2. Przydatne narzedzia i poczatki programowania.

W kolejnych cze$ciach artykutlu bede staral si¢ przedstawiac proste pro-
gramy i narzedzia, ktore sa pomocne przy tworzeniu plikowych programow,
zgodnych z DOSem. Oznacza to, ze programy tu przedstawione beda pod-
dawane dalszej obrobce, takiej jak kompilowanie, linkowanie, taczenie z
danymi, itp.

Zacznijmy od przygotowania sobie $rodowiska pracy. Potrzebne nam
beda: edytor (czyli wasciwy Turbo Basic XL), kompilator do niego (Turbo
Basic Compiler), linker i runtime (czyli biblioteka do uruchomienia skompi-
lowanych programoéow). Z dodatkowych rzeczy osobiscie uzywam Super
Packera — ktérym nadaje naglowki binarne danym — oraz programu Mossad
do linkowania catosci (czgsto moje programy nie wchodza do standardowej
pamieci Super Packera). Do tego przydatne bywaja dowolne programy gra-
ficzne, edytory fontow, muzyki (koniecznie z playerami), ale o tym pozniej.

Aby zapozna¢ si¢ z tworzeniem programu proponuj¢ zaczac¢ od standar-
dowego w tym przypadku programu typu ,,hello World!”:
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Zapisujemy go na przyktad pod nazwa TEST.TB (SAVE”D:TEST.TB”).
Oczywiscie, ten programik nie korzysta z dobrodziejstw TB XL, ale pozwo-
li nam zapozna¢ si¢ z kolejnymi etapami przygotowania programu plikowe-
go uruchamianego pod DOSem.

Teraz przechodzimy do DOS-u i uruchamiamy kompilator (L =>
TBC.COM). Jego obstluga jest banalna: numer napedu wybieramy poprzez
wecisniecie cyfry odpowiadajacej numerowi napedu, w jakim mamy nasz
plik zrédlowy (w przyktadach zawsze bgdzie to naped numer 1), a nast¢pnie
wybieramy za pomocg strzatek nasz plik zrodtowy. Jesli plik nie jest prawi-
dtowym zbiorem TB XL — zostaniemy o tym powiadomieni stosownym ko-
munikatem, za$ jesli wszystko jest o.k. - automatycznie zacznie si¢ kompi-
lacja programu.

Jesli wszystko przebiegnie poprawnie — zostaniemy poproszeni o wpisa-
nie nazwy skompilowanego programu, przy czym automatycznie zostanie
dodana koncowka pliku .CTB, moéwigca o tym, ze jest to skompilowany
plik TB XL. Potem zostaniemy spytani, czy chcemy wykona¢ kolejna kopig
skompilowanego programu — dla nas jest ona zbedna.

Jesli w programie wystapi jakikolwiek blad — proces kompilacji zostanie
przerwany, a na ekranie pojawi si¢ stosowny komunikat wraz z numerem li-



nii w ktorej wystapil oraz numerem bledu. Warto go sprawdzié¢, bo czesto
drobna sprawa niweczy godziny pracy. Zdarza si¢ takze, ze program jest za
dlugi i nie mies$ci si¢ w buforze kompilatora.

Zaktadajac, ze wszystko poszto dobrze — wracamy do naszego DOS-u
(control-D) lub powtarzamy kompilacj¢ dla kolejnych programéw.

Przyszta pora na zlinkowanie naszego dziela z runtime-m (uzywamy po-
prawionego pliku RUNTIME2.EXE. Mozemy tego dokona¢ funkcja append
DOSu, skorzysta¢ z dowolnego programu linkujacego — lub najlepiej — sko-
rzysta¢ z dedykowanego linkera, co zazwyczaj czyni¢. Tu mata dygresja:
linker moze si¢ znajdowaé¢ w dowolnym napedzie, jednak plik RUNTI-
ME2.EXE musi si¢ znajdowa¢ w napedzie D1:. Po poprawnym wczytaniu
linkera zostaniemy poproszeni o podanie pliku zrédlowego — podajemy pet-
na $ciezke (na przyktad: D:TEST.CTB) oraz docelowy (D:TEST.XEX). Po
poprawnym zlinkowaniu koniecznie nalezy wcisna¢ klawisz ESC — blad w
kodzie linkera powoduje, ze nie zamyka on w innym przypadku poprawnie
plikow! Po wcisnigciu ESC pojawia si¢ standardowe wyjscie z skompilowa-
nego programu TB XL — wybieramy D (wyjsécie do DOS-a).

Mozemy teraz sprawdzi¢, czy nasz programik dziata pod DOS-em: wy-
bieramy L i fadujemy plik TEST.XEX. Jak wida¢ mozna (tylko to paskudne
zakonczenie programu... Jak to mozna obej$¢ — mozna bedzie przeczytaé w
dziale TB XL lub Kruczki i Sztuczki juz niedtugo.

Przed kompilacja nalezy pamigtaé, ze niektére dane programu sa
umieszczone w innych miejscach niz w programie zrédtowym. Rodzi to
czasem pewne problemy techniczne, gdy okazuje si¢, ze programy zrddto-
we dziatajg w zgota inny sposob od skompilowanych (rzadki przypadek, ale
si¢ zdarza). Zazwyczaj pomaga poprzesuwanie danych binarnych uzywa-
nych w naszym programie gtéwnym (na przyklad grafika, muzyka, itp.),
cho¢ trzeba si¢ liczy¢ z tym, ze wtedy nasz program moze przesta¢ dziataé
nalezycie w wersji zrodlowej. Jednak zdarza si¢ to stosunkowo rzadko, a
pewne nawyki i upodobania mozna naby¢ wraz z nauka programowania, o
czym bedzie w dalszej czesci programu.

Nalezy si¢ takze wystrzega¢ dynamicznie wyliczanych linii w naszych
dzietach — co jest jedng z przyczyn niemoznosci skompilowania niektorych
programow (na przyktad oryginalne KOLONY).

Z uwagi na Runtime nalezy tez pamig¢ta¢ o tym, aby zwroci¢ uwage na
obstuge niektérych wrazliwych miejsc pamigci — o czym bedzie w dalszych
cze¢Sciach artykutu.



