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Posiada wiele zalet
stawiajacych go znacz-
nie wyzej od BASIC-a.
Programy napisane w nim
sa rownie szybkie jak w jezy-

ku maszynowym, a dzieki strukturze,
edytorowi i bogatej bibliotece proce-
dur programowanie jest znacznie fatwiejsze. Kompilator
Action! jest dostepny na wszystkich trzech nosnikach
stosowanych w Atari: na kasecie, na dysku i na cartrid-
ge’u. Oprocz tego w serwisie Atari mozna wbudowaé Ac-
tion! na stale do komputera.

System Action! skiada sig z edytora i kompilato
ra oraz kontrolujacego prace catosci monitora. Pro-
gram zrodtowy piszemy przy pomocy edytora, a
nastepnie kompilujemy. Mozliwe jest wykonanie

go programu zarowno po skompilowaniu
5ji zrodtowe] W drugim przypadku moni-
program zrodtowy, kompiluje go, a na-

stepnie wykonuje. Wada ego w Polsce °y

temu Action! jest kon
rzed uruchomieniem |
Wynika tc
d g wyn N E(
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na sterowac catym

Edytor stuzy do tworzenia nowych programow

edagowania starych. Edytor Action! jest jednym z
najlepie| rozwia /ch edytorow programowych
Mozna go uzywac roéwniez do innych celow (pro

gramowanie w innych jezykach, redagowania tek
Stow itp.)
Po uruchomieniu systemu w dolnej czgsci ekra-

) pojawia sie jasna linia z napisem ,ACTION!
(c)1983 ACS". Jest to linia komunikatow, w ktorej
wyswietlane sg raporty btedow, inne informacje
wadzane kom erdy Lfyt" a. Gdy uzywasz

e linia komunikatow umiesz
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tekst, a nie jako polecenie dla edytora. Poleceniami
edytora sg niektore kombinacje klawiszy naciska-
nych rownoczesnie, np SHIFT-CLEAR

TRYBY EDYTORA

Edytor moze pracowac w dwoch trybach: wsta-
wiania | zastgepowania. W trybie zastepowania
wprowadzany tekst zastepuje tekst juz istniejacy,
znak po znaku W trybie wstawiania nowy tekst jest
wprowadzany w srodek starego bez jego kasowa-
ria. Po uruchomieniu edytor pracuje w trybie zaste-
powania. Do przetaczania trybow pracy edytora stu-
zy polecenie SHIFT-CONTROL-1

OBStUGA EDYTORA

Aby usunac tekst z edytora nalezy uzyc polece-
nia SHIFT-CLEAR. Kasuje on nie tylko tekst wido-
czny na ekranie, lecz calg zawartosc edytora. Gdy
uzywane sa dwa okna edytora, to polecenie doty-
czy tylko tego okna, w ktorym aktualnie znajduje
sie kursor. Aby unikng¢c omytkowego zniszczenia
redagowanego programu, edytor pyta.  Clear?
Nalezy odpowiedziec ,Y" (tak) lub ,N" (ne). Jesh
w redagowanym tekscie dokonano zmian | nie zo-
stat on zapisany, edytor pyta ponownie: ,Not sa-
ved-Delete?” (Nie zapisane, Usunac?), aby upew-
nic sig, ze nie chcesz zapisac poprawione] wers|!

Istnieje tylko jeden sposob opuszczenia edytora
(oczywiscie oprocz wytaczenia komputera) —
SHIFT-CONTROL-M_ Polecenie to powoduje
przekazanie kontroli systemu do monitora, skad
mozna wywotac inne elementy systemu lub przejsc
do DOS-u

Program napisany w edytorze moze byc zapisa-
ny na dowolnym urzagdzeniu zewnetrznym Umozli-
wia to polecenie SHIFT-CONTROL-W. Po nacis-
nigciu tej kombinacy klawiszy pojawia sie napis
WWrite?". Przy zapisywaniu pliku na dysku nalezy
poda¢ peing nazwe pliku — D: nazwa.ext. Przy za-
pisie na magnetofonie lub drukarce wystarczy naz-
wa urzadzenia — odpowiednio C: lub P

Analogicznie odczytu zapisanego pliku dokonuje
sie poleceniem SHIFT-CONTROL-R, po ktorym
komputer pyta ,Read?". Trzeba teraz podac nazwe
pliku w sposob wyzej opisany. Dodatkowo polece-
nie to umozliwia odczyt spisu zawartosci dyskietk
(directory). Nastepuje to po podaniu jako nazwy pli-
ku tekstu ?1:%.%. Gdy chcemy odczytac directory z
innej stacji dyskow, to wystarczy cyfre 1 zastapic
numerem tej stacji.

RUCH KURSORA

Ponizsze polecenia umozliwiaja poruszanie kur-
sora w catym obszarze edytora Action!:

CONTROL-« przesunigcie kursora o0 jeden znak w lewo;

CONTROL- « przesunigce kursor o jeden znak w prawo.

CONTROL- | przesunigcie kursora o jedng lnig w gore

CONTROL- | przesunigcie kursora o jedng lnig w dot

SHIFT-CONTROL—<  pzesunigce kursora na poczatek akiualne
Iin

SHIFT-CONTROL->  pizesunece kursora na konec aktuane
lin

SHIFT-CONTROL-H  pizesunigce kursoiana poczgiek pik

TAB przesunigcie kursora do nastepnej pozyy
tabulac

SHIFT-TAB ustawienie pozycj tabulacj:;

CONTROL-TAB skasowanie pozycji tabulacy

Czasami zachodzi potrzeba podzielenia linii pro-
gramu na dwie linie. W tym celu nalezy ustawi¢ kur-
sor na znaku, ktory ma byc pierwszym znakiem w
drugiej linii | nacisnac SHIFT-CONTROL-RE-
TURN. Odwrotna operacja jest wykonywana po
ustawieniu kursora na pierwszym znaku drugiej linii
I naciénigciu klawiszy SHIFT-CONTROL-BACK-
SPACE.
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REDAGOWANIE TEKSTU

Edytor Action! posiada wiekszosc¢ funkcyi stoso-
wanych w normalnych edytorach tekstu Jedng z
nich jest zamiana pewnych fragmentow tekstu na
inne. Umozliwia to polecenie SHIFT-CONTROL-S
Po jego uzyciu wySwietlany jest napis . Substitu-
te?" | jesli funkcja ta byta juz uzywana, to wyswiet-
lany jest rowniez ostatnio wprowadzony ,nowy”
tekst Nalezy wpisac tekst, ktéry ma by¢ umiesz-
czony w redagowanym programie | nacisnac RE-
TURN. a samo nacisniecie RETURN zachowuje po-
przedni tekst. Teraz wyswietlany jest napis , for?"
po ktorym trzeba wpisac tekst, ktory ma byc zasta-
piony (gdy funkcja byta juz uzywana nalezy posta-
pi¢ analogicznie jak z . nowym" tekstem). Po naci-
snieciu RETURN edytor znajduje pierwsze wysta-
pienie podanego ,starego” tekstu i zamienia go na

nowy" Nastepne polecenie SHIFT-CONTROL-S
powoduje zamiang wskazanego tekstu w nastep-
nym miejscu wystepowania bez pytan ,Substitu-
te?" i  for?" (jezeli nie zostata przed tym uzyta
inna funkcja edytora). Jezeli podany . stary tekst
nie wystepuje w redagowanym programie, to wy-
swietlany jest komunikat . not found” (nie znalezio-
ny)

Mozliwe jest takze przemieszczanie lub kopo
wanie catych blokow tekstu poprzez bufor kopio
wania Za kazdym razem, gdy uzyte zostanie pole-
cenie SHIFT-DELETE, usunieta lina jest umiesz-
czana w buforze kopiowania. Polecenie SHIFT-
-CONTROL-P wstawia usunieta inig na aktualne|
pozycy kursora. Bufor kopiowania jest kasowany
przy kazdym uzyciu SHIFT-DELETE, lecz z jed-
nym wyjatkiem. Jesli SHIFT-DELETE jest uzywane
raz po raz (bez innych polecen lub wpisywania tek-
stu), to bufor nie jest kasowany. Pozwala to na
umieszczenie w buforze calego bloku tekstu | jego
wstawienie w dowolnym miejscu poprzez SHIFT-
-CONTROL-P Poniewaz wstawianie tekstu nie ka-
suje bufora, to mozna go kopiowac kilkakrotnie

Jezel podczas redagowania linn programu zro-
biony zostat btad, to mozna odtworzyc pierwotng
postac te; ini poleceniem SHIFT-CONTROL-U
Funkcja ta dziata tylko pod warunkiem, ze kursor
nie opuszczat odtwarzanej linii

OKNA

Dodatkowa funkcja oferowana przez edytor Ac-
tion! jest mozliwosc¢ utworzenia drugiego okna i je-
dnoczesnego redagowania dwoch roznych progra-
mow. Drugie okno jest tworzone poleceniem
SHIFT-CONTROL-2. Polecenie to stuzy takze do
przeniesienia kursora z pierwszego do drugiego
okna. Przeniesienie kursora z okna drugiego do
pierwszego wykonuje sie poleceniem SHIFT-
-CONTROL-1. W celu skasowania okna najpierw
nalezy umiescic w nim kursor, a nastepnie nacis-
nac klawisze SHIFT-CONTROL-D. W iinii komuni-
katow pojawia si¢ napis ,Delete Window?". Dalsze
postepowanie jest takie samo jak przy kasowaniu
zawartosci edytora.

Okno moze byc przesuwane w gore | w dét przez
ruch kursora. Dodatkowe polecenia umozliwiaja
przesuniecie okna w catosci w gore lub w dot Po
poleceniu SHIFT-CONTROL- | okno przemiesz-
cza sig w gore tak, ze najwyzsza linia starego okna
jest teraz linig najnizsza Analogicznie polecenie
SHIFT-CONTROL- | przesuwa okno w dot. Mozii-
we |est rowniez przesuniecie catego okna o jeden
znak w prawo (SHIFT-CONTROL-]) lub w lewo
(SHIFT-CONTROL-[)

ETYKIETY

Etykiety pozwalaja oznaczyc dowolne miejsce w
tekscie. W celu ustawienia etykiety na aktuainej po-
zycji kursora trzeba podac polecenie SHIFT-CON-
TROL-T i po wyswietleniu pytania ,tag id-" wpisac¢

jeden znak identyfikujacy etykiete i nacisngc RE-
TURN. Jezeli etykieta oznaczona podanym zna
kiem juz istnieje, to jest ona usuwana i ustawiana w
nowym mie|scu

Polecenie SHIFT-CONTROL-G przenosi kursor
do etykiety, ktorej znak zostanie wpisany w odpo-
wiedzi na pytanie .tag id.". Gdy podanej etykiety
nie ma w tekscie, wysSwietlany jest komunikat ,tag
not set” (etykieta nie ustawiona).
UWAGA: Kazda operacja, ktéra zmienia zawartosc
linii, kasuje etykiety w tej linii.

MONITOR

Monitor Action! steruje pracg catego systemu
Linia polecert monitora znajduje sie w gornej czesci
ekranu | zawiera znak > oraz kursor Pozostata
czesc ekranu stanowi obszar komunikatow. Ma on
wiele zastosowan. W czasie dziatania programu
stuzy do wyswietlania jego wynikow. Moze byc tak-
ze wykorzystany do sledzenia wykonywania pro-
gramu. Gdy w programie zostanie wykryty btad, to
w obszarze komunikatow wyswietlany jest numer
btedu 1 czes¢ programu z linig zawierajacg btad

POLECENIA MONITORA

Monitor rozpoznaje podane mu polecenia tylko
po pierwszej literze, nie trzeba wigc wpisywac ca-
tych stow a tylko litere poczatkowa. Wykonanie
wpisanego polecenia nastgpuje po nacisnieciu RE-
TURN.

BOOT (B) — Powoduje restart systemu | powrot
do edytora. Kasuje wszystkie zawarte w pamigci
programy i zmienne

COMPILE (C) — Program napisany w Action!
musi by¢ skomplikowany przed wykonaniem. Pole-
cenie COMPILE wywotuje kompilator Action! | po-
woduje skompilowanie programu znajdujgcego sie
w pamigct edytora. Mozna takze skompilowac pro-
gram zapisany na urzgdzeniu zewnetrznym. W tym
celu trzeba podac nazwe, np C "C:" dla magneto-
fonu lub C "D1: nazwa ext” dla stacji dyskow. Gdy
program ma byc odczytany ze stacji numer 1, to
mozna opuscic nazwe urzadzenia: C "nazwa.ext”.
Jezeli kompilator napotka w programie btad, to
przerywa kompilacje i przekazuje sterowanie pono-
wnie do monitora.

DOS (D) — Opuszczenie systemu Action! |
przejscie do DOS-u (zawartos¢ edytora i monitora
zostaje zniszczona).

EDITOR (E) — Przejscie do edytora. Jezeli w
czasie kompilacji programu wystapit btad, to po
przejsciu do edytora kursor znajdzie sie w linii na-
stepujacej po btedzie.

OPTIONS (0) — Wywotanie menu opcji, ktore
pozwala na zmiane parametrow pracy edytora,
kompilatora i monitora. Kazda opcja jest wyswietla-
na w linii polecen. Jezeli chcesz jg zmieni¢, wpisz
nowg wartosc i nacisnij RETURN. Samo nacisnigcie
RETURN pozostawia dang opcje bez zmian. Menu
opcji mozna opusci¢ naciskajgc ESC.

Ponize] wymienione sa wszystkie dostepne op-
cie. Format opisu, nazwa opcy — ttumaczenie (war-
tos¢ standardowa — czesci systemu, na ktore
wplywa)

Display? — Ekran (Y — E K. M)

Ekran moze by¢ wylaczany w celu zwigkszenia
szybkosci kompilacji | operacji wejscia/wyjscia.
Wpisanie ,N” (nie) wylacza ekran, wpisanie ,Y"
(tak) pozostawia go wigczony caly czas.

Bell? — Buczek (Y — E.K M)

Komputer daje dzwigk buczka zawsze, gdy napot-
kany zostanie btad. Mozna go wylaczy¢ przez wpi-
sanie tu ,N”, wpisanie ,Y" wiacza buczek ponow-
nie

Case sensitive? — Rozréznianie liter (N — K)
Gdy ta opcja jest ustawiona na .Y ", to rozrozniane
sg mate | duze ltery (np. ,suma”, ,Suma" |
.SUMA" sa rozne), a instrukcje jezyka (np. FOR,



WHILE 1itd.) musza by¢ pisane duzymi literami. Je-
dnakze dla utatwienia pracy poczatkujgcym progra-
mistom ta opcja jest wytaczona (N) po uruchomie-
niu systemu.

Trace? — Sledzenie (N — K)

Dzieki tej opcji mozna $ledzi¢ kompilacje progra-
mu. Gdy jest ona wiaczona (Y), kompilator wy-
Swietla w obszarze komunikatow wszystkie wywo-
fywane procedury wraz z ich parametrami.

List? — Listing (N — K)

Ustawienie tej opcji na ,Y" powoduje wyswietlanie
w obszarze komunikatow aktualnie kompilowanej
linii

Window 1 size? — Rozmiar okna 1 (18 —E)
Rozmiar okna 1 w edytorze Action! jest ustalany
bezposrednio. Wielkosc¢ okna 2 jest ustalana pos-
rednio w zaleznos$ci od okna 1 — oba okna razem
muszg mie¢ 23 wiersze. Gdy mamy dwa okna, kaz-
de z nich moze zawierac nie mniej niz 5 wierszy |
nie wiecej niz 18 wierszy. Wpisanie wartosci spoza
tego przedziatu spowoduje dopasowanie jej do do-
puszczalnej wartosci

Line size? — Rozmiar linii (120 —E)

Rozmiar linii jest liczbg znakow w tej linii. Maksy-
malny rozmiar linii wynosi 240 znakow. Opcja ta
pozwala kontrolowac dtugosc linii przy wydruku
programu na drukarce

Left margin? — Lewy margines (2 — £ M)

Lewy margines jest miejsce, od ktorego wyswietla-
ne sa znaki na ekranie. Moze miec wartosc z zakre-
su od 0 do 39

EOL character? — Znak konca linii (spacja — E)
Znak konca linii jest wyswietlany przez edytor Ac-
tion! na koncu kazdej linii. Normalnie jest on niewi-
doczny (pusta spacja), a uwidocznienie go moze
pomoc w redagowaniu programu. Moze tu wpisac
dowolny znak (takze graficzny) — sugeruje uzycie
CONTROL-. lub CONTROL-T.

PROCEED (P) — Wznawia wykonywanie pro-
gramu zatrzymanego nacisnigciem klawisza BRE-
AK lub przy uzyciu procedury '‘Break’. Program jest
kontynuowany tak jakby nie nastapito zadne przer-
wanie.

RUN (R) — Uruchomienie skompilowanego pro-
gramu. Moze wystepowac w czterech roznych for-
matach:

RUN — uruchomienie programu znajdujacego
sig w pamigci edytora;

— wezytanie | uruchomienie programu z
urzadzenia zewnetrznego;

— uruchomienie programu od podanego
adresu;

RUN nazwa procedury — uruchomienie jednej procedury z

programu lub biblioteki procedur.

RUN "nazwa pliku”

RUN adres

SET (S) — Polecenie umozliwiajgce bezposred-
ni dostep do pamieci RAM i zmiang jej zawartosci.
Dziata tak samo jak instrukcja SET w jezyku Ac-
tion!.

WRITE (W) — Pozwala na zapisanie skompilo-
wanego programu na urzadzeniu zewnetrznym
jako pliku binarnego. Program zapisany w ten spo-
sob na dysku moze by¢ uruchomiony bezposred-
nio z DOS-u (po weczytaniu kompilatora). Przy zapi-
sie na kasecie nalezy poda¢ nazwe "C:", a na dys-
ku — "D1:nazwa.ext” (dla stacji numer 1 D1: moz-
na oOpuscic).

XECUTE (X) — Polecenie umozliwiajace wyko-
nanie dowolnej instrukcji |ezyka Action! lub dowol-
nej dyrektywy kompilatora (oprocz MODULE i SET)
z monitora. Po poleceniu nalezy wpisac instrukcie
do wykonania, np. XECUTE PrintE("Witaj w Ac-
tion!")

? — Wyswietlenie aktualnej zawartosci pamieci o
podanym adresie. Adresem moze by¢ dowolna sta-
fa kompilatora (opisane sg w dalszej czesci). W ob-
szarze komunikatow wyswietlany jest adres w po-
staci dziesietnej i szesnastkowej, znak ATASCII o
kodzie odpowiadajgcym zawartosci komorki, za-
wartos¢ dwoch komoérek w postaci szesnastkowej
oraz liczby dziesigtne w formacie BYTE i CARD. Na
przykiad:

? $FFFE
65535,$FFFE = s $E6F3 243 59123

* — Wyswietlenie aktualne| zawartosci pamigci od
podanego adresu. Adresem moze byc dowolna
stata kompilatora. Format wyswietlanego wyniku
jest taki jak opisany wyze| Wyswietlanie przerywa
sig naci$nigciem klawisza spacji. Nacisnigcie CON-
TROL-1 chwilowo wstrzymuje wyswietlanie, a po-
nowne nacisnigcie wznawia je

URUCHAMIANIE
PROGRAMU

Przy uruchamianiu napisanego programu czesto
zachodzi koniecznosc wyszukiwania popetnionych
btedow. Dzieki mozliwosciom monitora Action!
jest to czynnosc tatwa i niektopotliwa

Opcja TRACE — Po zezwoleniu tej opcji monito-
ra kompilowany | wykonywany program jest sledzo-
ny na ekranie Nazwa kazde| wywotanej procedury
jest wyswietlana na ekranie wraz z przekazywany-
mi parametrami

Przed wprowadzeniem do uruchamianego pro-
gramu poprawek konieczne jest zatrzymanie jego
wykonywania. W Action! jest to mozliwe dwoma
sposobami: klawiszem BREAK i procedura 'Break’.

Klawisz BREAK — Zasadniczo klawisz BREAK
nie dziata w Action! Jednak w dwoch przypadkach
mozna przy jego pomocy przerwac wykonywany
program: podczas operacji wejscia/wy|scia | przy
wywolywaniu procedur, ktore maja wiecej niz 3 pa-
rametry

Procedura biblioteczna PROC Break() — Jezeli
chcemy zatrzymywac uruchamiany program co ja-
kis czas w celu sprawdzenia poprawnosci jego
dziatania, to nalezy w kilku miejscach umiesci¢ wy-
wotanie procedury ‘Break’. Dziata ona jak instrukcja
BASIC-a STOP, a dziatanie programu mozna
wznowict poleceniem PROCEED.

StOWA
KLUCZOWE

Blizszg znajomosc z jezykiem Action! zacznie-
my od poznania ,stow kluczowych”. Sg to stowa i
symbole, ktére maja specjalne znaczenie dia kom-
pilatora — instrukcje, deklaracje, operatory 1 dyrek-
tywy kompilatora. Stowa kluczowe moga by¢ uzy-
wane tylko w sposoéb zdefiniowany w Action!, w
szczegolnosci nie wolno ich uzywaé jako nazw
zmiennych. Oto lista tych stow:

AND F OR UNTIL = (
ARRAY  FOR POINTER WHLE <> )
BYTE FUNC  PROC  XOR %
CARD  F RETURN  + > [
CHAR  INCLUDE RSH - >= ]
DEFINE  INT SET * < .
DO LSH STEP &=
ELSE MOD THEN & $
ELSEF  MODULE TO % )
EXIT 0D TYPE ! @

SYMBOLE

Przy opisie jezyka bedziemy uzywac¢ pewnych
symboli dla uwidocznienia skiadni. Oto lista tych
symboli wraz z objasnieniem:
adres Adres jest to numer komorki w pamig-
ci komputera. Gdy polecamy kompu-
terow!, aby umiescit cos w pamieci, to
musimy poda¢ mu adres (jak na pocz-
cie).

identyfikator Jest to nazwa okreslajgca zmienng,
procedure itp. Nazwa w Action! musi
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spetniaC nastepujace warunki:

1. Musi rozpoczynac sig od litery.

2. Pozostate znaki muszg byc litera-
mi, cyframi lub znakiem podkres$lenia
(@]

3. Nie moze byc stowem kiuczowym.

litera Dowolna litera alfabetu, zarowno
mata, jak i duza

znak Litera lub cyfraod 0 do 9.

MSB, LSB MSB oznacza Most Significant Byte

(bardzie| znaczacy bajt), LSB — Least
Significant Byte (mniej znaczacy bajt).
W systemie dziesietnym nie ma baj-
tow znaczacych, lecz cyfry. Na przy-
ktad w liczbie 54 bardziej znaczgca
cyfra jest 5, a mniej — 4. Podobnie
jest w zapisie komputerowym, ale
zgodnie ze standardem mikroproce-
sora 6502 liczby sa zapamigtywane i
uzywane w kolejnosci LSB, MSB. -
$ Znak dolara, gdy jest uzyty przed licz-
ba, oznacza liczbe w zapisie szesnas-
tkowym (hexadecymalnym).
= Srednik jest symbolem komentarza i
wszystko, co po nim znajduje sig w li-
nii jest ignorowane przez kompilator.
Wyrazenie objete tymi symbolami
okresla, co powinno znalez¢ sie w tym
miejscu w instrukcji lub linii programu.
Np. <identyfikator> oznacza, ze musi
by¢ uzyty prawidtowy identyfikator.
Wyrazenie zawarte migdzy tymi sym-
bolami moze by¢ uzyte, lecz nie musi
Np. [<identyfikator>] oznacza, ze
mozna uzy¢ identyfikatora, ale nie jest
to konieczne.
Te symbole oznaczaja powtorzenie
(jak w muzyce). Np. l:<identyfika-
tor>:| oznacza, ze mozna uzyc dowo-
Inej liczby identyfikatorow (réwniez
zadnego)
Ten symbol oznacza alternatywe. Np.
wyrazenie <identyfikator> x< adre-
s> nalezy odczytac: uzyj identyfikato-
ra lub adresu, ale nie obu na raz.

TYPY
DANYCH

Przed opisem typow danych stosowanych w Ac-~
tion! musimy troche powiedzie¢ o zmiennych i sta-
tych, poniewaz sa one podstawowymi obiektami,
na ktérych operuje komputer.

ZMIENNE

Dozwolona nazwa zmiennej musi by¢ prawidto-
wym identyfikatorem. Nie ma zadnych innych ogra-
niczen dla stosowanych nazw. Aby uzyskac przej-
rzysty program nalezy uzywac znaczacych nazw
zmiennych np. 'licznik’ zamiast 'i". Nie wplywa to
na dtugos¢ programu wynikowego (skompilowane-
go), a jedynie zwieksza o kilka bajtow program zro-
dtowy

STALE

W Action! uzywane sa trzy typy statych: state li-
czbowe, state znakowe i state kompilatora.

State liczbowe moga by€ wprowadzane w trzech
réznych formach: jako liczby dziesietne, liczby sze-
snastkowe i znaki.

Liczby dziesietne nie wymagaja zadnego specja-
Inego okreslenia, np. 2, 46, 324, 65500, -4360
(ujemna). Liczby szesnastkowe sa oznaczane zna-
kiem dolara (8$) przed liczba, np. $0D, $300,
$4A00, -$8C (ujemna). State znakowe sg oznacza-
ne apostrofem (') przed znakiem, np. 'A, '@, '", 'f.
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Znaki sa stalymi liczbowymi, poniewaz sa one we-
wnetrznie reprezentowane przez liczbe jednobajto-
wa, ktora jest rowna kodow: ATASCI! znaku.

State kompilatora roznig sig od trzech powyz-
szych typow. Sa one uzywane w czaste kompilacji
programu od ustawienia pewnych atrybutow
zmiennych, procedur oraz funkcji | nie sg stosowa-
ne podczas dziatania programu. State kompilatora
moga miec¢ nastepujace formaty

1 stafa liczbowa

2. identyfikator

3. wskaznik

4. suma dwoch dowolnych wyzej wymienionych

Pierwszy format nie wymaga wyjasnien, lecz po-
zostate trzeba krotko opisa¢. Gdy uzywasz identyfi-
katora (nazwy zmiennej, procedury lub funkcji) jako
state| kompilatora, to uzywana wartoscia jest adres
tego identyfikatora. Trzeci format pozwala uzyc jako
statych kompilatora wskaznikow tablic. Ostatni jest
zwyktym dodawaniem dowolnych dwoch z trzech
pierwszych typow. Dla lepszego zrozumienia po-
damy kilka przyktadow:

licznik adres zmienne] “licznik”

$8D00 stata szesnastkowa

numer” ,wskaznik jako stata

5+wsk ;5 plus zawartosc wskaznika “wsk'
$80+n ;$80 pius adres zmienne] "'n

TYPY ZMIENNYCH

W Action! wystepuja trzy podstawowe typy
zmiennych. BYTE, CARD i INT oraz dodatkowe
ktore beda opisane pdznie; Wszystkie podstawo-
we typy zmiennych sg liczbowe
BYTE — Dodatnie liczby catkowite mniejsze niz
256 Sa one reprezentowane wewnetrznie przez
jednobajtowa liczbe bez znaku (z zakresu od 0 do
255). Dzieki takiej reprezentacji BYTE moze byc
uzywana jako zmienna znakowa, mozna wiec uzy
wac zamiennie stow kluczowych BYTE | CHAR
CARD — Podobnie jak BYTE lecz o wigkszym za-
kresie. Reprezentacja wewnetrzng jest liczba dwu-
bajtowa, wiec zmienne typu CARD moga miec
wartos¢ z zakresu od 0 do 65535 Liczby typu
CARD sa zapamigtywane w formacie LSB, MSB
INT — Liczby catkowite ze znakiem, reprezentacja
i zapis jak CARD. Najstarszy bit jest interpretowany
jako znak, wigc zakres liczb INT jest od -32768 do
32767

DEKLARACJE

Przed uzyciem kazdego identyfikatora trzeba go
zadeklarowac, aby komputer zarezerwowat odpo-
wiednie miejsce w pamigci Format deklaracji jest
nastepujacy
<typ><identyf > [=<inform.pocz >}l <iden-
tyf.> [=<inform.pocz.>] ‘I

gdzie <inform.pocz.> jest poczatkowa wartoscia
lub adresem zmienne|: <adres> |[<warto$¢>>]
Przyktady

BYTEwynikilosc  deklaraciazmiennych "wynik™ | "ilosc

jako typ BYTE
INT num=[0] zmienna "num” typu INT o wartosci 0
BYTE x=$8000 zmienna "X " typu BYTE umieszczonaw pa
mieci pod adresem $8000
CARD pkt={0] zmienne CARD 'pkt™ o wartosc: 01 “wsk
wsk=583D4 pod adresem $83D4 Zmienne nie muszg

byc w tej same; in
Deklaracje zmiennych muszg znajdowac sig w

programie bezposrednio po instrukcji MODULE
albo na poczatku procedury lub funkcji

Wojciech Zientara
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POLECENIA
EDYTORA

Przejscie do monitora CTRL:<SHIFT> M (monitor)
Polecenia 1/0

Odczyt pliku
<«CTRL»<SHIFT> R — nazwa (read)

Odczyt directory
<«CTRL>«SHIFT> R — ?n %.x (read)

Zapis pliku

«CTRL><SHIFT: W — nazwa (write)
Wydruk «CTRL:<SHIFT> W — P: (write®
Ruch kursora
Kursor w gore «CTRL |
Kursor w dot «CTRL> |
Kursor w prawo «CTRL> —
Kursor w lewo «CTRL>«
Kursor na poczatek linii «CTRL:<SHIFT> <
Kursor na koniec 'inii CTRL:<SHIFT> >
Nastepna linia RETURN:
Tabulacja TAB
Ustawienie tabuiac) <SHIFT:«TAB
Skasowanie tabulacji CTRL><TAB»

Ruch okna ekranu

Poczatek plik CTRL:<SHIFT: H (head)

1 ekran w gorg CTRL><SHIF

1 ekran w dot «CTRL«SHIFT> |
1 znak w lewo «CTRL><SHIFT» ]
1 znak w prawo CTRL:<SHIFT> [
Utworzenie drugiego okna «CTRL:«SHIFT> 2
Przejscie do pierwszego okna <«CTRL><SHIFT: 1
Prze|scie do drugiego okna «CTRLSHIFT> 2

Kasowanie okna CTRL><SHIFT:> D (delete)
Redagowanie tekstu
«CTRL:«SHIFT- | {(insert)

Odtworzenie zmienionej linii
«CTRL-<SHIFT> U (undone)

Odtworzenie usunigte; linii
<«CTRL><SHIFT: P (paste)

Zapamietanie bloku tekstu

Wstawianie/wymiana

SHIFT>DELETE-

Wstawienie tekstu z bufora
«CTRL><SHIFT: P (paste)

Wyszukiwanie fancucha
«CTRL><SHIFT: F (find)

Wymiana tancucha
«CTRL:<SHIFT: S (substitute)

Podzielenie linii na dwie
«CTRL><SHIFT><RETURN>

Potaczenie dwoch linii
CTRL><SHIFT>DELETE

Ustawienie etykiety
<«CTRL:SHIFT: T (tag set)

Odszukanie etykiety
«CTRL>SHIFT: G (go to tag)

POLECENIA
MONITORA

Restart Action! B (boot)
Przejscie do DOS-u D (DOS)
Przejscie do edytora E (editor)
Menu wariantow O (options)

Wykonanie instrukcji
X «instrukcja: (xecute)

Kompilacja programu

C ["nazwa"] (compile)
Zapis programu W ["nazwa”] (write)
Uruchomienie programu R ["nazwa"] (run)
Kontynuacja programu

Ustawienie wartosci (POKE)
SET «adres> = «wartosc:

Zawartosc komorki (PEEK)
Przeglad pamigci

P (proceed)

? «adres»
* <adres»

KODY BLEDOW Action!

Kod Znaczenie
0 Za maly obszar dostepnej pamigci.

1 Brak cudzysiowu (") w fancuchu.
2 Zagniezdzona dyrektywa DEFINE.
3

Brak miejsca w tablicy symboli
zmiennych globainych.

4 Brak miejsca w tablicy symboli
zmiennych lokalnych.

5 Btad sktadni w dyrektywie SET.
6 Nieprawidtowy format deklaracji.

7 Zbyt duzo argumentow w instruk-
cji lub procedurze.

8 Niezadeklarowana zmienna.

9 Uzyto zmienna w miejscu, w kto-
rym wymagana jest staia.

10 Niedozwolona instrukcja podsta-
wienia.

11 Nierozpoznany biad.

12 Brak instrukcji THEN.

13 Brak instrukcji Fl.

14 Zbyt maly obszar pamigci dla kodu
wynikowego.

15 Brak instrukcji DO.

16 Brak instrukcji TO.

17 Nieprawidiowy format wyrazenia.

18 Niezamkniety nawias.

19 Brak instrukcji OD.

20 Nie mozna przesung¢ wiecej pa-
mieci.

21 Niedozwolona tablica.

22 Zbyt duzy plik wejsciowy.

23 Niedozwolone wyrazenie warunko-
we.

24 Btad skiadni w instrukcji FOR.
25 Niedozwolona instrukcja EXIT.

26 Zbyt glebokie zagniezdzenie (doz-
wolone 16 poziomow).

27 Btad skiadni w instrukeji TYPE.
28 Niedozwolona instrukcja RETURN.
61 Brak miejsca w tablicy symboli.

128 Zatrzymanie programu klawiszem
BREZXK.




D T RO AMOWANIE
e

Zamieszczony w poprzednim wydaniu specjalnym o
Atari wstepny opis jezyka Action! spotkat sie z ogro-
mnym zainteresowaniem Czytelnikow. Bedziemy
wiec kontynuowa¢ kurs programowania w tym jezy-
ku, a rownolegle w normainych ,,Bajtkach” beda pu-
blikowane kroétkie programy przykitadowe.

L
—(2)—

WYRAZENIA

Wyrazenia sa konstrukcjami, ktére uzyskuja warto$¢
ze zmiennych, stalych i warunkéw za pomoca specjal-
nego zestawu operatoréw. Na przykiad ,4+3" jest wy-
razeniem, kibre jest rowne ,7" dop6ki znakiem , +"
oznaczamy dodawanie. Jezeli jako operatora uzyjemy
znaku .*" (oznaczajacego mnozenie), to wyrazenie
bedzie réwne , 127 (4x3=12). W Action! wystepuja
dwa typy wyrazefi: arytmetyczne i logiczne. W powyz-
szych przykiadach zostaly uzyte wyrazenia arytmety-
czne. Wyrazeniem logicznym jest takie, ktore w wyniku
daje odpowiedz , prawda” lub ,falsz”. ,5=7" jest fai-
szywe, jesli ,>=" oznacza , wigksze lub rowne”. Takie
wyrazenia s3 uzywane w instrukcjach warunkowych.
Instrukcja warunkowa stosowana codziennie jest na
przykiad zdanie: ,Jezeli jest czwarta lub pdzniej, to
czas konczy€ prace”.

Przed szczegotowym oméwieniem wyrazen musimy
zdefiniowa¢ operatory, kidre moga wystapic w tych wy
razeniach

OPERATORY

W Action! stosuje sig trzy rodzaje operatoréw

1. operatory arytmetyczne

2. operatory bitowe

3. operatory logiczne
Jak sugeruja nazwy, pierwsze i ostatnie operatory od-
nosza sie do odpowiednich typéw wyrazen. Operatory
bitowe stuzg réwniez do operaciji arytmetycznych, lecz
wykonywanych na poszczegéinych bitach liczb.

OPERATORY ARYTMETYCZNE

Operatorami arytmetycznymi sa te, ktérych uzywa-
my w matematyce, lecz nieco zmodyfikowane, aby
umozliwic wprowadzenie ich z klawiatury komputera.
Oto lista operatoréw dostepnych w Action! wraz z opi-
sem

minus znakowy, oznacza liczbe uijemng, np.—5
* mnozenie, np. 4x3

dzielenie catkowite (bez reszty), np. 13/5 (jest to

réwne 2, gdyz reszta jest pomijana)

MOD reszta z dzielenia catkowitego, np. 13 MOD 5

(jest to réwne 3, gdyz 13/5 = 2 z reszta 3)
+ dodawanie, np. 4+3
odejmowanie, np. 43
ZwrOC uwage, ze znak ,=" nie jest operatorem aryt
metycznym. Jest on uzywany tylko w wyrazeniach lo-
gicznych, instrukcjach przypisania i niektorych dekla-
racjach
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OPERATORY BITOWE

Operatory bitowe dziataja na liczbach w postaci
dwojkowej (binarnej). Oznacza to, ze mozesz wykony-
wa¢ operacje podobne do wykonywanych przez kom-
puter (poniewaz on zawsze pracuje na liczbach dwoj-
kowych). Ponizsza lista zawiera wszystkie dostgpne
operatory bitowe:

& bitowy iloczyn logiczny — AND

% bitowa suma logiczna— OR

| bitowa alternatywa logiczna — EXCLUSIVE-OR
XOR tosamoco ,!"
LSH przesunigcie w lewo
RSH przesunigcie w prawo

@ adres

Pierwsze trzy operatory poréwnuja liczby bit po bicie
| zwracaja wynik zalezny od rodzaju operatora, jak po-
kazano nizej.

& poréwnuje dwa bity zwracajac wartos¢ wedtug ta-

belki: g
bitA DbitB wynik

1 i
0 150
1 0 0
0 0 O

Przykiad: 5 & 39— 00000101 (réwne dziesietnie 5)
00100111 (réwne dziesigtnie 39)
& . —
00000101 (wynikiem & jest 5)
% porownuje dwa bity zwracajac wartost wediug ta-
belki:
bitA  bitB wynik

1 1 1
0 1 1
1 (] 1
0 0 0

Przykiad: 5 % 39 -- 00000101 (5)
00100111 (39)

00100111 (wynikiem % jest 39)
| poréwnuje dwa bity zwracajac wartos¢ wediug ta-
belki:
bitA  bitB wynik

1 1 0
0 1 1
1 0 1
0 0 0

Przyktad: 5 | 39 -- 00000101 (5)

00100111 (39)

| .

00100010 (wynikiem ! jest 34)

Zaréwno LSH jak i RSH przesuwaja bity. Jezeli ope-
ruja na liczbach dwubajtowych (CARD i INT), to dziataja
na oba bajty jednoczesnie. W przypadku liczby typu
INT moze przy tym nastapic zmiana znaku. Format
uzycia jest nastepujacy:
<operand» «operator diczba przesunigt

gdzie operand» jest stata lub zmienng
liczbowa,
<operator» LSH lub RSH
Jiczba przesunigé> Stata fub zmienna liczbowa
okreslajaca

liczbe bitow do przesuniecia
Najlepiej dziatanie tych operatorow zilustruja przykia-
dy:
(5) 00000101 (39) 00100111
(5LSH 1 = 10)00001010 {39LSH 1 = 78) 01001110
(5RSH 1 = 2) 00000010 (39 RSH1 = 19) 00
operacja MSB LSB
01010110 11001010 ($56CA)

LSH1 10101101 10010100($56CALSH 1 =
$AD94)

RSH1 00101011 01100101/($56CA RSH 1=
$2865)

LSH2 01011011 00101000($56CA LSH2 =
$5B28)

RSH2 00010101 10110010 ($56CA RSH 2 -
$1582)
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t atwo zauwazyt, ze LSH 1 jest rbwne mnozeniu przez
dwa, RSH 1 — dzieleniu przez 2 (dia liczb dodatnich)
W rzeczywistoéci ten sposéb mnozenia | dzielenia
przez 2 jest szybszy niz uzycie "*2" i "/2", poniewaz
komputer nie musi juz tiumaczy¢ wyrazenia na forme
dwojkowa

Operator "@" daje w wyniku adres zmiennej stoja-
cej po prawej stronie operatora. Nie moze on by¢ uzy-
wany ze stalymi. "@ctr” zwraca adres, pod ktérym
znajduje sig w pamigci zmienna “ctr”. Operator ten
jest bardzo uzyteczny przy dziataniach na wskazni-
kach.

OPERATORY LOGICZNE

Operatory logiczne sa dozwolone jedynie W wyraze-
niach logicznych, a wyrazenia logiczne sa dozwolone
tylko w instrukcjach IF, WHILE i UNTIL. Jak wczesniej
wspomniano operatory te stuza do sprawdzania warun-
k6w rownosci. A oto lista stosowanych w Action! ope-
ratoréw logicznych:
= rowne, np. 4=7 (to jest oczywiscie faisz)

# nieréwne, np. 4#%7 (prawda)

o to samo co #
> wigksze niz, np. 9:2 (prawda)

= wigksze lub rowne, np. 5=5 (to jest prawda)
< mniejsze niz, np. 29 (prawda)

= mniejsze lub réwne, np. 5=5 (to jest prawda)

AND iloczyn logiczny (1)
OR suma logiczna (LUB)

Zaréwno "4 " jak i "o" 0znaczaja to samo, wigc mo-
zesz uzywac tego, ktory wolisz. "AND” i"OR” sa
specjalnymi operatorami | bgda opisane razem ze zto-
zonymi wyrazeniami logicznymi

KOLEJNOSC OPERATOROW

Operatory wymagaja okreslenia priorytetu, czyli ko-
lejnosci wykonywania, aby uniknac przypadkow, gdy
nie wiadomo jak obliczy¢ wyrazenie, np. 4+5x3. Czy
jest ono rowne (4+5x)3, czy 4+(5«3) ? Bez znajomo-
$ci priorytetu odpowiedz na to pytanie jest niemozliwa
Action! ma precyzyjnie wyznaczona kolejnos¢ wyko-
nywania operatoréw, lecz moze by¢ ona zmieniana
przy uzyciu nawiaséw, poniewaz maja one najwyzszy
priorytet. Zamieszczona nizej tabela zawiera operatory
w kolejnoéci od najwyzszego do najnizszego prioryte-
tu. Operatory w jednej linii maja taki sam priorytet i sa
obliczane w wyrazeniu od lewej strony do prawej.

) nawiasy

- @ minus znakowy, adres

% /MOD LSH RSH mnozenie, dzielenie, reszta.

przesunigcie

+ - dodawanie, odejmowanie
=F orr=ce= operatory relacjl

AND & iloczyn logiczny

OR % suma logiczna

XOR! alternatywa logiczna

Wedtug tej tabeli nasz wczesniejszy przyidad —
4+54%3 — powinien by€ obliczany jako 4+(5#3), po-
niewaz "x" ma wyzszy priorytet niz " +". A gdy napi-
szemy (4+5)*3 ? Dolaczenie nawiasdw zmienia kolej-
nosé obliczania wyrazenia, gdyZz maja one najwyzszy
priorytet. A oto kilka przyktadow:

wyrazenie wynik  kolejnosc obliczen
4/2%3 6 /%

43MOD 7% 2 + 19 21 MOD , +

—((4+2)/3% -2 +,/,-

WYRAZENIA ARYTMETYCZNE

Dowolne wyrazenie arytmetyczne moze skiadac sig
ze statych i zmiennych liczbowych oraz operatorow
porzadkujacych sposob uzyskania wyniku. Format wy-
razenia jest nastgpujacy:

<operand> <operator» «operand>
gdzie operand jest stafg liczbowa, zmienng liczbowa,

wywotaniem funkcji (FUNC) lub innym wyrazeniem
arytmetycznym. Pierwsze trzy mozliwosci sa jasne,
lecz czwarta moze sprawi¢ kiopot. Prosty przyktad wy-
jasni o co chodzi:
wyrazenie poczatkowe: 3x(4+(22/7)%2)

krok wyrazenie wynik  uproszczone wyrazenie

0 3x(4+(22/7)%2) -

1 2217 3 3%(4+3x2)

2 (22/T)%2 6  3x(4+6)

3 4+(22/7)%2 10 3x10

4 3x(4+(22/7)%2) 30 30
"krok" jest numerem wykonywanego obliczenia, "wy-
razenie” pokazuje, kiore wyrazenie jest aktualnie obli-
czane; “wynik® zawiera wynik tego obliczenia; a
.uproszczone wyrazenie” pokazuje wyglad wyrazenia
po aktualnym obliczeniu.

Zauwaz, ze wyrazenia w krokach od 2 do 4 zawieraja
inne wyrazenie jako jeden z operandow, lecz to , wyra-
zenie jako operand” jest juz obliczone i mozna w to
miejsce wstawic liczbg jak w ,uproszczonym wyraze-
niu”.

Wyrazenia arytmetyczne w Action! moga miet jako
operandy dane r6znych typéw. Wynik takiego miesza-
nego wyrazenia jest typu nadrzednego, jak widac w za-
mieszczonej nizej tabelce:

BYTE INT CARD

BYTE BYTE INT CARD
INT INT INT CARD
CARD CARDA CARD CARD

UWAGA: uzycie minusa znakowego (—) daje wynik
typu INT, a operator adresu @ daje wynik typu CARD.

PROSTE WYRAZENIA LOGICZNE

Wyrazenia 10giczne s uzywane w instrukcjach warun-
kowych do kontroli wykonywania tych instrukcji. Pa-
mietaj, ze moga one by¢ uzyte TYLKO w instrukcjach
warunkowych (IF, WHILE, UNTIL).

W prostym wyruzeniu logicznym moze byc tylko je-
den operator logiczny, wiec sprawdzanie wielu warun-
kéw musi by¢ wykonane inaczej
Format prostego wyrazenia logicznego jest nastepuja-
cy:

awyr arytm» <oper log> <wyr arytm»
gdzie awyr arytm jest wyrazeniem arytmetycznym

«oper log>  jest operatorem logicznym
Teraz kilka przykladow prawidtowych wyrazen logicz-
nych:
@kot=$22A7
zmiennae'y
59324licznik

(5&7)%8>=(3*(kot+ pies))
adr/$FF +(@wsk +indeks)o$FU3D —wsk&indeks
(5+4)%Dlicz—1

ZLOZONE WYRAZENIA
LOGICZNE

Ztozone wyrazenia logiczne pozwalajg rozszerzyc
zakres sprawdzania przez potaczenie wielu warunkow.
Jezeli chcesz cos zrobit tylko w lipcowa niedzielg, to
jak przekazac komputerowi, aby sprawdzit, czy jest li-
piec, a potem, czy jest niedziela. W Action! stuza do
tego operatory logiczne AND i OR. Kompilator traktuje
je jako specjalne oparatory do sprawdzania warunkow
ztozonych z prostych wyrazen logicznych. Ich format
jest nastepujacy:

wyr log> coper sp> ewyr log> 1: <oper sp> swyr log>:1
gdzie -wyr log® jest prostym wyrazeniem logicznym
<oper sp jest specjainym operatorem logicznym
(AND lub OR)
UWAGA: ten format nie ma wyjatkow. Jezeli sprobu-
jesz napisat inaczej, to uzyskasz biad kompilacji , Bad
Expression” (zte wyrazenie).
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Ponizsza tablica prawdy pokazuje, jak kazdy z tych

operatorow dziata w roznych sytuacjach. ,wyr 1" i
wyrazenia wyhiki
wyr 1 wyr 2 AND OR
prawda prawda prawda prawda
prawda fatsz fatsz prawda
fatsz prawda fatsz prawda
fatsz falsz fatsz fatsz

.Wyr 2" sa prostymi wyrazeniami logicznymi z obu-
stron operatora specjainego; ,prawda” i  fatsz" to mo-
zliwe wyniki wyrazenia logicznego.

UWAGA: mozna uzy¢ nawiaséw do zmiany kolejnosci
obliczania wyrazenia logicznego. Jesli tego nie zro-
bisz, to wyrazenie bedzie abliczane wedtug priaryte-
tow operatorow.

1 zndéw kilka przyktadéw prawidtowych ztozonych wy-
razen logicznych:

kote=5 AND pies13
(@wsk+7) % 3 # $60FF AND @wsk <= $1FFF
x!$F0-<@ OR pies>=100
(8&kot)<10 OR @wsko$0D
kote0 AND (pies»400 OR pies<—400)
wsk=$D456 OR wsk=$E000 OR wsk=$600
Teraz troche dziwna sytuacja:
$F0 AND $0F
jest to fatszywe, poniewaz ,AND" zostanie potrakto-
wane jako operator bitowy w wyrazeniu arytmetycz-
nym, podczas gdy
$F0~0 AND $0F«0
jest prawdziwe, poniewaz , AND" rozdziela dwa proste
wyrazenia logiczne, a wiec jest traktowany jako specja-
Iny operator w wyrazeniu ztozonym.

UWAGA: operatory w parach ,AND"—,&" i
,OR"—,%" sa sobie rownowazne | kompilator zalez-
nie od kontekstu traktuje je jako bitowe lub logiczne
Pozadane jest jednak przyzwyczajenie sie do uzywa-
nej tu konwencji stosowania .&" i ,%" jako operato-
réw bitowych, a ,AND" i ,OR" jako logicznych, ze
wzgledu na zgodnosc z ewentualnymi wersjami roz-
wojowymi systemu Action!.

INSTRUKCAJE

Program komputerowy bgdzie nieuzyteczny, jesli nie
bedzie mogt aktywnie operowaé danymi. Potrafisz juz
deklarowac zmienne, state itd., lecz nie jest to sposcb
na manipulowanie nimi. Aktywna czescia kazdego je-
zyka komputerowego sa instrukcje | Action! nie jest tu
wyjatkiem. Instrukcje ttumaczg dziafania, ktére chcesz
wykonac¢, na forme, ktora komputer moze zrozumied i
prawidtowo wykonac.

W Action! wystepuja dwa rodzaje instrukciji: instruk-
cje proste i instrukcje strukturalne. Instrukcje proste
nie zawieraja w sobie innych instrukcji, zas instrukcje
strukturaine sg ztozone z innych instrukcji (zarowno
prastych, jak i strukturalnych) umieszczonych w pew-
nej okreslonej kolejnosci. instrukcje strukturalne moz-
na jeszcze podzielic na instrukcje warunkowe i instruk-
cje petli. Kazda z tych kategorii bedzie amowiaona aso-
bno.

INSTRUKCJE PROSTE

Instrukcje proste sa to te, ktore wykonuja tylko jedna
czynnosc. S3 one podstawowymi sktadnikami progra-
mu, poniewaz kazde dziatanie komputera jest przez
nie wykonywane. W Action! sa dwa rodzaje instrukcji
prostych: instrukcje przypisania (w tym réwniez wywo-
fania funkcji) oraz wywotania procedur. Takze dwa sto-

wa kluczowe (EXIT i RETURN) sa instrukcjami prosty-
mi, lecz ze wzgledu na specyficzne zastosowanie beda
omadwiane pazniej

INSTRUKCJA PRZYPISANIA

Instrukcja przypisania stuzy do nadania wartosci

zmiennej. Jej najczesciej uzywanym formatem jest:
zmienna> = «wyrazenie arytmetycznes

<Zmienna moze by¢ podstawowego typu danych albo

tez moze by¢ tablica, wskaznikiem lub okresleniem re-

kardu

«wyrazenie> MUSI by¢ arytmetyczne. Jezeli sprobujesz

uzy¢ wyrazenia jogicznego, to wystapi btad, poniewaz

kompilator Action! nie podstawia wartosci liczbowej

po obliczeniu wyrazenia logicznego.

Operatorem przypisania jest ,=". Wskazuje on
komputerowi, ze chcesz przypisa¢ nowg wartos¢ po-
danej zmiennej. Nie nalezy myli¢ go z logicznym , =".
Pomimo ze jest to ten sam znak, kompilator odczytuje
go réznie, zaleznie od kontekstu.

Ponizsze przykiady ilustrujg instrukcie przypisania.
Zwr6¢ uwage na deklaracie zmiennych poprzedzajace
przyktady. Sa one potrzebne, gdyz niektore przyktady
pokazuja mieszanie typow, tzn. zmienna i przypisywa-
na jej wartos¢ sa roznego typu

BYTE b1,b2,b3,b4

INT i1

CARD ct

b3='D umieszcza kod ATASCII znaku
.D" w bajcie zarezerwowanym
dla zmiennej b3.

b4=844 umieszcza liczbg szesnas-
tkowa $44 w bajcie zarezerwo-
wanym dia zmiennej b4 ($44 jest
kodem ATASCII znaku ,D",
wigc zmienne b3 i b4 zawieraja
teraz to samo).

bi=b4+16 dodaje 16 do wartosci liczbowej

zmiennej b4 i wynik umieszcza
w bajcie zarezerwowanym dla
zmiennej bi.
umieszcza wartosc 21431
($53B7) w dwach bajtach zare-
zerwowanych dla c1
umieszcza wartosc — 21431
($AC49) w dwéch bajtach zare-
zerwowanych dia i1
umieszcza wartosc $49 (73) w
bajcie zarezerwowanym dla b2.
Zauwaz, ze komputer uwzgled-
nia tylko LSB (MSB z i1 jest
$AC, LSB—$49).
dodaje 1 do aktuainej wartoSci
b2 i umieszcza sume
ponownie w b2. Zmienna b2
zawiera teraz $4A (74).
Zwroc uwage na ostatni przykiad. Jego format jest na-
stepujacy:

<Zzmienna = <zmienna «operaton <operand»
Poniewaz ten format instrukcji przypisania jest bardzo
czgsto uzywany przez programistow, to w Action! za-
stosowano do tego celu farmat skrdcony:

<zmienna> = =-<operator> <operand»

Operator musi by¢ artmetyczny lub bitowy, a operand
musi by¢ wyrazeniem arytmetycznym. Ota kilka przy-
ktadow skraconego formatu:

c1=23439-$07D8

i1=cix(—1)

b2=i1

b2=b2+1

b2==+1 jest rownowazne b2=b2+1

b2==—-b1 jest rownowazne b2=b2-bt

b2==& $0F  jest réwnowazne b2=b2 & $0F

b2==LSH

(5+3) jest rownowazne b2=b2 LSH
(5+3)

Skrécony format zmniejsza il0$¢ biedow popetnianych
przy pisaniu programu, a takze daje po skompilowaniu
prostszy i krotszy kod wynikowy

INSTRUKCJE STRUKTURALNE

Jezeli dostgpne bylyby tylko instrukcje proste, to
czynnosci wykonywane przez komputer bylyby bardzo
ograniczone:

Jedynym sposobem powtdrzenia jakiejs grupy in-
strukeji bytoby powtorzenie ich w programie odpowied-
nig ilosc razy w prawidtowej kolejnosci. Jesli cheiatbys
powtbrzyC grupe dziesigciu instrukcji 10 razy, to mu-
siatbys wpisac 100 instrukcji.

Nie mozna by wykonywac grupy instrukcji warunko-
wo, to znaczy wykonywac |e tylko wtedy, gdy spetnio-
ny jest jakis warunek.

Celem instrukcji strukturalnych jest usunigcie tych i
innych problemow. Instrukcije strukturalne dziela sig na
dwie kategorie: instrukcje warunkowe i instrukcje petli.

WYKONANIE WARUNKOWE

Wykonanie warunkowe pozwala na sprawdzenie
wartosci wyrazenia i wykonanie réznych instrukcji zale-
znie od rezultatu tego sprawdzenia. Poniewaz wyraze-
nie kontroluje warunkowe wykonanie, to nazywane jest
ono wyrazeniem warunkowym.

Wykonanie warunkowe umozliwiaja trzy instrukcije
Action!: IF, WHILE, UNTIL. Dwie ostatnie sa réwno-
czesnie instrukcjami petli.

WYRAZENIA WARUNKOWE

Poniewaz wyrazenie warunkowe jest wykorzystywa-
ne jako test, to moze mie¢ tylko dwie wartosci — praw-
da lub fatsz. Nie oznacza to jednak, ze wyrazenie wa-
runkowe jest jakim$é nowym typem wyrazenia. W rze-
czywistosci wyrazenie warunkowe jest wyrazeniem lo-
gicznym lub arytmetycznym. Tylko interpretacja jest
nieco” inna. Ponizsza tabelka pokazuje interpretacje
warunkowa w zaleznosci od typu wyrazenia:

fypwyrazenia wynik normainy wynlk warunkowy
arytmetyczne zero (0) fatsz
nie zero prawda
logiczne fatsz fatsz
prawda prawda

INSTRUKCJA IF

Instrukcia IF (jezeli) w Action! jest bardzo podobna
do stowa , jezeli” w jezyku polskim. Na przyktad:
,Jezeli mam 90 ziotych lub wigcej, to kupige ham-
burgera.”
W Action! moze to by¢ wyrazone nastepujaco:

BYTE pieniadze,
hamburger=[ 901,
paluszki=[801],
hotdog=L&01],
ciastko=L20]
IF pieniadze>=90 THEN
zakup (hamburger ,pieniadze)
FI
UWAGA: zakup (hamburger, pieniadze) jest wywota-
niem procedury i bedzie doktadnie opisane p6zniej.
Z podanego przyktadu widaé, ze podstawowym far-
matem instrukciji IF jest:
IF -wyrazenie warunkowe> THEN
<nstrukcia(e)
Fl
Fl jest odwrotnie napisanym IF i jest stowem kluczo-
wym, ktére wskazuje kompilatorowi koniec instrukeiji IF
Poniewaz IF moze dotyczy¢ wigkszej liczby instrukcii, to
konieczne jest zakoriczenie tych instrukcji przez Fl. Bez
tego stowa kompilator nie bedzie wiedziat, ile nastgpuja-
cych po THEN instrukcji nalezy do struktury IF
Oprocz podanego formatu podstawowego instrukcja IF
ma jeszcze dwa warianty: ELSE i ELSEIF. Po polsku
mozna to wyrazi¢ nastepujaco:
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_Jezeli mam 80 ziotych lub wigcej, to kupig ham-
burgera, w przeciwnym razie kupig paluszki.”
Odpowiednikiem tego zdania w Action! jest:

IF pieniadze>=%0 THEN
zakup (hamburger ,pieniadze)
ELSE
zakup (paluszki ,pieniadze)
FT
ELSEIF jest nieco odmienne:
,Jezeli mam 90 ziotych lub wigcej, to kupi¢ ham-
burgera, w przeciwnym razie jezeli mam mniej niz
90 a i wigcej niz 80, to kupie paluszki, w przeciw-
nym razie jezeli mam mniej niz 80 1 wigcej niz 60, to
kupig hotdoga, w przeciwnym razie kupig ciastko."
| zapis w Action!:

IF pieniadze>=%0 THEN
zakup (thamburger ,pieniadze)
ELSEIF pieniadze>=B0 THEN
zakup (paluszki ,pieniadze)
ELSEIF pieniadze>=60 THEN
zakup thotdog,pieniadze)
ELSE
zakup (ciastko,pieniadze)
FI

Zauwaz, ze nie trzeba sprawdzaé ,pienigdze>=80
AND pieniadze«0”. Jest tak, poniewaz komputer wy-
konuje instrukcje kolejno z géry na dot. Jezeli jeden
przypadek jest prawdziwy, to odpowiednia grupa in-
strukcji jest wykonywana, a cafa reszta instrukciji IF (ra-
zem ze wszystkimi nastgpnymi ELSE 1 ELSEIF) jest
pomijana. Tak wigc gdy komputer doszedt do ,.pienig-
dze>=80", to wiadomo, z& masz mniej niz 90 ziotych,
gdyz poprzednio musiat byé sprawdzony warunek
.pienadze>=90" i wynik byt fatszem.

Wariant ELSEIF jest bardzo uzyteczny, gdy chcesz
kilkakrotnie sprawdzi¢ zmienna, a dia réZnych jej war-
toéci sa przewidziane rozne instrukcje do wykonania.

INSTRUKCJA PUSTA

Instrukeja pusta nie robi nic. Po pokazaniu instrukcji
wykonujgcych rézne czynnosci, po wskazaniu koniecz-
nosci, aby instrukcje co$ wykonywaly, teraz instrukcja,
kt6ra nic nie robi? Sa jednak pewne zastosowania dla
takich instrukeii: petle czasowe i przypadki ELSEIF.

Poniewaz nie opisywaliémy jeszcze petli, to powie-
dzmy po prostu, ze petle czasowe stuza do opoznienia
wykonywania programu (np. gdy potrzebna jest przer-
wa migdzy wyswietianiem kolejnych linii na ekranie)

Uzycie instrukcji pustej w przypadku ELSEIF zilu-
struje natomiast nastepujacy przyktad:

Scenariusz: piszesz program, ktéry pozwala maga-
zynierowi odszukaé informacje o towarach przy uzyciu
ustalonych polecen. Dostepne sa polecenia: PRZYJE-
CIE, WYDANIE, SZUKANIE i KONIEC, lecz polecenie
SZUKANIE nie jest jeszcze zaimplementowane. Pole-
cenie jest rozpoznawane po pierwszej literze, a wiec
nalezy poréwna¢ wprowadzony znak z P, W, S i K. Je-
dnak SZUKANIE nie jest zrobione, co wiec czyni¢, gdy
naciéniety zostat klawisz ,S"? Po prostu nic, az do
czasu ukofczenia operacji SZUKANIE. Odpowiedni
fragment programu moze wygladac tak:

IF znak='P THEN
zrobprzyjecie()
ELSEIF znak=‘'W THEN
zrobwydanie ()
ELSEIF znak='S THEN
yesan tu jest instrukcia pusta
ELBEIF znak='K THEN
zrobkoniec ()
ELSE
pomylka() gk zle polecenie
FI

Wszystkie ,zrob..." sa procedurami, ktore wykonuja
podane polecenia. Jezeli spojrzysz na przypadek
.znak= 'S”, to zobaczysz, ze nic tam nie jest robione
To jest wiasnie instrukcja pusta. Gdy SZUKANIE jest
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gotowe, wystarczy tylko zamiast instrukcji pustej wsta-
wi¢ wywolanie procedury ,zrébszukanie ()”.

PETLE

Petle sa stosowane do powtarzania pewnych instru-
keji. Jezeli w jakims celu cheesz wypeini ekran gwiaz-
dkami (%), to mozesz wyswietli¢c kazda gwiazdke od~
dzielna instrukcja lub mozesz do tego uzy¢ pethi. Wy-
starczy tylko wskazag, ile razy petia ma wyswietli¢ po-
jedyncza gwiazdke i to wszystko (oczywiscie jesli uzy-
jesz prawidtowego formatu instrukcji).

Sa dwa sposoby wskazania, ile razy petla ma co$
wykonaé. Mozna poda¢ konkretng liczbe lub uzyc wy-
razenia warunkowego i wykonywaé petie zaleznie od
wartoéci tego wyrazenia. Pierwszy sposob jest stoso-
wany w instrukcji FOR, a drugi w instrukcjach WHILE i
UNTIL.

Co bedzie, gdy nie wskazemy, ile razy ma by¢ wyko-
nana petla? Co zrobi¢, gdy wyrazenie warunkowe nig-
dy nie osiagnie wartosci koficzacej petlg? Taki przypa-
dek jest zwany .petla bez kofica”. Jest tylko jeden
spos6éb przerwania petli bez kofica — naciénigcie kla-
wisza <RESET>

Action! udostepnia petle w nastgpujacy sposob:
Podstawowa petla, gdy jest uzyta samodzielnie, to nie
ma konca. Oprécz tego sa instrukcje kontrolujgce petie
(FOR, WHILE, UNTIL), ktére ograniczaja liczbe wyko-
nan petli. Zrobimy w ten sam sposob: najpierw pozna-
my strukture petli podstawowej, a nastepnie instrukeje
kontrolujace petle

INSTRUKCJE DO i OD

,DO" i ,0D" sa uzywane do oznaczania odpowied-
nio poczatku i konca petli podstawowe). Wszystko mig-
dzy nimi jest czgscia tej petli. Jak wczesniej powiedzia-
no, sama petla (tzn. bez zadnej instrukcii kontroli petli)
jest petla bez konca. Ponizszy przykiad ilustruje petle
DO—OD. Nie przejmuj sig¢ instrukcjami ,PROC” i
. RETURN". Sa one tu dotaczone, aby program mogt
by¢ prawidiowo skompilowany i uruchomiony, a opisa-
ne beda pézniej.

mi FOR, WHILE i UNTIL staje sig jedna z najbardziej
pozytecznych instrukcji.

UWAGA: naci$niecie klawisza <BREAK> rébwniez prze-
rywa ten program, poniewaz petla uzywa operacii wej-
cia/wyjécia, a <BREAK: dziala tylko wiedy (wigcej in-
formacji znajdziesz w opisie kompilatora).

Zawsze gdy w opisie formatu instrukcji kontroli petli
zobaczysz ,<petia DO—OD-", pamigtaj, ze oznacza to
cala petle ziozona z réznych instrukcji ograniczonych
instrukcjami DO i OD.

INSTRUKCJA EXIT

Instrukcja EXIT stuzy do opuszczenia dowolnej petli
Powoduje ona przejécie wykonywania programu do in-
strukgii nastepujacej po ,OD". Oto przykiad
PROC razydwa()

CARD i=[01,j

DO jpoczatek petli DO-OD
=4y jdodanie 1 do ‘i’
J=in2 i3 rowne i#2
PrintC(i)

Print(* razy 2 jest rowne ")

EXIT jtu jest wyjscie
PrintCE(j)
a}) skoniec petli DO-0OD

p*#* stad jest kontynuowane

g% wykonywanie po ‘EXIT’

PrintE("Koniec tablicy")
RETURN

i jego rezultat:
i razy 2 jest rowne Koniec tablicy

Jak widaé, instrukcja ,PrintCE (j)" nigdy nie bedzie
wykonana. Instrukeja EXIT wymusza skok do instrukcji
LPrintE (,Koniec tablicy”)". EXIT jest rzadko uzywana
samodzielnie (jak wyzej), lecz staje si¢ bardzo wygod-
potaczeniu z instruk-
cia IF (daje np. warunkowe wyjscie z petli). Taki spo-
s6b jej wykorzystania pokazuje nastepny przyktad

PROC razydwa()

na w

CARD i=[0],]

PROC razydwa () gg it THEN;pnczatak petli DO-0D
CARD i=[01,j 1 EXIT (EXIT w IF
DO tpoczatek petli DO-OD j-ias
i==+] jdodanie 1 do "i°
jmi w2 1 rowne ix2 PrintC(i)
Print(” razy 2 jest rowne ")
PrintC(i) jzob. nizej PrintCE ()
Print(" razy 2 jest rowne ") oD {koniec petli DO-OD
PrintCE(J)
_ ju#s stad jest kontynuowans
RETDD tkoniec petli DO-OD (%#% wykonywanie, gdy i=15

UWAGA: Slowa pisane duzymi i malymi literami
(PrintC, Print, PrintCE), ktore znajduja si¢ w przykia-
dzie sa procedurami bibliotecznymi Actionl. Musza
one by uzyte dla lepszego pokazania przykiadu, a
opis biblioteki Action! znajdzie si¢ na koficu naszego
kursu.

Po skompilowaniu i uruchomieniu programu zoba-
czysz co$ takiego:

i razy 2 jest rowne 2
2 razy 2 jest rowne 4
X razy 2 jest rowne &
4 razy 2 jest rowne B
% razy 2 jest rowne 10
b6 razxy 2 jest rowne 12
7 razy 2 jest rowne 14
8 razy 2 jest rowne 16

Punkty na koncu wskazuja. ze wyswietlanie bedzie
trwato dalej, az do nacisnigcia (RESET:. Sama w sobie
petla DO—OD moze by¢ mniej lub bardziej uzyteczna,
lecz dopiero w pofaczeniu z instrukcjami kontrolujacy-

PrintE("Koniec tablicy")
RETURN

Wynik:

i razy 2 jest rowne 2

2 razy 2 jest rowne 4

3 razy 2 jest rowne &

4 razy 2 jest rowne 8

5 razy 2 jest rowne 10
6 razy 2 jest rowne 12
7 razy 2 jest rowne 14
B razy 2 jest rowne 16
9 razy 2 jest rowne 18
10 razy 2 jest rowne 20
i1 razy 2 jest rowne 22
12 razy 2 jest rowne 24
i3 razy 2 jest rowne 26
14 razy 2 jest rowne 28
1% razy 2 jest rowne 30

Koniec tablicy

Zamienia to petle bez konica w petle z wyjsciem
EXIT moze kontrolowac wykonywanie petli, lecz nie
oznacza to strukturainej instrukcji kontroli petli, gdyz
dziata ona tak tylko w pofaczeniu z IF

Wojciech Zientara



KONTROLA PETLI

Action! ma trzy instrukcje strukturalne, ktére
kontroluja podstawowa petle DO—OD: FOR,
WHILE i UNTIL. Sformutowanie , kontroluja pet-
le DO—OD" oznacza, ze ograniczajq one ilos¢
powtdrzen petli bez konca, przez co uzyskuje-
my petle z wyjéciem do dalszej czesci progra-
mu. Kontrolowane petle sa jedna z najbardziej
uzytecznych i najczesciej uzywanych konstruk-
cji programowych.

Teraz zajmiemy si¢ szerzej kazda instrukcja
kontroli petli kolejno, a nastgpnie oméwimy
specjalna ceche wszystkich instrukcji struktural-
nych: zagniezdzanie.

INSTRUKCJA FOR

Instrukcja FOR stuzy do powtarzania petli
okreslona liczbe razy. Wymaga ona wiasnej

specjalnej zmiennej, zwanej licznikiem lub —
bardziej naukowo — zmienna sterujaca. We
wszystkich przyktadach zmienna ta ma nazwe
.licz", aby byta tatwa do odréznienia, lecz mo-
zesz ja nazwac dowolnie. Format instrukeji FOR
jest nastepujacy:
FOR dicznik-=<wart_pocz> TO
[STEP <krok:] ¢petla DO—OD>
gdzie dicznik>  jest zmienna stuzacg do
zliczania wykonan petli

«wart_konc»

«wart_pocz>  jest poczatkowa wartoscia
licznika
wwart_konc>  jest koncowa wartoscia licznika
<«krok» jest liczba, o ktora komputer

zwigksza licznik po kazdym
wykonaniu petli (moznato
opuscic)
«petla DO—OD: jest petia DO—OD bez korica
Zamiast objasniania przy uzyciu opiséw
przenosni pckazemy kilka przyktadow ilustruja-

PROGRAMOWANIE

cych dziatanie instrukcji. Po kazdym z nich na-
stepuje wydruk uzyskanego na ekranie wyniku.
Przyktad 1:

PROC ahaj ()
BYTE licz jlicznik dla petli FOR
FOR licz=1 TO 5 ; nie ma STEF wiec

Do § krok =
PrintE("Ahoi przygodo!™)
ap

RETURN

Wynlk 1 Ahoj przygodo
Ahoj przygodo
Ahoj przygodo
Ahaj przygoado
Ahoj przygado
Przyktad 2:

FROC parzyste()
BYTE licz slicznik dla petli FOR
FOR 1icz=0 TO 1& STEP 2
5] ; krok = 2
PrintB(licz)
Frint (" *)

aD
RETURN
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Wynik 2:
02468 10 12 14 16

Spéjrz ponownie na format instrukcji FOR.
Zwro¢ uwage, ze nie moéwilismy nic o uzyciu
zmiennych arytmetycznych jako «wart_pocz,
«wart_kone lub <krok-. Jest to dozwolone i umo-
zliwia uzyskanie petli o zmiennej liczbie wyko-
nan.

Jezeli w $rodku petli zmienisz wartosci
zmiennych uzytych jako wart_poczs,
«wart_koncs lub <kroks, to liczba wykonan petli
nie zmieni sig, poniewaz po wejéciu do petli sa
one zapamigtywane jako wartosci state. Jeéli sa
to zmienne, to przyjmowana jest ich wartos¢ w
chwili pierwszego wejscia do petii.

Jezeli wewnatrz petli zmienisz warto$¢ liczni-
ka, to mozesz zmieni¢ ilo$¢ petli, poniewaz «i-
czniks jest w petli zmienna. Jest tak, gdyz instru-
kcja FOR sama musi zmienia¢ wartos¢ licznika
po kazdym wykonaniu petli (FOR zwigksza <icz-
nik- o warto$é <kroks. Zmiany «wart_pocz),
avart_kones i <krok» wewnatrz petli ilustruje na-
stepny przyktad:

Przyktad 3:
PROC zmianapetli ()
BYTE licz,
poczatek=(11],
koniec=[(501
FOR licz=poczatek TO koniec
Do

poczatek=100 jnie zmienia patli

konlec=10 ;nie zmienia petli
PrintBE(licz)
licza=s2 §ZMIENIA petle
ap
RETURN
Wynik 3:
1
3
7
13
3t

Zamieszczona nizej tabelka pokazuje, co
dzieje sig w petli przy kazdym jej wykonaniu.
"wyk" pokazuje, ktore wykonanie petli zostato
zakonczone, "zw licz” — wynik zwigkszenia li-
cznika przez FOR, "druk” — co jest wyswietla-
ne na ekranie, a "licz==%2" pokazuje, jak in-
strukcja przypisania zmienia wartos¢ licznika.

1
wyk zw licz druk |licz= =%2
1 — 1 2
2 3 3 6
3 7 7 14
4 15 15 30
5 31 31 62

Po piatym wykonaniu petli licznik jest rowny
62. Jest to wiecej niz «wart_konc (50), wiec pet-
la konczy sig po jedynie 5 wykonaniach zamiast
po 50 . Manipulowanie licznikiem wewnatrz petli
moze da¢ ciekawe rezultaty i czasem jest bar-
dzo uzyteczne.

A oto przyktad wspominanej wczesniej petli
czasowej:

BYTE licz
FOR ligz=1 TO 250
Do

(‘3"' tu jest instrukcia pusta

D

Stuzy ona jedynie do opdznienia wykonywania
programu. Stosowana jest czesto w grach i in-
nych programach, ktére wymagaja dokiadnego
regulowania czasu pracy.

UWAGA: Jezeli napiszesz petle FOR, w ktorej
licznik przekracza limit typu danej (255, gdy li-
cznik jest typu BYTE i 65535, gdy CARD), to
petla nie bedzie miata korica, poniewaz wtedy li-
cznik nie moze zostac zwigkszony do wartosci
przekraczajacej <wart_konc.

INSTRUKCJA WHILE

Instrukcja WHILE (a takze UNTIL) jest stoso-
wana, gdy nie chcesz, aby petla byta wykony-
wana okreslona wczesniej ilos¢ razy. WHILE
stuzy do wykonywania petli tak dtugo, jak poda-
ne wyrazenie warunkowe jest prawdziwe. Ma
ona format:

WHILE «wyr_war»

«pgtla DO—OD>
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gdzie <wyr_war> jest wyrazeniem warunkowym
kontrolujacym petle
petla DO—OD:s jest petla DO—OD bez konca
Poniewaz wyrazenie warunkowe jest oblicza-
ne na poczatku petli, to «pgtia DO—OD> moze
wcale nie by¢ wykonywana. Taki przypadek nie
wystepuje w instrukcji UNTIL. Kolejne przykiady
wykorzystuja instrukcje WHILE.
Przyktad 1:

PROC silnial)
j##% procedura podaje silnie, az do
ickreslonej wartosci (zmienna limit}

CARD silpia=C1], jsilmia ‘num’
numer=C1], slicznik
1imit=[&0001 jgorna granica

Print(“S8ilnie mnisjsze niz "}

PrintCilimit)

PrintE(“s ")

PUte ()

WHILE silniasnumer<limit

Do jpoczatek petli WHILE

sjlnia==#*numer

PrintC(numer)

Print("” silnia jest raowne ")

PrintCE(silnia)

numer==+{ jzwiekszenle licznika

oD ikoniec petli WHILE
tkoniec procedury

Silnie mniejsze niz &000;

silnia jest rowne
silnia jest rowne 2
silnia jest rowne &
na jest rowne 24
silnia jest rowne 120
silnia jest rowne 720
silnia jest rowne 3040

NP DUN-

Przyktad 2:

PROC numerkiwhile )
§¥**% procedura gry w numerki
| uzywajaca patli WHILE

BYTE nuimer,
liczba=[2001

jzgadywana liczba
jodpowi edz

PrintE("Zapraszamy do gry w numerki."}
PrintE("Pomyslalem liczhe od O do 100.%)
numer=Rand (101}

WHILE liczba<>numer

Do jpoczatek petli WHILE
Print("Jaka to liczba? )
liczba=InputB()

IF liczba<numer THEN
PrintE("Za mala, jeszcze raz”)
ELSEIF liczbadnumer THEN
PrintE(“Za duzo, jeszcze raz”)
ELSE
PrintE("“Bratulacje!!!'")
PrintE(“Odgadies”)
£X jkoniec sprawdzania liczby
op jkoniec petli WHILE
RETURN 1koniec procadury

Wynik 2:

Zapraszamy do gry w numerki.
Pomyslalem liczbe od O do 100.
Jaka to liczba? S0

Za malo, jeszcze raz

Jaka to liczba? &0

Za duzo, jeszcze raz

Jaka to liczba? 5%

Za malo, jeszcze raz

Jaka to liczba? 87
Bratulacje!’!

Odgadles

Zwrdé uwage, jak duze mozliwosci daje uzy-
cie instrukcji warunkowych (np. [F) wewnatrz
petli. Pozwala to komputerowi wykonywac r6z-
ne warianty instrukcji w roéznych przejsciach
petli.

INSTRUKCJA UNTIL

W poprzednim ustepie powiedzielismy, ze
petla WHILE moze nie zosta¢é wykonana ani
razu, poniewaz wyrazenie warunkowe jest spra-
wdzane naa poczagtku petli. Format instrukcji
UNTIL jest taki, ze petla musi by¢ wykonana
przynajmniej jeden raz. Gdy zobaczysz ten for-
mat, zrozumiesz dlaczego tak jest:

DO

dnstrukcja

UNTIL «wyr_war»

oD

Wyglada to jak zwykta petla DO—OD, az do
miejsca tuz przed ,OD". Umieszczone tu UN-
TIL kontroluje wyiscie z petli bez konca poprzez
wyrazenie warunkowe. Jezeli «wyr_war jest
prawda, to wykonywanie programu jest konty-
nuowane od instrukcji nastepujacej po OD, w
przeciwnym razie wykonywane jest nastepne
przejscie petli. Pamietaj, ze UNTIL musi by¢
umieszczone bezposrednio przed OD. Oto
przyktad:

PROC numerkiuntil ()
{##% procedura gry w numerki
§ uzywajaca petli UNTIL

BYTE numer,
liczba

jzgadywana liczba
jodpowiedz

PrintE("Zapraszamy do gry w numerki."}
PrintE("Pomyslalem liczbe od O dao 100."}
numar=Rand (101}
jpoczatek patld UNTIL
Print("Jaka to liczba? ™)
liczba=InputB ()
IF liczba<lnumer THEN
PrintE("Za malo, jeszcze raz")
ELBEIF liczba>numer THEN
PrintE("Za duzo, jeszcze raz")
ELBE
PrintE("Bratulacjs!!'!")
PrintE("0Odgadles")
FX jkoniec sprawdzania liczby
UNTIL liczbasnumer jkantrola petli
oD jkoniec petli UNTIL

RETURN 1koniec procaedury

Wynik:
Zapraszamy do gry w numerki.
Pomyslalem liczbe aod O do 100.
Jaka to liczba?
Za malo, jeszcze raz
Jaka to liczba? 60
Za duzo, jeszcze raz
Jaka to liczba? 53
Za malo, jeszcze raz
Jaka to liczba? 57
Gratulacje!!!
Odgadles

Jest to ten sam przyktad, co w opisie WHILE,
lecz teraz wykorzystuje petle UNTIL. Zwrdé
uwage, ze nie trzeba nadawac wartosci poczat-
kowej zmiennej ,liczba". Spowodowane jest to
sprawdzaniem warunku ,numer=liczba” dopie-
ro po podaniu liczby przez uzytkownika. Jest to
jedna z zalet petli UNTIL, a wynika ze sprawdza-
nia warunku dopiero na koncu petli. WHILE
sprawdza warunek na poczatku petli i wymaga,
aby ,liczba™ miata juz wartos¢.

ZAGNIEZDZANIE INSTRUKCJI
STRUKTURALNYCH

Jak powiedzieliSmy wcze$niej, instrukcje
strukturalne skiadaja sig z innych instrukcji. In-
strukcjami wewnatrz instrukcji strukturalnych
moga by¢ zarowno instrukcje proste, jak i inne
instrukcje strukturalne. Umieszczenie instrukcji
strukturalinej wewnatrz innej instrukcji struktura-
Inej nazywa sie zagniezdzeniem.

W opisach instrukcji WHILE i UNTIL mozesz
zobaczyé przykiady zagniezdzenia instrukcji IF
w petiach WHILE i UNTIL. Taki rodzaj zagniez-
dzenia jest oczywisty i nie bedzie szerzej oma-
wiany. Zajmiemy sig teraz wielokrotnym zagnie-
zdzeniem instrukcji strukturalnych tego samego
typu (IF wewnatrz IF, FOR w FOR itd.).

Zagniezdzenie instrukcji IF moze spowodo-
wac kiopot z okresleniem, ktére ELSE jest zwia-
zane z jakims IF. Kompilator unika pomytek
dzieki faczeniu w pary instrukcji IF i Fl. Fl jest ta-
czone z ostatnia instrukeja IF, kidra jeszcze nie
ma pary. Na przykiad:

+ IF <wyr_A> THEN
{ + XF {wyr_B> THEN
1 “instrukcje>
| ELSEIF <uyr_C> THEN j% do IF <wyr B
H + IF “wyr_D> THEN
! ! <instrukcje>
! ELSE 3% do IF <wyr_D:
H {instrukcje>
3* koniec IF <wyr_D>

H

! H
1 * FI
H + FI 3% konlec XF <wyr B>

i ELSEIF Cwyr_E> THEN 3% do IF <wyr_A>
1 <instrukcie>

! ELSE 3* do IF <wyr_A>

i dinstrukcje>

+ FI 3% komiec IF <wyr_A>

Linie wskazuja pary instrukcji IF—FI, a ko-
mentarze pokazujg, do ktorej instrukeji IF naleza
poszczegolne Fl i ELSEIF. Orientacje utatwiaja
dodatkowo wcigcia wydruku.

Nastepny przyktadowy program zawiera zag-
niezdzone petle FOR.

PROC tabliczkamnozenial)
j*%% procedura podaje tabliczke
jmnozenia w zakraesie do 10#10

BYTE 11, 3licznmk zewnetrznej petl:
12 jlicznik wewnetrznej petli

FOR 11=1 TO 10 ;petla zewnetrzna

Do

IF 11410 THEN
Print(* *)

Fi

PrintB(1t)

FOR 12=1 TU 10 ;petla wewnetrzna
o /e]

IF 11#)12<10 THEN
Print(" )
ELSEIF 11%12<100 THEN

FI

PrintB(l1x12)

op jkoniec petli wewnetrzneld
PutE ()
ap jkoniec petli zewnetrznej

RETURN jhkoniec procedury



Wynik:

s 4 5 & 7 8 9 10

2
4
&
8
10
12
14 21 28 35 42 49 D& 63 70
16
16
20
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Jak mozesz zobaczy¢ w powyzszych przykta-
dach, zagniezdzenie moze byc bardzo pozyte-
czne, jesli wiesz, co cheesz uzyskac.

| FUNKCJE

Procedury i funkcje czynia program w Ac-
tion! bardziej czytelnym i uzytecznym. Prawie
wszystko co robimy jest w taki czy inny sposob
procedura lub funkcja. Prosze zobaczyc¢:

PROCEDURY
Mycie naczyn
Gotowanie obiadu
Przejazd do pracy

Co robig te procedury i funkcje? Kazda z nich:
1. jest grupa powigzanych czynnosci wykony-
wanych dla zrealizowania okreslonego zadania;
2. ma ustalong kolejnosc, w ktorej te czynnosci
sa wykonywane.

W jezyku komputerowym wyglada to tak
samo. Ukiadasz grupe czynnodci, kiére wyko-
nuja pojedyncza, wigksza operacje w procedure
lub funkcje i nadajesz jej nazwe. Gdy chcesz
wykonac¢ ta operacije wystarczy uzyé nazwy pro-
cedury lub funkcji. Jest to nazywane wywota-
niem procedury lub funkcji. Oczywiscie proce-
dura lub funkcja musi by¢ juz zdefiniowana.

A jaka jest réznica miedzy procedura i funk-
cia? Obie sa uporzadkowanym zbiorem czynno-
$ci wykonujacym pewna operacijg, po o wiec
dwie nazwy dla takie] samej konstrukcji? Ponie-
waz nie sa to takie same konstrukcje. Funkcja
ma dodatkowa wtasnosé: wykonuje pewna ope-
racie i zwraca (przekazuje do miejsca, z ktoérego
byta wywotana) wartos¢.

W tabelce umieszczonej na poczatku tej cze-

Sci jako przyktad funkcji zostat podany ,,Odczyt
z notesu”. Dlaczego? Poniewaz w celu odczy-
tania z notesu trzeba wykona¢ kilka czynnosci, a
na koniec jako wynik otrzymujemy numer tele-
fornu. Ten numer jest zwracany i moze by¢ uzy-
ty w innej operacji (np. aby uméwic sie na ran-
dke).
UWAGA: czesto stosuje sig okreslenie , proce-
dura" dla oznaczenia procedury lub funkcji. Jest
to spowodowane niedoskonatosciag ttumaczenia
z jezyka angielskiego, gdzie ,procedure” i
function” oznaczaja to samo co w jgzyku pols-
kim, lecz stowo ,routine” oznaczajace odrebna
cze$¢ programu (procedure lub funkejg) nie ma
specjalnego odpowiednika (czasem mowi sig
podprogram, ale to nie to samo).

PROCEDURY

Procedury tacza grupe instrukcji w blok z naz-
wa, ktéry moze by¢ wywotany przez podanie
nazwy. Aby wykorzysta¢ procedury w Action!
musisz nauczy¢ sie dwoch rzeczy: deklarowa-
nia i wywolywania procedur. Trzy nastepne
ustepy pokaza, jak to zrobi¢ i podadza kilka
przyktadow wykorzystania procedur w Action!

FUNKCJE

Odczyt z notesu
Liczenie pieniedzy

DEKLARACJA PROC

Stowo kluczowe ,PROC™ jest stosowane w
Action! do wskazania poczatku deklaracji pro-
cedury. Konstrukcja procedury skiada sie z gru-

py instrukcji, ktére maja na poczatku nazwe i
inne informacje, a na koncu instrukcje RETURN.
A oto format tej konstrukgiji:
PROC <nazwa- [=<adres:] ([<ista parametréw:])
[«deklaracje zmiennych»]
[<lista instrukcji>]

RETURN

gdzie

PROC jest stowem Kkluczo-
wym  Oznaczajacym
deklaracje procedury

nazwa: jest nazwa procedury

adres» okresla adres poczat-
kowy procedury

dista parametrow> jest wykazem parame-
trow wymaganych

przez procedure
jest to lista zmiennych
deklarowanych lokal-
nie w tej procedurze
(nie istniejacych poza
niq)
sa to instrukcje zawar-
te w procedurze
oznacza koniec pro-
cedury
UWAGA! dista parametréws, «deklaracje zmien-
nychs i dista instrukcji> moga by¢ opuszczone.
Nigdy zapewne tego nie uzyjesz, ale prawidio-
wa deklaracja procedury moze wygladac i tak:
PROC nic() :nawiasy sa koniecz-
nel

«deklaracje zmiennych»

dista instrukcji>

RETURN

RETURN

Nie robi ona nic, lecz wpisanie takiej ,pustej”
procedury moze by¢ uzyteczne przy pisaniu du-
zych programéw. Stuzy to do zastepowania nie
napisanych jeszcze procedur przy prébnym
uruchamianiu niedokoriczonego programu.
RETURN i <ista parametréow> zostana opisane
dalej, a teraz przykiad pokazujacy pozostate
elementy deklaracji:

PROC numerkiuntil )
| ¥%% procedura gry W numerkt
J} uzywajaca pwtli UNTIL

BYTE numer,
liczba

izgadywana liczba
1 odpowt edz

PrintE(“Zapraszamy do gry w numerki
PrintE("Pomyslalem liczbe od O do IOO b |
numer=Rand (101)
Do jpoczatek patli UNTIL
Print("Jaka to liczba? ")
liczba=InputB()
IF liczbad<numer THEN
PrintE(*Za malo, jeszcze raz™)
ELSEIF liczba>numar THEN
PrintE(“Za duza, jeszcze raz")

PrintE("Gratulacje’'!")
PrintE( "Odgadles™)
jkoniec sprawdzania liczby
UNTIL liczba=numar jkontrola patli
jkoniec petli UNTIL

oD
RETURN tkoniec procedury

Jest to ten sam program, ktory byt przykia-
dem przy opisie instrukcji UNTIL, lecz wtedy nie
rozumiate$ jeszcze instrukcji PROC 1 znajduja-
cych sie po niej deklaracji zmiennych. Juz na
poczatku pisaliSmy, ze program w Action! wy-
maga deklaracji procedury lub funkcji, aby mogt
by¢ skompilowany. Powyzszy przykiad deklara-
cji procedury, jest wiec rownoczes$nie prawidio-
wym programem w Action! i oczywiscie moze
by¢ skompilowany i uruchomiony. Wynik bedzie
taki sam jak podany w opisie UNTIL:

Zspraszamy do Qry w numerki.
Pomyslalem liczbe od O do 100.
Jaka to liczba? 30

Za malc, jeszcze raz

Jaka to liczba? &0

Za duzo, jeszcze raz

Jaka to liczba? 55

Za malo, jeszcze raz

Jaka to liczba? 57
Gratulacje!!!

Odgadies

Ostatnia instrukcja w przykiadzie jest RE-
TURN. Zobaczymy wiec, do czego ona stuzy.

INSTRUKCJA RETURN

RETURN nakazuje kompilatorowi opuszcze-
nie procedury i powrdt do miejsca jej wywotania.
Jesli Twoj program wywotat procedurg, to jego
wykonywanie bedzie kontynuowane od instruk-
cji nastepujacej po wywofaniu procedury. Jezeli
kompilowate$ pojedyncza procedure (lub pro-

gram ztozony z jednej procedury), to sterowanie
zostanie przekazane do monitora Action!
UWAGA: kompilator moze nie wykry¢ braku
RETURN na korcu procedury. W takim przy-
padku najczesciej nastepuje zawieszenie kom-
putera. Dotyczy to takze funkcji.

Mozna uzy¢ wigcej niz jedno RETURN w pro-
cedurze. Na przykiad, jesli procedura zawiera
instrukcje IF z kilkoma wariantami ELSEIF, to
mozesz zada¢ opuszczenia procedury po jed-
nym lub po kilku przypadkach ELSEIF. Oto
przyktad ilustrujacy ta mozliwos$¢é:

PROC testpolecemial)

s®#%x Ta procedura sprawdza, czy
;podane polecenie jest prawvidlowe.
;Pravidlowe sa polecenia 0,1,2 i 3.
;Zle polecenie powoduje meldunek

jbledu i powrct do miejsca
jwywolania procedury.

BYTE pol

Print ("Polecenied> ")

pal=InputB()

XF pol>3 THEN
PrantE("Bledne polecenie™)
RETURN

ELSEIF pol=0 THEN
<instrukcja O>

ELSEIF pol=1 THEN
<instrukcja 1>

ELSEIF pol=2 THEN
<instrukcjya 2>

ELSEIF pol=3 THEN
<instrukesa 3>

FI
RETURN
Zwréé uwage na RETURN po pierwszym wa-
runku, ktory sprawdza prawidtowos¢ polecenia.
Mozesz nie chcie¢, aby byly sprawdzane pozo-
state przypadki, gdy polecenie jest nieprawidto-
we, wigc nastepuje tylko wyswietlenie meldun-

ku o btedzie i opuszczenie procedury przez RE-
TURN.

WYWOLYWANIE PROCEDURY

Wielokrotnie widziates juz wywotanie proce-
dury, lecz prawdopodobnie nie wiedziates, ze to
wiasnie to. We wczesniejszych przyktadach
uzywalismy juz procedur bibliotecznych i wias-
nie stosowaliémy ich wywotanie. Jego format
jest bardzo prosty:

nazwa- ([<ista parametrow])
gdzie <nazwa> jest nazwa procedury,
ktora chcesz wywotac
zawiera wartosci, ktd-
ra chcesz przekazac
do procedury jako pa-
rametry

dista parametrow>

Oto przykiad:
PrintE("Witamy w krainie Bajtka")
silnia()
numerki O

BYTE z
CARD a
kontec(a,z)

Oczywiscie musisz zadeklarowaC procedury
Lsilnia”, ,numerki” i , koniec” przed uzyciem
ich tutaj. ,PrintE” jest procedura biblioteczng,
wiec nie jest deklarowana przez Ciebie, lecz
jest juz zadekiarowana w bibliotece Action!.
Zwr6¢ uwage, ze nawiasy sa wymagane, nawet
jesli procedura nie ma parametréw. Gdy wywo-
tywana procedura ma parametry, w wywotaniu
nie moze by¢ wiecej parametrow niz w deklara-
cji procedury (lecz moze by¢ mniej). Doktadnie
opiszemy to pozniej.

FUNKCJE

Podstawowa rdznica migedzy procedurg i
funkcja jest — jak juz wiesz — to, ze funkcja
zwraca warto$c. Powoduje to odmienny sposob
jej deklarowania i wywotywania. Poniewaz funk-
cja zwraca wartos¢, to musi by¢ uzyta w miejs-
cu, w ktorym uzycie wartosci jest prawidtkowe
{np. w wyrazeniu arytmetycznym).

DEKLARACJA FUNC

Deklaracja funkcit jest bardzo podobna do de-
klaracji procedury poza tym, ze trzeba wskazag,
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jaki jest typ warto$ci zwracanej przez funkcje
(BYTE, CARD lub INT) oraz ktéra to wartosc¢.
Format deklaracji jest wigc nastepujacy:
dyp> FUNC «azwa> [=<adres] ([dista para-
metréws])
[«deklaracje zmennychs]
[>lista instukeji-]
RETURN (-wyrazenie arytm»)

gdzie

dyp> jest typem wartosci
zwracanej przez funk-
cie

FUNC jest stowem kluczo-
wym  Oznaczajgcym
deklaracje funkgji

nazwas jest nazwa funkgji

adres> okresla adres poczat-

kowy funkcji
jest wykazem parame-
trow wymaganych
przez funkcje
jest to lista zmiennych
deklarowanych lokal-
nie w tej funkcji (nie
istniejacych poza nig)
sa to instrukcje zawar-
te w funkgji
oznacza koniec funkcji
jest wartoscia, ktéra
zostanie zwrécona
przez funkcje

Tak jak w deklaracji procedury <ista parame-
trows, «deklaracje zmiennych» i dista instrukgcijis
moga by¢ opuszczone. W przypadku procedury
moze to by¢ uzyteczne tylko w jednym przypad-
ku. Natomiast w funkcji jest to stosowane zna-
cznie czesciej, jak w ponizszym przyktadzie:

{ista parametréw»

«deklaracje zmiennych»>

dista instrukcji>

RETURN
«wyrazenie arytms

CARD FUNC kwadrat(CARD x)
RETURN (x#x)

Ta funkcja pobiera liczbe typu CARD i zwraca
jej kwadrat. Mowiliémy, ze zwracana wartosc
jest w formie wyrazenia arytmetycznego. W na-
szym przykiadzie jest to "(Xx#Xx)".

W kolejnym przykiadzie zwracana warto$¢
jest po prostu nazwa zmienne;j.

BYTE FUNC polecenie()

jeue Ta funkcia odczytuje numer
spolecenia § sprawdza, czy jest
imnieiszy niz B, W przeciwnym
jrazie ponownie pyta o polacenie.

{numer poclecenia

BYTE polacanie,
blad i=1,; gdy blad

Do
Print ("POLECENIE> *)
polecenia=InputB()
IF polecenie<i DR polecenie>7 THEN
blad=1
Print(“"Zle polecenie: “)
PrintE("dozwolone tylko 1-7.")
ELSE
blad=0
FI
UNTIL blad=0
oD

RETURN (polecenie)

UWAGA!wyrazenie arytm> w instrukcji RE-
TURN musi by¢ zawsze w nawiasach.

INSTRUKCJA RETURN

Zapewne zauwazyte$, ze w formacie deklara-
cji funkcji RETURN jest uzyte w inny sposéb niz
w deklaracji procedury. W funkcji nastepuje po
nim («wyrazenie arytm:). Pozwala to funkciji
zwracaCé warto$¢é. Je$li sprobujesz umiescic
(«wyrazenie arytms) po RETURN w deklaracij
procedury, otrzymasz btad, gdyz procedura nie
moze zwracaé wartosci.

Pomimo pewnych réznic w uzyciu RETURN,
jest jedno wazne podobienstwo: zaréwno w
procedurze jek | w funkcji mozna kilkakrotnie
uzy¢é RETURN. Nastepny przykitad pokazuje
wielokrotne uzycie RETURN w funkgiji:

Funkcja ,kwadrat” zadeklarowana poprzed-
nio zwraca wartos¢ kwadratu liczby typu CARD,
lecz nie sprawdza, czy wystapiio przepeinienie.
Jezeli podniesiesz do kwadratu 256, to otrzy-
masz 655386, a wigc o jeden wigcej niz zakres
liczb CARD (65535). W rezulatacie funkcja
zwrécl warto$eé 65536—-65535=1. Sa dwa spo-
soby usuniecia tej wady:

1. Wymaganie, aby liczba podnoszona do
kwadratu byta typu BYTE, czyli czyni niemozli-
wym wprowadzenie liczby wiekszej niz 255.
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2. Sprawdzanie w samej funkgji, czyli wystapi
przepetnienie. Ponizszy przykiad ilustruje drugi
sposob:

CARD FUNC kwadrat (CARD x)

s*#% Ta funkcja sprawdza, czy "X’

inie spowoduje przepelnienia i

jjesli nie, to zwraca jego kwadrat.

iJesli tak, to zwraca 0.

IF x>255 THEN
PrintE("Za duza liczba™)
RETURN (O} jzwraca zero

FI
RETURN (x#x) izwraca kwadrat x

Widzisz jakie to proste? Wielokrotne uzycie
RETURN jest szczegodlnie uzyteczne przy spra-
wdzaniu wielu warunkdw, z ktérych kazdy wy-
maga zwrdcenia innej wartosci.

WYWOLYWANIE FUNKCJI

Widziate$ juz dwa przykiady wywotania funk-
cji. Mozesz je znalez¢ w przykiadach do opisu
WHILE i UNTIL. Jesli spojrzysz do tych przykia-
déw, zobaczysz nastepujace linie:

numer=Rand(101)

liczba=InputB()

Pierwsza jest przyktadem funkcji wymagajacej
parametru, a druga — wywofania bez parame-
trow. Obie te funkcje sa funkcjami biblioteczny-
mi. ,Rand”zwraca wartos¢ losowa od zera do li-
czby podanej jako parametr zmniejszonej o je-
den (Oc<=numer<=100).

LInputB” odczytuje warto$¢ bajtu z urzadzenia
edytor. OczywiScie obie funkcje zwracaja war-
tos¢. Poniewaz musi by¢ ona uzyta prawidiowo,
to wywotania funkcji musza by¢ zastosowane w
wyrazeniach arytmetycznych. W obu powyz-
szych przykiadach wyrazenia skiadaja sie tylko
z wywotan funkcji i sa uzyte w instrukcjach przy-
pisania.

Wywotanie funkcji moze by¢ uzyte w dowol-
nym wyrazeniu arytmetycznym, z jednym wyjat-
kiem: NIE WOLNO uzy¢ wywotania funkcji w
wyrazeniu, ktére jest parametrem wywotania lub
deklaracji procedury albo funkgcji. i
Przykiad: X =kwadrat(2xRand(50)) Zle
A teraz przykiady prawidiowych wywotan funk-
i

x =5xRand(201)

c=kwadrat(x)—100/x

IF wskoPeek($8000)

znak=duzalitera(znak)

.Peek” i ,Rand” sa funkcjami bibliotecznymi,
wigc nie musza by¢ deklarowane przez Ciebie,
lecz ,kwadrat” i , duzalitera” sg funkcjami uzyt-
kowanika, wiec trzeba jej zadeklarowa¢ przed
wywotaniem.

UWAGA: mozna, cho¢ nie jest to zalecane, wy-
wota¢ funkcje tak, jakby to byta procedura.
Zwracana warto$¢ jest wiedy ignorowana.

DZIEDZINA
ZMIENNYCH

Termin ,dziedzina zmiennej"” jest stosowany
do okreslenia zasiegu dziatania i waznosci
zmiennej. W Basicu zmienne, niezaleznie od
miejsca, w ktorym zostaty okreslone, sa dostep-
ne w calym programie. Takie zmienne nazywa-
my zmiennymi globalnymi. W Action! oprocz
zmiennych globalnych wystepuja zmienne loka-
Ine. Sa to zmienne, ktdre, sa ,widoczne™ tylko
w ograniczonym obszarze, np. w procedurze.
Zmienna lokalna okreslona w jakiej$ procedurze
nie istnieje poza nia. Unika sig dzigki temu przy-
padkowej zmiany wartosci zmiennej, gdyz w ro-
znych procedurach moga by¢ uzyte zmienne lo-
kalne o takich samych nazwach i nie majace ze
soba zadnego zwiazku. Najtatwiej bedzie to zro-
zumie¢ na konkretnym przykiadzie.

MODULE jdeklaracia zmiennych globalaych

CARD 1loscgier=(C1,
11oscprob=C143,
trafne=[ful

FROC wstep ()
s*=ax Ta procedura wyswiatla anstrubcgye
jdo gry na ghrame.

CARD licz=nik

FrintE{"Wita) w zgaduj-=gaduly.*}
FrintE(“Pomysle liczbe od 0 do 100.")
PrintE("Bdy zapytam Cie, 1ata to liciba,™)
FrintE("musisz wpisar odpowiad:z.")
Pute?
PrintE(“Bede pamietal, :le gler rozegrales')
FrintE("1 powiem Ci, ile racy probowales"i
FrantE (“odgadnac 1iczbe, ale naspierw”)
PrintE("musze znac dozwclona 1losc prob.™)
Pute()
Print(® Wpisz tu :lase prob — M)
11oscprob=InputC ()
FOR licznmib=0 TO S
Do
oo
Fut ($7D)
RETURN

ipetla opoziniajaca

iczyszczeme ebranu
stomec PROCedury wstep

FROC wynzk ()
j#ees Ta procedura wyswietla abtualny stan agry.

FPrint(“Rozegrales juz *)

FrantC(iloscgier)

PrintE(" gier,")

Prant ("1 w )

FPrantCitrafne)

PrintE ("grach cdgadles licsbe")

FrantE(“zadajac mniey naz")

PrintC(iloscprob)

PrintE(" pytan.")

Pute ()
RETURN jhoniec FROCedury wynik
FROC rozgrywka()

CARD proba,
licznik

snume tolejne; proby
jlicznid petli opozniasace)

BYTE numer,
liczba

jnumer do odgadniecia
jodpowiedz grac:a

PrintE(“Pomysles sobie liczbe...")
FOR licznik=0 TO 4500 jpetla
DO ;symulujaca namyslanie sie
oD iprzez komputer
Pute)
PrintE("Juz, teraz Twoja kolei'™)
Pute ()
numer=Rand (101) ;liczba do ocdgadniecia
proba=0 justawienie liczby prob na v
Do jpoczatek petli UNTIL
Print(“Jaka jest Twoja odpowisdz? ™)
liczba=InputB() ;zgadywanie liczby
proba==+1 jzwiskszenie numeru proby
IF liczbadlnumer THEN ;za malo
FPrintE("Za malo, jeszcze raz")
ELSEIF liczba’numer THEN ;za duzo
FrintE("Za duzo, jeszcze raz")
ELSE ;dobra odpowiedz
FrintE("Moje gratulacie '!'!")
Print (“Odgadies w “)
PrintC(proba)
PrintE(" probie.”)
IF proba<iloscprob THEN
trafnes=+1
FI
FI ikoniec testowania liczby
UNTIL liczba=numer skontrola petii
oD = skoniec petli
RETURN jkoniec PROCedury rozgrywka
BYTE FUNC stop()
j#xx® Ya funkcja sprawdza, czy gracz chce
sgrac dalej.

BYTE znowu

PrintE("Czy chcesz zagrac®)
Print(“jeszcze raz? (T lub M) ")
znowu=BetD(1) ; pobranie odpowiedzi z K:
Pute()
IF znowu='N OR znowu='n THEN

RETURN(1) jMme chece

FI
RETURN (0) jkoniec FUNKCii stop

FROC glowna()
Close(1) ina wszelki wypadek
Open(l, "K:z",4,0) ;otwarcie K: do odczytu
wstep () jwyswietlenie instrukcji
Do

1loscgier==+1
rozgrywka()

jkoleiny numer gry
3 zgadywanie

wynik () jwyswietlenie wyniku
UNTIL stop() 3gdy nmie chcesz grac
oD

PutkE ()
SrintE("Zagra; jeszcze kiedys ponownie.")
iZlose(1) §zamkniecie Kz

RETURN jkoniec PROCedury glowna

Ponizsza tabela pokazuje, w jaki sposéb pro-
gram korzysta ze zmiennych. Zawiera ona naz-
wy zmiennych, ich zasieg i dotepnosé oraz pro-
cedury, ktore uzywaja tych zmiennych. D ozna-
Cza, ze zmienna jest dostgpna w danej proce-
durze, aU — Ze zostata uzyta.

T T T T
D owamn SIES | rorgryia | sstes | wmak | ostop ! gloana |
i tloscgier | globalna | D i 0 U D DU
frtoscoros Jgiotata ! DU tou)ouln » |
i trafre iglotawal B U 1D suio ]

] proba lckaina bu 1 \
! coser | Iotalma su ! A H
| fwzad | lokalna pu | | H
| hamk | lotais pu |} ) {
1 mow | loaina ! inu ;
Dhemt floaia 1 1o ! !

Wida¢ wyraznie, ze zmienne globalne sa do-
stepne we wszystkich procedurach, podczas
gdy zmienne lokalne sa dostepne tylko w tych
procedurach, w ktérych zostaly zadeklarowane.
Zwroc uwage, Ze sa dwie zmienne o nazwie ‘li-
cznik” — jedna w procedurze ‘rozgrywka® i
druga w procedurze “wstep’. Pomimo takiej
samej nazwy nie jest to ta sama zmienna.

Wojciech Zientara
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PARAMETRY

Parametry pozwalaja na przekazywanie wartosci
do procedury. Prawdopodobnie zdziwisz sie, ze
jest to konieczne, skoro mozna uzy¢ zmiennych
globalnych zaréwno do przekazania wartosci do
procedury, jak i do wykorzystania w niej. Jest to
prawda, lecz istnieja co najmniej dwie przyczyny,
dla kidrych stosuje sie parametry:

— umozliwia to wykorzystanie jednej procedury
do réznych celdw;

— pozwala to na manipulowanie wartosciami
zmiennych wewnatrz procedury bez zmiany
wartosci zmiennych globalnych.

Omowimy oba te zastosowania oddzielnie, w po-
danej] wyzej kolejnosci, lecz naipierw konieczne
jest podanie formatu listy parametrow.

Parametry w deklaracji
PROC lub FUNC

([dekl_zmien] :,«dekl_zmiens: )

gdzie «dekl_zmien: jest normalng deklaracja zmien-
nej, ktora jednak nie moze zawieraé okreslenia ad-
resu lub wartosci poczatkowej.
Przyktady:

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

INT F)UNC DoCommand(INT cmd CARD ptr BYTE

ofset;

CARD FUNC Square(BYTE x)

PRCC Jump()

Parametry w wywotaniu
PROC lub FUNC

([ewyraz_arytm] :,wyraz_aryims: )
gdzie <wyraz arytm» jest dowolnym wyrazeniem
arytmetycznym.
Przyktady:
Test(kot,pies, licznik,2500,88D00)

sqr=Square(liczba)
Jump()
x=DoCommand(temp,zmiana, A)

UWAGA: Kazda procedura moze mie¢ maksy-
malnie osiem parametrow. Uzycie wigkszej'ich licz-
by spowoduije btad podczas kompilacii.

Czas teraz na troche wyjasnien. Ponizszy przy-
ktad pokazuje, jak uzywac parametrow, | objasnia
pierwszq zalete stosowania parametrow.

Pokazana ponizej funkcja sprawdza, czy zmien-
na "znak" typu BYTE jest mata litera. Jezeli tak, to
zwraca odpowiadajaca jej duza literg. W przeciw-
nym wypadku funkcja zwraca po prostu zmienna
"znak". Zauwaz, ze nigdzie nie deklarujemy
"znak”. Sposdb jej zadeklarowania przedyskutuje-
my po przykiadzie. ,

BYTE FUNC maladuza()

IF znak>="a AND znak<:’z THEN
RETURN (znak-$20) ;%20 to roznica
FI smiedzy duzyei i malymi litevami
RETURN (znak) 3w zestawie ATASCI|
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lienna "znak”. Oczywiscie wiesz, ze

. irzeba %@cydowaé. gdzie bedzie zadekla-

e

zna ja zadeklarowac globainie lub lokalnie. Je-
zeli zmi ta zostanie zadeklarowana lokalnie, to
jak nadgi £? Widac wiec, ze nie mozna jej

zadeklarowaé nie, gdyz funkcja sama nadawa-
0&¢ zmiennej, a nie jest to czynnosg, kio-
kcji oczekujemy. Chcielibysmy, aby wy-
inkeji “maladuza” bylo zblizone do:
znak=maladuza 0
Ci ‘badata "znak" i zwracata duza lite-
2ne. Tak wiec nie mozna zadekla-
‘jokalnie. A deklaracja globalna?
ona zadana operacje, poniewaz
“znak" w wywola_!jiu funkeji i "znak” w samej funk-
cji to ta sama zmienna globalna. Jest jednak jedna
sna wada deklarowania "znak” jako zmiennej

kazdym przypadku, gdy uzyjemy funk-
"o otrzymamy wynik w zmiennej
i chcemy wykona¢ te funkcig na
zmiennej "symbol ", musimy postapic nastepujaco:
znak=symbo|
-znak=maladuza ()

Powoduje to znaczne skomplikowanie programu,
gdy cheemy wykona¢ funkcjg na kilkunastu roz-
nych zmiennych. Ponadto, jesli chcemy wykorzy=
sta¢ procedure “maladuza” w innym programie,
musimy pamigtac o zadeklarowaniu w nim zmien-
nej globalnej "znak".

A jesli zadeklarujemy "znak" jako parametr funk-
cji? Spytacie “Jak...?". Wiasnie tak:

1aduza (BYTE znak)
parametru

1<~

F znak>='a AND znak<='z THEN
_RETURN (znak-$20)

RETURN (znak)

Ale w jaki sposob teraz wywota¢ funkcig? Bardzo
tatwo. Wszystko, co trzeba zrobic, to wprowadze-
nie zmiennej jako parametru. Na przykiad:
znak=maladuza (znak)
symbol=maladuza (symbol)
zmienna=maladuza ('a)

Zrobienie zmiennej 'znak" parametrem funkcii
pozwala na uzycie tej funkcji do testowania dowol-
nych zmiennych w dowolnych programach, ponie-
waz "maladuza” zawsze zastgpuje podana zmien-
na swoja wiasna. Nie wykorzystuje ona zadnych
zmiennych deklarowanych gdziekolwiek, a jednak
pozwala na testowanie zmiennych. W ten sposéb
omineli$my putapke deklarowania zmiennej "znak”
zarowno globalnie, jak i lokalnie. To wiasnie nazwa-
lismy zastosowaniem funkcji do réznych celow.

Druga zaleta stosowania parametrow jest znacz-
nie trudniejsza do pokazania, lecz sprébuje to
przedstawic tak prosto, jak tylko to mozliwe (znow
na przykiadzie). Ponizsza procedura pobiera dwie
liczby typu CARD, dzieli pierwsza przez druga | wy-
swietia wynik:

PROC dzielenie(CARD liczba,dzielnik)

liczba==/dzielnik
PrintC(liczba) ;wyswietienie wyniku
RETURN

A teraz wykorzystanie procedury “dzielenie” w
programie:

PROC glowna()
CARD licznik, liczba=[713]

FOR licznik=1 TO 10

olt]
PrintC(liczba)
Print("/"™)
PrintC(licznik)
Print(" = ")
dzielenie(liczba, licznik)
PutE()
oD

RETURN

oraz jej rezultat:

71371 = 713
713/2 = 356
356/3 = 1i8
118/4 = 20
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28/5 =5
5/6
os/7
0/8
0/9
0/10 = 0

nouonon

0000

Zwroé uwage, ze zmienna "numer” pozostaje
stata, pomimo iz "liczba” sig zmienia. Gdy proce-
dura jest wywotywana, wartosé “numer” jest przy-
pisywana "liczbie”, lecz "liczba" nie jest z powro-
tem przypisywana do "numer”, gdy procedura jest
opuszczana. Gdyby warto$¢ "liczba” byta przypi-
sywana z powrotem do "numer”, to rezuitat bylby
nastepujacy:

713/1 = 713
713/2 = 356
71373 = 237
713/4 = 178
713/5 = 142
713/6 = 118
743/7 = 101
713/8 = 89

713/9 = 78

713/10 = 71

Przekazywanie informacji poprzez parametry jest
jednokierunkowe. Informacje moga by¢ przekazy-
wane do procedury poprzez parametry, lecz nie
moga one byé — ogolnie — przekazywane po-
przez parametry na zewnatrz procedury. Jezeli
chcesz przekazaé pojedyncza wartosc z procedu-
ry, to zrealizuj ja w postaci funkcji. Mozesz wtedy
przekaza¢ warto$¢ z powrotem w instrukcji RE-
TURN. Jezeli chcesz przekaza¢ z procedury wigcej
informacji, to musisz uzy¢é zmiennych globalnych
lub zastosowaé wskazniki jako parametry.

Dopasowanie parametrow

Gdy wywotujesz procedure, ktdra ma parametry,
pierwszy parametr podany w wywotaniu jest przypi-
sywany pierwszej zmiennej z listy parametrow w
deklaracji procedury, drugi do drugiej itd. Mozesz
przekaza¢ mniejsza liczbe parametrow niz wyma-
gana przez procedure, lecz nigdy wigksza. Na
przykiad, jezeli w deklaracji procedury jest 5 para-
metréw, to mozesz przekazaé do tej procedury od
zera do pigciu parametrow. Pozwala to na tworze-
nie procedur, ktére wymagaja réznej liczby para-
metréw, zaleznie od tego, co maja wykonat. W ta-
kim przypadku najczescie] wykorzystuje sig pierw-
szy parametr do okredlenia liczby dalszych para-
metrow przekazywanych do procedury.

Zgodnos$¢é parametréow

Jezeli warto$é przekazana jako parametr i war-
08¢ oczekiwana przez procedurg sa réznych ty-
pow, to kompilator zasygnalizuje bfad, gdyz Ac-
tion! wymaga catkowitej zgodnosci typow parame-
tréw. Na przyktad: jezeli przekazesz do procedury
warto$é CARD, gdy oczekiwana jest warto$¢ BYTE,
to mtodszy bajt CARD zostanie przypisany zmien-
nej BYTE. Dodatkowy bait (starszy bajt CARD) jest
zbedny i kompilator nie wie, co ma z nim zrobic.

Typy parametrow

Dozwolonymi parametrami procedur sa zmienne

nastepujacych typow:

1) zmienne typow podstawowych;

2) odwotania do tablic, wskaznikow i rekordow;
3) nazwy tablic, wskaznikow i rekordow.

W trzecim z wymienionych przypadkow nazwa
jest uzywana odpowiednio jako wskaznik pierwsze-
go elementu, wartos¢ lub pierwsze pole w zmien-
nej, ktorej dotyczy nazwa.

MODULE

Dyrektywa MODULE jest bardzo prostg instruk-
cja. Jej forma jest:

MODULE
Wskazuje to kompilatorowi, ze chcesz zadeklaro-
wacé jakie$ dalsze zmienne globalne. Jest to bardzo

uzyteczne, gdy piszesz duzy program w czesciach,
z ktorych kazda ma swoje zmienne globalne. Jezeli
wpiszesz MODULE na poczatku kazdej czesci, to
kompilator doda wszystkie nastepujace po nim
zmienne do tablicy zmiennych globalnych.

Program nie musi zawieraC zadnej dyrektywy
MODULE, poniewaz kompilator zaktada, ze jedna
taka instrukcja znaduje sie na poczatku programu,
niezaleznie od tego, czy ja tam umiescisz, czy nie.

Deklaracje zmiennych globainych musza znajdo-
waé sie bezposrednio po dyrektywie MODULE lub
na samym poczatku programu (co oznacza faktycz-
nie umieszczenie ich po MODULE przyjete] przez
kompilator).

DYREKTYWY
KOMPILATORA

Dyrektywy kompilatora réznia sie od zwyklych in-
strukeiji jezyka lym, ze sa one wykonywane pod-
czas kompilacji, a nie w czasie wykonywania pro-
gramu. Instrukcje jgzyka sa realizowane po wyda-
niu w monitorze Action! polecenia RUN, a wigc
wtedy, gdy program przejmuje sterowanie kompu-
terem. Natomiast dyrektywy kompilatora sa realizo-
wane, gdy wydasz w monitorze polecenie COMPI-
LE, a wiec, gdy sterowanie przejmuje kompilator.

DEFINE

Dyrektywa DEFINE jest bardzo pedobna do funk-
cji zamiany w edytorze (<SHIFT>«CONTROLS>),
lecz zamiana jest dokonywana podczas kompilacji.
Aby to wyjasni¢, trzeba najpierw pokazac format:

DEFINE ddent>=«stata_teksb[ ddent=<sta-
fa_tekstb]
gdzie:
<dent> jest poprawnym identyfikatorem

«stata_tekst jest poprawna stata tekstowa Action!
{to znaczy ciagiem znakéw ograni-
czonym przez cudzystowy)

Dyrektywy DEFINE nie sa wykorzystywane do two-

rzenia kodu wynikowego podczas kompilacji, lecz

stuza do uzyskania czytelniejszej postaci programu
srodiowego.  Kompilator zastepuje <identprzez

«stata_teksbw kazdym miejscu programu, w ktérym

zostanie napotkany <dent. Na przyktad, gdy kom-

pilujesz program zawierajacy wiersz

DEFINE rozmiar="256"

kompilator zastepuje w kazdym miejscu rozmiar”
przez "256". Pozwala to na zastosowanie wielu
ciekawych rozwiazan (i powstanie dodatkowych
kiopotéw). Poniewaz DEFINE zastepuje kazdy ciag
znakow, to mozesz réwniez zmienic¢ stowa kluczo-
wel! Jezeli nie lubisz stowa CARD, mozesz zamiast
niego stosowac stowo RYBA i na poczatku progra-
mu wpisac

DEFINE RYBA="CARD"

Teraz, za kazdym razem, gdy podczas kompilacji
kompilator napotka stowo "RYBA", pomysli: ,Tow
rzeczywistosci oznacza stowo CARD, wigc trzeba
wpisat je zamiast RYBA". Dia blizszego poznania
tej dyrektywy jeszcze kilka przyktadow:

DEFINE liston="SET $49A=1"

DEFINE begin="DO", end ="0OD"

DEFINE jeden="1"
UWAGA: Nie zapomnij, ze stata tekstowa musi by¢
obustronnie ograniczona cudzystowami.

Aby pokaza¢ jeszcze doktadniej, co DEFINE robi,
a czego nie robi, postuzymy sie tabelka wyjadniaja-
ca cfekty dziatania DEFINE w roznych miejscach
programu.

instrukcia komentarz

DEFINE trzy = "3" dyrektywa
PrintBE(trzy) wyswietia '3’ i EOL
; trzy stany zamienia ‘trzy' na '3’
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nie zmienia 'trzysta’
nie zmienia w cudzy-
stowach

INCLUDE

; trzysta bajtow
PrintE("trzy stany™)

ROZSZERZONE
TYPY DANYCH

Dyrektywa INCLUDE pozwala na wiaczenie in-
nego programu do programu wiasnie kompilowa-
nego. Zatbzmy, ze masz program O nazwie
"JOBLOK.ACT", ktéry realizuje procedury wejscia/
wyjécia i chcesz uzy¢ tych procedur w pisanym
wiaénie programie. Wszystko, co musisz zrobi¢, to
umieszczenie w pisanym programie nastepujacego
wiersza:

INCLUDE "D1:10BLOK.ACT"
UWAGA: Specyfikacja pliku musi by¢é umieszczo-
na w cudzystowach.

Powyzsza dyrektywa musi by¢ umieszczona w
programie przez uzyciem jakiejkolwiek procedury,
ktéra znajduje sie w pliku "IOBLOK.ACT". Zauwaz,
7e przykiad zakiada, iz dyskietka z plikiem "1O-
BLOK.ACT" znajduje sie w stacji dyskow numer 1.
Jezeli w specyfikacji pliku nie podasz urzadzenia,
to kompilator przyjmuje, ze urzadzeniem jest
"D1:". Mozna wtaczy¢ plik z dowolnego urzadze-
nia, z ktérego mozliwy jest odczyt (np. "P:" jest
nieprawidiowe). Oto kilka dalszych przyktadow:

INCLUDE "D2:I0OLIB.ACT"

INCLUDE "PROG1.DAT"

INCLUDE "C:"
UWAGA: Wigkszos¢ systemow operacyjnych wy-
maga, aby nazwa pliku byta podana duzymi litera-
mi.

Uzyteczna cecha dyrektywy INCLUDE jest mo-
zliwos¢ umieszczenia takiej dyrektywy rowniez w
programie, ktory jest witaczany przez INCLUDE
(czyli mozliwos¢ zagniezdzania). Action! pozwala
na maksymaline zagniezdzenie do szesciu pozio-
moéw, lecz system operacyiny i urzadzenia peryfe-
ryine maja dodatkowe ograniczenia. Gdy zostanie
przekroczona liczba zagniezdzen dozwolona przez
system operacyjny, sygnalizowany jest btad 161.
Magnetofon pozwala na jeden poziom zagniezdze-
nia, natomiast stacja dyskow na trzy. Jezeli w edy-
torze Action! nie ma zadnego programu, to liczba
dozwolonych zagniezdzen jest zmniejszana o jedno.

SET

Dyrektywa SET jest wykorzystywana do modyfi-
kowania zawartosci pamieci RAM komputera. W
czasie kompilacji SET wpisuje nowg warto$¢ do
wskazanej komorki pamigci. W wiekszosci wypad-
kéw dyrektywa ta jest uzywana do zmiany warian-
tow pracy edytora i kompilatora przez program uzyt-
kownika. Formai dyrektywy SET jest nastepujacy:

SET <adres>=«wartosé
gdzie <adres> i <wartosé> musza byc statymi kompi-
latora.

Wynikiem dziatania dyrektywy SET jest wpisanie
«wartosci> do komaorki pamieci <adres». Jezeli «war-
tosé» jest wigksza niz 255, to jest ona wpisywana
do komoérek <adres» i <adres+1>. Jest to spowodo-
wane tym, ze 255 ($FF) jest najwigksza liczba, kto-
ra mozna zmiesci¢ w jednym bajcie, wigc kazda
wieksza liczba wymaga dwach baijtow do jej zapisa-
nia.

Przyktady:
SET $600=64 ;ustawia 64 w komaérce $600
SET max=16 ;ustawia max=16

SET 10000=$FFFF ;ustawia $FFFF w 1000 i 10001
SET $CF00=kot ;ustawia kot w $CF00 | $CFO1
DEFINE adr="$7000"

SET adr=§42

Ostatni przykiad pokazuje definiowanie przez DE-
FINE statej liczbowej uzytej w SET. Poniewaz war-
tos¢ z DEFINE jest w czasie kompilacji stafa, to moz-
na ja zastosowac w dyrektywie SET. Pamigtaj tylko o
zdefiniowaniu statej przed uzyciem jej w SET.

UWAGA: Nie nalezy myli¢ dziafania dyrektywy
SET podczas kompilacji z podobnym dziataniem
procedur Poke i PokeC w trakcie pracy programu.

Rozszerzone typy danych czynia Action! jezy-
kiem bardziej elastycznym niz inne dostepne dia
komputeréw Atari. Jak instrukcje strukturalne ope-
rujace grupami instrukcji prostych zwigkszaja mo-
zliwosci jezyka Actlon!, tak rozszerzone typy da-
nych operuja grupami zmiennych typéw podstawo-
wych jeszcze bardziej powigkszajac mozliwosci jg-
zyka.

Trzema rozszerzonymi typami danych w Action!
sa:

1) wskazniki

2) tablice

3) rekordy

Opiszemy je teraz oddzielnie wediug kolejnosci na
powyzszej liscie.

WSKAZNIKI

Stowo "wskaznik” przypomina rzecz, ktorej uzy-
wa nauczyciel, aby pokazac cos na mapie. Tak, to
jest to. W Action! znaczenie wskaznika jest bardzo
podobne. Wskaznik zawiera adres komorki pamie-
ci, a wiec wskazuje komarke. Mozesz zmieni€ war-
tos¢ wskaznika i wskaza¢ nim inna komoérke, tak jak
nauczyciel moze przesunac swoj wskaznik na inne
miejsce mapy. Najwazniejsza rdznica jest to, ze
wskaznik nauczyciela pokazuje miasta lub kraje, a
wskaznik w Action! wartosci BYTE, CARD lub INT.

Deklaracja wskaznika

Format stosowany do dekiarowania wskaznika
jest bardzo podobny do formatu deklaracji zmien-
nej typu podstawowego. Jedyna roznica jest zaz-
naczenie, ze chodzi o wskaznik, a nie o zmienna
typu podstawowego.

4yp> POINTER <dent:[=<adres:] :,<ident:[=<ad-
res):

gdzie:

typ> jest podstawowym typem danych, na
ktore bedzie wskazywat wskaznik;

POINTER jest stowem kluczowym stosowanym w
celu zaznaczenia, ze deklarowana
zmienna jest wskaznikiem;

<ddent> jest nazwa zmienne]j wskaznikowe]
{wskaznika);
@adres>  okresla komodrke pamigci, na ktora po-

czatkowo wskazuje wskaznik; musi to
by¢ stata kompilatora.

Poniewaz zmienna wskaznikowa zawiera adres,
to musi umozliwia¢ przechowanie wartosci z zakre-
su od 0 do 65535 (od $0 do $FFFF), gdyz Atari ma
tyle oddzielnych komérek pamigci. Aby to zapew-
ni¢, wskazniki sa zapisywane jako dwubajtowe licz-
by bez znaku (w kolejnosci miodszy, starszy bajt).
Oznacza to, ze s3 one zapisywane jako liczby typu
CARD, lecz sa interpretowane jako adresy.

Poniewaz wykorzystanie wskaznikéw jest poka-
zane dalej, to teraz tylko kilka przykfadow deklaracii
wskaznikdw:

BYTE POINTER wsk deklaruje  wsk
;wskaznik wartosci
;typu BYTE
;deklaruje  adr
;wskaznik wartosci
typu CARD
INT POINTER ip=%$8000 ;deklaruje ip jako wska-
;2nik wartosci
stypu INT i ustawia go
;na wskazywanie
;adresu $8000

jako

CARD POINTER adr jako

Operowanie wskaznikami

Wskazniki w Action! moga by¢ wykorzystane co
operowania réznymi obiektami, gdyz mozna je fa-
two ustawié na wskazywanie réznych komorek pa-
migci. Bardzo utatwia to katalogowanie i tablicowa-
nie informaciji.

Ponizszy program jest prostym przykiadem, kto-
ry pokazuje ideg dziatania wskaZnikow. Wprowa-

dzony jest w nim operator adresojmﬁ, e
stanie doktadniej opisany po przykfadzie:
Przykiad:

PROC uzyciewskaznika()

BYTE numer=$EO,
znak=%Ei

BYTE POINTER bwsk ; :

;zmiennaj typu BYTE

bwsk=@numer ;bwsk wskazuje numer
Print("bwsk wskazuje teraz adres ™)

PrintF("%H",bwsk) j;druk adresu numer
Putg() .ﬁ 1
bwsk”~=255 sjwpisanie 255 do

;wskazywanej komorki
Print("numer jest teraz rowny ")
PrintBE(numer) ;pnknzujn”nunegyzss

bwsk~=0 swpisanie mer
Print ("numer jest teraz ro
PrintBE(numer)

bwsk=8znak

PutEQ)
bwsk”~="q szmienia =2
Print("znak jest teraz rowny "
Put (znak) spokazuje znak='q
PutE() - %
bwsk”~="z szmienia znak na 'z
Print("znak jest teraz rowny ")
Put(znak) ;pokazuje znak="z
PutEQ)

RETURN

Wynik:

bwsk wskazuje teraz adres $EO
numer jest teraz rowny 255
numer jest teraz rowny O . .
bwsk wskazuje teraz adres SE1
znak jest teraz rowny q

znak jest teraz rowny z

Zwroé uwage, ze uzywamy operatora 2", gdy
chcemy umiesci¢ wartos¢ w miejscu wskazywa-
nym przez wskaznik. Tak wigc wiersz "bwsk"=0"
w powyzszym przyktadzie jest rédwnoznaczny z
"numer=0", poniewaz "bwsk" wskazuje w tym
czasie na “numer”. Pomimo iz nie uzylismy tego w
przykiadzie, odwotania poprzez wskazniki moga
by¢ takze stosowane w wyrazeniach arytmetycz-
nych:

X=wsk’

Zauwaz rowniez, ze poprawne jest
"PrintF(" %H,bwsk)”. Oznacza to wiec, ze "bwsk”
moze by¢ dostepny zaréwno jako adres, jak | war-
tosc typu CARD. Jest to bardzo pomocne przy
usuwaniu btedow w programie, gdyz fatwo mozna
sprawdzié, na co aktualnie wskazuje wskaznik.

TABLICE

Tablice pozwalaja na operowanie listami zmien-
nych przez umozliwienie dostepu do kazdej zmien-
nej z listy przy uzyciu tylko nazwy tablicy i indeksu.
Zmienne w liscie musza by¢ tego samego typu, a
dozwolone sa tylko typu podstawowe. Nazwa tabli-
cy wskazuje liste zmiennych, indeks za$ okresla
konkretny element tej listy. Indeks jest po prostu licz-
ba, wiec odwotanie brzmi: "Potrzebny jest n-ty ele-
ment tablicy x”, gdzie n jest indeksem, a x nazwa
tablicy.

Deklaracja tablicy

Deklarowanie tablicy w Action! jest proste. Sa
jednak r6zne warianty, ktére pozwalajg na zadekla-
rowanie réznych parametrow tablicy, w tym adresu,
rozmiaru i poczatkowe| zawartosci. Ze wzgladu na
te warianty najpierw zobaczmy format w postaci
skondensowanej.

typ> ARRAY «wyrt_pocz> :,«wart_pocz:
gdzie:

typ> jest podstawowym typem danych be-
dacych elementami tablicy;
ARRAY jest stowem kluczowym okreslajacym

tablice;

«wart_poca> jest informacja wymagana do zade-
klarowania zmiennej jako tablicy ele-
mentow typu dyp.

wart_pocz> ma format:
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<dent[(rozmiar)][=<adres> [wartosci>] «st_tekst]

gdzie:

<ddent> jest nazwa zmiennej (tablicy);

<rozmiars  jest rozmiarem tablicy i musi by¢ stata
liczbowa;

<adres» okresla adres pierwszego elementu

tablicy i musi by¢ stata kompilatora;

[<wartosci»] okresla poczatkowe wartosci elemen-

tow tablicy, kazda warto$¢ musi byc

stata liczbowa;

okre$la poczatkowe wartosci elemen-

tow tablicy wedtug ciagu znakdw,

przy czym pierwszy element bedzie
diugoscia tego ciagu.

Teraz czas na kilka przyktadow, ktére pomoga
zrozumie¢ sposéb deklarowania tablic.

BYTE ARRAY ab ;deklaruje dwie tablice z ele-
mentami typu ;BYTE, bez okreslenia ich roz-
miaru

INT ARRAY x(10) ; deklaruje tablice INT zawieraja-
ca 10 ;elementdw

BYTE ARRAY txt="To jest stata tekstowa" ;dekla-
ruje tablice ;BYTE i wypetnia jg stata tekstowa

CARD ARRAY tab=$8000 .deklaruie tablice
CARD, ktéra ;rozpoczyna si¢ od adresu
$8000 i nie ma ;okreslonego rozmiaru

BYTE ARRAY test=[4 7 18] ;dekiaruje tablice
BYTE i ;wypetnia ja wartosciami

«st_tekst>

UWAGA: Powiniene$ okresla¢ wymiar deklaro-
wanej tablicy zawsze, gdy jest to mozliwe, lecz sa
przypadki, gdy nie mozna lub nie trzeba tego robi¢:
— gdy nie wiesz, jak duza bedzie tablica (np. przy

definiowaniu parametréw procedury, gdy nie
jest znany rozmiar tablicy przekazywanej jako
parametr),

— gdy wypetniasz tablice wartosciami poczatko-
wymi (zaréwno przy pomocy [-wartosci], jak i
«st_tekst: | nie zamierzasz nic do niej dodawac.

Pamigtaj ponadtc, Zze pierwszy bajt statej teksto-
wej zawiera wartos$¢ okreslajaca diugosé ciagu. W
celu zwigkszenia dtugosci ciagu trzeba wigc naj-
pierw zmieni¢ bajt diugosci, kiory jest zerowym
elementem tablicy.

Reprezentacja wewnetrzna

Wewnetrzna reprezentacja tablic jest bardzo po-
dobna do wskaznikéw. Jest tak, poniewaz nazwa
tablicy jest rzeczywiscie wskaznikiem pierwszego
elementu tablicy. Tablica jest po prostu ciagta gru-
pa pol, z ktdrych kazdy zawiera jeden element ta-
blicy. Rozmiar pola jest okreslony przez typ danych
w tablicy i wynosi 1 bajt dia tablic typu BYTE oraz
dwa bajty dla tablic CARD i INT.

Operowanie tablicami

UZycie tablic i operowanie nimi nie jest trudne,
gdy tylko wiesz, jak deklarowag tablice i jak sig od-
wotywa¢ do ich elementéw. Deklarowanie tablic juz
zostato opisane, wiec teraz zajmiemy sig odwota-
niami do elementow.

Przyktad 1:

PROC testodwolan()
BYTE x
BYTE ARRAY cyfry(10)

FOR x=0 TO 9 ;tablica cyfry ma 10
selementow, wi c indeksy
;sa liczone od O do S

Do

cyfry(x)=x+"A ;x-ty element tablicy

suzyskuje wartosc x+'A

jdrukuje x-ty element

3 Jako znak

jodstep miedzy znakami

Put(cyfry(x))

Print(™ ™)
oD
PutE()
RETURN

Wynik 1:
ABCPEFGHIUJ

W powyzszym programie znajduja sie dwa od-
wotania do tablicy — "cyfry(x)” w instrukg) przypi-
sania i “cyfry(x)" jako parametr procedury binlotecz-
nej Put. Te i wszystkie inne odwolania maj: farmat:

ddent:(<indeks»)
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gdzie:

ddent jest nazwa tablicy, do ktorej sie odwotu-

jesz;

<indeks> jest numerem elementu w tej tablicy i jest
wyrazeniem arytmetycznym.

Jak wyjasniono w komentarzu przy instrukgii
FOR, indeksy tablic nie rozpoczynaja si¢ od 1.
Pierwszym elementem tablicy “koty” jest
"koty(0)", a nie "koty(1)". Moze sig to wydawaé
dziwne, lecz szybko to zapamietasz.

Przyktad 2

PROC zmianatablicy()
BYTE ARRAY btab

btab="To jest lancuch 1."
PrintC(btab) ;btab jako liczba CARD
Print(® =)
PrintE(btab) ;btab jako tablica
btab="To jest lancuch 2.7
PrintC(btab)
Print(™ )
PrintE(btab)

RETURN

Wynik 2:

10352 To jest lancuch 1.
10414 To jest lancuch 2.

KOMENTARZ: Wyraznie wida¢, ze zmiane ulegt
adres, na ktéry wskazuje nazwa "btab”. Ponowne
przypisanie catej tablicy (gdy jest wykonywane przy
uzyciu statych tekstowych) nie powoduje przepisa-
nia nowego ciagu znakéw do obszaru pamigci zaje-
tego przez stary, lecz tylko przypisuje tablicy nowe
miejsce w pamieci. Powoduje to zmiang warto$ci
"btab” tak, aby wskazywata poczatkowy adres no-
wego ciagu. Stary ciag nadal pozostaje w pamieci,
lecz nie jest niczym wskazywany, wigc jest niedo-
stepny.

Zwro¢ uwage, ze "PrintE(btab)” jest poprawne,
poniewaz "btab" wskazuje na poprawna stata tek-
stowa, ktdrej typ jest zgodny z typem parametru
wymaganego przez biblioteczna procedure PrintE.
Przykiad 3:

PROC rownetablice()

BYTE ARRAY a="0Otc stala tekstowa",

btab
btab=a
PrintE(a)
PrintE(btab)
RETURN
Wynik 3:

Oto stala tekstowa
Oto stala tekstowa

KOMENTARZ: Wszystko, co robi ten program, to
pokazanie, ze dwom tablicom mozna przypisaé te
sama wartos¢ przez proste ustawienie wskaznika
tablicy na ten sam adres w pamigci. W powyzszym
przypadku jest to stata tekstowa, na ktéra wskazuja
obie nazwy tablic.

Mogtes zauwazyc, ze nie zastosowali$my kon-
strukeji podobnej do:

BYTE ARRAY a=['T o0 * ’s ’t ’a 'l ’al

PrintE(a)

Taka konstrukcja nie dziata prawidtowo. Pamietaj,
ze stata tekstowa rozni sie od zwykiego ciagu, gdyz
jej pierwszy bajt okresla jej dlugo$é. Procedury

ktore oczekuja statej tekstowej, nie dziataja wiec,
gdy podasz im cos innego.

Wojciech Zientara

Na zakoriczenie prezentujemy przykia-
dowy program, ktory wykorzystuje wszy-
stkie, uprzednio opisane zastosowania ta-
blic.

Przykiad 4
SCENARIUSZ: Masz program, ktory podaje tylko
numer btedu, gdy uzytkownik popetni omytke i
chcesz, aby takze wyswietlat on komunikat bfe-
du. Mozna to zrobi¢ przy pomocy tablic, jak w
ponizszym programie. Opis jego dziatania jest
podany pozniej.

PROC bledy(BYTE numbl)
;¥%%% Ta procedura odczytuje numer
sbledu i wyswietla odpowiedni
jkomunikat. Opis jej dzialania
3Jest umieszczony ponizej.

BYTE ARRAY komb! ;komunikaty
CARD ARRAY adr(6) ;zawiera adresy

jkomunikatow

adr (0)="Niedozwolony rozkaz"
adr(1)="Niedozwolony znak"™
adr(2)="Zla nazwa pliku"
adr(3)="Liczba zbyt duza"
adr(4)="Zly typ liczby"
adr (5)="Nieznany blad"
kombl=adr (numbl)
Print ("BLAD #")
PrintB(numbl)
Point(®": ")
PrintE(kombl)
PutEQ)
RETURN ;koniec procedury 'bledy®
PROC glowna()
i%%xw Ta procedura sluzy tylko do
swywolania procedury ’bledy’ przy
juzyciu wszystkich poprawnych
jnumerow bledow, aby pokazac
jdzialanie tablicy.

BYTE blad
FOR blad=0 TO 5
DO
bledy(blad)

oD
RETURN ;koniec procedury ’glowna’

Wynik:

BLAD #0: Niedozwolony rozkaz
BLAD ¥1: Niedozwclony znak
BLAD #2: Zla nazwa pliku
BLAD #3: Liczba zbyt duza
BLAD ®#4: Zly typ liczby
BLAD #5: Nieznany blad

KOMENTARZ: Sposéb, w jaki wypetniona zosta-
fa tablica CARD w powyzszym przykiadzie, jest dziw-
ny (jak mozna wypetni¢ tablice CARD elementami
ciggu?), lecz jest on poprawny, gdyz do elementu
tablicy nie jest przypisywana sama stata tekstowa,
ale jej adres. Czyni to kazdy element tablicy ukry-
tym wskaznikiem ciggu. Wszystkim, co trzeba
uczynic, jest przypisanie wartosci odpowiedniego
elementu tablicy (czyli wskazujacego wiasciwy ko-
munikat btedu) do tablicy 'kombl’, a wigc uczynie-
nie 'kombl’ wskaznikiem wiasciwego komunikatu.
Nastepnie trzeba tylko wyswietlic komunikat.

Pokazany wyzej przyktad jest bardzo trudny.
Jego zrozumienie wymaga dokiadnego zrozumie-
nia istoty tablic i ich wewnetrznej reprezentacji. Zo-
stat on jednakze umieszczony tu w celu pokazania
mozliwosci, jakie udostepnia wykorzystanie tablic.




Rekordy sa konstrukcjami, ktdre pozwalaja na grupowa-
nie pewnych informacji, ktore sa w pewien sposob zalez-
ne, cho¢ nie sa tego samego typu. Przykladem rekordu
moze by¢ prawo jazdy. Zawiera ono imig, nazwisko, adres,
fotografig i numer prawa jazdy. Informacje te w pewien
sposob opisuja wiasciciela, lecz s one roznych typow.
Imie i nazwisko sa ciagami znakow, fotografia jest obra-
zem, za$ adres i numer sa zlozone zardwno z liter, jak i
cyfr. Oczywiscie, jezyk Action! nie moze wykorzystywac
wszystkich tych typéw. Zamiast nich rekord moze grupo-
wat informacje typow zrozumiatych dla kompilatora, czyli
podstawowych typow danych

Deklaracja rekordu

Rekordy w Action! operuja podstawowymi typami da-
nych przez tworzenie nowych typow ziozonych z jednego
lub kilku typow podstawowych. Zmienne tak utworzonych
typow deklaruje sig nastepnie tak, jak zmienne typow
BYTE, INT lub CARD. Pozwala to na dekiarowanie dowol-
nej liczby zmiennych jednego typu okreslonego przez re-
kerd, lecz bez mozliwosci zmiany formatu rekordu.

Nastepny ustep pokazuje tworzenie nowych typow da-
nych, a kolejny demonstruje deklarowanie zmiennych o
uprzednio okreslonym typie rekordu.

Deklaracja TYPE

Bez dalszych ceregieli nalezy teraz zaprezentowac for-
me stosowang do deklarowania rekordu:
TYPE <dent: =[«deki_zmienm]

gdzie TYPE jest stowem kluczowym ozna-
czajacym deklaracie rekordu;
ddent> jest nazwa deklarowanego typu
(rekordu);
«dekl_zmienn: sa poprawnymi deklaracjami

zmiennych, lecz bez okreslenia
ich poczatkowych wartosci.
W zrozumieniu tego formatu pomoze ponizszy przykfad:
TYPE rekord=[BYTE b1,b2 ; dwa pola typu BYTE
INT i1 : jedno pole INT
CARD ¢1,62,c3 ; trzy pola CARD

BYTE b3] ; ostatnie pole takze
; BYTE
Wymaga to jeszcze pewnych wyjasnien, kidre podam
punkt po punkcie:

TYPE rekord

Definiujemy nowy typ danych o nazwie ,rekord”.
BYTE b1,b2
Dwa pierwsze pola tego typu sg polami typu BYTE i
majg nazwy ,b1"i,b2".
INT it
Trzecie pole jest typu INT | nosi nazwe ,i1".
CARD ¢1,c2,c3
Pola od czwartege do szostego sa typu CARD i majg
odpowiednio nazwy ,c1”, .c2"i,c3".
BYTE b3
Siédme i ostatnie pole rekordu , rekord” jest typu BYTE
i nazywa sie ,b3".

Zwro¢ uwage, Ze nie ma przecinkow migdzy deklaracja-
mi réznych zmiennych (np. miedzy deklaraciami BYTE i
CARD). Jezeli umiescisz tam przecinek, kompilator odczy-
ta stowo okreslajace typ podstawowy (CARD, BYTE, INT)
jako nazwe zmiennej, co spowoduje biad.

Deklarowanie zmiennych

Zobaczytes juz, jak zadeklarowaé typ rekordowy, czas
wiec teraz na pokazanie, jak zadeklarowa¢ zmienna dane-
go typu. Format jest bardzo podobny do stosowanego przy
deklarowaniu zmiennych typow podstawowych:

ddent: zmienna: [=adp]i:, zmienna:[=<adn]:
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gdzie ddent> jest nazwa typu rekordowego;
amienna  jest zmienng, kidre] typ jest deklarowa-
ny jako rekord;
adn jest adresem w pamigci, pod ktdrym

cheesz umiesci¢ zmienng — musi to
by stafa liczbowa.
Ponizej znajduje sig przykiad wykorzystujacy pokazang
poprzednio deklaracig rekordu. Po przyktadzie nastepuje
jego wyjasnienie.
TYPE rekord=[BYTE b1,b2 ta sama dekla-
; Tacja,
; TYPE, ktora byta
; uzyta  poprzed-
; nio

INT i1
CARD c1,c2,c3

BYTE b3]

; deklaruje  rekd
; jako typ  re-
. kord”

; deklaruje  rek2
sjako typ re-
; kord"

;1 umieszcza ja
; pod adresem

; $8000

rekord rek1,

rek2=$8000

rekord
Wskazuje, ze nastepujace pbzniej zmienne sa danymi
typu ,rekord”, jak BYTE, INT i CARD (gdy sa uzyte w
deklaracjl) wskazujg dane tych typdw.
reki
Deklaruje ,rek1” jako zmienna typu ,rekord".
rek2=$8000
Deklaruje ,rek2" jako zmienna typu , rekord” i umiesz-
cza ja w pamieci od adresu $8000.

Operowanie rekordami

Aby nauczyc sig operowania rekordami, najpierw musisz
nauczy¢ sie odwotywania do pol wewnatrz rekordu. Poniz-
szy program wykonuje to przy uzyciu operatora ,.." (krop-
ka). Jego uzycie jest opisane po programie.

PROC odwolanie()
;¥*% Procedura odczytuje informacje

;0 pracowniku i wyswietla je dla
jsprawdzenia poprawnosci.

TYPE idinfo=({BYTE poziom

CARD idnum, rokl
szmienna 'rec’ jest
stypu *idinfo’

idinfo rec

Print("Twoj numer identyfikacyijny? ™)
rec. idnum=InputC()
Print("Poziom pracy (A-Z)? ")
rec.poziom=GetD(7)
PutgEQ)
Print("Rok rozpoczecia pracy? ")
rec.rok=InputC()
PutE()
PrintE("0.K. Wpisano:")
PutEQO)
Print("I.D. # "y
PrintCE(rec. idnum)
Print("Poziom: ™)
Put(rec.poziom)
PutE()
Print("Rok: ™)
PrintCE(rec. rok)
RETURN jkoniec procedury ’codwolanie’

Wynik:
Twoj numer identyfikacyjny? 4385
Poziom pracy (A-Z)7? L
Rok rozpoczecia pracy? 1988

0.K. Wpisano:

1.D. # 4365
Poziom: L
Rok: 1988

Kropka () jest uzywana do wskazania kompilatorowi, ze
wykonujesz odwofanie do rekordu (i jest to jedyne popraw-
ne odwolanie do rekordu). W powyzszym przykladzie pro-
gramie mogle$ zauwazy¢, ze format odwotania do rekordu
jest nastepujacy:

«nazwa_rekordw.mnazwa_pola

Zwriot uwage, ze qmazwa_pola i cazwa_rekordw Sa

okreslone w réznych deklaracjach, jak uprzednio pokaza-
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ZASTOSOWANIE
ROZSZERZONYCH
TYPOW DANYCH

no. azwa_pola jest definiowana w deklaracji TYPE, gdy
okredlasz pola rekordu. Natomiast <azwa_rekordu> jest
definiowana w deklaracji zmiennej, gdy okreslasz zmienne
typu rekordowego.

Rozszerzone typy danych wydaja sie by¢ ograniczone
przez fakt, ze moga one operowac tylko typami podstawo-
wymi. Oznacza to, ze nie mozna uzyskac tablicy rekordéw,
pola tablicowego w rekordzie itd. Jednakze, istnigja sposo-
by ominiecia tych ograniczen, jak to pokazuje przykiad 4 w
opisie fablic (,Moje Atari" 2/90). W przykfadzie tym two-
rzymy tablice wskaznikéw przy uzyciu elementow tablicy
CARD, jako wskaznikéw a nie liczb. W tym ustepie zade-
monstruje inne sposoby wykorzystania rozszerzonych ty-
pdw danych, wigcznie z programem wykorzystujacym re-
kordy z polami tablicowymi i program, kiéry uzywa tablicy
rekordow.

.Przeciez méwilismy, ze jest to niedozwolone.” Jest to
niedozwolone, gdy zostanie wykonane bezposrednio, lecz
— jak juz wspomniatem — istnieja sposoby ominigcia do-
sfownej definicji typu rozszerzonego.

W kolejnym przykfadzie niezwymiarowana tablica jest
wypelniana listg rekordéw. Gdy zdefiniujemy rekord , wir-
tualny” (wyobrazony), to sposdb realizacji jest bardzo pro-
sly, poniewaz tablica jest teraz tablica BYTE zawierajaca
bloki bajtow pogrupowane w rekordy wirtualne.

Rekord wirtualny nie jest rekordem w takim sensie, jak
deklarowany typ rekordowy. Jest on rekordem tylko dlate-
go, ze umozliwia dostep do pamieci tak, jakby byt to re-
kord, cho¢ w rzeczywistosc jest to tylko ciag bajtow. Wy-
pelniamy wigc tylko tablice BYTE w taki sposob, ze wygla-
da ona jak cigg rekordéw, a nie bajtow. Jest to zrealizowa-
ne przez zadeklarowanie typu rekordowego, a nastgpnie
zadeklarowanie wskaznikow tego typu. Pozniej operujemy
tablica w blokach o rozmiarze jednego rekordu przez wy-
korzystanie wskaznika o wartoscl zmieniane] o diugosci je-
dnego rekordu.

Przykiad 1-

MODULE

TYPE idinfo=[CARD idnum, kod
BYTE peozioml

BYTE ARRAY idtab(1000)
DEFINE rozmiar="5"
CARD licznik=[01

PROC wypelnienie()

;¥%¥x¥ Procedura pobiera informacje

sumieszczajac je w tablicy rekordow
iprzy uzyciu wskaznika rekordu oraz
sindeksowania wskaznikow w tablicy.

idinfo POINTER nowy
BYTE dalej

Do
nowy=idtab+(licznik*rozmiar)
Print("Numer [.D.? =)
nowy. idnum=InputC()
Print("Poziom pracy (A-2)7? "y
nowy.poziom=GetD(7)
PutEQ)
Print("Kod dostepu? =)
nowy. kod=1nputC()
licznik==+1
PutEQ)
Print("Kolejny rekord (T lub N)?")
dalej=GetD(7)
PutE() PutE(Q)
UNTIL dalej="N OR dalej='n

oD

RETURN

UWAGA: Procedura ta nie sprawdza, czy znajdujesz sig
jeszcze w obrebie tablicy, rowniez sam Action! tego nie
kontroluje. Procedure sprawdzajaca aktualny rozmiar zaje-
tej czesci tablicy mozesz dopisac samodzieinie.

Szczegolowego wyjasnienia wymagaja pewne fragmen-
ty tej procedury, wigcznie z nastepujacymi wierszami:

DEFINE rozmiar=,5" -

idinfo POINTER nowy

nowy =idtab +(licznik«rozmiar)

nowy.XXX=xxx

licznik==-+1

Chodzi tu nie tylko o objasnienie samych instrukcji, lecz
takze o wyttumaczenie sposobu uzytego do uzyskania ta-
blicy rekordow.

DEFINE rozmiar=,5"

Dyrektywa DEFINE jest uzyta dla okre$lenia rozmiaru
skoku niezbednego do przejécia tablicy. Rekord typu
‘idinfo’ ma diugo$¢ 5 bajtéw (dwie liczby CARD i jedng
BYTE), wigc umotzliwia to przechodzenie tablicy pigcio-
bajtowymi krokami. Kazdy taki krok powoduje przesko-
czenie jednego rekordu, a wigc eliminuje mozliwosc za-
pisania nowego rekordu na czgsci poprzedniego.

idinfo POINTER nowy
Tu definiujemy wskaznik typu ‘idinfo’. Mozna wypetnic
pola wirtualnego rekordu w tablicy po prostu przez
wskazanie wskaznikiem pierwszego pola w jednym z
wirtualnych rekordéw, a nastgpnie uzycie wskaznika w
odwofaniu do rekordu dla uzyskania dostepu do poje-
dynczego pola.

nowy=idtab +(liczniksrozmiar)
Przypisanie to powoduje wskazanie przez wskaznik
kohca tablicy. Czyni ono to przez dodanie rozmiaru tabli-
cy zajgtego przez dotychczasowe rekordy do poczatko-
wego adresu tablicy. Zajeta czes¢ tablicy jest zwyklym
lloczynem liczby rekordéw (licznik') i rozmiaru jednego
rekordu (‘rozmiar’).

nowy. XXX=xxx
XXX' jest jedng z nazw pdl w rekordzie, za$ xxx' jest
odpowiednig funkcja wejScia, ktora jest wykorzystywana
do wypetnienia tablicy. Poniewaz ‘nowy’ wskazuje na
koniec tablicy, to wypelniany jest nowy rekord. Uzycie
wskaznika w odwofaniu do rekordu jest moziiwe; gdyz
zostat on zadeklarowany jako wskaznik tego typu rekor-
dowego.

licznik==+1

Tu po prostu zwigkszamy warto$¢ zmiennej, ktéra prze-
chowuje liczbe rekordéw znajdujacych sig akiualnie w
tablicy.

W przykfadzie 4 uzyjemy tej wypetnionej tablicy do we-
ryfikowania informacji wpisanych przez kogo$ chcacego
uzyska dostgp do chronionego obszaru (przez sprawdze-
nie indywidualnego kodu). Trzeba przy tym pamigtac, aby
tablice traktowac jako tablice rekordow i uzywat tego sa-
mego formatu, ktory byt zastosowany przy jej wypelniani,
gdyz inaczej moga wystapic powazne problemy.

Zanim przejdziemy do programu sprawdzajacego wype!-
niong tablice, najpierw nieco zmodyfikujemy rekord. Doda-
my do niego jeszcze pole, ktdre zawiera personalia praco-
wnika w formie:

nazwisko, imie
Aby to zrealizowac trzeba dodac pole tablicowe. Ale, czy
na pewno? Zamiast pola tablicowego dodamy na koficu re-
kordu pole BYTE i zmienimy rozmiar rekordu w dyrektywie
DEFINE. Jezeli zwigkszymy go 0 20, to uzyskamy 25 ba-
tow zarezerwowanych dla szesciu bajtow (2 CARD i 2
BYTE). W wolnym migjscu mozna zapisac ciag, przez do-
step do ostatniego pola (nowe pole BYTE) i umieszczenie

w nim ciggu zamiast bajtu. Ciag ten nie moze byé diuzszy
niz 19 znakow, poniewaz pierwszy bajt ciagu okresla jego



dugosc. Zobaczmy teraz, jak wyglada rozszerzona wersja
naszej procedury.
Przyktad 2:

MODULE

TYPE idinfo=[CARD idnum, kod
BYTE poziom,
nazwiskol
BYTE ARRAY idtab(1000)

DEFINE rozmiar="25",
ofset="5"
CARD licznik=[01

PROC wypelnienie()
;%x%x Jest to nieco zmodyfikowana
jwersja poprzedniego przykladu.

idinfo POINTER nowy
BYTE POINTER nwsk

BYTE dalej

DO
nowy=idtab+(licznik¥rozmiar)
Print("Numer [.D.? ")
nowy. idnum=InputC()
Print("Poziom pracy (A-Z)? ™)
nowy.poziom=GetD(7)
PutgEQ)
Print("Kod dostepu? ")
nowy. kod=InputC()
nwsk=nowy+ofset
PrintE("Nazwisko i imie?™)
InputS(nwsk)
licznik==+1
PutE()
Print("Kolejny rekord (T lub N)?")
dalej=GetD(7)
PutE() PutEC()
UNTIL dalej="N OR dalej=’'n

oD

RETURN

Tak jak w poprzednim programie, s3 fu wiersze wyma-
gajace doktadniejszego wyjasnienia, migdzy innymi:

ofset=,5"

BYTE POINTER nwsk

nwsk=nowy+ofset

InputS(nwsk)

Przed opisem poszczegolnych wierszy, jeszcze kilka
stow o sposobie umieszczenia nazwiska w tablicy rekor-
dow. Najpierw trzeba znalez¢ migjsce zapisania nazwiska,
a nastepnie konieczne jest opracowanie sposobu jego od-
czytania. Wyjasnienie wymienionych wyze] instrukcji poka-
ze, jak zostalo to zrealizowane.
ofset=,5"

Definiuje to odstep w pojedynczym rekordzie od jego

poczatku do pierwszego bajtu ciagu i jest uzywane do

ustawienia wskaznika ciggu we wiasciwym miejscu.

BYTE POINTER nwsk
Wskaznik ten jest uzywany do wskazania pierwszego
bajtu pola "nazwisko’ w rekordzie.

nwsk=nowy+ofset

Jest to ustalenie warto$ci (czyli miejsca wskazywanego
przez wskaznik) wskaznika ‘nwsk'. Jest ona ustalana
przez dedanie do adresu poczatku rekordu ('nowy') od-
stepu do pierwszego bajtu ciagu.

InputS{nwsk)

Odczytuje nazwisko | wykorzystuje ‘nwsk' jako wskaznik
miejsca jego zapisania, jak to bylo pokazane wezesniej,
lecz zamiast nazwy tablicy uzyly jest tu jej wskaZnik
(ktéry wskazuje jej pierwszy element).

Gdy mamy juz sposob zapisania rekerdu w tablicy, to
potrzebny jest jeszcze sposob jego odszukania wedtug
podanego wzoru. Ponizej pokazana jest funkcja zaprojek-
towana w tym celu. Uzyskuje ona dostep do tablicy rekor-
d6w z przyktadu 2 i zwraca adres pierwszego rekordu, kt6-
1y ma ‘idnum’ zgodny z podanym parametrem. Jezeli nie
ma takiego rekordu, to zwracane jest zero. Zauwaz, ze
funkcja ta wykorzystuje zmienne zadeklarowane globalnie
(czyli po MODULE) w poprzednim przyktadzie.

Przyidad 3:

CARD FUNC szukaj(CARD testnum)

idinfo POINTER wsk
BYTE licz

FOR 11cz=0 TO (licznik-1)
DO
wsk=idtab+(licz¥rozmiar)
IF wsk.idnum=testnum THEN
RETURN(wsk)
Fl

RETURN(O)

Wszystko, co wykonuije ta funkeja, to tylko odczyt kaz-
dego rekordu i poréwnanie jego pola ‘idnum’ z podang
wartoscig 'testnum'. Teraz przy pomocy dwdch ostatnich
przyktadow zbudujmy caly program.

Przykiad 4:

MODULE

TYPE idinfo=[CARD idnum, kod
BYTE poziom,
nazwiskol

BYTE ARRAY idtab(1000)

DEFINE rozmiar="25",
ofset="5"

CARD licznik=1[01

PROC wypelnienie()
s¥%x¥ Znowu procedura wypelniania.

idinfo POINTER nowy
BYTE POINTER nwsk
BYTE dalej

DO
nowy=idtab+(licznik*rozmiar)
Print("Numer [.D.? ")
nowy. idnum=InputC()
Print("Poziom pracy (A-2)? ™)
nowy.poziom=GetD(7)
Putiq)
Print("Kod dostepu? ™)
nowy. kod=InputC()
nwsk=nowy+ofset
PrintE("Nazwisko 1 imie?")
InputS(nwsk)
licznik==+1
PutEQ)
Print("Kolejny rekord (T lub N)?"}
dale j=GetD(7)
PutE() PutECQ)
UNTIL dalej="N OR dalej='n

oD

RETURN

CARD FUNC szukaj(CARD testnum)
idinfo POINTER wsk
BYTE licz
FOR 1icz=0 TO (licznik-1)
DO

wsk=idtab+(licz#*rozmiar)
IF wsk.idnum=testnum THEN
RETURN (wsk)
Fl
oD
RETURN(O)
PROC baza()

idinfo POINTER rwsk
BYTE POINTER nwsk

CARD id_num, kod_num,
klucz=[655351

BYTE tryb

PrintE("Start...")
PrintE("Wybierz tryb pracy:™)
PrintE("R = rozszerzenie listy™)
PrintE("T = testowanie™)
Print (Y>> ")
tryb=GetD(7}
Put(tryb) PutEQ)
IF tryb="T OR tryb=’t THEN
wypelnienie()
ELSE
DO
Print ("Numer 1.D. >> ")
id_num=inputC()
IF id_num=klucz THEN
EXIT
ELSE
rwsk=szukaj(id_num)
IF rwsk=0 THEN
PrintE("BRAK DOSTEPU.™)
ELSE

Print("Kod >> ™y

kod_num=InputC()

IF rwsk.kod=kod_num THEN
nwsk=rwsktofset
Print("I.D. # ™)
PrintCE(rwsk. idnum)
Print("Poziom: "y
Put(rwsk.poziom)
PutEO)
Print("Nazwisko: ™)
PrintE(nwsk)

PuteEQ)
PrintE("0.K.")

ELSE
PrintE("BRAK DOSTEPU.")

FI

F1
FI
oD
F1
PrintE("System zamkniety...")
RETURN

ZAAWANSOWANE
TECHNIKI
PROGRAMOWANIA

Ta czgsC prezentuje pewne techniki programowania,
kidre moga by¢ bardzo uzyteczne dia zaawansowanych
programistéw. Dotychczas ograniczaliSmy nasz opis Ac-
tion! do samego jezyka, bez odniesiel do komputera.
Wigksza czes¢ tego rozdzialu jest poswigcona wspotpracy
Action! z informacjami znajdujacymi sig poza nim, w tym
réwniez z procedurami systemu operacyjnego i zmiennymi
systemowymi.

Bloki kodu

Bloki kodu pozwalaja na dofaczenie jezyka maszynowe-
go do programu. Gdy kompilator napotka blok kodu, to
umieszcza zawarte w nim wartosci w generowanym pro-
gramie wynikowym tak, jakby byly to normalne wartosci
tworzone przez kompilator. Nie jest przy tym wykonywana
zadna kontrola, wigc uzycie blokéw kodu wymaga od pro-
gramisty dobrej znajomosci jezyka maszynowego.

Format bloku kodu jest nastepujacy:
[owartosé|: wartosé:|]
gdzie wartosé jest jedna z wartosci zapisanych w bloku
kodu. Musi to by¢ stata kompilatora. Jezeli
jest ona wigksza od 255, to jest zapisywa-
na w dwdch bajtach, w kolejnosci miod-
szy, starszy (LSB, MSB).
Przykfady:
[$40 $OD $51 $FO $600]
BYTE b1,b2,b3
[Ab1 342 b3 4+5A7]
DEFINE on=,1"
[54 on on+'t SFFF8]

Bloki kodu sa wygodne przy umieszczaniu w programie
krotkich procedur w jezyku maszynowym, lecz zbyt kiopot-
liwe przy duzszych. Uzycie dluzszych procedur lub wigk-
szej ich liczby wymaga zastosowania innege sposobu
(patrz dalej).

Adresowanie zmiennych

W rozdziafach poswigconych deklarowaniu zmiennych
podstawowych, tablicowych i wskaznikowych widziates, ze
adres zmiennej moze by¢ okreSlony w dekiaraci, lecz nie
byfo tam przykladdw wykorzystania tej mozliwosci.

PROC kolory()

BYTE wsync=54282,
veount=54283,
clr=53272,
chgeclr=[01,
ctr,incclr
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Graphics(0)
PutE()
FOR ctr=1 TO 23
DO
PrintE("ZMIANA KOLOROW TLA™)
oD
Print("ZMIANA KOLOROW TLA™)
DO
FOR ctr=1 TO 4
jola]
inccir=chgelr
DO
wsync=0
cir=incclr
incelr==+1
UNTIL vecount&i128
oD
oD
chgelr==+1
oD
RETURN

Pozwala to na deklarowanie zmiennych Action!, ktdre
maja takie same adresy jak rejestry sprzetowe. Mozna w
ten sposdb bezposrednio operowat grafikg i dZzwigkiem,
zmienia¢ parametry pracy systemu operacyjnego itd. llu-
stracja tych mozliwosci bedzie program, ktory zmienia i
przesuwa kolory ta. W tym celu nie mozna uzy¢ normal-
nych rejestrow koloru, gdyz wptywaja one na wyglad obra-
zu tylko po kazdym przerwaniu synchronizacji pionowe;
(co 1/50 sekundy). Zamiast tego nalezy bezpo$rednio
operowac na sprzgtowych rejestrach koloru. W ten sposéb
mozna zmieniaC kolor #fa w trakcie tworzenia kazdego
obrazu. W programie jest to realizowane 12 razy (otrzymu-
jemy wigc 12 koloréw w trybie 0). Trzeba przy tym zapew-
ni¢ niezmienno$¢ koloru w obrebie linii ekranu, do czego
stuzy rejestr sprzgtowy WSYNC, ktory wskazuje, kiedy je-
dna linia ekranu zostafa utworzona, a nastepna jeszcze nie
zostala rozpoczeta. Zmienna VCOUNT pokazuje nato-
miast, jak duzo linii ekranu zostalo juz utworzonych i jest
wykorzystana do regulowania przesuwu.

Adresowanie procedur

|dea okreslania adresu procedury jest podobna do okre-
$lania adresu zmiennej. W poprzednim ustgpie pokazalis-
my bezposrednie uzycie rejestrow systemowych Atari po-
przez odpowiednie adresowanie zmiennych Action!. Po-
niewaz mozesz zdefiniowac adres procedury, to mozesz
bezposrednio wywofywac procedury systemu operacyjne-
go oraz wlasne procedury w jezyku maszynowym. Uzyta
metoda jest opisana w nastepnym ustepie, gdyz dotyczy
ona wszystkich procedur w jezyku maszynowym — zarow-
no napisanych przez Ciebie, jak | wbudowanych w syste-
mie operacyjnym.

Procedury maszynowe

Action! pozwala na bardzo tatwe wywolywanie procedur
maszynowych. Wymagane sg do tego tylko dwie rzeczy:
— musisz znac adres poczatkowy procedury,

— procedura musi koriczy¢ sie rozkazem ,RTS" (jesli
cheesz wroci¢ do Action!).

Dla 0s6b programujacych w jezyku maszynowym wyma-
gania te nie sa trudne do spefnienia.

.A co z parametrami?” Tak, istnieje mozliwo$¢ przeka-
zania parametrow do procedury w jezyku maszynowej.
Kompilator przechowuje parametry w nastepujacy sposob:

adres kolejny bajt parametrow
akumulator pierwszy
rejestr X drugi
rejestrY trzeci
$A3 czwarly
§A4 piaty
SAF szesﬁasty

A teraz przyktad (UWAGA: W niektdrych wersjach Ac-
tion! podczas kompilacji moze wystapic biad 14. Nalezy
w takim przypadku zmniejszy¢ wartos¢ buflen'.):

18 moje Atari

PROC CIO=$E45B6(BYTE aku, xreg)

;#¥*x Deklaracja systemowej procedury
3Ci0. ’xreg’ =zawiera numer kanalu
spomnozony przez 18, a ’aku’ jest
;liczba umieszczana w akumulatorze.

PROC odczyt2()
;#%% Procedura otwiera kanal 2 §
jodczytuje z niego ’buflen’ bajtow.

DEFINE buflen="$2000"

BYTE ARRAY fname(30),
buffer(buflen)

BYTE iocb2cmd=%362

CARD iocb2buf=%$364,
iocb2len=$368

PutEQ)
Print("Nazwa pliku >> ")
InputS(fname)
Open(2, fname, 4,0)
iocb2cmd=7
iocb2buf=buffer
focb2ien=buflen
Cl0(0, $20) ;%*%% wywolanie CIOD *xx»
Close(2)
RETURN

Widzisz, jakie to proste? Posiadaczom biblioteki proce-
dur w jezyku maszynowym umozliwia to wykorzystanie ich
w programie Action! dla uzyskania efektywniejszego pro-
gramu i dla uproszczenia jego tworzenia.

Uzycie parametrow

Omawialismy juz uprzednio parametry | ich wykorzysta-
nie. StwierdziliSmy przy tym, Ze nie mozna przekaza¢ war-
tosci z procedury przy uzyciu parametru. Nie do korica jest
to prawda. Mozna przekazat parametrem wartos¢ z proce-
dury, jezeli wykorzysta sig w tym celu wskaznik. Trzeba
tylko utworzy¢ wskaznik wskazujacy zmienna, ktéra rze-
czywiscie chcesz przekazat do procedury i zamiast niej
przekaza¢ ten wskaznik. Gdy nastepnie wykorzystujesz
miejsce wskazywane przez wskaznik, w rzeczywistosci
jest to zmienna, ktdra chciate$ przekazac. Mozesz teraz
zmieni¢ warto$¢ tej zmiennej uzywajac wskaznika.

Metoda ta wymaga pewnego posrednictwa (tzn. uzycia
wskaznika zmiennej zamiast samej zmiennej), lecz jest to
w niektorych przypadkach bardzo efektywne i uzyteczne,
jak pokazuje ponizszy przykiad.

BYTE FUNC substr(BYTE ARRAY str,sub
BYTE POINTER errptr,notfnd)

;#¥* Funkcja poszukuje w ciagu "str’
s;podciagu 'sub'. Po znalezieniu
jzwraca indeks w ciagu. Jesli podciag
;jest dluzszy niz ciag glowny, to
;jwskazywany jest blad. Jesli podciag
snie zostanie znaleziony, informacja
;o tym jest przekazywana przez inny
swskaznik.

BYTE ARRAY tempstr
BYTE ctri,ctr2

IF sub(0)>str(0) THEN
errptr©=1
ELSE
FOR ctri1=1 TO str(0)
DO
IF sub(i)=str(ctrl) THEN
tempstr(0)=sub(0)
FOR ctr2=1 TO sub(0)
DO
tempstr(ctr2)=str(ctr2+ctri-1)
aD

IF SCompare(tempstr,sub)=0 THEN
RETURN(ctri)
FI :
Fl
oD
Fl
notfnd*=1
RETURN(O)

Ten rodzaj operowania parametrami wymaga pewne
wprawy w operowaniu wskaZnikami. Jest to jednak naj-
szybszy najlatwiejszy sposob przekazania z procedury

wigksze] liczby parametrow bez uzycia zmiennych global-
nych. Oznacza to, ze procedura nadal moze miec wiele za-
stosowan, niezaleznie od wykorzystywanych w programie
zmiennych globalnych.

Wojciech Zientara

Opis jezyka Action! publikowany w , Moim Ata-
ri" byt rozpoczety w wydaniach specjalnych , Bajt-
ka" — ,Tylko o Atari”. Zdajemy sobie sprawg z
tego, ze znaczna czesc czytelnikow nie ma doste-
pu do tych pism. Mozemy powtornie je wydruko-
wag, jezeli takie zyczenie zostanie wyrazone w li-
stach do redakcji. Proponujemy jednak nieco inna
forme, a mianowicie publikowanie tych informacji
.po kawatku”. Na poczatek powtarzamy wykaz po-
lecen rozpoznawanych przez edytor Action!.

POLECENIA EDYTORA

przejscie do monitora (Monitor) <CTRL»<SHIFT><M>
Polecenia wejsc jscia
odczyt pliku (Read) <«CTRL>SHIFT>R> — nazwa
odczyt katalogu (Read)
<CTRL>«SHIFT><R> — ?n:s.%
«CTRL»<SHIFT>W> — nazwa
wydruk pliku (Write) <CTRL>SHIFT>W> — P:
Ruch kursora

kursor na poczatek pliku (Head) <CTRL»SHIFT»H>
kursor na koniec piiku (End) «CTRL><SHIFT»E>

zapis pliku (Write)

kursor o 1 wiersz w gore «CTRL>—>
kursor o 1 wiersz w dét «CTRLs«=

kursor o 1 znak w prawo <«CTRLsex>
kursor o 1 znak w lewo <«CTRL><+>

kursor na poczatek wiersza
<«CTRL>«SHIFT><CLEAR>

kursor na koniec wiersza <CTRL»<SHIFT>(NSERT>

nastepny wiersz RETURN>
tabulacja TAB>
ustawienie tabulacji <SHIFT>TAB>
skasowanie tabulacji <«CTRL><TAB>

Ruch okna ekranu

okno o 1 ekran w gére

okno o 1 ekran w dot

okno o 1 znak w lewo

okno o 1 znak w prawo
utworzenie drugiego okna
przejscie do pierwszego okna
przejScie do drugiego okna
skasowanie okna (Delete)

<CTRL>SHIFT><—>
<CTRL>SHIFT>=>
<«CTRL>SHIFT><]>
«CTRL>«SHIFT><[>
CTRL><SHIFT>2>
<CTRL><SHIFT><1>
<«CTRL><SHIFT>2>
<CTRL><SHIFT><D>

Redagowanie tekstu

wstawianie/wymiana (/nsert/repiace)
<«CTRLs>«SHIFTs>
odtworzenie zmienionego wiersza
(Undone) <CTRL:<SHIFT>U»
usunigcie wiersza SHIFT><DELETE>
odtworzenie usunietego wiersza (Paste)
«CTRL<SHIFT><P>
zapamigtanie bloku tekstu w buforze
SHIFT>«DELETE>
wstawienie tekstu z bufora (Paste)
CTRL>«SHIFT><P>
wyszukiwanie ciggu znakow (Find)
«CTRL»<SHIFT><F>
wymiana ciagu znakoéw (Substitute)

<CTRL>«SHIFT>S»
podzielenie wiersza na dwa
<«CTRL><SHIFT><RETURN>
potaczenie dwéch wierszy
<«CTRL><SHIFT>DELETE>
ustawienie etykiety (Tag set) <«CTRL>«SHIFT><T>
odszukanie etykiety (Go fo tag) <CTRL»<SHIFT:G>

Wojciech Zientara
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Atari Basic pozwala pisac program w jgzyku zblizonym do an-
gielskiego, a nastepnie bezposrednio sprawdzi¢ jego dziatanie
bez realizowania dodatkowych operacji. Zaleta ta jest okupiona
konieczno$cia istnienia specjalnego programu (zwanego inter-
preterem Basica), ktdry rozpoznaje i wykonuje kazda instrukcje
w kazdym wierszu podczas realizacji programu.

Action! jest nieco bardziej ztozony. Wymaga przeksztatce-
nia twojego programu przed jego realizacja przez specijalny pro-
gram (zwany kompilatorem). Konieczne jest w tym celu wykona-
nie dodatkowej operacji migdzy wpisaniem programu a jego
uruchomieniem. Operacja ta nazywa sie kompilacja. Podczas
kompilacji kompilator Action! analizuje twdj program wiersz po
wierszu | przeksztalca go na program w jgzyku maszynowym
komputera. Dopiero tak przeksziatcony (skompilowany) pro-
gram moze by¢ uruchomiony i dziata wtedy znacznie szybcie]
niz interpretowany program w Atari Basic

W te] czesci opisu bedziemy uzywac kilku termindw, omawia-
nych juz wczesniej. Sa to:

<ident> dowolny poprawny identyfikator

<wart> dowolna wartosc dziesietna lub szesnastkowa

<st_komp> obliczony adres identyfikatora

<adres> adres komorki pamigci

Ponadto zajmiemy si¢ ponownie — nieco doktadniej — dyrektywa-
mi kompilatora. Przypominam, ze dyrektywy te sa wykonywane
podczas kompilacji programu, a nie podczas jego dziatania i nie
mozna ich uzy¢ do zmiany parametrow systemu po uruchomie-
niu programu.

Opisze teraz, jak kompilator Action! wykorzystuje dostepny
obszar pamigci komputera do umieszczenia w nim skompilowa-
nego programu, zmiennych, procedur i tablic symboli.

Po wywotaniu kompilator najpierw okreéla miejsce umiesz-
czenia kodu wynikowego, uzyskanego po komplikacji programu
Zrédiowego w Action!. Wykonuje on to przez sprawdzenie za-
wartoéci komorek pamigci 14 i 15. Zapisana w nich liczba typu
CARD jest adresem poczatku woinej pamigci. Adres ten jest
zmienny i zalezy od rozmiaru programu zapisanego w edytorze.
Jezeli nie wskazesz inaczej, to skomplikowany program jest
umieszczany w pamieci od tego adresu. Dia wskazania kompila-
torowi, gdzie ma umiesci¢ skompilowany program, nalezy bez-
posrednio przed kompilacja poda¢ monitorowi dwa nastepujace
polecenia:

SET 14=<adres>

SET $491 =<adres>
gdzie <adres> |est adresem poczatku skompilowanego pro-
gramu.

Trzeba przy tym pamigtad, ze komentarze, dyrektywy SET i
dyrektywy DEFINE nie tworza zadnego kodu wynikowego. Jest
tak, poniewaz nie dziataja one podczas pracy programu, a wiec
ich kod wynikowy jest zbedny.

Umieszczenie zmiennych

Informacje o zmiennych sa przez kompilator Action! umiesz-
czane w dwoch réznych miejscach — wewnatrz samego progra-
gu.lx wynikowego i w tablicy symbali. Tablica ta jest opisana nieco

alej.
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Wewnatrz programu zmienne sa umieszczane przed ta czes-
cia kodu maszynowego, w ktérej zostaty uzyte. Niektére zmien-
ne 5a deklarowane przed pierwsza procedura. Zmienne te (zwa-
ne globalnymi) moga by¢ uzyte przez kazda znajdujaca sie dalej
procedure. Nie wymagaja one dodatkowych deklaracji wewnatrz
procedury.

Miejsce przeznaczane na zapisanie zmiennych zalezy od ich
typu. Ponizsza tabela pomoze ci zrozumiec, w jaki sposob kom-
pilator umieszcza zmienne.

typ danej miejsce komentarz
BYTE 1 bajt typ podstawowy
CHAR 1 bajt typ podstawowy
CARD 2 bajty typ podstawowy
INT 2 bajty typ podstawowy
ARRAY rezmiar typu typ rozszerzony
razy liczba
elementow
TYPE suma rozmiarow typ rozszerzony
typéw podanych
w deklaracji
ciag liczba znakow kazdy ciag jest
w ciggu plus zapisywany oddzielnie
baijt okreslajacy nawet, jesli ma taki
dtugosé sam identyfikator

Procedury i funkcje

Kompilator przeznacza dla procedur i funkcji miejsce w pa-
mieci za zmiennymi globalnymi. Zmienne deklarowane lokalnie
w procedurze poprzedzaja rozkazy kodu wynikowego tej proce-
dury. Tekst programu (instrukcje wewnatrz procedury lub funk-
cji) jest zamieniany bezposrednio na rozkazy kodu maszynowe-

" Programy dolaczone

W dowolnym miejscu programu mozna do niego dotaczy¢
inne programy przy uzyciu dyrektywy INCLUDE. Oczywiscie,
dofaczany tekst nie moze kolidowac z aktuainie kompilowanym
programem. Chodzi tu przede wszystkim o zbieznos¢ identyfi-
katoréw. Gdy w dotaczonym programie zostanie wykryty bfad,
jest on zwykle wyswietlany w obszarze ekranu przeznaczonym
na komunikaty. Numer btedu zawsze jest pokazywany w wier-
szu polecen monitora i sygnalizowany dzwigkiem.

Dodatkowe zmienne globalne

Dodatkowe globaine zmienne, tablice i rekordy moga by do-
dawane w razie koniecznosci przez uzycie stowa kluczowego
MODULE. Zmienne te zajmuja miejsce za kodem wynikowym
ostatniej poprzedzajacej je procedury. Ich identyfikatory sa dotfa-
czane do globalnej tablicy symboli kompilatora i moga byC wyko-
rzystywane przez wszystkie nastepujace po nich procedury |

Tablice symboli

Kompilator Action! przechowuje dwie tablice symboli — jed-
na dla zmiennych globalnych i jedna dla zmiennych lokalnych z
ostatnio kompilowanej procedury. Tablice symboli sa dostepne
dia uzytkownika z monitora Action! poprzez polecenia ?, * |
SET (patrz opis monitora w ,, Tylko o Atari 1"). Moga one by¢ row-
niez uzyte przez kompilator, gdy wymagany jest adres zmiennej.

Kompilator przeznacza na te tablice osiem stron pamieci (2
KB) znajdujace sie na szczycie dostepnej pamieci. Poniewaz w
ten sposob znajduja sie one bezposrednio ponizej pamigci obra-
zu, to sa niszczone przy zmianie trybu graficznego na taki. ktory
wymaga wigce| miejsca niz tryby 0. Oznacza to, ze nie mozesz
wrocic do monitora podczas wykonywania programu w celu
sprawdzenia wartosci zmiennych. Nie ma to jednak zadnego
znaczenia dlg poprawnego dziatania programu.

UZYCIE MENU WARIANTOW

Menu wariantow oferuje szereg sposcbow rozszerzenia lub
zmiany Adziatania ko.. .iatora Action!. Warianty te byly juz czes-
CiOWO Coisane poplz. - (0.

Zwiekszenie szybkosci kompilatora:

Mozesz osiagnat zwiekszenie szybkosci kompilacji maksy-
malnie 0 30% przez wykorzysianie menu wariantow do wyta-
czenia obrazu podczas dyskowych operacj wejscia/wyjscia i
kompilacji programu. Po prostu wpisz ,N<RETURN>" w odpo-
wiedzi na pytanie ,, Screen?” wyswietlone w menu wariantow.

UWAGA: Wytacza to réwniez obraz dla innych funkcji syste-
mu Action!, wiec po zakonczeniu kompilacji powinienes$ pono-
wnie przywrocic wyswietlanie obrazu.

Wytaczenie brzeczyka:

Gdy testujesz nowy program zawierajacy wiele btedéw, mo-
zesz wyltaczy¢ dzwigk brzeczyka. Wpisz tylko ,N<RETURN>"
w odpowiedzi na .Bell?” w menu wariantow.

Rozpoznawanie wielkosci liter

Niekiedy, szczegolnie gdy jestes poczatkujacym programista,
mozesz zadaé, aby kompilator pomagat ci w programowaniu
przez wskazywanie stéw kluczowych Action! wpisanych matymi
literami. Mozesz takze chcie¢, aby duze i male litery w identyfi-
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katorach byty rozrozniane. Uzyskasz te funkcje wpisujac w
menu wariantéw ,Y<RETURN>" w odpowiedzi na pytanie
.Case sensitive?”.

Wykorzystanie tego wariantu nie jest konieczne do poprawne-
go programowania w Action!. Jednakze jest on uzyteczny, gdy
stosujesz duza liczbe réznych identyfikatorow.

Listing kompilacji

Mozesz nakaza¢ kompilatorow! wyswietlanie kazdego wiersza
programu, jaki jest komplikowany. Nie jest to konieczne, gdyz
wiekszos¢ wystepujacych btedéw jest wyswietlana na ekranie
podczas procesu kompilacji. Mozesz jednak kompilowac dfugi
program, ktory zawiera procedury dotaczane (INCLUDE) z in-
nych plikow zrodfowych. Jesli tak, to nigdy nie mozesz obejrzec
w inny sposob petnego listingu programu zrédtowego. Mozesz
go otrzymac na ekranie, a nawet wydrukowac (przez zmiang

TABELA 1

State Action!

State liczbowe
<st_liczb) ::= <liczba_dec> | <liczba_hex> | <znak>
<liczba_dec)> ::= {liczba_dec><cyfra> | <{cyfrad
<liczba_hex> ::= <liczba_hex><{cyfra_hex> | 8$<cyfra hex>
{znak> ::= ’<{dowoliny drukowalny znak>
<cyfra_hex> ::= <eyfra> | AI B I C D] E]|
Ccyfra> :1:=0 ] 112131415 )})61718189
State tekstowe
<st_tekst> ::= "<dcliagd"
<ciag> ::= <ciag>{znak_tekst> | <(znak_tekst>
<znak_tekst> ::= <kazdy drukowalny znak oprocz ">

State kompilatora
{st_komp> ::= {st_komp)>+<{podst_st_komp> | <{podst_st_komp>
<podst_st_komp> ::= cident> | <st_liczb> | <odw_wsk> | ¥

ratory i stawowe & danych
Operatory
<op_spec> :t= AND | OR | & | %
Kop_rel> t2= XOR | ! I = 1 # 1 O I <1 <=1 1| >=

<op_dod> 3= + | -

<op_mnoz> ::= % | / | HOD | LSH | RSH
<op_larg> 1:= @ | -
Podst typy =

<typ_podst> ::= CARD | CHAR | B}TE i INT

Struktura prograsu

Progras w Action!
(program> ::= {progras)> MODULE <mod_prog> | {MODULE} <mod_prog>
<mod_prog> ::| {<dekl_syst>} <(lista_proc)>

Deklaracje systemowe
<dekl_syst> ::= <dyr_DEFINE> | <dekl_TYPE> | <dekl_zm>

Dyrektywa DEFINE
<dyr_DEFINE> ::= <DEFINE><lIista_def)>
<lista_def> ::= <lista_def)>,<det> | (def>
<defd> ::= <{ident>=<{st_tekst>

Deklaracja TYPE
<dekl_TYPE> ::= TYPE <lista_id_rek> <id_rek> | <id_rek>
<id_rek> :t= <nazwa_rek>=[<pole_pocz>]
<nazwa_rek> ::= <ident)>
<pole_pocz> ::= <{dekl_podst)>

Dekiaracja zmienne]
<dekl_zm> ::= {dekl_zm> <podst_dekl_zm> | <podst_dekl zm>
<podst_dekl_zm> ::= <dekl_podst> | <dekl_wsk> | <(dekl_tabl> | <dekl_rek>

Deklaracja zmienne] typu podstawowego
<dekl_podst)> ::= <dekl_podst> <dekl_prosta> | <dekl_prostad>
<dekl_prosta) ::= {typ_podst) <lista_id_podst>

<typ_podst> ::= CARD | CHAR | BYTE | INT

<lista_id _podst> ::= (lista_id_podst)>,<id_podst> | <id_podst>
<id_podst> ::= <{ident>(=<{war_pocz>}

<war_pocz> ::= <adres> | [<wartosé>]

<adres> ::= <(st_komp>

<wartoséy::= (st_liczb)>

Daklaracja zmiennej wskazZnikowej
<dekl_wsk> ::= <{typ_wsk> POINTER <lista_id_wsk>
<typ_wsk> ::= (typ_podst)> | <nazwa_rek>
Klista_id_wsk)> ::= <lista_id_wsk>,<id_wsk> | <id_wsk>
<id_wsk> ::= <{ident)(=<wartosd>} =

Deklaracja zmiennej tablicowej
<dekl_tab> ::= <typ_podst> ARRAY <(lista_id_tab>
<lista_id_tab> ::= <lista_id_tab)>,<id_tab> | <id_tab>
<id_tab> ::= <(ident>{(<roza>)}{=<{war_pocz_tabd>}
<{rozm> ::= <st_lilczb>
<war_pocz_tab> ::= <adres> | [<lista_wart>] | <st_tekst>
<adres)> ::= <{st_komp>
Ciista_war> ::= <lista_war><wartos$é> | <wartosd>
Cwartodd)> ::= <st_komp>




wyijécia), gdy odpowiesz ,Y<RETURN>" na pytanie , List?" w
menu wariantow.

INFORMACJE TECHNICZNE
Przepetnienie

Kompilator Action! nie sprawdza przepetnienia arytmetycz-
nego (ang. overflow lub underflow). A co to jest przepetnienie?
Jezeli masz zmienna typu BYTE o wartosci 255 | dodasz do
niej 1, to otrzymasz 0, a nie 256 (poniewaz pojedynczy bajt
moze zawierac tylko wartos¢ do 255). Podobnie, jesli uzywasz
systemu dziesietnego i mozesz wyswietli¢ tylko dwie cyfry, to

~ TABELA 2

Deklaracja zmiennej rekordowej
<deki_rek> ::= <ident> <lista_id_rek>
<lista_id_rek> ::= <lista_id_rek>,<{d_rek> | <id_rek>
<id_rek> ::= <identd(=<adres>}
<adres> ::= <{st_komp>

Odwotania do_zamiennych

<odw_pam> ::= (zaw_pam> | @<ident>

<zaw_pam} i:= <{odw_podst> | Codw_tab> | <odw_usk> | <odw_rek>
<odw_podst)> ::= <ident)

<odw_tab> ::= (ident>(<wyr_arytmd)

<odw_wsk> : <ident>"

<odw_rek> ::= <ident>.<ident)

Procedury Action!

Procedury
<lista_proc> ::= <lista_proc> <proc> | <{proc>
<proc> ::= <{procedurad> | {funkcja)

Struktura procedury
{procedura> ::= <dekl_proc> (<dekl_syst>) (<lista_instr>)} (RETURN}
{dekl_proc> ::= PROC <ident>{=<adres>) ({<dek!_par>})
<adres> ::= <st_komp>

Struktura funkcji
{funkcja> ::= <dekl_funke)> {(<dekl_syst>) {<lista_instr>} {RETURN(<wyr_arytm>)}
<dek!_funkc)> ::= <typ_podst> FUNC <{ident>{=<adres>) ({<dekl_par>})
<adres> ::= <st_komp>

Wywotanie procedury
Cwyw_proc> ::= <wyw_FUNC> | <wyw_PROC)
{wyw_FUNC> : <ident> ({<{paran>})
<wyw_PROC> ::= <ident>({<param>})
Parametry
<dekl_par> ::= <{dekl_zm>

Instrukeie
<lista_instr> ::= <lista instr> {instr> | {instr)>

<instr> :i= <instr_prostad | <instr_strukt> | <blok_kodu>
{instr_prosta> ::= {instr_przyp> | <instr_EXIT> | <{wyw_proc>
<instr_strukt> ::= <instr_IF> | <petla_DO> | <petla_WHILE> | <petla_FOR>

instrukcja przypisania
<instr_przyp> ::= <zaw_pam>={wyr_arytm)>

instrukcja EXIT
<instr_EXIT)> ::= EXIT

Instrukcja IF
<instr_IF> ::= IF <wyr_war> THEN (<lista_instr>} {|:<{rozsz_ELSEIF>:[}
{<rozsz_ELSE>} FI

<rozsz_ELSEIF> ::= ELSEIF <wyr_war> THEN (<lista_instrd>}
<{rozsz_ELSE> ::= ELSE {<lista_instr>}
<wyr_war> ::= <rel_ztoz>

Pgtla DO-OD

<pgtla_DO> ::= DO (<lista_instr>} {<instr_UNTIL>} OD
Kinstr_UNTIL> ::= UNTIL <wyr_war>

Petia WHILE
¢petla_WHILE> ::= WHILE <wyr_war)> <petla_DO>

Petla FOR
Cpetla_FOR> ::= FOR <ident>=<startd TO <stop> (STEP <krok>} <pgtla_DO>
{start> ::= <wyr_arytm>
<stop> {wyr_arytm>
<krok> {wyr_arytmd>

Blok kodu
<blok_kodu)> ::= [<lista_st-komp>l
<lista_st_komp> ::= <lista_st_komp> <st_komp> } <st_komp>

Wyrazenia

Wyrazenia relacji

{rel_zkoz)> ::= <(rel_ztoz>{op_spec><rel_prostad | {rel_prosta><op_spec><rel_prosta)

<rel_prosta) ::= <wyr_arytm><op_rel><{wyr_arytmd>

Wyrazenia arytmetyczne
<wyr_arytm> ::= {wyr_arytm><op_dod><wyr_mult> | <wyr_mult>
<wyr_multd : <wyr_mult><op_mmozd><wartosc> | <wartod>
{wartoéd> ::= <st_liczb> | <odw_pam> | <wyr_arytm>

i i
natrafisz na taki sam problem dodajac 1 do 99. Wiesz, ze jest to
100, lecz mozesz wyswietli¢ tylko dwie cyfry, wiec zobaczysz
,00". Jest to wiasnie przepetnienie (overflow).

Przepetnienie ujemne (underflow) jest dokiadnie odwrotne.
Jezeli odejmiesz 1 od zera, to otrzymasz 255.

Jak to byto wczesniej opisane, niektére operatory matematy-
czne dajg okreslone typy wartosci. Mozesz wiec czasem unik-
nac tego problemu przez wykorzystanie automatycznej zmiany
typu wartosci.

Podobnie, przepetnienie jest powodowane przez operatory
przesunigca (LSH i RSH). Przesunigcie zawartosci zmiennej.
daje wynik podobny (lecz nie identyczny) jak mnozenie lub dzie-

~ Zgodnosc typow

Musisz rowniez uwazac¢, gdyz kompilator Action! nie spraw-
dza granic zmiennych prostych i tablic. Pominigcie tej kontroli
pozwala na wieksza elastycznos¢ w operowaniu danymi. Cena
za to jest koniecznos¢ zwigkszenia uwagi. Mozesz w tym celu
napisac wtasne procedury kontrolujgce granice tablic | wyswiet-
lajace komunikaty btedow. Procedury takie najlepiej wykorzysty-
wac wielokrolnie w réznych programach przy pomocy dyrektywy

"™ Koraystanie 2 kanalu 7

Po uruchomieniu systemu Action! kanat 7 jest otwierany do
odczytu z klawiatury (K:). Mozesz wykorzystywac ten kanat do
tego samego celu, lecz nie zmieniaj jego atrybutéw przez zamy-
kanie go i ponowne otwieranie.

UWAGA: Jezeli uzywasz kanalu 7 i zaktadasz, ze jest on
otwarty, to twéj program nie bedzie dziatat bez modutu Action!.

Dostepna pamiec

Przy pisaniu dtugiego programu wielkos¢ dostepnej pamieci
moze okazac sie niewystarczajgca. Gdy to nastapi, mozesz zro-
bic jedna z trzech rzeczy, zaleznie od chwili wystapienia btedu.

Podczas redagowania programu

Zapisz tworzony program na kasecie lub dyskietce
(<CTRL><SHIFT>W), przejdz do monitora i ponownie uru-
chom system (BOOT). Nastepnie wro¢ do edytora i odczytaj za-
pisany uprzednio program.

4 flelvzye!i to nie pomaga (program 0j{est bardzo dfugi), to trzeba po-
zielic go na mniejsze czesci i potaczy¢ przy pomocy dyrekt:
INCLUDE. yeprayp i

Podczas kompilacji programu

Przejdz do edylora i zapisz program. Nastegpnie wro¢ do moni-
tora, uruchom ponownie system i kompiluj program z no$nika
(kasety lub dyskietki), na ktérym zostat zapisany. Jezeli nie da to
rezultatu, konieczne jest skrocenie programu lub zmiana jego
wersiji (patrz nizej).

Wersje Action!

Oryginainy jezyk Action! jest sprzedawany w postaci modutu
ROM (cartridge). Ponadto dostepne sg pirackie (kradzione) wer-
sje na kasetach i dyskietkach. Caty system Action! zajmuje 16
KB pamigci, lecz w module ROM jest on podzielony na czgsci
wiaczane w razie potrzeby i w rzeczywistosci zajmuje tylko 8
KB. Wersje pirackie nie maja tej mozliwosci i w zwiazku z tym
pozostawiaja uzytkownikowi o 8 KB, czyli o 1/3 pamieci mniej.
Ponadto dziataja one znacznie wolniej podczas redagowania i
kompilacji programu.

Ze wzgledu na procedury i funkcje biblioteczne skompilowany
program wymaga obecnosci Action! w pamigci komputera.
Ominigcie tego warunku jest mozliwe trzema réznymi sposoba-
mi. Po pierwsze, firma ICD sprzedaje wersje jezyka, ktoéra do
skompilowanego programu dotacza procedury biblioteczne. Nie
styszatem jednak, aby ktokolwiek w Polsce posiadat ta wersje.
Po drugie, istnieja programy umozliwiajace dotaczenie procedur
do kompilowanego programu. Zwykle sa to procedury ,wydoby-
te” z systemu (ten sposob jest najczesciej stosowany). Po trze-
cie, mozna napisac¢ program, ktory nie bedzie zawierat biblioteki
procedur i mimo to bedzie dziatat poprawnie nawet bez Action!.
Wymaga tc wprowadzenia wielu ograniczen, przede wszystkim
nie woino w takim programie stosowac procedur bibliotecznych.

Efektywne programowanie

Program w Action! jest w procesie kompilacji zamieniany na
kod maszynowy w sposch bezposredni, czyli tak, jak zostat za-
pisany przez uzylkownika. W celu uzyskania szybkiego i zwarte-
go programu wynikowego nalezy wiec stosowac¢ w programie
konstrukcje przeznaczone specjalnie dla Action! unika¢ zas
struktur przeniesionych z Basica. Jaskrawym przykiadem sa tu
procedury biblioteczne Poke i Peek. Ich wyglad po kompilaciji

jest nastepujacy:
Poke (752,1) key=Peek(764)

LDA 4240 LDA 252
LDX 42 LDX #2
LDY #1 JSR PEEK
JSR POKE STAKEY

W rezultacie kod wynikowy w pierwszym wypadku ma diugo$é
dziewigciu bajtow, a w drugim — dziesieciu. Definiujgc komorki
pamigci jako zmienne o okreslonym adresie uzyskujemy znacz-
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TABELA 2

Instrukcje Basica
C=D+1#A

IF A<>0 THEN B=1

10 IF A=0 THEN 30

20 B=1:C=A#2

30 REM

10 IF A=0 THEN B=1:GOTO 30
20 B=7

30 REM

FOR I=1 TO 100 ...
NEXT 1

PRINT "WITAJ"™
PRINT "WITAJ";
PRINT #5;"WITAJ"
PRINT #5;"WITAJ";
PRINT 1|

PRINT "i=";1

PRINT #3;Bx3;
INPUT |
INPUT B$

PUT #0,65

GET #C,B

OPEN #1,4,0,"K:"
CLOSE #3

NOTE #%1,C,B

POINT #1,C,B

X10 18,%6,0,0,"S:"

B=PEEK(C)

POKE C,B

GRAPHICS 8

COLOR 3

DRAUTO C,D

LOCATE C,D,B

PLOT C,D

POSITION C,D

SETCOLOR 0,1,C

GRAPHICS 24:COLOR C:

PLOT 200, 150:DRAWTO 120,20:
POSITION 40, 150:POKE 765,C:
X10 18,#6,0,0,"S: "

SUUND 0,124,10,6
C=PADDLE(B)

C=PTRIG(B)

C=STICK(B)

C=STRIG(B)

B$=S$

B$=5$(3,5)

B#(3,5)=5%
B=INT(6%RND(0))+1

FOR C=4000 TD 5000:
POKE C,0:NEXT C

STOP
B$=STRe (1)

I=VAL(S®)

Odpowiedniki w Action!
c=d+ixa

IF a<>0 THEN b=1 FI
iF a<>0 THEN

b=1 c=ax2
Fi
IF a=0 THEN b=i
ELSE b=7
Fl

FOR i=1 TO 100 DO ...
oD

PrintE("WITAJ")
Print ("WITAJ")
PrintDE(S5,"WITAJ™)
PrintD(5,"WITAJ")
PrintlE(i)
PrintF("I=%XI%E", 1)

lub
Print(™i=") PrintlE{(i)
PrintBD(3,bx*3)
Put(®?) i=Inputl ()
Put(*?) InputS(ba)
Put(*A)

lub
Put (65)

lub
Put($41)
b=GetD(c)
Open(i,"K:",4,0)
Close(3)
Note(i,@c,®@b)
Point(i,c,b)

X10¢6,0,18,0,0,"S:™)
albo procedura Fill()

b=Peek(c)

lub lepie}
ba=c b=ba”
Poke(c, b)

lub lepie;
ba=c ba“=b
Graphics(8)
color=3
DrawTo(c,d)
b=Locate(c,d)
Plot(c,d)
Position(e,d)
SetColor(0,1,¢)
Graphica(24) color=c
Plot (200, 1507
DrawTo (120, 20)
Fill(40,150)
Sound(0, 121,10,6)
c=Paddle(b)
c=Ptrig(b)
c=Stick(b)
c=Strig(b)
SCopy(ba,s)
SCopyS(ba,s,3,5)
SAssign(ba,s,3,5)
b=Rand(6)+1

Zero (4000, 1001)

Break()
Stri(i,ba)

i=Vall(s)

ng oszczednosc miejsca (definicja wystepuje tylko raz i nie daje
ani jednego bajtu kodu wynikowego). Jezeli wiec pokazane wy-
zej rejestry zdefiniujemy jako:

BYTE cinh=752, kb=764
to odpowiedni fragment programu bedzie wygladat nastepujaco:

cinh=1 key=kb
LDA #1 LDA KB
STA CINH STA KEY

Dlugosé kodu wynikowego wynosi teraz w pierwszym przypad-
ku 4 bajty, a w drugim 5, czyli jest on dwukrotnie krotszy.

W tabeli 1 podana jest skiadnia jezyka Action! w notacji Ba-
ckusa-Naura. W notacji tej wystepuje pie¢ symboli o specjalnym
znaczeniu:

symbol znaczenie

ii= jest okreslone jako

| lub

{} wariantowo

b wielokrotnie

«ddent identyfikator (nazwa)

Konwersja programow
2 Basica na Action!

Tabela 2 prezentuje liczne tunkcje procedury 1 instrukcje Ba-
sica. Dia kazdego przyktadu w Basicu podana jest odpowiednia
struktura w Action!. W przyktadach w Basicu nie sa podane nu-
mery wierszy, chyba ze sg one niezbgdne dla zrozumienia przy-
kiadu. W ponizszych przyktadach w Action! zaktadamy, ze zo-
stzmTwczes'me] zadeklarowane nastgpujace zmienne:

i)k

CARD c.d.e

BYTE a,b

BYTE ARRAY s t,aa,ba

CARD ARRAY ca,da,ea

INT ARRAY ia.ja,ka

Ponizsza mapa pamigci systemu Action! dotyczy wytacznie
wers\}\lloa/ginalnej. umieszczone] w modelu ROM (taleba 3).

UWAGA: Obszar kodu kompilatora rozpoczyna sie w migjscu,
w ktérym konczy sig bufor edytora. Czyni to dynamicznym poto-
zenie w pamigci zaréwno edytora, jak i kompilatora.

Wojciech Zientara
TABELA 3

& Zmienne 0S i Action!
= $CA
Wolny obszar
$CE
Zmienne Action!
$D4
Rejestry liczb rzeczywistych
$100
System Operacyjny
i $480
§ Zmienne Action!
¥ $580
Bufor liczb rzeczywistych
$600
System operacyjny
MEMLO
Stos kompilatora Action!
LO+$200
Bufor wejdéciowy Action!
LO+$300
Tablica danych Action!
LO+$750
Bufor edytora Action!
Obszar kodu kompilatora Action!
TOP-$800
Tablica symboli kompilatora
MEMTOP
Pamigeé obrazu
$A000
Modut Action!
$C000
System Operacyjny
$FFFF

R,

e
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=

Wielokrotnie — zaréwno w opisie Action!, jak i w réznych
artykutach w ,,Bajtku” — pisatem, Zze program napisany w Action!
i skompilowany nie dziala, jezeli sam Action! nie znajduje sie
w pamieci komputera. Wynika to z faktu korzystania przez
skompilowany program z procedur, ktére znajduja sie w module
jezyka. Wspominatem jednak, iZ mozliwe jest uruchomienie
programu bez jezyka, jesli tylko spetnionych zostanie kilka
warunkéw. - :

Jezyk Action! powstat w firmie OSS (obecnie jest ona potaczona
z [CD). Dia programistéw, ktérzy chca sprzedawaé swoje programy,
zostat réwniez napisany specjalny program o nazwie ,,0SS Runtime
Library” (biblioteka uruchamiajaca). Po jego dofaczeniu (za pomoca
dyrektywy INCLUDE) otrzymamy w wyniku kompilacji program, ktéry
dziata nawet wtedy, gdy Action! nie zostal uprzednio umieszczony
w pamieci. Posiadacz takiego programu ma kiopot ,,z glowy”.

Z0O0——40O >

JINYMAWYUDBAU J
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PROGRAMOWANIE

Istnieje jednak mozliwos¢ uruchomienia progra-
mu w Action! bez biblioteki procedur. W tym celu
trzeba podczas pisania programu przestrzegac
czterech nastepujacych zasad:

a) Nie wolno wykorzystywac ZADNYCH proce-
dur i funkcji biblictecznych Action!.

b) Jako parametry do zdefiniowanych w progra-
mie procedur mozna przekazywac nie wigcej niz 3
bajty. Trzeba przy tym pamigtac, ze jedna zmienna
typu CARD lub INT zawiera juz dwa bajty (zmienna
typu BYTE ma oczywiscie jeden bajt). Jezeli po-
trzeba wigcej parametrow, to musza by¢ one zdefi-
niowane poza procedurg — jako zmienne globaine.

¢) Nie wolno uzywac¢ mnozenia ani dzielenia

d) Operatory przesunigcia (RSH i LSH) moga
byc¢ stosowane tylko z argumentami typu BYTE. Nie
wolno wykonywac operacji przesunigcia na zmien-
nych typu CARD 1 INT.

Program napisany zgodnie z powyzszymi zasa-
dami po skompilowaniu bedzie dziatat niezaieznie
od obecnosci jgzyka w pamigci komputera. Bardzo
proste, prawda? Ale jak begdzie wygladat program
bez GRAPHICS, PRINT itd.? Czy nie ma innego
sposobu?

BIBLIOTEKA MODUL

Jak wiesz (lub tez nie), obszar pamieci zajmo-
wany przez modut Action! rozciaga sig od adresu
$A000 do $C0OCO. Znajduja sig tam réwniez pro-
cedury w jgezyku maszynowym realizujace proce-
dury i funkcje Action!, jak np. PRINT, INPUT.
Najproscie) bytoby zapisac zawarto$¢ tego obsza-
ru pamigci na dyskietce (funkcja DOS-u "K":
ACTION .LIB,AODO,BFFF). Naturainie mozna tak
zrobic. Pojawia sig jednak nastepujacy problem
obszar pamigci AOO0—CO000 nie jest rezerwowany
przy uruchamianiu komputera z wcisnigtym klawi-
szem <OPTION> (znajduje sig tam migdzy innymi
pamigc obrazu). Diatego tez przed odczytem pro-
cedur Action! trzeba zmienic w komorce 106 (nu-
mer najwyzszej bedacej do dyspozycji strony pa-
migci) zawartos¢ ze 192 na 160 i otworzy¢ ponow-
nie kanat graficzny (np. kanat 0). Jest to wystarcza-
jaco skomplikowane, aby zniecheci¢ przecietnego
uzytkownika.

WLASNA BIBLIOTEKA

Czy nie ma z tej sytuacji wyjscia? Przypomnij so-
bie, ze zdefiniowanie procedury, ktorej nazwa byta
juz wczesniej uzyta, powoduje skasowanie poprze-
dniej definicji. Na przykiad zdefiniowanie procedury
Open() spowoduje, ze wszystkie odwotania beda
wywotywaty nasza procedurg, zamiast procedury
bibliotecznej znajdujacej sie w Action!. Wystarczy
wigc zdefiniowa¢ wiasna biblioteke procedur Ac-
tion! i zapisac ja pod nazwa "LIB.ACT". Teraz na
poczatku tworzonego programu piszemy:

INCLUDE "LIB.ACT”
a nastepnie:
MODULE

po czym umieszczamy definicie zmiennych global-
nych wystepujgcych w programie oraz jego proce-
dury i funkcje.

Naturalnie mozna rowniez plik LIB.ACT wczytac
bezposrednio do edytora Action! i dopisa¢ do nie-
go pozostala czesSc programu.

UWAGA: Plik "LIB.ACT” znajdujgcy sie na
dyskietce ,Moje Atari 5” nie jest gotowa biblio-
teka, lecz tylko zbiorem zamieszczonych poni-
Zej procedur.

Proste procedury i funkcje

Najprostsze do zastapienia sa (jak zwykle) te
procedury, ktore sa rzadko uzywane lub nawet zbe-
dne. Naleza do nich przede wszystkim funkcje ma-
nipulatorow, ktorych dziatanie polega na odczyty-
waniu zawartosci okreslonych komorek pamigci.
Mozna je zastapi¢ zestawem nastepujgcych funkcii:

3 funkcje manipulatorow

BYTE FUNC Stick(BYTE port)
BYTE ARRAY joy(2)=9278
RETURN(joy(port))

BYTE FUNC Strig(BYTE port)
BYTE ARRAY trig(2)=$284
RETURN(trig(port))

BYTE FUNC Paddle(BYTE port)
BYTE ARRAY pad(4)=$270
RETURN(pad(port))

BYTE FUNC Ptrig(BYTE port)
BYTE ARRAY ptrg(4)=$27C
RETURN(ptrgl(port))

Jest to jednak zupetnie zbedne, gdyz zamiast tego
wystarczy na poczatku programu zdefiniowac czte-
ry tablice:

BYTE ARRAY joy(2)=8$278, trig(2)=8284,
pad(4)=%270, ptrg(4)=827C

Rownie tatwa jest do zdefiniowania procedura
Position(), ktora podane wartosci umieszcza w od-
powiednich rejestrach. Niejako przy okazji mozna
takze zdefiniowa¢ dodatkowa procedure TextPosi-
tion(), ktora umozliiwi sterowanie polozeniem kur-
sora w oknie tekstowym, a ktorej oryginainy Ac-
tion! nie posiada.

PROC Position(CARD col BYTE row)
BYTE crsrow=854
CARD crscol=855
crsrow=row
crscocl=col
RETURN

PROC TextPosition(CARD col BYTE row)
BYTE txtrow=$290
CARD txtcol=$281
txtrow=row
txtcol=col
RETURN

Zamiast wywotywac takie procedury mozna wszak-
ze bezposrednio umieszczaC zadane wartosci w
tych rejestrach. Dodatkowa zaletg takiego rozwig-
zania jest mozliwos¢ zmieniania tylko jednej wspot-
rzednej kursora. W tym celu trzeba na poczatku
zdefiniowac zmienne:

BYTE crsrow=854, txtrow=8290
CARD crscol=$55, txtcol=$291

Zblizona jest takze konstrukcja stuzacej do zmia-
ny koloréw procedury SetColor(), ktora zamiast
odrebnych zmiennych zawiera pigcioelementowa
tablicg:

PROC SetCclor (BYTE rag,hue, lum)
BYTE ARRAY col(5)=$2C4

col(regl)=hue LSH 4 ¢ lum
RETURN

Tablica ta moze by¢ zdefiniowana na poczatku pro-
gramu jako zmienna globalna:

BYTE ARRAY col(5)=82C4

Wybér koloru w programie nastepuje wtedy przez
wykonanie instrukcji przypisania, w ktdre] zamiast
zmiennych mozna umiesci¢ rowniez state wartosci:

col(reg)=hue LSH 4 + lum

Ostatnig w tej grupie, cho¢ nieco trudniejsza w
realizacyi, jest funkcja Rand(), ktéra zwraca liczbe
losowa o wartosci nie przekraczajgcej wartosci pa-
rametrem procedury jest zero, to zwracana jest po
prostu zawartos¢ tego rejestru. Dia innych para-
rametrem procedury jest zero, to zwracana jest po
po prostu zawartosc tego rejestru. Dia innych para-
metrow zwracana warto$c losowa musi by¢ reszta z
dzielenia zawartosci rejestru przez parametr. Po-
niewaz dzielenie jest niedozwolone, zastosujmy
odejmowanie w pegtli WHILE.

3 preccedura loscwa

BYTE FUNC Rand(BYTE range)
BYTE rnd=8D20A, {
IF range=0 THEN
RETURN(rnd)
ELSE
i=rnd
F1
WHILE 1>=range
DO
i=i-range
oD

RETURNC(1)

Procedury dzwigkowe

W Action! istnieja dwie procedury sterujgce two-
rzeniem dzwigku: Sound() i SndRst(). Druga z
nich jest bardzo tatwa do realizacji, natomiast zna-
cznie gorzej jest z pierwszg. Wymaga ona bowiem
czterech bajtow parametrow. Poniewaz zwykle ge-
neratorami dzwieku steruje si¢ pojedynczo. to za-
miast jednej procedury Sound() napiszmy cztery
— osobno dla kazdego generatora. Caly zestaw
bedzie nastepujacy:

; procedury dzwiekowe

PROC SndRst ()

BYTE audct!=$D208,skect]=$D20F
audctl=0
skcti=3

RETURN

PROC SoundO(BYTE pit,dis,vol)
BYTE audf=8D200, audc=3D201%
audf-plt
audc=dis LSH 4 + vol
RETURN

PROC Soundi(BYTE pit,dis,vcl)
BYTE audf=$D202, audc=$D203
audf=pit
audc*dis LSH 4 + vol

RETURN

PROC Sound2(BYTE pit,dis,vol)
BYTE audf=$D204, audo=$D205
audf=pit
audc=dis LSH 4 ¢ vol
RETURN

PROC Sound3(BYTE pit,dls,vol)
BYTE audtf=8$D206, audc=8$D207
avdf=pit
audc=dis LSH 4 + vol

RETURN

Jezeli w pisanym programie konieczne bgdzie uza
leznienie generatoréw od siebie, to mozna to uzys
kac zmieniajgc parametry przekazywane do proce
dury lub deklarujgc dodatkowa zmienna giobalng
ktdra okresli numer generatora.

Procedury wejscia/wyjscia

Po tej prostej wprawce przejdzmy do jednej z tru
dniejszych (i wazniejszych) rzeczy: procedur ob
stugujacych komunikacje komputera z urzadzenia
mi zewnetrznymi. Do ich definiowania wykorzysta
my systemowg procedure CIO, ktéra musi by¢ na
stepujaco zadeklarowana na poczatku programu:

; glowna procedura we'jscia/wyjscia

PROC CIO=$E456(BYTE ace, xreg)

Najprostsza procedura /0 (Input/Output — wej
scie/wyijscie) jest Close(). Poniewaz dia zamknie
cia kanatu trzeba tylko wpisac odpowiedni rozka:
do bloku sterowama /0, to narzuca sig nastepuja
ce rozwigzanie:

PROC Close(BYTE chn}
BYTE fccmd=$342¢(chn LSH &)
fcemd=¢C
Ci0¢0,chn LSH &)
RETURN

Niestely, deklaracja zmienne] musi byc wartosciz
stata. Zastosujmy wigc rozwigzanie podobne jak w
procedurach dzwigkowych. Nie trzeba oczywiscie
definiowac osmiu procedur, lecz tylko tyle, ile kana:
fow bedziemy wykorzystywaé w programie, ne
przyklad:

PROC Closet()
BYTE {ccmd=$352
icemd=sC
Cl0(0, s10)
RETURN

PROC Close2()
BYTE icomd=8382
Lcemd=eC
C10(0, 820>
RETURN

Podobnie niezbedne bedzie rozdzielenie na po
szczegoine kanaty procedury Open(). Dodatkow:
trudnosc¢ sprawia tu koniecznosc przekazania naz
wy urzadzenia. Najwygodniejsze jest wigc przypi
sanie poszczegolnych kanatéw réznym urzgdze
niom, na przyktad:

kanat urzadzenie
edytor
odczyt
zapis
drukarka
klawiatura
ekran
Teraz mozemy definiowac procedury w miare po
trzeby. Dia odczytu z klawiatury Open() moze wy
gladac nastepujaco:

DN EN - O

PROC Openk()
BYTE iccmd=$382,icax1=839A
CARD icba=8$394, icbl=$388
BYTE ARRAY name=(’K ': $9B1
iccmd=83
fcba=name
fcbl1=3
icaxi=4
ci0(0o, 850)
RETURN

a dla zapisu na drukarke:
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PROC OpenP()
BYTE icemd=$382, lcax1=$38A
CARD lcba=$384,lcbl=8388
BYTE ARRAY name=('P ': $9B]

lcemd=%3
lcba=nane
icbl=3
Ltcaxi=8
ClD(o, $40)
RETURN

W wypadku ekranu trzeba dodatkowo przekazac
procedurze wartosc trybu graficznego, w ktorym
ma by¢ utworzony cbraz. Definicja procedury be-
dzie wiec nieco zmodyfikowana

PROC OpenS(BYTE mcde)
BYTE fccmd=$%3A2, lcax1=33AA, lcax2=83AB
CARD igba=83A4, icbl=83A8
BYTE ARRAY name=('S
icem 3
icba=name
icbi1=3
fcaxi=(mode&sFO) !8C
fcax2=mode
Ci0(0, 360)
RETURN

W zamieszczonej wyzej tabeli znajduja sig pozy-
cje "odczyt” i "zapis”. Nie sa to oczywiscie urza-
dzenia, lecz operacjie wykonywane na pamigci ze-
wnetrznej. Na przykitad otwarcie magnetofonu do
odczytu zrealizujemy nastepujaco

PROC OpenCR(BYTE gap?
BYTE iccemd=$352, icax1=835A, icax2=$35SB
CARD tcba=$354, icbl=8358
BYTE ARRAY name=('C '": $9B1
iccmd=23
icba=name
icbl=3
fcaxl=4
fcax2=gap
Cl0t0, 810>
RETURN

Parametr "gap” oznacza w tej procedurze dfugosc
przerw migdzy odczytywanymi rekordami. Warto$c
0 oznacza diugie przerwy, a 128 — krétkie. Analo-
gicznie wykonamy odczyt do zapisu:

PROC OpenCW(BYTE gap)
BYTE iccmd=$362, icax1=836A, icax2=$368B
CARD icba=$384,1cbl=$368
BYTE ARRAY name=['C ': $9B}
iccmd=$3
icba=name
icbl1=3
icax1=8
icax2=gap
Clo(0, $20>
RETURN

Ta samg metode mozna zastosowat do plikow
dyskowych. Poniewaz nazwa pliku jest stosunkowo
diuga, to trzeba zastosowac tu nieco inny sposcb
jej przekazania. Otwarcie do odczytu bedzie wiec
nastepujace:

PROC OpenDR()
BYTE fccmd=$352, {cax1=635A, leax2=8358
CARD icba=8354, ich!=8358
BYTE ARRAY name
name="D1:NAZWA.EXT"
iccmd=$3

C10(0, 910}
RETURN

do zapisu zas:

PROC OpenDW()
BYTE ifoccmd=$362, icax1=8364A, icax2=836B
CARD icba=8384, icbl=8368
BYTE ARRAY name
name="D1:NAZWA. EXT™
fcomd=$3
icba=ni ($8]
fcbl=name(0)
lcaxl=8
Cl0(0, $20)
RETURN

Dwie ostatnie z prezentowanych procedur maja
zasadnicza wade: dotycza tylko jednego konkret-
nego pliku. Rozwigzanie takie jest do przyjecia tylko
w wypadku pliku o ustalonej nazwie, na przykiad z
danymi dla programu. Zwykle jednak wystepuje ko-
nieczno$¢ otworzenia pliku, ktérego nazwa jest nie-
znana w czasie pisania programu. Pozadane bytoby
wigc przekazywanie nazwy pliku do procedury, na
przyktad poprzez podanie adresu tablicy zawieraja-
cej ta nazwe. Dia odczytu moze to wygladaé tak:

PROC OpenDR(CARD addr)
BYTE iccmd=$352, lcax1=835A, icax2=8$35B
CARD icba=$354, icbl=8358
iccemd=$3
lcba=addr+1
icbl=addr
icaxi=4
CIiD(0,$10)
RETURN

a dla zapisu tak:

PROC OpenDW(CARD addr)
BYTE fccmd=¢362, icaxl=836A, lcax2=$36B
CARD icba=$364, lcbl=8368
iccmd=$3
icba=addr+t
icbl=addr
icax1=8
Ci0c0, s2C7
RETURN

Zastosowanie tego sposobu wymaga zadeklarowa-
nia na poczalku programu globalnej tablicy znako-
wej, w ktérej bgdzie przechowywana nazwa pliku
(oczywiscie tablic takich moze by¢ kilka). Na przy-
ktad:

BYTE ARRAY name

Przed otwarciem kanatu odpowiednia nazwe pliku
nalezy umiescic w tablicy, a nastgpnie wywotac
wiasciwa procedure

name="Dl:NAZWAL.EXT"
OpenDR{name)
name="D1:NAZWA2. EXT"
OpenDW (name)

Procedury zapisu

Korzystajac z opisanego wyzej schematu, mozna
tworzy€ kolejne procedury. Jako pierwsza zrealizuj-
my procedure Put(), kiera zapisuje jeden bajt do
edytora (kanat 0), w odroznieniu od normalnej wer-
sji zapisujacej do urzadzenia ckreslonego przez
zmienng "device".

PROC Put(BYTE chr)
BYTE lccmd=$342
CARD {cbl=83a8

iccmd=sB

icbi=0

ClOtehr, $00)
RETURN

Mozemy teraz zastosowac ja w nastepnej procedu-
rze, ktora umieszcza w edytorze znak kornca wier-
sza:

PROC PutE()}
Put (89B)
RETURN

UWAGA: Kanat O jest automatycznie otwierany dia
edytora przez system operacyjny i nie powinien by¢
zamykany. Procedury Open() i Close() dia tego ka-
nalu sg wiec zbedne

W identyczny sposob definiujemy procedury
Put() dia pozostatych urzagdzen wykorzystywanych
przez program. Na przykfad dia drukarki (kanat 4)
bgdz one nastgpujace:

PROC PutP(BYTE chr)
BYTE iccmd=$382
CARD {cbl=%388

fcemd=8$B

icbl=0

ClOtechr, $40)
RETURN

PROC PutPE{()
PutP(sSB)
RETURN

W celu realizacji procedury Print() irzeba przeka-
za¢ do bloku sterowania 1/O adres napisu i jego
dtugosc. Jednakze prostsze (choc nieco diuzsze)
bedzie zastosowanie tu procedury Put() umiesz-
czonej w petli. Dia okreélenia wartosci graniczne]
petli uzyjemy przy tym pierwszego elementu tablicy
znakowe, ktory okresla jej diugosé.

PROC Print(BYTE ARRAY txt)
BYTE & ,
FOR i=1 TO txt(0)

bo
Put(txt(i))
oD
RETURN

Przez proste dodanie na koncu wywotania PUutg()
otrzymamy procedure PrintE(). Aby jednak nie pi-
sac jej od nowa, skorzystamy z uprzednio zdefinio-
wanej procedury Print():

PROC PrintE(BYTE ARRAY txt)
PrintCtxt)
PUtE()

RETURN

Powyzszych procedur nie mozna jednak wyko-
rzysta¢ do zapisu wartosci liczbowych. Podanie li-
czby typu BYTE spowoduje bowiem zapisanie zna-
ku o odpowiadajacym jej kodzie, a dia liczb CARD i
INT beda to dwa znaki. Konieczne jest zatem
uprzednie przeksztatcenie liczby na znaki kodu AS-
Cll (cyfry). kiore bgda umieszczone w tablicy tek-
stowej. Poniewaz tablica nie moze by¢ wartosciz
zwracang przez funkcje, to zamiana musi by¢ doko-

nywana przez procedure. Adres tablicy moze byc
jednak parametrem procedury tylko w wypadku za-
miany liczby typu BYTE. Rownoczesne przekazanie
dwubajtowej liczby CARD lub INT i wskaznika tabli-
cy (rowniez dwa bajty) jest niemozliwe, gdyz prze-
kracza dopuszczaing liczbe parametrow. Jedynym
wyjsciem jest wiec zadeklarowanie globainej tabli-
cy. w ktorej bgda umieszczane przeksztatcone licz-
by:

BYTE ARRAY numstr

Aby utrzymac jednolita strukture procedur i unik-
nac pomylek, zastosujemy identyczny schemat dia
wszystkich typow zmiennych, pomimo iz dia typu
BYTE nie jest to konieczne. Odpowiednia procedu-
ra przeksztatcania liczby BYTE bedzie wiec miata
nastepujgca postac:

PROC StrB(BYTE val)
BYTE tmp
iF val=0 THEN
numstr="0"
RETURN
F1
tmp=val
numstr="000"
WHILE tmp>88
b
numastrii)==4+1
tmp==-100
ap
WHILE tap>8
Do

numstri2)==+1
tap==-10

oD

WHILE tap>0

bo

numstr{3)==41
tmp==-1
oD
WHILE numstr(1)="y
Do

numstr(i)=numstr(2)
nuastr(2)=numstr(3)
numgtr(0)==-41
oD
RETURN

Majac juz liczbg zapisana w postaci ciggu znakow,
mozemy ja wyswietlic za pomoca procedur:

PROC PrintB(BYTE num)
StrB(num)
Print(numstr)

RETURN

PROC PrintBE(BYTE num)
PrintB(num)
PutE()

RETURN

Przeksztatcenie liczby typu CARD jest realizowa-
ne w ten sam sposob jak BYTE, lecz — ze wzgledu
na wigksza dfugosé liczby — w wigkszej liczbie
krokow. Wynik przeksztatcenia jest rowniez umie-
szczany w tablicy "numstr”:

PROC StrC(CARD val)
CARD tmp
IF val=0 THEN
numstr="0"
RETURN
F1
tmp=val
numstr="00000"
WHILE tmp>8839
Do

numstr(i)==+1
tmp==-10000
oD
WHILE tmp>S88
Do

numstr(2)==+1
tmp==-1000
oD
WHILE tmp>99
bo

numstr(3)==+1
tmp=u-100
op
WHILE tmp>9
Do

numstriay==+1
tmp==-10

oD
WHILE tmp>0
Do

numstr(S)e=+1
top==-1

aoD

WHILE numstr(1)='0
Da
numstr(1)=numstr(2)
numstr(2)=numstr(3)
numstr(3Y=numstria)
numstr(8)=numstr(5)
numstr(0y==-1

oD

RETURN

Uzyskana w rezultacie przeksztatcenia liczbe mo-
zemy juz wyswietlic za pomoca procedur:

IINYMOWYHIOY
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PROC PrintC(CARD num)}
StrC(num)
Print(nuastr)

RETURN

PROC PrintCE(CARD num)
PrintC(num)
PutE()

RETURN

Liczba typu INT rozni si¢ od CARD tylko sposo-
bem interpretacji zapisanej wartosci. Przy prze-
ksztafcaniu jej na ciag znakéw mozna wiec wyko-
rzysta¢ zdefiniowang juz procedure StrC(). Dia do-
datnich wartosci liczby INT przeksztalcenie bedzie
identyczne jak CARD, dla warto$ci ujemnych zas
przed przeksztatceniem nalezy zmieni¢ znak liczby,

a potem dopisac do uzyskanego ciaggu znak " —".

PROC StrlCINT val)
CARD tmp
BYTE 1
IF val=0 THEN
nuastr="Q"
RETURN
F1
IF val>0 THEN
tap=val
StrC(tmp)
RETURN
F1
tep=-val
StrC(tmp)
numstr(0)==+1
FOR i numstr(0) TO 2
Do

nuastr(i)=numstr(i-1)
oD
numastr(1)=’-
RETURN

Procedury Printl{) i PrintiE() beda oczywiscie ana-
logiczne do pokazanych wyzej:

PRDC Printl(INT num)
StrC(num)
Print(numstr)

RETURN

PROC PrIntIECINT nus)
Printl (num)
PutE()

RETURN

Wszystkie pokazane wyzej procedury powoduja
zapisanie wskazanych wartosci w edytorze, a wigc
na ekranie, dla innych urzgdzen (drukarka, magne-
tofon i stacja dyskow) nalezy zdefiniowaé¢ podobne
procedury. Oczywiscie w pisanym programie wy-
starczy umiescic tylko te, ktore sg niezbedne. Na
przykiad, nie trzeba pisac procedur dla drukarki, je-
sli nie przewiduje sie w programie wykonywania
wydrukow.

Procedury odczytu

Procedury stuzace do odczytu danych skonstru-
ulemy w laki sam sposob jak procedury zapisu
Takze | w tym wypadku zostang zaprezentowane
tylko procedury odczytu z jednego urzadzenia,
zdefiniowanie zas pozostatych pozostanie dla czy-
telnikow. Tym wybranym urzadzeniem jest klawia-
tura, kitéra w odréznieniu od edytora musi byc
uprzednio otwarta w programie (procedura
OpenkK()

Podstawowa procedurg odczytu jest GeY(). W je|
definicji konieczne jest uzycie krétkiego bloku kodu
maszynowego. Poniewaz procedura ClO nie zwra-
ca zadnej warlosci, a po wykonaniu przez nig ope-
racji GET odczytany bajt znajduje sie w akumulato-
rze, to zapisujemy bezposrednio po CIO rozkaz
STA 1 adres zmienne] “val” (typu BYTE). Cata funk-
cia Get() wyglada nastepujaco:

CHAR FUNC Get()
BYTE val, iccnd=$352
CARD icbl=$398

fccmd=57
icbl=0
C10¢(0, 8503
188D vall

RETURN(val)

Przez wywotywanie funkcji Get() w peth, az do
odczytan A znaku konca wiersza (S9B), utworzymy
procedurg InputS() odczytujgca ciag znakow:

PROC InputS(BYTE ARRAY txt)
BYTE 1=10J,k
k=Get ()
WHILE k#8SB
Do
i==+1
txtid=k
k=Get ()
oD
txt(i)=k
txt(0) =4
RETURN

Przy odczycie liczb stajemy przed problemem
odwrotnym niz przy zapisie. Poniewaz jednak licz-
ba moze by¢ zwracana przez funkcie, to w lakiej
wiasnie formie zdefiniujemy przeksztalcenia ciggow
na liczby. Pierwsza taka funkcja bedzie oczywiscie
ValB():

BYTE FUNC ValB(BYTE ARRAY str)

BYTE 1, 3,num=[01
FOR i=1 TO str(Q)
Do

j=num
3==LSH 2 + num
num=j LSH 1
num==+str(1)-330
oD
RETURN (num)

Korzystajac z tego przeksztatcenia oraz z procedu-
ry InputS() mozemy teraz zbudowa¢ funkcje od-
czytujaca wartosci typu BYTE:

BYTE FUNC InputB()
BYTE val
BYTE ARRAY txt
InputS(txt)
val=vValB(txt)
RETURNCval)

Niemal identyczna z ValB() jest funkcja ValC().
Jednakze musi ona by¢ zdefiniowana oddzielnie,
ze wzgledu na inny typ wystepujacej w niej wartos-
ci.

CARD FUNC ValC(BYTE ARRAY str)
BYTE {
CARD §,num=[01
FOR i=1 TO str(0)
bo
J=num
3==LSH 2 + num
num=j LSH 1
num==¢str(1)-330
oD
RETURN (num)

W ten sam sposob InputC() rézni sig od InputB():

CARD FUNC InputC()
CARD val
BYTE ARRAY txt
InputS(txt)
val=ValCttxt)
RETURN(val)

PRrzy realizacji funkcji Vall() wykorzystamy (podo-
bnie jak przy Stri()) funkcje ValC(). Po rozpoznaniu
znaku minus na poczatku ciagu zostaje on usuniety
1 liczba jest przeksztaicana jak liczba CARD, a w
wyniku zmieniany jest znak. Jesli liczba jest dodat-
nia, to jest przeksztaicana jak CARD.

INT FUNC Vall(BYTE ARRAY str)
BYTE {
INT nua
IF strc1)="- THEN
FOR 1=2 TO str(0)
Do
str(i-1)=str({)
oD

str(Q)==-4

num=-ValC(str)
ELSE

num=ValCistr)

Fi
RETURN (num)

Tak zdefiniowang funkcje Vall() uzyjemy do okre-
slenia funkeji Inputi():

INT FUNC Inputl()
INT val

BYTE ARRAY txt
InputSttxt)
val=Vall(txt)

RETURN(val)

UWAGA: W odroznieniu od normalnych proce-
dur Input() w Action! procedury zdefiniowane po
wyzej korzystaja z kanatu 5. Musi on wiec zostac
otwarty przed uzyciem ktorejkolwiek z nich.

Procedury graficzne

W zasadzie procedury graficzne s3 takze proce-
duram: wejscia/wyjscia. Zostaly one jednak wyod-
rgbnione, poniewaz koizysla)g zawsze z kanalu 6.
Ponadto znakiem zapisywanym przez te procedury
jest kod koloru okreslony przez zadeklarowang na
poczatku programu zmienng

BYTE color=$2FD

W Action! zmienna ta ma zawsze poczgikowsa war-
tos¢ rowng 0. Nie mozna jednak w deklaracji
zmiennej okreslic réwnoczesnie jej adresu i warto-
sci, wiec nalezy to wykonac w poczalkowej czgsci
programu lub bezposrednio przed uzyciem jednej z
procedur rysujgcych na ekranie.

Zanim zostanie wykonana jakakolwiek procedura
rysujaca na ekranie ub odczylujaca z niego dane,
musi by¢ otwarty przeznaczony do tego kanat. Rea-
lizuje to procedura Graphics(), ktorej parametrem
jest tryb graficzny, w jakim bedzie otwarty ekran.
Procedura ta jest wiasciwie sekwencja procedur
Close() | Open(). Poniewaz jednak nie stosuje sig
oddzielnie procedury Close{) dla kanatu 6, to zo-
stala ona tu wigczona. W rezultacie procedura

Graphics() wyglada nastgpujaco

PROC Graphics(BYTE mode)
BYTE iccmd=83A2
lccmd=8C
CiDCO, 860)
OpenS (mode)
RN

Jezeli nie przewidujemy w programie samodzielne-
go stosowania procedury OpenS{) (czyli niemal za-
wsze), to mozna jej definicje zapisaé bezposrednio
w definicji Graphics().

Narysowanie punktu jest réwnowazne zapisaniu
pojedynczego bajtu w okresionym miejscu ekranu.
Mozna wigc zrealizowaé to przez polaczenie proce-
d_ur Position() | Put(). Wymagatoby to jednak zdefi-
niowania procedury Put() dla kanalu 6. Zamiast
tego odpowiednie instrukcje zapiszemy od razu w
procedurze Plot() (wiasnie tak mozna wykona¢ réw-
niez Graphics():

PROC Piot(CARD cal BYTE row)
BYTE iccmd=83A2
CARD icbl=83A8
Position{col,row)
iccmd=$B
icbl1=0
ClO(color, $60)
RETURN

Rysowanie linii jest natomiast realizowane przez
specjaing procedure systemu operacyjnego. Jest
ona wywotywana przez procedure CIO, jesh kod roz-
kazu wynosi $11. Przedtem trzeba jeszcze umies-
ci¢ kursor na koncu linii i zapisac kolor w rejestrze
ATACHR. W efekcie otrzymujemy nastepujgca pro-
cedure:

PROC DrawuTo(CARD col! BYTE row)
BYTE atachr=82FB,
icemd=$3A2, fcan1=83AA
Position(col,row}
atachr=color
tcemd=811
lcaxl=8C
Cioto, s60)
RETURN

Ta sama procedura systemu realizuje wypetnia-
nie obszaru, jesli kod rozkazu begdzie wynosit $12
(dziwne, ze nie wykorzystali tego autorzy Atari Ba-
sic). Po zmianie tej wartosci uzyskamy procedurg
Fill():

PROC F111(CARD col BYTE rou)

BYTE atachr=$2FB,
{cemd=$3A2, fcax1=93AA

Posttion(cal,rom)
atachr=color

lccmd=s12

fcaxi=sC

Cloco, s60)

RETURN

Funkcja Locate() sluzy do odezytu informacji z
ekranu. Rozni si¢ ona od Get() dokladnie tak samo,
jak Plot() rozni si¢ od Put(). Bez dalszych komen-
tarzy mozna wigc przedstawic jej definicjg

BYTE FUNC Locate(CARD col BYTE row)
BYTE val, fccad=83A2
CARD icbi=83A8
Position(col, row)
fcemd=87
icbi=0
Ccloco, s60)
(88D vall}
RETURN(val)

Inne procedury

Pozostaly jeszcze nie zdefiniowane procedury
operujace na blokach pamigci (MoveBlock(). Set-
Block() 1 Zero()) oraz tablicach znakowych (SAs-
sign(), SCopy(), SCopyS() | SCompare()). takze
procedury Poke() | Peek() Ostatnie z wymienio-
nych sg praklycznic zbedne 1 diatego zostaly pomi-
nigte

Inacze] przedstawia sig sprawa procedur operu-
jacych na blokach i tablicach. Wymagaja one tak
wielu parametrow, ze trzeba je definiowac indywi-
dualnie do konkretnych zastosowan albo przekazy-
wac niczbgdne paramelry przy uzyciu zmiennych
globalnych. Poniewaz poza tym sa one bardzo pro-
ste, to uznatem, ze kazdy programista napisze je w
takie] wersji, jaka bedzie najbardziej odpowiednia
dla tworzonego przezen programu.

Wojciech ZIENTARA
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fektem kompilacji progra-
mu nhapisanego w Action! jest
program w jezyku maszynowym.
Jesli podczas jego pisania prze-
strzegaliSmy zasad podanych w
poprzednim odcinku, to program
ten bedzie dziatat takze bez same-
go Action!. Taki program maszy-
nowy mozna dotaczy¢ do innego
programu stworzonego w kazdym
niemal jezyku programowania. Na
przykiad, w Turbo Basicu.

Podczas kompilacji Action! sam okresla adres po-
czatkowy programu w pamigci. Istnieje jednak spo-
sob ustalenia tego adresu przez uzytkownika. Nalezy
tylko wpisaé go do komérek pamigci o adresach $0E
i 80491. Najlepiej wykonac to za pomoca dyrekiywy
SET, uzytej nie jako rozkaz monitora, lecz jako dy-
reklywa kompilatora. Na przyklad:

SET $E=20000
SET $491=20000

BYTE blablabla
CARD blablablabla

PROC JAKAS_TAMO)

W ten sposob skompilowany program rozpocznie
sig od adrésu 20000. Pamigtaj, ze oba wskazane ad-
resy musza mie¢ ta samg wartosc. Rejestr $0E za-
wiera adres kompilacji, a $0491 oznacza poczatek
pamieci zapisywanej poleceniem monitora ,\W".

Sa jeszcze trzy rzeczy, o ktorych nalezy koniecz-

nie pamigtac taczac Action! z innym jezykiem pro- ¢

gramowania:
OBSZAR PAMIECI

Skompilowany program w Action! musi zajmowac
obszar pamieci niewykorzystywany przez jezyk, z
ktorym go faczymy. Dolna granica pamigci RAM do-
steonej dia uzytkownika jest przechowywana w reje-
strze MEMLO (komorki 743 i 744), gorna zas w
MEMTOP (741 i 742). Zawartos¢ MEMTOP zmienia
sig i zalezy od wybranego trybu graficznego. W ob-
szarze tym musi znalez¢ sig caly program. Dla pro-
gramu w Action! pozostaje wigc obszar migdzy kon-
cem programu w innym jezyku, a MEMTOP. Na
przykiad, adres konca programu w Basicu lub Tur-
bo Basicu jest przechowywany w komorkach 144
145 (BMEMH). Od tego adresu do MEMTOP znajdu-
je sig obszar, kiéry moze by¢ przeznaczony dla Ac-
tion!. BMEMH jednak rowniez ulega zmianie, gdy
deklarujemy nowe tablice, wywolujemy procedury
lub otwieramy oglie

Z tych powodow najlepszym rozwigzaniem jest za-
rezerwowanie dla Action! specjalnego obszaru pa-
miegci. Realizuje sig to podobnie jak przy rezerwowa-
niu miejsca dla grafiki graczy i pociskow lub zesta-
wow znakow. Korzysta sie w tym celu z rejestru
RAMTOP (106), w ktorym znajduje si¢ numer naj-
wyzsze] strony pamigci stojacej do dyspozyciji. Wy-
starczy tylko zmieni¢ jego zawartosc 1 wykonac in-
strukcje GRAPHICS (w celu przesunigcia pamigci
obrazu). W Turbo Basicu na przyktad:

POKE 106, 160: GRAPHICS 0
Teraz mamy do dyspozycji bezpieczny obszar od
40960 do 49152 (160256 = 40960). Do tego ob-
szaru mozna juz bezposrednio wczytac program w
Action!.

Pojawia sig tu wszakze kolejny problem: programu
w Action! nie mozna skompilowac w takim obszarze
pamieci, gdyz jest on zajmowany przez modut Ac-
tion! — jest to mozliwe tylko w wersji dyskowej lub
kasetowej. Mozna to jednak rozwigzac korzystajac z
tzw. kompilacji OFFCODE. Na czym to polega? Pro-
gram mozna skompilowa¢ w normalnie dostepnym
obszarze pamieci, lecz w taki sposob, ze bedzie on
pozniej umieszczany w innym obszarze. Do okresle-
nia przesunigcia programu wynikowego stuzg ko-
mérki $B5 1 $B6. Musi by¢ w nich wpisana roznica
miedzy wiadciwym adresem umieszczenia progra-
mu, a adresem, od ktorego bedzie on xompilowany.
Na przykiad, program powinien by¢ umieszczony od
adresu $A000, ale podczas kompilacji bedzie zapisy-
wany od adresu $5000. Trzeba wigc na poczatku
programu napisac

SET $E=$5000
SET $491=%$5000
SET $B5=%$5000

gdyz $5000 + $5000 = SA000. Gdy rejestr SB5 nie
byt ustawiany, to znajduje sig w nim zawsze wartos¢ 0

DZIALANIE PROGRAMU

Jezeli nie posiadamy biblioteki OSS Runtime Li-
brary, to program w Action! bedzie dziatat tylko wte-
dy, gdy zostanie napisany zgodnie z zasadami opi-
sanymi w poprzednim ,Moim Atari® (,Action! bez
Action!”). Musza byc wigc spetnione nasigpujace
warunki:

a) program nie wykorzystuje zadnych PROCedur bi-
bliotecznych Action!

b) do kazdej procedury nie jesl przekazywane wig-
cej niz trzy bajty parametrow (na wszelki wypa-
dek lepiej przekazywac tylko dwa bajty);

¢} w programie nie ma zadnego mnozenia i dziele-
nia;

d) operatory przesunigcia (RSH i LSH) nie sg uzy-
wane z wartosciami typu CARD i INT.

URUCHOMIENIE ACTION!

W wiekszosci wypadkow zapisuje sig skompilowa-
ny program w Action! rozkazem ,W" monitora. Na
koncu pliku jest wiedy zapisywany jako ostatni seg-
ment adres uruchomienia (INIT). Adres ten (komorki
738 i 739) wskazuje, ostatniag PROCedure w progra-
mie. Zapisany w ten sposob program bedzie auto-
matycznie uruchomiony po kazdym wczytaniu do
komputera. W Turbo Basicu do wczytania takiego
programu trzeba uzyc instrukcji BRUN fub BLOAD

— | zawsze nastgpi samoczynne uruchomienie
wczytanego programu.

Niestety, nie ma takiej mozliwosci w Atari Basic.
Wczytany program trzeba wigc uruchamiac instruk-
cja USR. Pojawia sie tu jednak dodatkowy kiopot,
gdyz USR zapisuje na stosie liczbe przekazywanych
parametrow. Nawet, gdy ich nie ma, zapisywana jest
wartos¢ 0. Normalnie wigc wszystkie procedury wy-
wotywane przez USR zaczynaja sie od rozkazu PLA,
ktory zdejmuje ze stosu bajt okreslajacy liczbg para-
metrow. Jesl to konieczne dla zapewnienia popraw-
nej pracy programu. Co w takim przypadku zrobic w
Action!? Nie ma tam przeciez instrukcji PLA.

To zaden ktopot! W Action! mozna dodawac frag-
menty programu maszynowego jako bloki kodu. Sa
to ograniczone nawiasami kwadratowymi liczby od-
powiadajace rozkazom procesora. Trzeba wigc tylko
dodaé jako blok kodu wartos¢ 104, ktéra odpowiada
rozkazowi PLA. Na przyktad:

PROC XYO)
[104]
RETURN

Mozna tez oczywiscie wpisac jako blok kodu wigk-
szy fragment programu maszynowego: [104 189 1
...]. Ponadto w bioku xodu mozna wpisac zmienne
Action! zamiast bezposrednich adresow.

[104] najlepiej jest umiescic na samym poczatku
ostatniej PROCedury. Zapewnia to bezbtgdne dziata-
nie programu i umozliwia w razie konieczno$ci po-
wrot do Basica.

Niezbedna jest jeszcze znajomosc adresu poczat-
kowego ostatniej PROCedury, aby podac go w in-
strukcji USR. Adres poczatkowy, ktory byt uzyty w
dyreklywie SET i zostat wpisany do rejestréw SOE i
$0491, NIE jest adresem ostatnie] procedury. Trzeba
wiec skompilowac program w Action!, a nastepnie
odczytaé adres ostatniej PROCedury za pomoca roz-
kazu . ?” monitora wpisujgc:

?nazwa_PROC
Opisane tu mozliwosci potaczenia Action! z inny-
mi jezykami programowania z pewnoscig umozliwig
zwigkszenie atrakcyjnosci programow i ulatwig ich
tworzenie

Wojciech ZIENTARA

Nabywcy dyskietki z programami opublikowanymi
w tym numerze ,Mojego Atari" otrzymajg jako pre-
mig dwa programy ilustrujgce opisywane tu taczenie
Turbo Basica | Action!. Programy {e pochodzg z
niemieckiego pisma , Atari Magazin”
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Do tej pory projektowaliSmy gt6-
wnie operacje stanowiace przy-
gotowanie do wiasciwej rozgryw-
ki. Dopiero teraz mozemy zajaé
sie zasadnicza czescia naszego
programu.

Przypomninam, ze gra wiasciwa jest petia, w ktorej

kolejno sg wywotywane nastepujace procedury:

Ruch Statku

Ruch Niszczyciela

Ruch Okretu Podwodnego

Odpalenie Torpedy

Peryskop

Ruch Okretu Podwodnego

Peryskop
Procedury te sg znacznie bardziej skomplikowane
od dotychczas omawianych, wigc begdziemy musieli
kazda z nich przed zakodowaniem rozwing¢ w sche-
mat blokowy. Taki tok postepowania utatwi zapisanie
programu w formie zrozumiatej dla komputera.

Pierwszym elementem tego cyklu jest procedura
realizujgca przemieszczanie sig statku. Nalezy wiec
obliczy¢ kierunek ruchu tak, aby statek nie opuscit
planszy i odpowiednio zmodyfikowac zmienne opi-
sujgce jego potozenie. Konieczne jest przy tym
sprawdzenie, czy statek nie znajdzie sig¢ na polu za-
jetym juz przez jeden z niszczycieli. W takim przy-
padku faza obliczania parametréw ruchu statku musi
byc powtorzona.

Po wykonaniu przez statek ruchu moze on zna-
lez¢ sie nad okretem podwodnym. Sytuacja taka z

. pewnoscia bedzie rozpoznana przez okrgt podwod-
ny, wiec odpowiednia informacja musi zosta¢ wy-
$wietiona na ekranie. Drugi — wazniejszy — przy-
padek to znalezienie sie statku w porcie. Powoduje
1o automatycznie zakonczenie gry. Sygnalizujemy to
nadajgc ustalong wartos¢ (tu 4) zmiennej ,.q" i opu-
szczajgce procedure.

Nastepnie nalezy sprawdzi¢, czy nie zostat uprze-
dnio zatopiony niszczyciel eskortujacy. Jezeli jesz-
cze istnieje, to ustalamy jego nowe polozenie w po-
blizu statku (na polu sasiadujacym). Teraz rowniez
trzeba sprawdzi¢, czy na tym samym polu nie znaj-
duje sig okret podwodny. Jezeli tak, to zakladamy,
2e niszczyciel wykrywa szykujacy sie do ataku okret
i niszczy go bombami gtebinowymi. Sygnalizujemy
ta ewentualno$¢ nadajac zmiennej ,q" wartosc 2 i
konczgc procedure.

Poniewaz statek dazac do portu mogitby zbyt
szybko umkna¢ nie dajgc szans na zniszczenie, na-
lezy wprowadzi¢ dodatkowe ograniczenie. Bedzie
ono polega¢ na tym, ze statek przybywajac na rede
portu moze oczekiwac na miejsce i w zwigzku z tym
przez kilka {1—3) faz nie wykonuje ruchu. Po uwz-
glednieniu tego ograniczenia schemat biokowy na-
szej procedury bedzie wygladat jak na rys. 1

Rozwijajac ten schemat nalezy przede wszystkim
pamigta¢ o wprowadzeniu warunkow sprawdzajg-
cych, czy kioras z jednostek nie znalazia sie poza
plansza gry. Jesli taki przypadek zachodzi mozna
zmieni¢ kierunek ruchu na przeciwny (tak jest dia
statku) lub powtorzy¢ cate obliczanie nowej pozycji
(tak jest dla niszczyciela eskorty). Rozne podejscie
do tego zagadnienia wynika z faktu, ze statek poru
sza sig po planszy swobodnie, niszczyciel zas jest
zwigzany ze statkiem | zawsze musi sig znajdowac
w jego poblizu.

Uwazny czytelnik analizujgc wydruki procedur w
Action! (iisting 1) lub w Basicu (listing 2) zauwazy z
pewnoscia, ze ruch statku jest poddany dodatkowe-
mu ograniczeniu. Aby statek nie dazyt do portu naj-
krétsza mozliwa droga, zostato bowiem dodane lo-
sowe (z prawdopodobienstwem 25%) zmienianie
kierunku ruchu w pionie i w poziomie.

Szybkos¢ pracy komputera znacznie przekracza
mozliwo$ci percepciji czlowieka. Aby mozliwe bylo
odczytanie wyswietlanych przez program komunika-
tow, nalezy wprowadzié procedure wstrzymujgca na
pewien okres czasu wykonywanie programu. Proce-
dura ta jest w Action! nastepujaca:

PROC Opoznienie(CARD 1)
CARD J

FOR j=1 TO i DO OD
RETURN

Zostata ona zrealizowana w najprostszy mozliwy
sposob, czyli przez zastosowanie petli. Dla umozli-
wienia regulacji op6znienia granicg petli podaje sig
jako parametr procedury. Nieco inaczej wyglada to w
Basicu, gdyz nie mozna tam przekaza¢ parametru:

RK 108 REM
QH 109 REM #%#%¥ Opoznienie #x¥
GS 110 FOR L=1 TO DL:NEXT L:RETURN

W tym przypadku diugo$c opoznienia musi by¢
ustalona przed wywotaniem procedury przez nada-
nie odpowiedniej wartosci zmiennej , DL*

Porownujac wywotania procedury opézniajacej w
obu stosowanych jezykach fatwo mozna zauwazyt
znaczna réznice wartosci parametru. Wynika ona z
roznej szybkosci dziatania Basica 1 Action!. Nie 0z-
nacza to oczywiscie, ze program w Action! jest po-
nad 100 razy szybszy Jednak w przypadku petii
taka r6znica wystepuje. Pojawia sig jeszcze pytanie,
jak okreslic wartosci op6znienia. Mozna probowac je
wyliczy€, ale najprostszym sposcbem jest doswiad-
czalne ustalenie podczas prébnego uruchamiania
programu

Wojciech ZIENTARA

PROC RuchStatku()
BYTE s,n,k,nx,ny
IF sx<2 AND sy<2 THEN
guu-1
ELSE
n=Rand {100)
IF n>40 THEN
2=3
ELSEIF n>20 THEN

s=2
ELSEIF n>S THEN
s=1
F1
Czyszczanie ()
PrintE("Statek wykonal ruch.™)
Opoznienie(30000}
Fl
IF =0 THEN
RETURN
F1
DO
nx=sx ny=sy
IF Rand(100)<75 AND nx>0 DR nx>8 THEN
nx=e-i

ELSE
nx==+1

F1

IF Rand(100}¢<75 AND ny>0 OR ny>8 THEN
nys=-3

ELSE
ny==+%

Fi

IF (nxedx{1) OR ny8dy(1)) AND
{nx8dx(2) OR ny®dy(2)) THEN
EXIT

Fi

oD

OXTEN OYERY EXENX SyrRY

Kasowanielox, oy}

IF sx=mx AND sy=my THEN
PrintE("Statek jest nad okretem podwodnym.”
Opoznienie(30000)

Fl

IF sx=0 AND sy=0 THEN
q=4 RETURN

F1

1IF ns(2)80 THEN
Kasowanle(dx(2),dy(2))
bo

dx(2)=sx+1-2*Rand(2)
UNTIL dx(2)<10 OD
Do
dy(2)=sy+1-22Rand(2)
UNTIL dy(2)<10 0D
1F dx{(2)=mx AND dy(2)=my THEN
Opoznienie(10000)
q=2
Fl

Fl
RETURN

sC
JL
S1

W
oT
KM
ux
X0
HD
Qy
HI

OE
LK

JH
Qc
QK
RM
XT
BN

Z0

497 REM

498 REM *%# Ruch Statku =u#x

499 REM

500 IF SX<2 AND SY¥<2 THEN S§=5-1:GOTO 5
20

510 N=RND(0):S=(N>0.4)+(N>0.2)+(N>0.05
)

520 GOSUB 40:? "Statek wykonal ruch.":
DL=200:GOSUB 110

530 IF S=0 THEN RETURN

540 NX=SX:NY=SY:CX=1:CY¥=1

550 IF RND(0)<0.75 AND NX>O OR NX>8 TH
EN CX=-1

560 NX=NX+CX:IF RND(0)<0.75 AND NY>O O
R NY>8 THEN CY=-1

570 NY=NY+CY:IF NX=DX(0O) AND NY=DY(0)
OR NX=DX{(1)> AND NY=DY(1) THEN 540

580 OX=SX:0Y=SY:SX=NX:SY=NY:GOSUB 50
590 IF SX=MX AND SY=MY THEN ? "Statek
jest nad okretem podwodnym.™1DL=200:G0
SUB 110

600 IF SX=0 AND SY=0 THEN Q=4:RETURN
610 IF NS(1)=0 THEN RETURN

620 0X=DX(1):0Y=DY(1):GOSUB 50

630 DX(1)=SX+1-2%INT(RND(O)*2):0N DX(1i
)<0 OR DX(1)>8 GOTOC 630

640 DY(1)=SY+1-2%INT(RND(0)*2):0N DY(1
)<0 OR DY(1)>8 GOTO 640

650 iF DX(1)=MX AND DY(1)=MY THEN DL=1
00:GOSUB 110:Q=2

660 RETURN




