3. Nieco o danych

Zaktadam, ze juz z grubsza wiemy, jak przygotowac program do urucho-
mienia pod DOSem (kompilacja, linkowanie, itp.). Teraz przyszta pora na
kilka st6w o obstudze danych. A doktadnie o ich wgrywaniu, trzymaniu w
programie, obstudze po kompilacji.

Zacznijmy od czegos$ prostego — idealnym przykladem jest tu zestaw
fontow. Zajmuje on zawsze (w standardzie) 1 kilobajt pamieci, jego umiej-
scowienie tez nie jest bez znaczenia. W TB XL powinien zawsze znajdowac
si¢ na poczatku strony pamieci, a wlasciwie na poczatku takiej strony, ktorej
adres w pamigci jest podzielny przez cztery. Dlaczego wlasnie tak? Przyj-
rzyjmy si¢ nieco blizej. Zestaw fontow to 1024 bajty, jedna strona pamigci
to 256 bajtow, stad jeden zestaw zajmuje cztery strony pamigci.

Kolejna rzecz — to zmiana zestawu znakow w programie. Wykonujemy
ja jedna prostg instrukcja: POKE 756,adres_zestawu_znakow. Wiadomo, ze
instrukcja POKE pozwala nam na wprowadzanie jednej warto$ci osmiobito-
wej, to jest liczby z zakresu 0-255. Wskazuje on nam poczatek strony, na
ktérej znajduje si¢ nasz zestaw znakow.

Przyjrzyjmy si¢ blizej — standardowy zestaw znakéw znajduje si¢ na 224
stronie pamigci (POKE 756,224) — czyli pod adresem 57344. Trudny adres
do zapamigtania, nieprawdaz? Ale wykonajmy jedng instrukcje pod TB XL.:

FHEHRS (57344)

Otrzymamy wynik E000. Jest to nasz adres w postaci szesnastkowej. Je-
§li teraz zamienicie dwie pierwsze cyfry z tego adresu na system dziesigtny
to uzyskacie zaskakujacy wynik:

?5EB

Jest to bowiem 224, czyli to co wpisujemy pod POKE. Sprawa staje si¢
prostsza do zrozumienia i zapamigtania. Ja w swoich programach ustalitem
sobie nieomalze staty adres na fonty — wigkszos¢ z nich miesci si¢ pod adre-
sem $9C00 (mata podpowiedz: POKE 756,$9C — tak, w TB XL dane moze-
my podawac szesnastkowo, poprzedzajac je znakiem dolara). Przyktady w
tym artykule dotyczace zestawu znakdéw postaram si¢ podawac zawsze usta-
wione pod ten adres pamigci.

Dobrze, zatézmy, ze przygotowaliSmy sobie zestaw znakoéw pod dowol-
nym edytorem fontow. Przydatoby si¢ go uzy¢, czyli wprowadzi¢ do pamig-
ci komputera. Mozna to zrobi¢ na kilka sposobdw, podam trzy najczesciej
spotykane (przynajmniej tak mi si¢ wydaje). Wszelkie wezytywanie danych
(za wyjatkiem danych poprzedzonych nagltéwkiem binarnym) wymagaja



otwarcia odpowiedniego kanatu do ich obstugi — a dobra praktyka progra-
mistyczna nakazuje na koniec nieuzywany kanat zamkna¢. Przyjrzyjmy si¢
dwu ponizszym przyktadom (zaktadamy, ze plik z fontami jest nazwany
FONT.FNT i jest w stacji D:):

Styl ATARI BASIC:

OPEN H1,4,08,"D:FONT.FNT"':FOR I=8 TO

18ZZ:GET H1,a:POKE 59CB88+I,Aa:HNEXT

I:CLOSE H1

UWAGA! Pamigtamy, ze gdy chcemy to wczytac w Atari Basicu adres
szesnastkowy zmieniamy na dziesigtny!

Styl Turbo Basic XL:

OPEN H1.,4,8," D2 %FNT"":BGET

H1,59C00,18Z4 :CLOSE H1

Proponuj¢ wyprobowac oba. Wykonuja doktadnie to samo, jak widaé in-
strukcja BGET w TB XL nie do$¢, ze jest wydajniejsza (szybsza) od zwy-
ktego GET, to jeszcze nie wymaga uzycia ani petli (ilo$¢ bajtow podajemy
wprost), ani zmiennej posredniej (A).

Pokrotee, co si¢ dzieje:

OPEN #1,4,0,"D: FONT.FNT" — otwiera nam kanat #1 na operacje wej-
$cia/wyjscia (tu wejscie)

FOR I=0 TO 1023:GET #1,4:POKE $9C00+LLA:NEXT I lub BGET
#1,$9C00,1024 — pobiera z wejscia (stacja D:) 1024 bajty danych i wpisuje
je pod adres $9C00

CLOSE #1 — zamyka pierwszy kanal wejscia/wyjscia

Po doktadny opis instrukcji zapraszam do literatury. Tak wczytany ze-
staw danych mozemy juz wykorzysta¢ (POKE 756,$9C). Ale wcze$niej
wspomniatem o trzech metodach, a podatem dwie, o co chodzi?

Trzecia metoda jest pozornie trudniejsza, ale ja ja preferuje ze wzgledu
na pozniejszg tatwos¢ dotaczania danych do kompilacji. Jesli chce mie¢ (fi-
nalnie) program w jednym bloku, skompilowany, wczytywany pod DOSem
— wskazane by byto, aby wiedzial, skad bra¢ niezbe¢dne dane (a takimi sa
fonty). A przykro by bylo, aby do prawidlowego dziatania program musiat
je wezytywaé po uruchomieniu (potrzebny DOS lub jego odpowiednik,
wszystkie pojedyncze pliki nalezy trzymac razem, itp.).

Do czego zmierzam? Jest taka uzyteczna instrukcja BLOAD, ktéra
wcezytuje dane binarne, koniecznie poprzedzone naglowkiem. Nasze fonty



oczywiscie takiego nie majg, ale w poprzednim artykule wspominatem o
programach dodatkowych. Skorzystajmy z Super Packera, po jego zatado-
waniu wczytajmy nasze fonty do jego bufora (opcja F, ustalamy adres na
9C00, zapisujemy dane — dane binarne preferuj¢ z rozszerzeniem *.DAT —
wigc ja podaj¢ FONTY.DAT). Mamy w ten sposob przygotowany plik bi-
narny do wgrania w programie.

Uwaga! Za pomocq Super Packera mozemy w ten sposob przygotowad
sobie kilka blokéw danych, na przykiad grafike, tekst, itp.. a nastepnie zapi-
sac to w jednym pliku.

Wréémy do naszych fontow. W TB XL wpisujemy:
BLOAD"D :FONTY .DAT"
Teraz sprobujmy: POKE 756,89C. Hura, jest!

Jak wida¢, po odpowiednim przygotowaniu danych jest to bardzo proste.
Oczywiscie metoda nie ogranicza si¢ do fontéw, a zasadniczo do wszyst-
kich danych zapisanych binarnie — ba, cz¢$¢ programow od razu tworzy ta-
kie gotowe pliki (na przyktad Chaos Music Composer — zardéwno muzyke,
jak i player wezytacie w ten sposob). Bardzo czesto w ten sposob przygoto-
wuje sobie grafike (badz w postaci petnoekranowej, badz w postaci blokow
pamigci). Przy odrobinie wprawy jest to duzo wygodniejsze (i szybsze) niz
analogiczne wczytywanie danych instrukcjami TB XL (zapominamy o
OPEN, CLOSE, ilosci bajtéw do wczytania podczas transmisji danych, itp.,
itd.). Dodatkowo — wszystkie potrzebne dane mozemy zamkna¢ w jednym
pliku (jedno BLOAD zamiast kilku/kilkunastu OPEN, BGET). A przy pisa-
niu wigkszych programoéw jet to wielka oszczgdno$¢ (czasu i miejsca).

Szykujac kolejne dane nalezy pamigta¢ o jednej gtownej zasadzie — nie
moga one nachodzi¢ na siebie, bo beda si¢ wzajemnie zamazywaé (w zalez-
no$ci od potozenia w pliku docelowym). Zdradliwym jest tez fakt, ze nie-
kiedy przed kompilacja dane muszg by¢ w innym miejscu niz po niej — ale
to si¢ zdarza zazwyczaj w wigkszych programach.

Wracajac do wezytywania i zapisu danych — proponuj¢ zapoznac si¢ z li-
teraturg na ten temat, gdyz jest on zbyt obszerny na potrzeby tego artykutu.
Zasadniczo tworzac programy plikowe trzymam si¢ zasady, ze wszystko
wcezytuje poza listingiem, bezposrednio z edytora (pomijam numery linii),
lub staram si¢ takie rzeczy trzymaé w oddzielnej procedurze, ktéra potem
usuwam. O samych procedurach i wigcej o danych bede jeszcze wspominat
w kolejnych czesciach tego opracowania.



Na zakonczenie przypomne tylko, jak w TB XL uruchamia¢ muzyki z
CMC, skoro juz o tym programie wspomniatem:

H=-USR{5adres_plavera,nr_subsongu,

Sadres_muzykil

oraz jak wyciszy¢ muzyke:

H=-USR{Sadres_playeral

Oczywiscie jest to odwotanie do procedury maszynowej, przez co mamy
podany przyklad jej wywotania. Jak pewnie spostrzegawczy zauwazyli —
adresy sa tu podane szesnastkowo, jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby
je podawa¢ dziesigtnie. Tylko czy jest sens — wywotanie takie jak tutaj nie
wymaga konwersji liczb, co jest zaleta TB XL, a jest doktadnie w taki spo-
sOb ustawiane przez program.



