuje przez podanie Jjej nazwy oraz
zamkniete]j w nawiasy okragte listy aktualnych parametréw
przekazywanych do funkcji. Nie wolno wuzy¢ wywolania funkcji
wewnatrz wywolania procedury lub innej funkcji. Nie wolno takze
przekaza¢ do funkcji wiekszej liczby parametréw, niz okreslona w
definicji, dozwolone jest natomiast uzycie mniejszej liczby
parametré4w. Dopuszczalne Jjest réwniez takie wywotanie funkcji,
ktére nie wykorzystuje zwracanej przez nia wartosci.

Mozliwe Jjest takze =zdefiniowanie funkcji wylacznie przez jej

adres (patrz drugi format), co pozwala na wykorzystanie procedur
systemu operacyjnego. Tak zdefiniowana funkcja nie zawiera innych
elementédw (nagidwek stanowi catosé definicji). Przy wywolywaniu

takiej funkcji kolejne parametry sa umieszczane w akumulatorze,
rejestrze X, rejestrze Y oraz od adresu $A3 do $AF, a nastepnie
wykonywany Jest skok do procedury maszynowej, ktérej adres
poczatkowy jest podany w definicji funkcji. Je$li po realizacji tej
procedury ma nastapi¢ powrdét do Action!, to musi sie ona konczyé
rozkazem RTS.

IF

TYP: instrukcja

FORMAT: IF <wyraz log> THEN <instrukcje>
[ELSEIF <wyraz log> THEN <instrukcje>] [...]
[ELSE <instrukcje>] FI
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PRZYKIADY :
IF x THEN oblicz(x) FI
IF y>0 THEN x=y ELSE x=-y FI
IF a=7 THEN PrintE ("niedziela")
ELSEIF a=6 THEN PrintE ("sobota")
ELSE PrintE ("dzien roboczy") FI
DZIALANIE: Pozwala na wybranie sposobu postepowania w
zaleznoé$ci od wartos$ci wyrazenia warunkowego. Jezeli warunek ma
warto$é prawdziwa (rbézna od zera), to wykonywane sa instrukcje

umieszczone miedzy stowami THEN i ELSE lub ELSEIF. W przeciwnym
przypadku wykonywane sa instrukcje znajdujace sie miedzy ELSE i FI.
Umieszczenie sitowa ELSEIF powoduje sprawdzenie kolejnego warunku
oraz ewentualne wykonanie instrukcji znajdujacych sie miedzy THEN i
nastepnym ELSEIF lub ELSE. Po wykonaniu wybranej grupy instrukcji
oraz gdy takiej grupy nie ma, to realizacja programu Jjest
kontynuowana od instrukcji nastepujacej po FI.

INCLUDE

TYP: dyrektywa kompilatora
FORMAT: INCLUDE <"specyfikacja pliku">
PRZYKZADY :
INCLUDE "DsPMG.ACT"
INCLUDE "SOUND.ACT"
DZIAXANIE: Dolacza do kompilowanego programu procedury zawarte
w pliku dyskowym wskazanym w dyrektywie. Umozliwia to stworzenie
biblioteki procedur 1 uproszczenie pisanych pdzZniej programdw.
Ponadto dzieki tej dyrektywie mozliwe jest kompilowanie programdw,
ktére w catosci nie moga by¢ skompilowane ze wzgledu na znaczng
objetosé. Dyrektywy INCLUDE moga by¢ zagniezdzane, to znaczy w
pliku dotaczanym ©przez INCLUDE mozna rdéwniez umied$cié¢ takie
dyrektywy. Action! =zezwala na 6 poziombéw =zagniezdzenia, lecz
dodatkowe ograniczenia wprowadzaja urzadzenia zewnetrzne. Przy
pracy ze stacja dyskéw dopuszczalne sa 3,poziomy zagniezdzenia, a
dla magnetofonu tylko jeden. Jezeli w buforze edytora Action! nie
ma zadnego programu, to dozwolona liczba zagniezdzen zmniejsza sie
o jeden.

TYP: definicja typu
FORMAT: INT <nazwa>[=[<wyraz>]|<wyraz>][,<nazwa>...]
PRZYKZADY :
INT liczba
INT x1,x2,x3
INT alfa=[$100],beta=1536
INT value=[-2000], number=$600
DZIAXANIE: Definiuje podane nazwy Jjako nazwy dwubajtowych
zmiennych catkowitych ze znakiem (z =zakresu od —32767 do 32768).
Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem. Definiowanej
zmiennej mozna jednoczesdnie nada¢ warto$é¢ lub ustali¢ jej poiozenie
w pamieci. Umieszczona po nazwie warto$é¢ w nawiasie kwadratowym
jest poczatkowag wartos$cig zmiennej, natomiast wartosé¢ bez nawiasu
okresla adres zmiennej.
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Ponadto stowo INT siuzy do definiowania typu tablicy, wskaznika
i rekordu (patrz opis stdéw ARRAY, POINTER i TYPE) oraz do

deklararowania typu parametrdéw procedur i funkcji (patrz opis PROC
i FUNC.

LSH

TYP: operator bitowy
FORMAT: <wyrazenie> LSH <wyrazenie>
PRZYKZ.ADY :
x =y LSH 2
num = 3*a LSH b+2
PrintC($200 LSH 3)
DZIALANIE: Powoduje przesuniecie w lewo bitdéw lewego argumentu
o liczba miejsc okre$lona przez prawy argument. Oprdznione miejsca
sa wypeilniane zerami. Wykonanie przesuniecia o jeden bit odpowiada
operacji mnozenia przez 2, lecz jest wykonywane znacznie szybciej.

MOD

TYP: operator arytmetyczny
FORMAT: <wyraz liczb> MOD <wyraz liczb>
PRZYKZADY :
x = 20 MOD 3
PrintCE (x MOD vy)
IF a MOD 2 = 0 THEN Print("liczba parzysta") FI
DZIAZANIE: Operator MOD realizuje dzielenie modulo, czyli daje
w rezultacie reszte z dzielenia pierwszego argumentu przez drugi.
Argumenty operacji moga by¢ dowolnego typu.

MODULE

TYP: dyrektywa kompilatora

FORMAT: MODULE

DZIATLANIE: Wskazuje kompilatorowi, 2Ze nastepujace po niej
definicje zmiennych okre$laja zmienne globalne. Definicje te musza
sie znajdowa¢ pomiedzy dyrektywa MODULE 1 pierwsza po niej
definicja procedury lub funkcji. Uzycie tej dyrektywy nie jest
konieczne, gdyz kompilator automatycznie zaklada Jjej istnienie na
poczatku programu. NajczesSciej dyrektywa MODULE jest stosowana przy
pisaniu programéw w kilku czes$ciach.

oD

TYP: instrukcja
FORMAT: patrz opis instrukcji DO
DZIAXLANIE: Siowo OD oznacza koniec bloku instrukcji zawartych w

petli DO/OD. Odnosi sie ono do ostatniej Jjeszcze niezamkniete]
takiej petli.
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OR

TYP: operator logiczny i bitowy
FORMAT: <wyraz log> OR <wyraz log>
lub  <wyraz arytm> OR <wyraz arytm>
PRZYKEZADY : B B
x = a OR b
PrintCE (a+2 OR x/2)
IF (a>0) OR (x<=0) THEN Print ("prawda") FI
DZIAELANIE: Wykonuje operacje sumy logicznej dwdch argumentodw
logicznych 1lub operacje alternatywy poszczegdlnych bitéw dwdch
argumentéw liczbowych. Operator OR w wersji logicznej moze byé
uzyty tylko w ztozonych wyrazeniach w instrukcjach warunkowych (IF,

WHILE 1 UNTIL). W wersji Dbitowej operator OR Jjest rdéwnowazny
operatorowi %. Gdy oba argumenty operacji logicznej sa falszywe, to
wynikiem jest takze "falsz", a w przeciwnym przypadku "prawda". Gdy

oba bity argumentdéw operacji bitowej maja wartosé¢ 0, to wynikiem
jest takze 0, a w przeciwnym przypadku Jjeden.

POINTER

TYP: definicja typu
FORMAT: <typ> POINTER <nazwa>[=<wyraz>] [,<nazwa>...]
PRZYKTADY :
BYTE POINTER ptr
CARD POINTER adr 1,adr 2,adr 3
INT POINTER wsk=$8000
DZIALANIE: Definiuje podana nazwe jako nazwe wskaznika, ktéry
wskazuje zmienne typu podstawowego wymienionego w definicji. Nazwa
moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem. W definicji mozna
wskaznikowi nada¢ wartos$é (zawsze typu CARD) .

PROC

TYP: definicja procedury

FORMAT: PROC <nazwa>([<lista param>])
lub PROC = <adres>

PRZYKZADY :

PROC czas () PROC dzien (BYTE d)
PROC oblicz (INT a, CARD b,c,d)
PROC cio=$E456

DZIAXANIE: Rozpoczyna deklaracje procedury o nazwie podanej
jako pierwszy parametr. Po nazwie moze Dby¢ umieszczona lista
parametréw, ktdéra wylicza wszystkie parametry danej procedury oraz
ich typ. Dozwolone Jjest uzycie do oé$miu parametrdé4w. Procedura nie
zwraca zadnego wyniku.

Opisane wyzej elementy stanowia nagtdédwek procedury. Dalsza
czesé deklaracji moze sie sktada¢ z definicji zmiennych lokalnych
oraz instrukcji Jjezyka. Definicja procedury powinna zawieraé co
najmniej jedna instrukcje RETURN, ktéra konczy procedure.

Wywotanie procedury nastepuje przez podanie jej nazwy oraz
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zamkniete]j w nawiasy okragite listy aktualnych parametrow
przekazywanych do procedury. Nie wolno uzyé wywoitania procedury
wewnatrz wywotania funkcji lub innej procedury. Nie wolno takze
przekaza¢ do procedury wiekszej liczby parametrdédw, niz okreslona w

definicji, dozwolone jest natomiast uzycie mniejszej liczby
parametrow.

Mozliwe jest takze zdefiniowanie procedury wylacznie przez jej
adres (patrz drugi format), co pozwala na wykorzystanie procedur
systemu operacyjnego. Tak zdefiniowana procedura nie zawiera innych
elementdéw (nagidwek stanowi catosé definicji). Przy wywolywaniu

takiej procedury kolejne parametry sa umieszczane w akumulatorze,
rejestrze X, rejestrze Y oraz od adresu $A3 do $AF, a nastepnie
wykonywany jest skok do procedury maszynowej, ktoérej adres
poczatkowy Jjest podany w definicji procedury. Je$li po realizacii
tej procedury ma nastapié¢ powrdt do Action!, to musi sie ona
konczy¢ rozkazem RTS.

RETURN

TYP: instrukcja

FORMAT: RETURN [ (<wyrazenie>) ]

PRZYKIADY :

RETURN
RETURN (1)
RETURN (x*y+2)

DZIAXANIE: Przerywa wykonywanie procedury lub funkcji, w ktdorej
sie =znajduje, 1 powoduje powrdét do miejsca wywolania. Wartosé
wyrazenia znajdujacego sie w instrukcji RETURN jest przekazywana do
miejsca wywotania. Je$li w instrukcji RETURN nie ma zadnego
wyrazenia, to powrdt do miejsca wywotania zwraca wartosé
nieokreslona. W kazdej procedurze lub funkcji mozna umiescié
dowolng liczbe instrukcji RETURN, Jjednak juz pierwsza =z nich
napotkana podczas realizacji programu powoduje opuszczenie
procedury lub funkcji.

RSH

TYP: operator bitowy
FORMAT: <wyrazenie> RSH <wyrazenie>
PRZYKIADY :
x =y RSH 2
nun = 3*a RSH b+2
PrintC($200 RSH 3)
DZIAXANIE: Powoduje przesuniecie w prawo bitdéw lewego argumentu
o liczbe miejsc okre$long przez prawy argument. Oprdznione miejsca
sa wypeiniane zerami. Wykonanie przesuniecia o jeden bit odpowiada
operacji dzielenia przez 2, lecz jest wykonywane znacznie szybciej.

SET

TYP: dyrektywa kompilatora
FORMAT: SET <adres> = <wartos$é>
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PRZYKTADY :
SET $600 = 64
SET max =16
SET 10000 = S$SFFFF
SET $CFOO = value

DZIALANIE: Situzy do zmiany zawarto$ci kombdérek pamieci RAM
podczas kompilacji. Pozwala to na zmiane wariantdédw pracy edytora i
kompilatora oraz modyfikacje zmiennych systemowych przez program
uzytkownika. Warto$ci uzyte w dyrektywie SET moga by¢ dowolnymi
statymi kompilatora.

Najwazniejszym dla programisty zastosowaniem dyrektywy SET Jjest
ustalanie poczatkowego adresu kompilacji. Normalnie skompilowany
program Jjest umieszczany w pamieci poza koncem obszaru zajetego
przez program zrddiowy znajdujacy sie w edytorze. Programista moze
zmieni¢ adres poczatkowy kompilacji przy pomocy dyrektyw:

SET $O0E = <adres> SET
$491 = <adres>

gdzie <adres> jest poczatkowym adresem kompilacji. W celu
zabezpieczenia prawidlowej pracy systemu Action! adres ten nie
powinien by¢ mniejszy od wartosci MEMLO+$200. Aktualnag wartosé
MEMLO odczytuje sie z komdbdrek $2E7 i $2ES8.

UWAGA: Dyrektywa SET dziata Jjedynie podczas kompilacji, w
odréznieniu od procedur Poke i PokeC, ktdére dziataja podczas pracy
programu.

STEP

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis.instrukcji FOR

DZIALANIE: Sitowo STEP stanowi integralna cze$é instrukcji FOR.
Nastepujace po nim wyrazenie okres$la krok petli czyli wartos$é, o
ktéra nalezy zmienié¢ zmienna sterujaca. Patrz tez opis instrukcji
FOR.

THEN

TYP: instrukcja

FORMAT: patrz opis instrukcji IF

DZIAXLANIE: Stowo THEN stanowi integralna cze$¢ instrukcji IF.
Nastepuja po nim instrukcje, wykonywane gdy warunek przed THEN jest
prawdziwy. Patrz tez opis instrukcji IF.

TO

TYF: instrukcja

FORMAT: patrz opis instrukcji FOR

DZIALANIE: Stowo TO stanowi integralna cze$¢ instrukcji FOR.
Nastepuje ro nim wyrazenie okres$lajace warto$¢ graniczna
zmiennej sterujacej petli. Przekroczenie tej wartosci powoduje
przerwanie dziatania petli. Patrz tez opis instrukcji FOR.
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TYPE

TYP: deklaracja typu

FORMAT: TYPE <nazwa>=[<deklaracje pdl>]

PRZYKZADY :

TYPE rec=[BYTE bl,b2 INT i CARD cl,c2 BYTE Db3]
TYPE info=[BYTE level CARD idn,value]
TYPE date=[BYTE day,month CARD year]

DZIAXANIE: Definiuje podana nazwe jako nazwa typu rekordowego.
Nazwa moze by¢ dowolnym, poprawnym identyfikatorem. Opis formatu
typu wskazuje kolejnoéé 1 typ pdl zawartych w rekordzie. Zmienna
typu rekordowego musi by¢ zdefiniowana po definicji typu, a w Jej
definicji jako nazwy typu nalezy uzy¢ nazwy typu rekordowego. Nie
wolno Jednak w definicji nadawa¢ wartoséci takim zmiennym. Na
przyktad (definicje typdw jak wyzej):

rec arec,brec=$8000, crec
info entry 1,entry 2
date start,end

Dostep do poszczegdlnych pdl zmiennej rekordowej (w celu
przypisania lub odczytania ich wartosci) uzyskuje sie przez uzycie
identyfikatora zlozonego 2z nazw zmiennej 1 pola oddzielanych od
siebie kropka. Na przykitad:

arec.bl = (x LSH 2) + $10
PrintC(entry 1.idn)
FOR i=start.day TO end.day DO

UNTIL

TYP: instrukcja
FORMAT: DO <instrukcje> UNTIL <wyraz log> OD
PRZYK®ADY :
DO oblicz(a) UNTIL stan OD
DO x=2*a y=0.5*a UNTIL x+y>100 OD
DO x=x+1 UNTIL x>100 OD
DZIAEANIE: Tworzy z petli DO/OD bez konca petla warunkowa. Jest
ona wykonywana tak diugo, dopdki warunek petli =znajdujacy sia po
stowie UNTIL Jjest falszywy (réwny zero). Warunek prawdziwy
(niezerowy) powoduje przerwanie petli 1 wykonanie instrukcji
nastepujacej po stowie OD. Warunek ten Jest sprawdzany na koncu

petli, wiac zawarte w niej instrukcje musza by¢é wykonane co
najmniej jeden raz.

WHILE

TYP: instrukcja
FORMAT: WHILE <wyrazenie> <petla DO/OD>
PRZYKZADY :
WHILE a<100 DO oblicz(a) OD
WHILE x<100 DO x+=1 OD
WHILE lim==-1>0 AND c#155 DO s(i)=c i==+1 OD
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DZIAEANIE: Tworzy z petli DO/OD bez konca petla warunkowa. Jest
ona wykonywana tak dilugo, dopdki warunek petli znajdujacy sie po
stowie WHILE jest prawdziwy (rézny od zera). Warunek falszywy
(réwny zero) powoduje przerwanie petli i wykonanie instrukcji
nastepujacej po sitowie OD. Warunek ten jest sprawdzany na poczatku
petli, wiec zawarte w niej instrukcje moga wcale nie by¢ wykonane.

XOR

TYP: operator bitowy
FORMAT: <wyraz arytm> XOR <wyraz arytm>

PRZYKZADY :
x = a XOR b
PrintCE (a+2 XOR x/2)
DZIALANIE: Wykonuje operacje rboznicy symetrycznej na
poszczegblnych Dbitach dwdéch argumentd4w liczbowych. Operator ten
jest rdédwnowazny operatorowi !. Gdy odpowiadajace sobie bity obu

argumentdéw maja rdéwne wartosci, to wynikiem Jjest 0, a w przeciwnym
przypadku jeden.

TYP: operator bitowy
FORMAT: <wyraz arytm> ! <wyraz arytm>
PRZYKZADY :

x=a!b
PrintCE (a+2 ! x/2)

DZIALANIE: Wykonuje operacje réznicy symetrycznej na
poszczegblnych bitach dwédch argumentdw liczbowych. Operator ten
jest roéwnowazny operatorowi XOR. Gdy odpowiadajace sobie bity obu
argumentédw majg roédwne wartosci, to wynikiem jest 0, a w przeciwnym
przypadku jeden.

%

TYP: operator bitowy
FORMAT: <wyraz_arytm> % <wyraz_ arytm>
PRZYKZADY:

X =a5%hb

PrintCE (a+2 % x/2)

IF ¢ LSH 2 % $20 THEN Print ("prawda") FI

DZIATANIE: Wykonuje operacje alternatywy poszczegdlnych bitdw

dwédch  argumentoéw liczbowych. Operator ten jest réwnowazny
operatorowi OR, lecz realizuje tylko operacje bitowe. Gdy oba
odpowiadajace sobie bity argumentdédw maja wartosé O, to wynikiem
jest roéwniez O, a w przeciwnym przypadku jeden.

&

TYP: operator bitowy
FORMAT: <wyraz arytm> & <wyraz arytm>
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PRZYK®ADY :
x =a &b
PrintCE (a+2 & x/2)
IF ¢ LSH 2 & $20 THEN Print ("prawda") FI
DZIAZANIE: Wykonuje operacje koniunkcji poszczegdlnych bitdw
dwdch argumentow liczbowych. Operator ten jest réwnowazny
operatorowi AND, lecz realizuje tylko operacje bitowe. Gdy oba
odpowiadajace sobie bity argumentdéw maja wartosé 1, to wynikiem
jest rdéwniez 1, a w przeciwnym przypadku zero.

@
TYP: operator arytmetyczny

FORMAT: @ <zmienna>
PRZYK:ZADY :

ptr = @value
PrintCE (Q@color)
X = @n x® = 222 PrintB(n)

DZIAXANIE: Zwraca adres zmiennej, ktéra Jest argumentem.
Nieozwolone Jjest uzycie statych liczbowych, jako argumentow
operacji. Operator @ Jjest najcze$ciej stosowany w dziataniach na
wskaznikach.

’

TYP: instrukcja
FORMAT: ; [<dowolny ciag znakdéw>]
PRZYKIADY :
;***% TO JEST KOMENTARZ *** oblicz (x)
;obliczenie silni ;** dozwolone wszystkie
znaki ; IF Poke
DZIAXLANIE: Znak ten rozpoczyna komentarz, ktdry jest podczas
kompilacji programu catkowicie ignorowany. Po Jjego napotkaniu
dalsza kompilacja programu jest wykonywana od nastepnego wiersza
programu. W komentarzu dozwolone sa wszystkie =znaki dostepne w
Atari.
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3. 6. Biblioteka

Jezyk Action! - podobnie Jjak C - posiada biblioteke, ktoéra
zawiera wiele procedur umozliwiajacych peiniejsze wykorzystanie
mozliwoéci komputera. Procedury te zawarte sa na cartridge'u i dla
uzytkownika stanowig po prostu nieroziaczna czes$é¢ jezyka. Jednak ze
wzgladu na strukture jezyka i1 jego skiadnie sa one zawsze opisywane
oddzielnie. Wiekszos¢ 4 procedur bibliotecznych ma swoje
odpowiedniki w instrukcjach Atari Basic.

Ten rozdzial zawiera kompletny siownik procedur bibliotecznych
Action! opisanych w kolejnos$ci alfabetycznej. Podana jest tu nazwa
kazdej funkcji, Jjej definicja, sposoby wykorzystania oraz liczne
przyktady. Ponadto na poczatku zamieszczony jest spis tych
procedur.

W stowniku przyjeta zostala nastepujaca kolejnos$é¢ opisu: nazwa,
typ, definicja, ©przyktady 1 dziatanie. Typ okresla rodzaj
procedury. Definicja opisuje sposdéb wywotania i deklaracje
parametréw wywolania. Pozostale punkty nie wymagaja objasnienia.

UWAGA: Uzytkownik moze =zdefiniowaé¢ wtasne procedury o takich
samych nazwach. Podczas kompilacji programu procedury biblioteczne
zostang w takim przypadku zastapione przez procedury uzytkownika.

PROCEDURY BIBLIOTECZNE ACTION!

Break LIST PrintCD SCompare
Close Locate PrintCDE SCopy
color MoveBlock PrintCE SCopyS
device Note PrintD SetBlock
DrawTo Open PrintDE SetColor
EOF Paddle PrintE SndRst
Error Peek PrintF Bound
Fill PeekC PrintI Stick
GetD Plot PrintID StrB
Graphics Point PrintIDE strC
InputB Poke PrintIE Strl
InputBD PokeC Ptrig Strig
InputC Position Put TRACE
InputCD Print PutD ValB
Inputl PrintB PutDE ValC
InputID PrintBD PutE Vall
InputMD PrintBDE Rand XIO
InputsS PrintBE SAssign Zero

InputSD PrintC
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Break

TYP: procedura operacyjna
DEFINICJA: PROC Break(
PRZYKI.ADY :
Break ()
IF x=0 THEN Break() FI
DZIAXANIE: Zatrzymuje dziatanie programu i sygnalizuje biad
numer 128. Po =zatrzymaniu programu mozliwe Jjest sprawdzenie
wartosci zmiennych 1 funkcji. Do wznowienia realizacji programu
stuzy polecenie monitora Proceed. Procedura Break() Jjest zwykle
wykorzystywana podczas uruchamiania programédw.

Close

TYP: procedura I1/0

DEFINICJA: PROC Close (BYTE channel)

PRZYKZADY :

Close (2)
Close (1iocb)

DZIALANIE: Zamyka kanat IOCB o podanym numerze 1 kohczy w ten
sposdb transmisje przeprowadzana tym kanalem. Przed zamknieciem
kanatu aktualna zawartos$¢ jego bufora jest jeszcze przesylana i1 nie
zastaje utracona. Zamkniecie zamknietego kanalu nie powoduje biedu.
Dozwolone sa numery kanatédw od 0 do 7, Jjednak nie nalezy zamykacd
kanatu 7 (patrz opis procedury Open) .

color

TYP: zmienna biblioteczna
DEFINICJA: BYTE color=$2FD color=0

PRZYK:ADY :
color = 3
color = x
color = '#

DZIAXANIE: Wybiera kolor lub znak, ktéry bedzie umieszczany ,na
ekranie przez procedury Plot, DrawTo i Fill. Warto$¢ zmiennej
przekraczajaca dostepna liczbe kolordédw Jjest przez nig dzielona.
Reszta z tego dzielenia wybiera rejestr koloru. Uzyte tu liczby sa
INNE niz w procedurze SetColor: zero oznacza zawsze kolor tia, a
dalsze wartos$ci — kolejne kolory.

device

TYP: zmienna biblioteczna
DEFINICJA: BYTE device=$B7 device=0
PRZYKZ.ADY :
device = 5
device = x
DZIALANIE: Okre$la numer standardowego kanatu IOCB, ktéry jest
wykorzystywany przez operacje wejs$cia/wyjscia. Zmiana wartosci tej
zmiennej pozwala na zmiane urzadzenia I/0 Dbez zmiany uzytych
procedur.
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DrawTo

TYP: procedura graficzna

DEFINICJA: PROC DrawTo (CARD col, BYTE row)

PRZYKZADY :

DrawTo (10, 10)
DrawTo (x,y)
DrawTo (1*2,j+10)

DZIALANIE: Rysuje na ekranie 1linie ©prosta od aktualnego
potozenia kursora do punktu o podanych wspdirzednych. Punkt 0,0
znajduje sie w lewym, gdrnym rogu ekranu. pierwsza liczba okresla
wspdtrzedng pozioma, a druga pionowa. Przekroczenie dopuszczalnej
wartosci wspdirzednych powoduje btad numer 141.

Wybdér koloru (w trybach Dbitowych) lub znaku (w trybach
znakowych), ktérym linia zostanie narysowana, jest wykonywany przy
uzyciu zmiennej color.

EOF

TYP: tablica biblioteczna
DEFINICJA: BYTE ARRAY EOF (8)
PRZYKT.ADY :
x = EOF (1)
IF EOF (x) THEN Close(x) FI
DZIAXANIE: Zawiera wartoéci wskazujace stan otwartych kanatdw
IOCB. Jezeli w kanale zostal napotkany koniec pliku, to
odpowiadajacy mu element tablicy ma wartosé 1, a w przeciwnym
przypadku zero. Jes$li kanal IOCB nie zostal otwarty, to odpowiedni
element tablicy EOF ma wartos$¢ przypadkowa.

Error

TYP: procedura operacyjna

DEFINICJA: PROC Error

DZIA¥ANIE: Procedura ta Jest wywolywana przez Action! w
przypadku wystapienia w programie bledu. Uzytkownik nie moze jej
sam wywolac¢, lecz moze ja zastapi¢ wtasng procedura obstugi btedu,
ktdéra speini taka role, jak instrukcja TRAP w Atari Basic. W tym
celu nalezy zdefiniowaé nowa procedure 1 Jej adres przypisaé
procedurze Error. Pierwotny adres trzeba przechowaé¢ i odtworzyé po
zakonczeniu programu, aby nie spowodowal zawieszenia sie komputera.
Ilustruje to ponizszy przykitad:

PROC NewError (BYTE errcode)
. ;tu tresé procedury
RETURN

PROC Program ()
CARD tmperr
tmperr = Error
Error = NewError
;tu tresé programu
Error = tmperr
RETURN
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Fill

TYP: procedura graficzna

DEFINICJA: PROC Fill (CARD col, BYTE row)

PRZYKL.ADY:

Fill(20,10)
Fill (hor,vert)
Fill(i*2,3j+10)

DZIAZANIE: Wypeinia tio obrazu w prawo od kazdego narysowanego
punktu. Wypeilnianie danej 1linii konczy sie po napotkaniu punktu o
kolorze innym niz kolor tta. Znaczenie parametrdéw Jest takie samo,
jak w procedurze DrawTo. Numer koloru, ktéry Dbedzie wuzyty do
wypeiniania jest ustalany przez wartos$é¢ zmiennej color. Ponizszy
przyktad jest przerobiona wersja przykitadu ilustrujgcego uzycie XIO
18, a zamieszczonego w "Poradniku programisty Atari".

PROC example () BYTE
vl,y2,c,consol=53279 CARD
x1,x2

Graphics (31)
DO
x1l = Rand(120)+40
yl = Rand(162)+30
DO x2 = Rand(140)
UNTIL x2<x1 AND x2>=x.1-60 OD
DO y2 = Rand(180)
UNTIL y2<Yl AND y2>=y1-60 OD

c==+1

IF c¢>3 THEN c=1 FI
color = ¢

Plot (x1,yl)

DrawTo (x1,y2)
DrawTo (x2,y2)

Fill(x2,vy1l)

DO

UNTIL consol=6 OD
OD
RETURN

GetD

TYP: funkcja I/0
DEFINICJA: CHAR FUNC GetD(BYTE channel)
PRZYKEADY :

x = GetD(1)
key = GetD(chn)
DZIAXLANIE: Zwraca wartos$é¢ bajtu danych pobranego z kanatu IOCB

a numerze wskazanym przez parametr. Kanal transmisji musi by¢
uprzednio otwarty. Dozwolone sa numery kanaté4w od 0 do 7. Funkcja
GetD musi pobra¢ bajt, wiec gdy go nie ma, to zawsze czeka na jego
dostarczenie. Przy odczycie z klawiatury zatrzymuje to prace
programu.
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Graphics

TYP: procedura graficzna
DEFINICJA: PROC Graphics (BYTE mode)

PRZYKIADY :
Graphics (1)
Graphics (17)
Graphics (1+32)
(

Graphics (x)

DZIALANIE: Wybiera tryb wyswietlania obrazu wedlug podanego
parametru. System operacyjny Atari umozliwia uzyskanie szesnastu
réznych trybdéw graficznych: pieciu znakowych i jedenastu bitowych.
Wybierane sa one przez wartos$ci parametru z zakresu od 0 do 15.
Ponadto zwiekszenie numeru trybu o 16 wustala tryb graficzny bez
okna tekstowego, ktére ma zawsze tryb Graphics(0). Numer trybu
zwiekszony o 32 powoduje zachowanie niezmienionej zawartosci
obszaru pamieci obrazu. Oba te warianty moga by¢ zastosowane
tacznie - numer trybu musi by¢é wtedy zwiekszony o 48. TWykaz
dostepnych trybdéw graficznych oraz ich szczegdiowy opis znajduje
sie w "Poradniku programisty Atari".

InputB
InputBD
InputC
InputCD
InputI
InputID

TYP: funkcje I/0
DEFINICJE: BYTE FUNC InputB()
BYTE FUNC InputBD(BYTE channel)
CARD FUNC InputC()
CARD FUNC InputCD(BYTE channel)
INT FUNC InputI()
INT FUNC Input ID(BYTE channel)
PRZYKEADY :
= InputB/()
InputC ()
= InputI ()
InputBD (4)
InputCD (chn)
= InputID(iocb)

DZIALANIE: Zwraca wartos¢ liczbowa typu =zgodnego =z typem
funkcji odczytana =z wurzadzenia zewnetrznego. Jes$li funkcja ma w
nazwie litere D, to odczyt wykonywany Jjest przez kanait IOCB
okreslony przez parametr funkcji (dozwolone sa przy tym wartosci od
0 do 7) . W przeciwnym przypadku warto$é jest odczytywana z kanalu
standardowego, ustalonego przez zmienna device.

Przy odczycie danej z edytora uzytkownik wpisuje informacje
poprzez klawiature, a komputer przyjmuje ja dopiero po nacisnieciu
klawisza <RETURN>. Przy odczycie =z innego urzadzenia (wczednie]
otwartego procedura Open) system sam pobiera dana i zwraca Jja jako
wartosé funkcji. Na ekranie nie pojawia sie zaden $lad tej
operacji.

T FK X
Il
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InputS
InputSD
InputMD

TYP: procedura I/0

DEFINICJE: PROC Inputs (<string>)

PROC InputSD(BYTE channel, <string>> PROC InputMD (BYTE

channel, <string>, BYTE max)

PRZYKTADY :

InputMD (2, text, 20)
InputMD (iocb, chr, len)
Inputs (name)
InputSD (5, text)

DZIAZLANIE: Odczytuje ciag =znakdéw =z urzadzenia =zewnetrznego 1
przypisuje go tablicy o nazwie <string>. Tablica ta musi by¢
zdefiniowana jako BYTE ARRAY. Procedury S przepisuja caty ciag, a
procedura M tylko taka liczbe =znakdéw ciagu, ktdéra nie przekracza
ustalonej przez trzeci parametr diugoéci maksymalnej. Jesli
procedura ma w nazwie litere D, to odczyt wykonywany Jjest przez
kanat IOCB okreslony przez parametr procedury (dozwolone sa przy
tym wartosci od O do 7). U przeciwnym przypadku ciag Jjest
odczytywany ' 2z kanalu standardowego, ustalonego przez =zmienna
device.

Przy odczycie danej z edytora uzytkownik wpisuje informacje
poprzez klawiature, a komputer przyjmuje ja dopiero po nacidnieciu
klawisza <RETURN>. Przy odczycie =z innego urzadzenia (wczesniej
otwartego procedura Open) system sam pobiera dang 1 zwraca Jja Jako
wartos¢ funkcji. Na ekranie nie pojawia sie zaden $lad tej
operacji.

LIST

TYP: zmienna biblioteczna
DEFINICJA: BYTE LIST
PRZYKT.ADY :
SET LIST=0
SET LIST=1
DZIATLANIE: Steruje wariantem "LIST" kompilatora. Musi by¢ uzyta
w dyrektywie SET 1 musi sie znajdowa¢ na poczatku programu.
Przypisanie zmiennej LIST wartos$ci 1 wiacza listowanie, a wartosci
zero - wylacza.

Locate

TYP: funkcja graficzna
DEFINICJA: BYTE FUNC Locate (CARD col, BYTE row)

PRZYKT.ADY :
a = Locate(5,10)
code = Locate(x*2,y)
DZIATANIE: Umieszcza kursor w punkcie ekranu o podanych

wspbirzednych i zwraca kod znajdujacego sie tam znaku lub koloru. W
trybie znakowym jest to kod ASCII znaku, za$ w trybie bitowym - kod
koloru. Po wykonaniu funkcji kursor przesuwany jest o jedno miejsce
W prawo.
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moveblock

TYP: procedura operacyjna
DEFINICJA: PROC MoveBlock (BYTE POINTER dest, source,
CARD size)

PRZYKTZ.ADY :

MoveBlock (chrom, chb,1024)
MoveBlock (pm, pm+2,256)
MoveBlock (adr 1,adr 2,count)

DZIAZLANIE: Przemieszcza blok bajtédw o diugoséci okreslonej przez
trzeci parametr z obszaru rozpoczynajacego sie od adresu wskazanego
drugim parametrem do obszaru wskazanego pierwszym. Je$li wybrane
obszary pamieci sie pokrywaja 1 adres zrdédiowy Jjest mniejszy od
docelowego, to czes$é¢ przepisywanego bloku ulegnie zniszczeniu. W
takim przypadku nalezy uzy¢é pomocniczego obszaru 1 procedure
MoveBlock wywolaé dwukrotnie.

Note

TYP: procedura I/O
DEFINICJA: PROC Note (BYTE channel, CARD POINTER sector, BYTE
POINTER offset)
PRZYK®ADY :
Note (1,sect,byte)
Note (iocb, x,y)

DZIAZANIE: Odczytuje aktualne wartoéci wskazZnika glowicy stacii
dyskédw w pliku otwartym przez t podany kanait IOCB 1 przypisuje je
wskazanym zmiennym. Dozwolone sa numery kanaidéw od 0 do 7. Pierwsza
zmienna otrzymuje warto$é okreslajaca numer sektora, a druga numer
bajtu w sektorze. Uzyskane wartosci =zaleza od gesto$éci zapisu
dyskietki. Numer sektora moze mie¢ wartos$¢é od 1 do 1040, numer
bajtu od 0 do 252.

Procedura Note dziata tylko =ze stacja dyskéw 1 wymaga
uprzedniego otwarcia pliku przez procedure Open.

Open

TYP: procedura I/0
DEFINICJA: PROC Open (BYTE channel,<file>,BYTE mode, aux2)
PRZYKIADY :

Open(l,"K:",4,0)

Open (iocb,"P:",8,0)

Open (2, "D:NAZWA.DAT", x,0)

Open (k, fname, a, b)

Open(l,"D:*.*",6,0)

Open(5,"S:",12,7)

DZIATANIE: Otwiera kanat IOCB do komunikacji z urzadzeniem
zewnetrznym. Kolejne parametry procedury okre$lajg zadane parametry
transmisji, przy czym <file> moze by¢ stata tekstowa lub nazwa
tablicy zawierajacej specyfikacje pliku.

Procedura Open jest dokladnym odpowiednikiem instrukcji OPEN w
Atari Basic. Znaczenie wszystkich parametréw Open Jest wiec
identyczne, Jjak w OPEN 1 Jjest opisane w "Poradniku programisty
Atari".
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UWAGA: Nie nalezy otwiera¢ kanatu IOCB 7, poniewaz Jjest on
uzywany przez system Action! do odczytu klawiatury. Podczas
inicjowania systemu kanat ten jest otwierany dla urzadzenia "K:",
mozna wiec wykorzysta¢ go w programie bez otwierania.

Paddle

TYP: funkcja manipulatordw
DEFINICJA: BYTE FUNC Paddle (BYTE port)
PRZYK®ADY :
state = Paddle (2)
x = Paddle (y)
IF Paddle (a)>100 THEN RETURN FI
DZIAZANIE: Zwraca wartosé okreslajaca potozenie suwaka
potencjometru przylaczonego do portu o numerze wskazywanym przez
parametr. Wynik ten moze przyjmowaé¢ wartosci z zakresu od 1 do 228.
Dopuszczalne sg wartosci argumentu od 0 do 7.

Peek
PeekC

TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJE: BYTE FUNC Peek (CARD address)
CARD FUNC PeekC (CARD address)
PRZYK$.ADY :
a = Peek (x+5)
sc = Peek (88)+256*Peek (89)
sc = Peek(C(88)
vec = PeekC (adr)
DO UNTIL Peek (53279)#7 OD
DZIAZANIE: Zwracaja liczbe +typu BYTE 1lub CARD stanowiaca
zawartos¢é  komdrki lub  komérek pamieci, ktérych  adres jest
parametrem. Dozwolone sg wartos$ci parametru od 0 do 65535. Funkcja
Peek odczytuje warto$é Jednobajtowa =z komdérki <address>, za$
funkcja PeekC warto$¢ dwubajtowa z komdérek <address> i <address>+1
(w kolejno$ci LSB-MSB) .

Poniewaz Action! wumozliwia wustalenie adresu zmiennych i
bezposrednie odczytywanie ich wartos$ci, to funkcje Peek 1 PeekC sa
wykorzystywane stosunkowo rzadka — zwykle do jednokrotnie
odczytywanych rejestroéw.

Plot

TYP: procedura graficzna
DEFINICJA: PROC Plot (CARD col, BYTE row)
PRZYK$.ADY :

Plot (10,10)
Plot (h,v)
Plot (i*2,3+10)

DZIATANIE: Umieszcza na ekranie punkt (w trybach bitowych) lub
znak (w trybach znakowych) w miejscu o podanych wspdirzednych.
Punkt 0,0 znajduje sie w lewym, gébrnym rogu ekranu. Pierwsza liczba
okresla wspdbdirzedna pozioma, a druga
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pionowa. Przekroczenie dopuszczalnych wartosci wspdirzednych
powoduje Dblad. Wybdr koloru <w trybach bitowych) 1lub znaku (w
trybach =znakowych), ktdéry =zostanie narysowany, Jjest dokonywany

przez zmienna color.

Point

TYP: procedura I/0

DEFINICJA: PROC Point (BYTE chan, CARD sector, BYTE offset)

PRZYKZADY :

Point (2,100,12)
Point(1,x,1/125)
Point (iocb, sect,byte)

DZIALANIE: Ustawia wskaznik polozenia gitowicy stacji dyskéw w
kanale TIOCB wskazanym przez pilerwszy parametr wedlug wartos$ci
podanych jako nastepne parametry. Pierwsza z nich okresla numer
sektora, a druga numer bajtu w sektorze. Dozwolone wartosci zaleza
od gestos$ci zapisu dyskietki. Numer sektora moze mieé¢ wartos$é¢ od 1
do 1040, a numer bajtu od 0 do 252.

Procedura Point dziata tylko ze stacja dyskéw 1 wymaga
uprzedniego otwarcia pliku do wymiany danych (tryb 12) przez
procedure Open.

Poke
PokeC

TYP: procedura operacyjna
DEFINICJE: PROC Poke (CARD address, BYTE value)
PROC PokeC (CARD address,value)
PRZYK:#.ADY :
Poke (708,2)
Poke (addr, nun)
PokeC (712,$1A6)
PokeC (dli, vec)

DZIAXANIE: Umieszcza w kombérce pamieci o adresie podanym jako
pierwszy parametr wartos$é¢, ktdédra jest drugim parametrem. Pierwszy
parametr Jjest z zakresu od 0 do 65535, a zakres drugiego okres$la
jego typ. Procedura Poke zapisuje warto$¢ jednobajtowa w komdrce
<address>, za$ PokeC warto$é¢ dwubajtowa w komdédrkach <address> i
<address>+1 w kolejno$ci LSB-MSB.

Poniewaz Action! umozliwia ustalenie adresu zmiennych i
bezposrednie odczytywanie ich wartoéci, to procedury Poke i PokeC
sa wykorzystywane stosunkowo rzadko - zwykle do Jjednokrotnie

zapisywanych rejestrow.

Position

TYP: procedura graficzna
DEFINICJA: PROC Position (CARD col, BYTE row)
PRZYKTADY :

Position(10,10)

Position (h,v)

Position (i*2,3+10)
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DZIAXANIE: Umieszcza kursor na ekranie w miejscu o podanych
wspbdirzednych. Punkt 0,0 znajduje sie w lewym, gdérnym rogu ekranu.
Pierwszy argument okre$la wspdirzedna pozioma, a drugi pionowa. Po
wykonaniu funkcji polozenie kursora pozostaje bez zmian, az do
nastepnej procedury wyjscia na ekran.

PrintD PrintC

PrintDE PrintCD
PrintE PrintCDE
PrintB PrintI

PrintBD PrintID
PrintBDE PrintIDE
PrintBE PrintIE

TYP: procedura I/0
DEFINICJE: PROC Print (<string>)
PROC PrintE (<string>)
PROC PrintD(BYTE channel,<string>)
PROC PrintDE (BYTE channel,<string>)
PROC PrintB (BYTE number)
PROC PrintBE (BYTE number)
PROC PrintBD (BYTE channel, number)
PROC PrintBDE (BYTE channel, number)
PROC PrintC (CARD number)
PROC PrintCE (CARD number)
PROC PrintCD(BYTE channel, CARD number)
PROC PrintCDE (BYTE channel, CARD number)
PROC PrintI (INT number)
PROC PrintlE (INT number)
PROC Print ID(BYTE channel, INT number)
PROC Print IDE (BYTE channel, INT number)
PRZYKTADY :
Print (text)
PrintC(1000)
PrintDE (6, "KOMPUTER ATARI")
PrintBD (2, 22)
Print IDE (iocb,2+3*4-10/2)

DZIALANIE: Wysyta do urzadzenia zewnetrznego podana informacje.
Poszczegdlne procedury situza do zapisu wartos$ci rdéznych typdw, przez
rézne kanaly oraz z lub bez znaku konca wiersza (EOL) na kohcu
zapisywanej informacji. Przeznaczenie 1 dziatanie procedur jest
okres$lone przez litery znajdujace sie na koncu nazwy. Sa to:

- zapis liczb typu BYTE

- zapis liczb typu CARD
zapis na wskazany IOCB
— zapis =znaku EOL na koncu
- zapis liczb typu INT
brak — zapis tekstow

HEHOOQWE
|

Procedury bez litery D wykonuja =zapis przez kanal ustalony
zmienng device. W pozostatlych procedurach konieczne jest podanie
numeru kanatu IOCB (z zakresu od 0 do 7).
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PrintF

TYP: procedura I/0

DEFINICJA: PROC PrintF (<string>,<data>[,<data>...])

PRZYK®ADY :

PrintF ("atari")

PrintF ("S%SS%E", text)

PrintF ("$H = %I + S%CS%E",x,VY,2)
PrintF ("$C %U %H",65,65,65)

DZIALANIE: Wyswietla na ekranie w formacie okreslonym przez
pierwszy parametr dane bedace dalszymi parametrami. Jest to wiec
funkcja wykonujaca formatowany zapis na urzadzeniu okres$lonym przez
zmiennag device. W ciagu formatujacym specjalne znaczenie ma znak
"$". Oznacza on, ze znajdujacy sie po nim znak bedzie definiowal
format. Mozliwe sa nastepujace okreslenia formatu:

I — liczba dziesietna ze znakiem
U - liczba dziesietna bez znaku

H — liczba szesnastkowa bez znaku
C - znak

S - ciag znakdw

E - znak konca wiersza (EOL)

% - znak "%"

Liczba wyswietlanych argumentdéw nie moze byé wieksza niz liczba
formatujacych znakéw "%", a tych z kolei nie moze by¢ wiecej niz 5
w Jjednej procedurze. Wszystkie pozostate znaki znajdujace sie w
ciggu okres$lajacym format sa wyéSwietlane normalnie.

Ponizej podane sa przyktady ilustrujace dziatanie procedury

PrintF

procedura rezultat
PrintF ("atari") ; atari
PrintF ("=%S=","atari"); =atari=
PrintF ("*%D*",77); *TT*
PrintF ("*%I*",-77); *=TTT*
PrintF ("%C %U %$H" ,65,65,65); A 65 41

Ptrig

TYP: funkcja manipulatordw
DEFINICJA: BYTE FUNC Ptrig(BYTE port)

PRZYKZADY :
x = Ptrig(2)
a = Ptrig(y)
IF Ptrig(a) THEN fire(a) FI
DZIAXANIE: Zwraca wartosé okreslajaca stan przycisku
potencjometru wskazanego przez parametr. Gdy przycisk jest

wcidniety, to wynikiem jest wartos$é* zero, a w przeciwnym przypadku
jeden. Dopuszczalne sa warto$ci argumentu od 0 do 7.
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Put PutD
PutDE
PutE

TYP: procedura I/0

DEFINICJE: PROC Put (CHAR character)
PROC PutE ()
PROC PutD (BYTE channel, CHAR character)
PROC PutDECBYTE channel, CHAR character)

PRZYKTADY :
PutE () Put (byte)
PutD (iocb,128)
PutDE (2, 'A)
DZIALANIE: Zapisuje Jjeden bajt informacji na urzadzeniu
zewnetrznym. Kanal do =zapisu Jjest okre$lony przez zmiennag device
lub pierwszy parametr procedury (dla procedur =z literg D).

Zapisywana warto$¢é musi byé z zakresu od 0 do 255. Procedury
zawierajace na kohcu nazwy litere £ zapisuja dodatkowo znak konca
wiersza (EOL) - w przypadku PutE jest to jedyny znak przesyiany do
urzadzenia zewnetrznego.

Rand

TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJA: BYTE FUNC Rand (BYTE range)
PRZYKTADY :

los = Rand(100)
X Rand (y)
IF Rand (100)<50 THEN PrintE("50 % szansy")
DZIALANIE: Zwraca wartos$é losowg, ktdra Jjest liczba catkowita
mniejsza od parametru i wieksza lub réwng zero, czyli z przedzialu
od 0 do range—1. Dla parametru réwnego O rezultat jest z zakresu od
0 do 255.

SAssign

TYP: procedura tekstowa

DEFINICJA: PROC SAssign (<dest>,<source>, BYTE start,stop)

PRZYK®ADY :

SAssign (dest, source,begin, end)
SAssign (name, "Atari",10,14)
SAssign (file;"OBRAZ",3,1)

DZIATLANIE: Kopiuje zawartos$¢ ciagu znakdw lub tablicy znakowej
wskazanej drugim parametrem do fragmentu tablicy wskazanej przez
pierwszy parametr. Kopiowany fragment jest umieszczany w ciagu
docelowym od znaku wskazanego trzecim parametrem do znaku
okreslonego przez czwarty. W przypadku niezgodnej diugosci ciagdw
procedura SAssign dziata jak SCopy.
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SCompare

TYP: funkcja tekstowa
DEFINICJA: INT FUNC SCompare (<stringlXstring2>>
PRZYKZADY :
x = SCompare ("Atari XL","Atari XE")
typ = SCompare (computer, "Atari")
IF SCompare (textl,text2)=0 THEN PrintE ("rowne")
DZIATANIE: Zwraca wartos$é¢ okres$lajaca rezultat pordwnania dwdch
ciggdw bedacych parametrami. Moga to by¢ same ciagi lub nazwy
zawierajacych Jje tablic =znakowych. Je$li ciagi sa roéwne, to
wynikiem Jjest zero. Gdy pierwszy ciag Jjest mniejszy, to funkcja
zwraca warto$¢ mniejszg od zera, a gdy wiekszy, to wieksza od zera.

SCopy

TYP: procedura tekstowa

DEFINICJA: PROC SCopy<<dest>,<source>)

PRZYKZADY :

SCopy (dest, source)
SCopy (name, "Atari")
SCopy (file, "D:DBRAZ.DAT")

DZIATANIE: Kopiuje zawarto$¢ ciagu znakdw lub tablicy znakowej
wskazanej drugim parametrem do tablicy wskazanej przez pierwszy
parametr. Je$li cigg <dest> jest krdtszy niz <source>, to kopiowana
jest tylko cze$¢ ciagu <source>. Je$li <dest> jest diuzszy niz
<source>, to kopiowany Jjest catly ciag <source>, a reszta ciagu
<dest> pozostaje bez zmian.

SCopyS

TYP: procedura tekstowa

DEFINICJA: PROC SCopyS (<dest>,<source>, BYTE start,stop)

PRZYKIADY :

SCopyS (dest, source,begin, end)
SCopyS (name, "Komputer Atari XL",10,14)
SCopyS (file, "D:0OBRAZ.DAT", 3,1)

DZIALANIE: Kopiuje cze$é zawartosci ciagu znakdédw TIup tablicy
znakowej wskazanej drugim parametrem do tablicy wskazanej przez
pierwszy parametr. Kopiowany fragment rozpoczyna sie od znaku
wskazanego trzecim parametrem, a konczy na znaku okre$lonym przez
czwarty. W przypadku niezgodnej diugosci ciggdw procedura SCopyS
dziata jak SCopy.

SetBlock

TYP: procedura operacyjna
DEFINICJA: PROC SetBlock (BYTE POINTER address, CARD size

BYTE value)
PRZYK:ADY :

SetBlock (*8600,512, 32)
SetBlock (*600,256, 'A)
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SetBlock (screen, len,pattern)
SetBlock (chset,1024, code)

DZIAXANTIE: Wpisuje do tablicy wskazanej pierwszym parametrem od
bajtu 0 do bajtu size—1 wartos$é okreslona przez trzeci parametr.
Procedura ta situzy zwykle do wypelniania jedng wartoscia znacznych
obszarédw pamieci lub duzych tablic.

SetColor

TYP: procedura graficzna

DEFINICJA: PROC SetColor (BYTE register,hue, luminance)

PRZYKIADYA

SetColor(2,0,0)
SetColor (i, j, k)

DZIATANIE: Ustala barwe 1 stopien jasnos$ci wskazanego koloru.
Numer rejestru koloru jest okre$lany przez pierwszy parametr, ktéry
moze przyjmowaé warto$ci od 0 do 4. Drugil parametr oznacza barwa,
za$ trzeci stopien Jjasnos$ci koloru. Jasno$¢ moze mieé¢ wartosci
parzyste od 0 do 14.

Poniewaz rejestry koloru sa zwykiymi komérkami pamieci RAM, to
zamiast SetColor(i,j,k) mozna zastosowa¢ Poke(708+i,16*j+k). W
Action! jednak najczesciej stosuje sie definiowanie tablicy BYTE
ARRAY colr(5)=708, co umozliwia bezposSredni dostep do rejestrédw
koloru.

SndRst

TYP: procedura dzZwiekowa
DEFINICJA: PROC SndRst()
PRZYKZ.AD:

SndRst ()
DZIAELANIE: Wylacza wszystkie generatory dZwieku. Procedura ta
nie wymaga zadnych parametréw.

Sound

TYP: procedura dzwiekowa

DEFINICJA: PROC Sound(BYTE voice,pitch,distortion,volume)

PRZYKZ.ADY :

Sound (0,200,10,10)
Sound(k,10*1,m,15-n)
Sound (k,0,0,0)

DZIATLANIE: Ustawia generator dZwieku, ktdérego numer Jest
pierwszym parametrem procedury (z zakresu od 0 do 3). Jesli
wszystkie pozostale parametry sa zerami, to nastepuje wylaczenie
generatora. Drugi parametr procedury (od 0 do 255) okre$la okres
dzwieku, a wiec posrednio Jjego <czestotliwos$é. Parametr trzeci
wybiera rodzaj znieksztalcen tworzonego dzwieku (wartosci parzyste
od 0 do 14 — nieparzyste, wylaczaja generator). Czysty ton uzyskuje
sie dla wartos$ci 10 i 14. Ostatnim parametrem jest liczba z zakresu
od 0 do 15, ktdéra ustala gtosnosé dzwieku.
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TYP: funkcja manipulatoré4w DEFINICJA:
BYTE FUNC Stick (BYTE port) PRZYKEADY:
dir = Stick(1)
x = Stick(y)
IF Stick(a)=13 THEN h==-1 FI
DZIAXANIE: Zwraca wartos$¢ okreslajaca poltozenie Joysticka
przytaczonego do portu o numerze wskazywanym przez argument, ktdry
moze byé z zaksesu od 0 do 3. Wynik ten moze przyjmowaé wartosci =z

zakresu od 5 do 7, od 9 do 11 oraz od 13 do 15 wedtug
zamieszczonego ponizej schematu.
10 14 6
N/
11- 15 =7
/1N
9 13 5
StrB
StrC
StrI
TYP: procedura operacyjna
DEFINICJE: PROC StrB<BYTE number,<string>)
PROC StrC(CARD number,<string>)
PROC StrI(INT number,<string>)
PRZYK:ADY :
StrB(x,val)
StrC (100, text)
z=ValI ("-12") StrI(z,a)
DZIATANIE: Zamienia pierwszy parametr (liczbowy) na
reprezentujacy go ciag cyfr, ktéry Jest umieszczany w tablicy

znakowej wskazanej drugim parametrem. Posta¢ ciagu wynikowego jest
identyczna =z wuzyskiwana na ekranie przy uzyciu procedury Print.
Wynik procedury Strl poza cyframi moze zawiera¢ znak "-".
Odwrotnosécia procedury Str jest funkcja Val.

TYP: funkcja manipulatordédw
DEFINICJA: BYTE FUNC Strig(BYTE port)

PRZYK:ZADY :

fire = Strig(0)

x = Strig(y)

IF Strig(a)=0 THEN fire(a) FI
DZIARANTE :

Zwraca warto$¢ okreslajaca stan przycisku Jjoysticka
przytaczonego do gniazda wskazanego przez argument. Sdy przycisk
jest wcisdniety, to wynikiem Jjest zero, a w przeciwnym przypadku
jeden. Argument moze mieé¢ warto$ci z zakresu od 0 do 3.
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TRACE

TYP: zmienna biblioteczna
DEFINICJA: BYTE TRACE
PRZYKTADY :
BET TRACE=0
SET TRACE=1
DZIAZANIE: Steruje wariantem "TRACE" kompilatora. Musi by¢
uzyta w dyrektywie SET i musi sie znajdowa¢ na poczatku programu.
Przypisanie zmiennej TRACE warto$ci 1 wlacza siedzenie programu, a
wartosci zero — wylacza.

ValB
VvalcC
ValI

TYP: funkcja operacyjna
DEFINICJE: BYTE FUNC ValB (<string>)
CARD FUNC ValC(<string>) INT
FUNC ValI (<string>)
PRZYKIADY :
x = ValB("5")
a = ValC(num)+ValI("-656")
z=ValI ("-12") Strl(z,a)
DZIAKANIE: Zwraca wynik zamiany parametru tekstowego na
reprezentowang przez niego liczbe typu zgodnego z typem funkcji.
Zamiana Jjest dokonywana znak po znaku, od lewej do prawej, az do

napotkania niedozwolonego znaku. Jezeli argument funkcji nie
zawiera zadnego poprawnego znaku, to sygnalizowany jest Dbiad.
Dopuszczalne sa tylko «cyfry oraz znak "-" w funkcji ValI.

Odwrotnosécia funkcji Val jest procedura Str.

XIO

TYP: procedura I/0

DEFINICJA: PROC XIO(BYTE chan,0,end,auxl, aux2,

<filestring>)

PRZYK®ADY :

XI10(1,0,254,0,0,"Ds")
XI0(iocb,0,3S,0,0,file)
XI0(io,0,com,al, a2, name)

DZIAZANIE: Procedura XIO situzy do wykonania poprzez wskazany
kanat IOCB operacji I/0, ktdérej kod jest podany jako parametr cmd.
Wiekszo$¢ operacji, ktére dotycza standardowych wurzadzen systemu
Atari - ekran, drukarka, magnetofon 1 stacja dyskéw, moze byé
zrealizowane przez inne procedury, wiec XIO Jjest w programach
pisanych w Action! wykorzystywana zwykle tylko do uzyskania funkcji
DOS-u.

Procedura XIO jest doktadnym odpowiednikiem instrukcji XIO w
Atari Basic. Szczegdbditowy opis Jjej dziatania oraz =znaczenia
poszczegbdlnych  parametrow znajduje sie w ksiazce "Poradnik
programisty Atari".
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Zero

TYP: procedura operacyjna
DEFINICJA: PROC Zero (BYTE POINTER address, CARD size)
PRZYKEADY :

Zero (array, length)
Zero (table, 20)
Zero (string,x*$80)

DZIAZLANIE: Zeruje tablice wskazana pierwszym argumentem od
bajtu 0 do bajtu size-1. Procedura ta jest najczesciej
wykorzystywana do kasowania znacznych obszardéw pamieci i
inicjowania duzych tablic. Przy inicjowaniu tablic typu CARD i INT
jako <size> nalezy poda¢ podwojony rozmiar tej tablicy, gdyz kazda
taka liczba zajmuje dwa bajty.

Dodatkowe procedury uzupeiniajace standardowg biblioteke
Action! sa zamieszczane w  "Bajtku". Dotychczas opublikowano
nastepujace rodzaje procedur:

Bajtek
Liczby rzeczywiste 11/88
Procedury graficzne 12/88
Funkcje trygonometryczne 2/89
Procedury wejsécia/wyjsécia 4/89

Grafika graczy 1 pociskdéw
7/89
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3. 7. Kody biedow

Kompilator Action! sygnalizuje biedy sktadniowe wykryte podczas
kompilacji przez wskazanie miejsca wystapienia i podanie liczbowego
kodu bitedu. U czasie wykonywania programu moga pojawi¢ sie bledy
spowodowane uzyciem niewtasciwych wartosci lub wykonaniem
instrukcji, ktdére sa w aktualnej chwili niepoprawne. Bledy te,
zwane biedami wykonania, sa sygnalizowane dopiero podczas dziatania
programu.

Ponizej przedstawione sa meldunki bleddéw sygnalizowanych przez
kompilator oraz ich krdétki opis.

0 — Out of system memory
Zbyt maty obszar dostepnej pamieci. Je$li biad wystapil podczas
kompilacji, to konieczne jest kompilowanie programu z dyskietki
lub kasety.

"

1 — Missing
Brak cudzystowu (") w ciagu tekstowym.

2 - Nested DEFINE
Zagniezdzona dyrektywa DEFINE. Dyrektywy DEFINE nie moga
wystepowaé¢ w innych dyrektywach DEFINE.

3 - Global variable symbol table full
Brak miejsca w tablicy symboli zmiennych globalnych.

4 - Local variable symbol table full
Brak miejsca w tablicy symboli zmiennych lokalnych.

5 - SET directive syntax error
Btad sktadniowy w dyrektywie SET.

6 — Declaration error
Nieprawidiowy format deklaracji zmiennej, procedury lub
funkcji.

7 — Invalid argument list
Zbyt duzo parametrdéw zostato umieszczone w instrukcji albo
wywotaniu procedury lub funkcji.

8 — Variable not declared
Kompilator napotkat identyfikator, ktéry nie zostal uprzednia
zadeklarowany.

9 - Not a constant
Uzyta zmiennej w miejscu, w ktdérym wymagane jest zastosowanie
statej.

10 - Illegal assignment
Niedozwolona forma instrukciji przypisania, na przyktad
przypisanie zmiennej wartos$ci logicznej <x=5<7).



11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23
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— Unknown error
Wystapit blad, lecz system Action! nie moze rozpoznaé¢ jego
rodzaju.

- Missing THEN
Brak siowa THEN po warunku w instrukcji IF.

- Missing FI
Brak stowa FI konczacego instrukcje IF.

- Out of code space
Zbyt maty obszar pamieci dla programu wynikowego. Konieczna
jest kompilacja z dyskietki lub kasety.

- Missing DO

Brak instrukcji DO rozpoczynajacej petle instrukcji FOR,
WHILE lub UNTIL.

— Missing TO

Brak stowa TO w instrukcji FOR.

- Bad expression

Nieprawidiowy format wyrazenia arytmetycznego lub
warunkowego.

- Unmatched parentheses

Niezamkniety nawias, czyli brak nawiasu z lewej lub prawej
strony.

- Missing OD
Brak stowa OD konczacego petle DO/OD.

- Can't allocate memory
System Action! nie mozZe przemiescié¢ wiekszego obszaru swoje]
pamieci operacyjnej.

— Illegal array reference
Forma odwotania do tablicy lub jej elementu Jest
nieprawidtowa.

— Input file too large
Plik Zrdédiowy do kompilacji Jjest zbyt duzy 1 musi byc¢
podzielony na mniejsze czesci.

— Illegal conditional expression
Niedozwolony format wyrazenia warunkowego lub wyrazenie to
zostato uzyte w niedozwolonym miejscu.

24- Illegal FOR syntax
Nieprawidiowa sktadnia instrukcji FOR.

25- Illegal EXIT

Instrukcja EXIT zostala uzyta w niewlasciwym miejscu lub w
niedozwolony sposdb.



26

27

28
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- Nesting too deep
Nastapito =zbyt gitebokie =zagniezdzenie programu (dozwolone
jest maksymalnie 16 poziomédw) .

- Illegal TYPE syntax
Niedozwolona skitadnia definicji rekordu TYPE.

- Illegal RETURN
Instrukcja RETURN zostala uzyta w niewlasciwym miejscu lub w
niedozwolony sposdb.

- Out of symbol table space
Brak miejsca w tablicy symboli kompilatora.
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DODATKI

A. Kody btedéw 1I/0O

Bledy powstajace w systemie operacyjnym Atari sa sygnalizowane
w wiekszosci jezykdédw programowania tylko przez podanie kodu tego
btedu (w Deep Blue C z minusem). Prawie wszystkie kody bledéw
systemu sa zwigzane z operacjami wejscia/wyjécia (Input/Output), a
wszystkie maja kody o wartoséci przekraczajacej 127.

Ponizej przedstawione sa kody bleddw systemu operacyjnego wraz
z krétkim objasnieniem.

128 - BREAK ABORT
Podczas wykonywania operacji I/O zostal nacisdniety klawisz
<BREAK>, co spowodowalo przerwanie operacji.

129 - PREVIOUS OPEN
Podjeto prdébe otwarcia kanatu IOCB, ktéry byt juz uprzednio
otwarty - ponowne uzycie OPEN dla tego samego kanatu.

130 - NON EXISTANT DEVICE
Podjeto prébe komunikacji z wurzadzeniem, ktdére nie Jest
zainstalowane w systemie operacyjnym.

131 - WRITE ONLY

Podjeta zostata prdéba odczytu z pliku otwartego tylko do
zapisu.

132 - INVALID COMMAND

M uniwersalnej procedurze I/0O (XIO) zostal uzyty niedozwolony
kod rozkazu.

133 - IOCB NOT OPEN
Podjeta =zostata prdéba wykonania operacji wejscia/wyjscia
przez blok IOCB, ktdéry nie zostail otwarty - brak OPEN.

134 - BAD IOCB NUMBER
Uzyty =zostatl numer kanatu IOCB, ktéry nie jest liczba z
przedziatu od 0 do 7.

135 - READ ONLY

Podjeta zostata prdba zapisu do pliku otwartego tylko do
odczytu.

136 - END OF FILE
Podjeta =zostala prdéba odczytu z pliku, w ktdérym osiagnieto
koniec, a wiec prdéba odczytu spoza pliku.

137 - TRUNCATED RECORD
Odczytany zostat rekord, ktéry miatr diugosé wieksza od
diugoséci przeznaczonego dla niego bufora.
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138 - TIMEOUT ERROR
Uptynat okreslony przez system operacyjny czas, w  Jjakim
urzadzenie powinno wykonaé¢ zadana operacje.

139 - DEVICE NACK ERROR
Urzadzenie nie potrafi wykonaé¢ zZadanej operacji pomimo, iz
komunikacja przebiega prawidiowo.

140 - FRAMING ERROR
Nieprawidiowy przebieg transmisji - =zta forma 1lub nierdwne
odstepy miedzy przesytanymi bitami.

141 - CURSOR OVERRANGE
W procedurze graficznej (POSITION, PLOT, DRAWTO, LOCATE Ilub
FILL) uzyte zostaly parametry przekraczajace zakres dopuszczalny
dla aktualnego trybu graficznego.

142 - SIO OVERRUN
Nieprawidiowy przebieg transmisji do lub z urzadzenia.

143 - SIO CHECKSUM
Suma kontrolna obliczona dla przesylanego bloku informacji jest
rézna od przestanej razem z tym blokiem.

144 - DEVICE DONE
Urzadzenie nie jest w stanie wykona¢ zadanej operacji pomimo,
iz jest to poprawna operacja.

145 - BAD SCREEN MODE
Procedura graficzna nie moze by¢ wykonana w  aktualnie
wykorzystywanym trybie pracy ekranu.

146 - FUNCTION NOT IMPLEMENTED
Procedury obstugi urzadzenia nie przewiduja wykonania zadanej
operacji I/O.

147 - INSUFFICIENT SCREEN MEMORY
Brak wolnej pamieci operacyjnej na utworzenie obrazu we
wskazanym trybie graficznym.

150 - SERIAL PORT OPEN
Podjeto prdébe otwarcia portu RS, ktdéry byt juz uprzednio otwarty
poprzez inny kanal IOCB (dotyczy tylko wspdipracy z interfejsem
RS-232).

151 - CONCURRENT MODE NOT ENABLED
Podjeto prébe rozpoczecia transmisji wspdibieznej przez port RS,
ktéry zostal otwarty bez zezwolenia na taka transmisje (dotyczy
tylko wspdipracy z interfejsem RS-232).

152 - BUFFER ERROR
Podjeto prébe uruchomienia transmisji wspdibieznej z ustalonym
przez uzytkownika buforem o niewlasciwych parametrach (dotyczy
tylko wspdipracy z interfejsem RS-232).
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153 - CONCURRENT MODE ACTIVE
Podjeto prdébe komunikacji =z urzadzeniem podczas, gdy aktywny
Jjest wspdibiezny tryb pracy portu RS (dotyczy tylko wspdipracy z
interfejsem RS—232).

154 - CONCURRENT MODE NOT ACTIVE
Podjeto prdébe odczytu ©poprzez port RS bez uruchomienia
wspdibieznego trybu pracy (dotyczy tylko wspdipracy Z
interfejsem RS-232).

160 - BAD DRIVE NUMBER
Podany zostail numer stacji dyskéw niedopuszczalny w aktualne]
konfiguracji uzytego DOS-u.

161 - TOO MANY FILES
Réwnoczesdnie prébowano otworzyé liczbe plikdéw dyskowych, ktédra
przekracza dozwolong w aktualnej konfiguracji DOS—u.

162 - DISK FULL
Wszystkie sektory dyskietki dostepne dla uzytkownika zostaty Jjuz
zapisane i nie ma miejsca na wiecej informacji.

163 - I/0 ERROR
Biedne wykonanie operacji przez Dyskowy System Operacyjny.

164 - BAD FILE NUMBER
Odczytany sektor dyskietki nalezy do innego pliku niz aktualnie
uzywany - dyskietka jest uszkodzona lub nieprawidiowo zapisana.

165 - BAD FILENAME
Uzyta zostala nazwa pliku zawierajaca niedozwolone znaki.

166 - POINT ERROR
Btad wykonania procedury POINT spowodowany nieprawidlowym
parametrem.

167 - FILE PROTECTED
Podjeta zostala prdba zapisu, skasowania lub zmiany nazwy pliku,
ktéry Jest zabezpieczony przed zapisem.

168 - BAD COMMAND
W uniwersalnej procedurze I/0 (XIO) =zostal uzyty niedozwolony
kod rozkazu dla stacji dyskow.

169 - DIRECTORY FULL
Nie mozna zapisa¢ na dyskietce nowego pliku, gdyz przekroczona
zostataby dopuszczalna ich liczba.

170 - FILE NOT FOUND
Na dyskietce we wskazanej stacji dyskdé4w nie ma pliku o podanej
nazwie.

171 - BAD POINT
Btad wykonania procedury POINT spowodowany niewtasciwymi
parametrami.
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172 - PROHIBITED APPEND
Niemozliwe Jest odczytanie dyskietki — prawdopodobnie uzyty
niewtasciwy DOS.

173 - BAD FORMAT
Odczytywana dyskietka ma wuszkodzony sektor 1lub nie Jjest
sformatowana albo zostata sformatowana przy uzyciu innego DOS-u.

174 - DUPLICATE FILENAME
Podjeto prdébe =zapisu pliku o nazwie, ktdéra zostata uzyta dla
pliku istnijacego na dyskietce (biad sygnalizowany tylko przez
niektdére DOS—vy) .

175 - BAD LOAD FILE
Podjeto prdbe odczytu poprzez DOS pliku, ktéry nie jest zapisany
w standardzie DOS-u (brak nagidwka) .

176 - PROHIBITED APPEND
Podjeta zostata prdéba wuzyskania dostepu do pliku, ktéry ma
niewtasciwy format lub znajduje sie na dyskietce o innym
formacie.

177 - BAD DISK
Odczytywana dyskietka ma wuszkodzony sektor lub nie Jjest
sformatowana albo zostata sformatowana przy uzyciu innego DOS-u.



B. Tabela

Dodatek ten zawiera

zamieszczone zostaty

réoznymi jezykami.

Atari Basic Kyan Pascal

ABS ABS
ADR -
AND AND
ASC -

ATN ARCTAN
- BEGIN
- BOOLEAN
BYE -

— CHAR
CHRS CHR
CLOAD -
CLOG -
CLOSE -
CLR -
COLOR -

- CONCAT
- CONST
CONT -

COos COos
CSAVE -
DATA -

DEG -

DIM/COM ARRAY

wykaz
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instrukcje

Deep Blue C
c abs

@
&/ &&

c atan

$(

break
char
chget
choget
chput

clear

c loql0
close/cclose
color

continue
c cos

c aloglO
C.chs
c_cmp

c ddms

c dmsd

c dr

c fpi

c fpsi

c ifp

c iral
c_itrig
c rd

c sifp

c tan

c rad

instrukciji,
dostepnych w opisanych w ksiazce jezykach.

réwniez
tabela moze by¢ bardzo pomocna przy tiumaczeniu programdéw pomiedzy

instrukcji

procedur

Ponadto dla pordwnania
Atari

Basic.

Ac t 1 on!

EXIT

BYTE/CHAR

Close

color

P (monitor)

device
ARRAY



Atari Basic

FOR TO STEP
NEXT

FRE
GET
GOSUB

GOTO
GRAPHICS

INPUT
INPUT #

INT

LEN
LET / =
LIST
LOAD
LOCATE
LOG
LPRINT

str.

Kyan Pascal
DISPOSE
DIV

ASSIGN
DRAWTO

END
EOF
EOLN
EXP

FALSE
FILE

FOR TO/DOWNTO

DO ...
FORWARD

FUNCTION
GET

GOTO
GRAPHICS

IN

INDEX
READ/READLN
READ/READLN
INPUT

ROUND
INTEGER
LABEL
LENGTH

LOCATE
LN
PRON PROFF
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Deep Blue C

c_alog
extern

fill
find
for (...)

fprintf
*2)
caetc/aetchar

graphics
hitclear
hitp2pf
hitpYpl
hstick
hval

if

else

c int
int

strlen
= / c move

locate
c log

Action!

/
DO...0D

PeekC
PokeC
DrawTo

EOF

Fill

FOR TO STEP

DO

FUNC
GetD

Graphics

IF ...
THEN

ELSEIF
THEN
ELSE

Input
InputD

CARD/INT

Locate

oD

FI



Atari Basic

NOT
NOTE
ON ...
GOTO/GOSUB

OPEN
OR

PADDLE
PEEK

POINT

POKE

POP
POSITION
PRINT
PRINT #

*y)
PTRIG
PUT
RAD
READ

REM

RESTORE
RETURN
RND

str.

Kyan Pascal

MAXINT
MOD

NEW
NIL

NOT

OoDD

CASE
OF

RESET/REWRITE
OR

OUTPUT

PACKED

SEEK

ASSIGN
POSITION

PRED
WRITE/WRITELN
WRITE/WRITELN
PROCEDURE
PROGRAM

PUT

Deep Blue C
<<

normalize
VRS

switch (...)
case
default
copen/open

I/

paddle
peek
pladdr
pimove
plot
pmcflush
pmcinit
pmclear
pmcolor
pmgraphics
pmwidth

poke

position

cprints

cputs

printf

*\‘)

*‘ﬂ)

ptrig
cputc/putchar
c rad

VA
do

while
return
rnd
>>

Action!
LSH

MOD
MODULE
MoveBlock

Point
POINTER
Poke

Position

Print
PrintD
PrintF
PROC

*‘*)
Ptrig
Put/PutD

DO ...
UNTIL
RETURN
Rand
RSH

oD



Atari Basic
RUN

SAVE

SETCOLOR
SIN
SIN

SOUND

SOR
STATUS
STICK
STRIG
STOP
STR$

XIO

+

/

S

Kyan Pascal
CHAIN

SET

SETCOLOR

SIN
SOUND
SOR
SQRT

SUBSTRING
succC
TEXT

TRUE
TRUNC
TYPE

ORD
VAR
WHILE
DO
WITH

#I
i

*

/
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Deep Blue C

setcolor
c sin

sound

c sgrt
stick
strcpy
strig

c fasc

tolower
toupper

c f rac
asm/usr
val/c afp
vstick
while

ciov

#define
#include

+ / c fadd
- / ¢ fsub
* / ¢ fmul
c fdiv

c exp

Action!
R (monitor)

SAssign

SCompare

SetBlock
SetColor

SndRst
Sound

Stick
SCopy
Strig
Break
Str
SCopyS

CHAR ARRAY

WHILE
DO ... OD

XIO

!/ XOR

DEFINE

INCLUDE

+

*

) zamiast GOSUB trzeba wywola¢ procedure lub funkcje,

*1
*2) nie ma sitowa kluczowego przed deklaracia,
*3

) nie ma siowa kluczowego na poczatku programu.



