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Rozdziat 1

INFORMACJE 0 SYSTEMIE MERITUM



MERITUM to nazwa catej rodziny komputeréw osobistego uzytku /tzw. komputeréw osobistych, ang.:
pcrsonal computers/ i opartych o nic systemdw przetwarzania danych.

Podstawowg cechg systemu MERITUM jest mozliwo$¢ modularnej rozbudowy tak konfiguracji sprzetowej
jak i oprogramowania. Komputer MERITUM | - pierwszy z proponowanych modeli - jest modelem bazowym,
wiasciwym MERITUM proponowanej koncepcji.

MERITUM - | jest typowym komputerem osobistym: matym, lekkim i funkcjonalnym. Umieszczony jest
we wnetrzu obudowy typowej klawiatury. Konstrukcja jego oparta jest o efektywny mikroprocesor Z-80. Pamig¢
systemu zawiera 14 kbajtéw pamieci EPROM oraz 16 lub 17 kilobajtéw pamieci RAM. Klawiatura ma typowy
uktad klawiszy /typ QWERTY/.

W oparciu 0 komputer MERITUM - 1 zestawi¢ mozna tani prosty w obstudze i stosunkowo efektywny system
MERITUM « 1 w sktad ktérego wchodza:

1. Komputer MERITUM - 1 umieszczony w obudowie klawiatury oraz zasilacz sieciowy umieszczony w od-
dzielnej obudowie.

N

. Standardowy telewizor czarno-biaty /lub prosty monitor ekranowy np. typu Neptun 156 w obudowie
telewizora Neptun 150/ w charakterze monitora /klawiatura + telewizor lub monitor stanowia konsole
operatorska/.

w

. Magnetofon kasetowy .wraz ze zwyktymi kasetamijako trwaty nos$nik informacji /tzw. pamie¢ masowa-
zewnetrzna —dla przechowywania programéw i zbioréw danych/.

4. Dodatkowo — dowolna drukarka o interfejsie szeregowym lub réwnolegtym dla otrzymania trwatej
kopii. /Komputer dysponuje typowym interfejsem szeregowym oraz trzema réwnolegtymi rejestrami
we-wy w oparciu o ktére zbudowa¢ mozna dowolny interfejs réwnolegty/.

Model MERITUM - 1 programowany jest w rozszerzonej wersji jezyka BASIC oraz posiada bogate oprogra-
mowanie umozliwiajace pisanie, uruchamianie i poprawianie programéw pisanych w BASJCu. Wyposazony jest
réwniez w petne oprogramowanie umozliwiajace efektywne korzystanie z wymienionych powyzej czterech
podstawowych sktadnikéw systemu. Wersja jezyka BASIC dla MERITUM e« | zawiera z jednej strony np. zestaw
efektywnych instrukcji operowania na zmiennych faricuchowych z drugiej umozliwia np. komunikacje z progra-
mami tworzonymi w jezykuwewnetrznym mikroprocesora Z-80. Zastosowanie ekranu TV tub monitora jako
konsoli wyjéciowej daje szerokie mozliwosci prezentacji informacji w tym w formie graficznej.

Komputer MERITUM - | jest réwniez podstawg do tworzenia nastepnych generacji systeméw MERITUM
o0 znacznie szerszych mozliwosciach. Zmieniajagc bowiem znajdujace sie w pamieciach EPROM oprogramowanie
podstawowe oraz dotaczajgc bardziej efektywne urzadzenia peryferyjne /np. mini dyski elastyczne, telewizor
kolorowy/ mozna bedzie konfigurowac¢ kolejne wersje systemu: MERITUM - II, MERITUM - 11 itd.

W niniejszym podreczniku oméwiono sposéb uzytkowania systemu MERITUM - 1w zakresie efektywnego
programowania w jezyku BASIC. Zaktada si¢ ze czytelnikowi znane sg rak podstawowe pojecia z dziedziny
programowaniajak: program, instrukcja i jej argument, zlecenie i jego argumentitd..



Rozdziat 2

PODSTAWOWA OBSLUGA TECHNICZNA SYSTEMU Z MODELEM MERITUM-I



2.1 Wiaczanie sysicmu



READY

> -

Magnetofon zatrzymuje sie klawiszami STOP lub PAUZA.

W momencie kiedy komputer wykryje btad odczytu w miejsce pierwszej gwiazdki pokaze si¢ znak "C".
Operacja odczytu musi by¢ wéwczas powtdrzona.

Uzytkownik uruchamia wprowadzony program zleceniem RUN.

W celu zapisania programu na magnetofon nalezy wprowadzi¢ zlecenie CSAYE z nazwa zbioru ujetg w cu-
dzystow

>CSAVE "NAZWA" -

Nazwa moze zawiera¢ do szesciu liter, z tym, ie przy wyszukiwaniu zbioréw na taSmie podczas operacji
odczytu /zlecenie CLOAD/ brana jest pod uwage tylko pierwsza litera. Nastepnie nalezy wcisngé réwno-
czednie klawisze START i ZAPIS. Przyciskiem(ENTER)uruchamia sie¢ operacje zapisu informacji na kasete.
Kornczy si¢ ona komunikatem:

READY

> -

Po zapisaniu programu na ta$mie nalezy sprawdzi¢ poprawnos$¢ zapisu zleceniem CLOAD ? Postepowanie
przy zleceniu CLOAD ? jest identyczne jak przy zwyktym zleceniu CLOAD "NAZWA".

Komputer poréwnuje program zapisany na tasmie z programem w parnied. W przypadku wystapienia btedu
pojawi sie komunikat "BAD". Nalezy wéwczas powtdrzy¢ operacje zapisu najlepiej na innym odcinku
tasmy.

2.4 Uwagi dotyczace uzytkowania magnetofonu

5N

. TaSmy magnetofonowe uzywane do przechowywania programéw komputerowych moga by¢ standardo-
we z tym, ze nie powinny by¢ pozagintne i porysowane. Odcinki uszkodzone powinny by¢ elimino-
wane.

2. Dla zwigkszenia pewnosci zapisu mozna programy nagrywac dwu -, trzykrotnie.

3. Programy o duzej objetosci powinny by¢ nagrywane na tasmach nowych i nieuszkodzonych. /Im dtuz-
szy program tym wieksze prawdopodobieAstwo btedu/.

4. Jeden btad przy zapisie na kasete moze wyeliminowac cate nagranie.

o

Nalezy parnieU¢, ze kasety posiadaja odcinki rozbiegowe na obu swoich koncach.

o

. Zaleca rig stosowanie kaset jak najkotszych; 20-10 minutowych. Na kazdej kasecie - bez specjalnej
straty - moze znajdowac si¢ wtedy jeden program nagrany wielokrotnie. Upraszcza to znacznie postu-
giwanie sie magnetofonem jako pamiecia zewnetrzng.

~

. W przypadku gdy na jednej dtugiej kasecie /np.: C-60/ chcemy nagra¢ kflka réznych programéw,
najlepiej rozpoczynaé¢ ich nagrywanie na poczatku kazdej strefy nagraniowej zaznaczonej ni kasecie.



10.

11

12.

WYSTeP ZAKAZU ZAPISU

o)

rc

STREFY  NAGRANIOWE

Kolejnos¢, liczbe programéw i ich nazwe zapisa¢ nalezy na kartce dotaczonej do kazdej kasety. Petni
ona role kartoteki programéw.

. Jezeli zamierza sie zapisywac ostateczng wersje programu, nalezy po zapisaniu programu wytamac

wystep zakazu zapisu znajdujacy sie w tylnej Sciance kasety.

. Nie nalezy poddawa¢ nagranych kaset dziataniu pola magnetycznego.

W celu zwigkszenia ruezawodnos$ci magnetofonu nalezy utrzymywaé gtowice magnetofonu i mecha-
nizmy napedzajace taSmy w doskonatej czystosci. Do czyszczenia gtowic najlepiej wykorzystywac
tasmy czyszczace typ KS-1 produkcji Stilon. Nalezy rowniez czesto sprawdzaé tatwo$¢ przesuwu tasmy
w kasecie.

Dla uproszczenia postugiwania sie duza liczbg programéw' mozna przed kazdym programem nagrac¢
stowny komentarz opisujacy jego dziatanie (przewdd taczacy magnetofon z komputerem winien by¢
wowczas odtgczony).

Magnetofon i kasety nalezy umieszcza¢ w najdalszej mozliwej odlegtosci od odbiornika TV i zrodet
zasilania.



Rozdziat 3

KOMUNIKACJA UZYTKOWNIKA Z KOMPUTEREM



3.1 Organizacja 1wykorzystanie ckraou
Po uruchomieniu komputera i telewizora /jak opisano wyzej/ na ekranie pojawi sie napis
OBSZAR PAO ? —(tzn. obszar pamieci operacyjnej?)
Uzytkownik powinien:

— przycisna¢ klawisz funkcyjny (ENTER) jeéli chce pracowaé w jezyku BASIC i mie¢ do dyspozycji cata
dostepna pamieé¢ RAM /w MERITUM - 1jest to 16 kbajtow tj. 15 572 bajty/, lub

— zarezerwowa¢ fragment pamieci jesli chce tadowaé programy w jezyku wewnetrznym /przy uzyciu
zlecenia SYSTEM/.

Po wykonaniu powyzszych czynnosci na ekranie pojawi sie napis:

MERA ELZAB - ITM BASIC PC
READY
>~

Oznacza'to, ze system jest gotowy do pracy i oczekuje na zlecenia.

Ekran moze by¢ zorganizowany na dwa sposoby:

1.16 Kniix 64 znaki w linii /normalny tryb pracy/

2. 16 linii x 32 znaki w Unii.

Dla wprowadzenia organizacji o 32 znakach w linii nalezy przycisna¢ jednoczesnie klawisze funkcyjne
(SHIFT) oraz

Dla powtérnego wprowadzenia organizacji o 64 znakach nalezy nacisna¢ klawisz funkcyjny CLEAR /jedno-
czednie zerowany je« ekran/.

Zmiang organizacji ekranu mozna réwniez uzyska¢ “wewnatrz" programéw lub poprzez wykonanie pew-
nych zlecen. CLS lub NEW (oprécz innych funkcji) wywotuje organizacje o 64 znakach a PRINT CHRS(23)
organizacje o 32 znakach w linii.

Monitor zaopatrzony jest w specjalny znak / - / wskazujacy miejsce wprowadzenia kolejnego zanku. Jest
to tzw. kursor.

W normalnym trybie pracy na ekranie mieszcza sie 1024 komorki znakowe /znaki/ /od 0 —1023/, ktdre
ponumerowane sg w sposéb nastepujacy:

— pierwsza linia od goéry: komoérki od 0 - 63 Uczac od strony lewej do prawej

— nastepne linie analogicznie:
64-127
128-191
itd.
— ostatnia linia od 960 —1023.

Kazda z komoérek podzielona jest na 6 réwnych czesci, ktére moga by¢ wyswietlone w dowolnej kombina-
cji /znaki semigraficzne/. Dzigki temu mozliwe jest przedstawienie na ekranie informacji w postaci semi-
graficznej. Specjalna grupa instrukcji umozliwia adresowanie /wys$wietlanie/ dowolnej z tych 6 czesci,

istniejg instrukcje umozUwiajace sekwencyjny /PRINT/ lub swobodny /PRINT 4§pozycja/ dostep do kazdej
komérki i wyprowadzenie dowolnego znaku alfanumerycznego lub semlgraficznego.,



3.2

31

Linie podzielone sa na poia znakowe. W normalnym trybie pracy w linii znajduja si¢ 4 pola 16-komérkowe.
Istnieje mozliwo$¢ przesuniecia kursora do poczatku kazdego z pél /znak $rednika w liscie elementéw instru-
kcji PRINT/ lub do 0,8,16,24,32,40,48,56 znaku w kazdej linii /klawisz funkcyjny©”* Jest to realizacja
tzw. tabulacji poziomej.

W ogélnym przypadku, jezeli uzytkownik kiedykolwiek zamierza napisany na ekranie tekst /linia programu,
zlecenie Itd./ wprowadzi¢ do komputera /np. dla zapamigtania numerowanej linii programu lob uruchomie-
nia akcji napisanego na ekranie zlecenia/ musi przycisna¢ klawisz (ENTER/ /Wyjatek stanowia zlecenia
wewnatrz trybu edycji/.

W wigkszosci przypadkéw w przyktadach pomija¢ bedziemy umieszczanie w tekscie klawisza (ENTER).
W niektérych przypadkach bedzie on umieszczany dla przypomnienia lub podkre$lenia jego roli.

Tryby pracy
Komputer moze pracowac¢ w czterech trybach pracy:
1. Tryb bezposredni /kalkulatorowy/
2. Tryb edycji
3. Tryb wykonywania programu
4. Tryb systemowy.

Ad.l. Powiaczeniu i naci$nieciu klawisza feNTER) komputer znajduje sie wtrybie bezposrednim, na ekra-
nie pojawia sie znak >. Znak > wyprowadzony przez komputer, zawsze oznacza ze jest on w trybie
bezposrednim i mozna wprowadzac zleceniefnienumerowang lub numerowang linie programu. Tryb
ten umozliwia:

a) wykonywanie natychmiastowych akcji w tym obliczen /”praca kalkulatorowa”/ - poprzez
wprowadzenie do komputera nienumerowanej linii programu w jezyku BASIC,

b) pisanie programéw poprzez wprowadzanie do pamieci programu komputera ciggu numerowa-
nych linii wjezyku BASIC,

c) sterowanie przez uzytkownika praca calego systemu poprzez natychmiastowe wykonywanie
przez komputer tzw. zlecer /np. uruchom program —RUN, wprowadz program z kasety magne-
tofonowej do pamieci - CLOAD itp7-

W szczegblnosci mozliwe sa zlecenia wprowadzajace komputer w pozostate tryby pracy:

— zlecenie RUN —w tryb wykonywania programu
— zlecenie EDIT —w tryb edycji
— zlecenie SYSTEM - w tryb systemowy

Ad.2. Tryb ten umozliwia edycje /inaczej: redagowanie, poprawianie/ zawartosci linii programu. Mozliwa
jest zmiana fragmentu wymagajacego poprawy bez koniecznos$ci przepisywania catej linii. Komputer
automatycznie przechodzi réwniez do tego trybu przy wykryciu btedu syntaktycznego - SN w
pewnej linii w trakcie wykonywania programu. Wskazywany jest jednocze$nie numer btednej linii.
W trybie edycji uzytkownik dysponuje catg grupa zlecen umozliwiajacych efektywne poprawianie
tekstu. W celu wyjécia z trybu edycji nalezy przycisna¢ klawisz Q, E lub (ENTER).
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Ad3. W trybie tym komputer wykonuje program /w nastepstwie zlecenia RUN/ po wyzerowaniu zmien-
nych numerycznych i przypisaniu zmiennym tarficuchowym tancuchéw pustych.

AcL4. W trybie tym mozliwe jest tadowanie do pamieci i uruchamianie programéw w jezyku wewnetrznym
/maszynowym/. Programy te /w tym i zbiory/ moga by¢ nastepnie przetwarzane przez programy
napisane w BASIChi tub moga by¢ traktowane jako zupetnie niezalezne programy.

Sposoby sterowania praca komputera
Istniejg trzy podstawowe sposoby sterowania pracg komputera przez uzytkownika:

a) Wprowadzanie zleced /w trybie bezpos$rednim lub trybie edycji/ poprzez napisanie nazwy zlecenia przy
uzyciu zwyktych klawiszy alfanumerycznych /np. NEV,'wtrybie bezposrednim, 5 D w trybie edycji ItdJ.
Opis zlecent dopuszczalnych w trybie bezposrednim zawarto w rozdziale 4. Opis zleceri dopuszczalnych
w trybie edycji zawarto w rozdziale 6.

b) Spowodowanie wykonywania programu w jezyku BASIC.
Wykonywanie programu w jezyku BASIC to gtdwne przeznaczenie komputera MERITUM - 1. Opis skta-
dni jezyka BASIC przedstawiono w rozdziale 5. Podstawowym elementem sktadni s instrukcje steruja-
ce przebiegiem wykonywania programu.

W szczeg6lInosci jako instrukcje odbierane sg przez komputer wszystkie zlecenia trybu bezposredniego
/z wyjatkiem zlecenia CONT/umieszczone w programie jako jego linie.

Ties¢ linii programu /w tym i stéw stanowiacych instrukcje, funkcje itp. np. FOR, IF, SIN,., itd/, nalezy
pisa¢ przy pomocy zwyktych klawiszy alfanumerycznych. Wykonywanie danej linii programu odbywa¢
sie moze:

— w trybie bezposrednim /linia nienumerowana/
— w trybie wykonywania programu /jako jedna z ciggu linii numerowanych/.

W obu przypadkach dziatanie komputera polega na analizie Zrédtowej postaci programu /tzn. takiej
formy w jakiej wprowadzit program uzytkownik/ linia po linii i natychmiastowym wykonywaniu czynno-
$ci wskazanych przez napotkane i zdekodowane elementy sktadni /instrukcje, funkcje, wyrazenia/. Jest
to realizacja programu z przeplataniem faz ttumaczenia i wykonywania poszczegdlnych linii programu
czyli na tzw. zasadzie interpretacji /w odréznieniu od zasady kompilacji tzn. cato$ciowegd przettuma-
czenia wszystkich linii na program w jezyku wewnetrznym celem pdzniejszego jego wykonania/.

Tak wiec MERITUM - 1wyposazony jest w interpretatorjezyka BASIC.

Przypomina sie, ze wprowadZ-nie do pamieci komputera napisanej na ekranie linii celem jej zapamieta-
nia lub natychmiastowego wykonania odpowiadajacej jej akcji odbywa sie zawsze po nacisnieciu kla-
wisza(enter)

c) Przycisniecie jednego z klawiszy funkcyjnych /nie alfanumerycznych/

Opts akcji podejmowanych przez komputer po naci$nieciu réznych klawiszy funkcyjnych w réznych trybach
pracy zamieszczono na nastepnej stronie.



Tryb:

Edycji

Systemowy

Bezposredni

Wykonywania

programu

Opis klawisza
lub

kombinacji klawiszy
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Podejmowana akcja:

Opis funkcji klawiszy uzywanych w trybie edycji przedstawiono wraz z opisem grupy
mpodzlecen edycyjnych w rozdziale 6. /ze wzgledéw dydaktycznych/

Center)
|

Genter)

©

(shift)© )

CCLEAR)

@)

©

(SHIFT)©)

0]

(SHIFT)®

Qreak)

GhiftX ©

(enter)

Woprowadzenie do komputera informacji pisanych na
ekranie przez uzytkownika /np. adres startowy progra-
mu w jezyku wewnetrznym/

Komputer analizuje napisany na ekranie linie i odpowie-
dnio jg wykonuje /np. zlecenie/. Jesli jest to numerowa-
na linia programu komputer zapamietuje linie w pamieci
programu. Jeflr jest to nienuroerowana linia programu
—komputer wykonuje ja natychmiast.

Nowa linia. Przesuniecie kursora w dot do nastepnej
linii ekranu monitora.

Przetagczenie monitora na format 32 znaki w linii.

Zerowanie ekranu i przetaczenie go na format 64 znaki
w linii.

Oddzielenie instrukcji lub wyrazen jezyka BASIC w
celu umieszczenia ich wiekszej ilosci w jednej linii
programu np.:

PRINT 71 UNIA PROGRAMU”: PRINT "2 UNIA
PROGRAMU” ENTER

Jedna linia programu moze zawiera¢ maksimum 255
znakow

Cofnigcie kursora i skasowanie ostatnio wprowadzo-
nego znaku.

Skasowanie zawartoéci catej Unii i cofniecie kursora
do poczatku linii.

Przesunigcie kursora do nastepnej pozycji tabulacji
poziomei. Pozycje tabulacji znajdujg sie (do organizacji
ekranu 64 znaki w linii) kolejno w miejscu 0, 8,16, 24,
32,40,48 i 56 znaku w kazdej z linii.

Zatrzymanie listowania programu wywotanego zlece-
niem UST, wznowienie — naci$nigcie dowolnego kla-
wisza.

Zatrzymanie wykonywania programu. Wznowienie wy-
konywania mozliwe jest poprzez wprowadzenie zle-
cenia CONT.

Pauza. Zatrzymanie wykonywania programu tacznie
z "zatrzymaniem” ekranu podczas listowania progra-
mu zleceniem UST /traktowanym jako instrukcja/.
Wznowienia dziatania dokonuje si¢ poprzez naci$nie-
cie dowlInego klawisza.

Jesli w trakcie wykonywania programu komputer
oczekuje na wprowadzenie informacji to przycisniecie
klawisza powoduje wprowadzenie napisanego na ekranie
taicucha danych.
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Informacje o btedach

W trakcie realizacji programu komputer wyprowadza na akran Informacje o typie wykrytego btedu poprzez
podanie dwuliterowego kodu btedu. Petny wykaz kodéw btedéw 1lich znaczen zamieszczono w Dodatku 1.
W momencie wykrycia btedu syntiktycznego (SN ERROR) lystem przechodzi do trybu edycji w danej linii
przy czym lokalizacje btedu pozoitawla sie uzytkownikowi.

Uruchamianie programéw

Dla utatwienia uruchamiania /zatrzymania, powtérnego uruchamiania, $ledzenia Itd./ programéw napiianych
w jezyku BASIC przewidziane sa nastepujace mozliwosci:

- przerwanie wykonywania programu klawiszem (BREAK) lub przy napotkaniu w programie instrukcji
STOP,

— po zatrzymaniu programu mozliwe jest np. sprawdzenie wartosci zmiennych /przy uzyciu instrukcji
PRINT/ lub uruchomienie programu z nowymi warto$ciami,

- wznowienie wykonywania programu poprzez wprowadzenie zlecenia CONT;

— $ledzenie przebiegu wykonywania programu przy uzyciu zlecen TRON i TROFF w trybie bezposre-
dnim /wprowadzenie zlecenia TRON i uruchomienie programu zleceniem RUN/lub przy uzyciu TRON
i TROFF jako instrukcji wewnatrz programu.

Uwagi:

1. Przy pisaniu zlecer dotyczacych ostatnio wprowadzonej, poprawionej, listowanej itd. Unii programu
zamiast numeru tej linii /parametr zlecenia/ uzy¢ mozna dla uproszczenia znaku kropki / . /.
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W rozdziale tyra zawarte q opisy: sposobéw wprowadzania zleced oraz akcji jakie komputer podejmuje
po przyjeciu zlecenia w trybie bezposrednim. Zlecenia opisane sag w porzadku alfabetycznym. Parametry zle-
cen wystepuja bezposrednio /bez spacji./ za zleceniem chociaz wstawienie spacji przed parametramijest rowniez
akceptowane przez komputer. Grupa podzlecen dla trybu edycji opisanajest w rozdziale 6.

AUTOnumer linii, krok

Wiacza automatyczng numeracje linii programu od linii okre$lonej poprzez numer linii”, przy czym kolejne linie

numerowane sa narastajacymi liczbami réznigcymi sie o "krok”. Je$li pominie si¢ parametr "krok” to warto$¢

kroku ustalona zostaje na 10. Je$li pominie sie oba parametry to pierwsza linia przyjmuje warto$¢ 10 a nastepne

kolejno 20, 30... itd. Wwyniku przyjecia tego zlecenia przez komputer po kazdym naci$nieciu klawisza (ENTER)
podawany bedzie numer nastepnej linii. Nacisniecie klawisza (PREAK)koriczy dziatanie automatycznej numera-
cji. Klawisz ten moze by¢ réwniez uzyty dla zachowania dotychczasowej zawartosci, uprzednio wprowadzonej

juz Unii o tym samym numerze co generowany aktualnie w procesie auto-nuraeracji /za numerem linii pojawia
sie w takim przypadku gwiazdka/.

Uwaga: Zakoriczenie wprowadzania programu w trybie auto-cumenuy i spowodowanie przejécia do trybu bezpos-

redniego /> -/ odbywa sie poprzez naci$niecie kiawisxa(BREAK)

CLEARnN

Zeruje wszystkie zmienne /w przypadku zmiennych tafncuchowych - przypisuje im taricuchy puste/ oraz rezer-
wuje n bajtéw na fancuchy tekstdow. Komputer po zataczeniu a takze po zleceniu RUN automatycznie wyko-
nuje CLEAR 50.

CLOAD”nazwa”

taduje program /w jezyku BASIC/ o wymienionej "nazwie” z kasety magnetofonowej do pamieci komputera.
Program znajdujacy sie dotychczas w pamiecijest niszczony. Przy przeszukiwaniu zawarto$ci kasety od dowolne-
go miejsca pomijane sa wszystkie kolejne programy /zbiory/ o innych nazwach. tadowany jest pierwszy napotka-
ny program o danej nazwie przy czym nazwy rozrézniane sg z dokfadnoscia do pierwszej litery. Wykonanie
CLOAD z pominieciem “"nazwy” powoduje zatadowanie pierwszego napotkanego programu. W momencie wy-
krycia sekwencji startowej programu w prawym gérnym rogu pojawiaja sie dwie gwiazdki przez caty czas
prawidtowego odczytu informacji z kasety druga gwiazdka miga. W trakcie ignorowania programu o niezgodnej
nazwie po napotkaniu poczatku tego programu w miejscu pierwszej gwiazdki pojawia sie pierwsza litera jego
nazwy. Po wykonaniu CLOAD”nazwa” (ENTER)nalezy uruchomi¢ funkcje odczytu magnetofonu.

CLOADrnazwa”

Poréwnuje program znajdujacy sie aktualnie w pamieci komputera z programem o podanej "nazwie” znajduja-
cym sie na kasecie magnetofonowe;j.

W przypadku napotkania jakiejkolwiek réznicy pojawi sie komunikat "BAD” (z ang. - zle). W trakcie czytania
programu z kasety na ekranie pojawiajg sie gwiazdki jak w zleceniu CLOAD. Aktualna zawarto$¢ pamieci kom-
putera nie jest niszczona. Uwagi odnos$nie znaczenia i wystepowania lub braku parametru "nazwa” sa takie same



jak w zieccniu CLOAD. Zlecenie stuzy najczesciej do sprawdzenia poprawnos$ci przepisania programu na tasme
magnetofonowa. Po wykonaniu CLOAD?”nazwa” (ENTER)nalezy uruchomi¢ odczyt magnetofonu. Przy spraw-
dzaniu poprawnosci zapisu nalezy pamieta¢ o koniecznosci przewiniecia taimy.

Uwaga: 1. Jedli w trakcie wykonywania, zlecenia CLOAD lub CLOAD? na ekranie nie pojawig sie dwie gwiazdki
lub po pojawieniu sie dwu gwiazdek jedna z nich nie bedzie miga¢ nalezy przerwac czytanie przycis-
kiem (RESET)po czym powtérzy¢ zlecenie /przewijajac uprzednio tasme/.

> *

Uwaga: 2. Przy organizacji ekranu 16 linii x 32 znaki - druga gwiazdka nie jest widoczna na ekranie.

CONT

Wznawia dalsze dziatanie programu zatrzymanego uprzednio klawiszem (BREA Ip lub po wystapieniu w progra-
mie instrukcji STOP /patrz opis instrukcji STOP/. Kazde inne wykonanie zlecenia CONT traktowane jest jako
btad. CONT wraz z klawiszem (BREAK)i instrukcjg STOP stanowi najprostszy mechanizm do uruchamiania pro-
graméw. Przed wprowadzeniem CONT, w czasie przerwy w programie mozna zmienia¢ wartoéci zmiennych
lecz nie wolno zmienia¢ tre$ci programu.

CS.WE”nazwa”

Zapisuje program znajdujacy sie aktualnie w pamieci komputera na kasete magnetofonowg i nadaje mu "nazwe"
mogaca zawiera¢ dowolne znaki alfanumeryczne rézne od cudzystowu /”/. Ze wzgledéw praktycznych /patrz
opis CLOAD/ wygodnie jest uzywaé¢ nazw bedacych pojedynczym znakiem alfanumerycznym. Magnetofon
nalezy wiaczy¢ na zapis przed przycisnieciem klawisza CENTER}

DELETEnumer linii —numer linii

Usuwa z programu wszystkie linie od pierwszego podanego numeru linii” do drugiego podanego “numeru linii”
wiacznie. Numer ostatniej usuwanej linii musi by¢ uzyty w programie. Pominiecie drugiego parametru powoduje
usuniecie jednej okreslonej numerem linii /DELETEnumer linii/. Pominiecie pierwszego parametru powoduje
usuniecie wszystkich linii programu od poczatku az do linii 0 podanym numerze wigcznie/DELETE - numer
linii/. Uzycie postaci DELETE ./ z kropka zamiast numeru linii/ w trakcie wprowadzania lub edycji linii powo-
duje usuniecie tej linii.

Przyktady
DELETE 10 —110 usuniecie linii od numeru 10 /wtgcznie/ do numeru 110 /wiacznie/
DELETE 12 usuniecie linii 0 numerze 12

DELETE - 25. usuniecie wszystkich linii od poczatku programu do linii o numerze 25.



EDtTnuner liafi

Whprowadza komputer w tryb edycji jinaczej tryb poprawiania lub redagowania/ linii o podanym namw» Po
przejsciu do trybu edycji mozna wykonywac catg grupe zlecer opisanych w rozdziale 6.

LISTnumer linii —numer linii

Wyswietla na ekranie wszystkie linie programu aktualnie przechowywanego w pamieci od pierwszego podanego
“numeru linii” do drugiego podanego “numeru linii” wiacznie. Przy pominigciu pierwszego parametru /LIST —
numer linii/ wy$wietlone sa wszystkie linie az do wymienionej wiacznie. Przy pominieciu drugiego parametru
i mysInika wyswietlona jest jedna zadana linia /LIST numer linii/, a przy pozostawieniu myslInika /LIST nurnw
linii — réwniez wszystkie nastepne do konca programu. Przy pominieciu obu parametrow /LIST/ linie progra-
mu wys$wietlane sg w sposéb ciagty, od poczatku do korica programu zatrzymujac wyswietlanie na ostatniej
linii programu. Dla "zatrzymania” ekranu nalezy wéwczas nacisna¢ jednoczesnie tSHIFT) i (@Ja ponowne uru-
chomienie ciaglego wyswietlania wywotuje sie przyciskajac dowolny klawisz. Przy wykonywaniu LIST. /kropka
zamiast parametru/ wy$wietlona zostaje ostatnio wprowadzana lub poprawiana linia.

Przyktady:

LIST20-70 wyswietlenie linii od 20 do 70 wiacznie

UST-70 wyswietlenie wszystkich linii od poczatku programu do linii 70 wiacznie

UST 20 wyswietlenie linii 20

LIST20- wyswietlenie wszystkich linii od linii 20 /wtgcznie/ do korica programu
LusTnumer linii — numer linii

Dziatajak instrukcja LIST, przy czym informacje wprowadzane sg na drukarke.

NEW

Usuwa wszystkie linie programu aktualnie przechowywanego w pamieci komputera ora? zeruje wszystkie zmien-
ne /zmiennym taficuchowym przypisane zostaja tafcuchy puste/ przy niezmienionej rezerwacji obszaru przy-
dzielonego na taincuchy przez ostatnie zlecenie CLEAR.

RUNnumer linii

Rozpoczyna wykonywanie programu znajdujacego sie aktualnie w pamieci od linii o podanym numerze przy
jednoczesnym wykonaniu akcji zlecenia CLEAR. Jesli parametr zostanie pominiety /RUN/ wykonywanie pro-
gramu rozpoczyna sie od linii 0 najnizszym numerze. Gdy zlecenie to uzyte jest wewnatrz programujako instru-
kcja to moze by¢ wykorzystane jako wygodny sposdb koriczenia programu z jednoczesnym zerowaniem zmien-
nych. i natychmiastowym ponownym rozpoczeciem jego wykonywania, /przypadek programéw o dziataniu
ciggtym/.

Rozpoczecie wykonywania programu realizuje takze zlecenie GOTO numer linii, przy czym nie sa zerowane
zmienne /nie jest realizowane automatycznie zlecenie CLEAR/.



SYSTEM

Whprowadza komputer w tryb systemowy. W tym trybie pracy mozliwe jest tadowanie programéw /lub zbioréw
danych/ i wykonywanie programéw napisanych w jezyku wewnetrznym /tzw. jezyku maszynowym/ rozpozna-
wanym bezposrednio przez strukture sprzetowg systemu /inaczej na poziomie systemu/. Po naci$nieciu klawi-
sza Center) komputer wyswietla gwiazdke i pytajnik /*?/. Nastepnie wprowadza sie nazwe programu /zbioru/
bez cudzystowu i komputer faduje go z kasety po czym wyprowadza w nowej linii znaki *?. /Uwaga: rozpo-
znawana jest jedynie pierwsza litera nazwy/. Wprowadzenie w tej sytuacji znaku”/" oraz adresu dziesietnego
spowoduje rozpoczecie wykonywania programu /oczywiscie po przycisnieciu (ENTEIO/. Jesli pominie sie adres
to program wykonywany jest od adresu zawartego w czesci organizacyjnej zapisu programu na taémie magne-
tofonowej. Po wywotaniu trybu systemowego mozna od razu wprowadzi¢ znak *7” i adres dla uruchomienia
jakiego$ programu.

TROFF

Wytacza funkcje $ledzenia /TRON/

TRON

Uaktywnia funkcje $ledzenia przebiegu dziatania programu. Siedzenie TRACE programu polega na wys$wietlaniu
efektow akcji podjetej przez komputer w wyniku realizacji kazdej linii programu. Numery wykonywanych ko-
lejno linii umieszczone sg po lewej stronie wewnatrz pary nawiaséw, u na prawo od nich ewentualne wizualne
efekty dziatania linii programu. Nacisniecie (SHIFT) i (@ )powoduje przerwanie wykonywania programu i ’za-
trzymanie” ekranu. Nacisniecie dowolnego klawisza wznawia wykonywanie programu. Przy uzyciu kombinacji
zlecen TRON i TROFF wewnatrz programu w cliarakterze instrukcji $ledzone sa wytacznie linie programu zawar-
te pomiedzy nimi

Przyktady

Przyktad 1

10 PRIKPSTART”

20X =2

30 X = X* 157

40 PRINTTETLA”

50 STOP

60 GOTO 40

Po napisaniu:

>TRON (ENTEIO

> RUN (ENTER)

na ekranie pokazg sie kolejno:
<10> START
<20><30X40> PETLA
<50>

BREAK IN 50

READY

>
Kontynujemy wykonanie zleceniem CONT



<60X 40> PETLA
<50>

BREAK IN 50
READY

>itd.

Przyktad 2

100 TRON

110X = X* 137

120 TROFF

Po napisaniu RUN (ENT£R)na ekranie pojawi sie
<110X120>

Przy takira uzyciu kombinacji instrukcji TRON i TROFF nalezy pamieta¢, aby w innym fragmencie programu
nie nastapit skok do linii 110, gdyz funkcja zataczenia ;tadowania nie zostanie wykonana.

Uwaga:  Jako zlecenia /w trybie bezposrednim/ moga tez by¢ uzyte wszystkie instrukcje wersji jezyka BASIC
dla systemu MERITUM za wyjatkiem instrukcji: INPUT i INPUT #.
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5.1 Informacje og6lne o sktadni

5.

N

Mozna wyr6zni¢ nastepujace elementy sktadnijezyka BASIC - MERITUM - 1:

a) definicje typu zmiennych /prostych, tablicowych, tancuchowych/ - opisane w pkt. 5.2
b) definicje operatoréw /relacji, arytmetycznych, logicznych/ - opisane w pkt. 5.3

c) okreslenie kolejnosci wykonywania operacji —opisane w pkt. 5.4

d) definicje funkcji matematycznych —opisane w pkt. 5.5

e) sposéb tworzenia funkcji pochodnych - opisane w pkt. 5.6

0 definicje skrotdow —opisane w pkt. 5.7

g) instrukcje:

- wejscia-wyjscia opisane w pkt. 5.8.1

- organizacyjne i sterujace przebiegiem wykonywania programu - opisane w pkt. 5.8.2
— specjalne - opisane w pkt. 5.8.3

— operacji na taficuchach —opisane w pkt. 5.8.4

Linie programu wprowadzane do pamieci komputera dla pézniejszej realizacji programu /w trybie wykony-
wania programu/ opatrywane sg numerami /liczby naturalne/. Kolejno wykonywane linie programu winny
mie¢ numery narastajagce. Numeracja linii moze by¢ dowolna (gdy wprowadzane sa bez uzycia zlecenia
AUTO), co 10 lub zgodnie z parametrem ’krok” zlecenia AUTO od dowolnego numeru poczatkowego.
Komputer zapewnia automatyczng numeracje. Linie programu wykonywane w trybie bezpo$rednim wpro-
wadzane sg bez numeru linii. W jednej linii programu umiesci¢ mozna wiele instrukcji, przy czym musza
by¢ one oddzielone znakiem dwukropka (:).

Definicje typéw zmiennych

Zasady tworzenia nazw zmiennych sg nastepujace:
- musza zaczynac si¢ od liteiy A +Z,

- sktadaja si¢ z liter lub cyfr0 * 9,

- jiie moga zawiera¢ w sobie ciggu znakéw bedacych tzw. nazwa zarezerwowang.
Nazwami zarezerwowanymi sg wszystkie nazwy zlecen, instrukcji, funkcji std. uzywane w tej wersji

jezyka.

Nazwy zmiennych moga by¢ dtuzsze od dwéch znakéw lecz tylko dwa pierwsze znaki bedg uzywane przez
komputer do rozrézniania nazw\

Przyktady
Przyktad 1.

CC7CBCCF6 D MUXZXI XPT
Sa to poprawne nazwy oznaczajace rézne zmienne.



Przyktad 2

ADD ADRAD

Sa to poprawne nazwy oznaczajace ta sama zmienna.

Przyktad 3 ~

ZIF

Jest to btedna nazwa, poniewaz zawiera stowo kluczowe IF. —
Woyréznia sie nastepujace typy zmiennych:

1. Catkowite/ang. integer/

2. Pojedynczej precyzji /ang. single predsion/

3. Podwdjnej precyzji/ang. double precision/

4. tancuchowe /ang. string/

Pierwsze trzy typy uzywane sg do przechowywania warto$ci numerycznych z r6zng doktadnoscig. Czwarty
typ oznacza tafcuchy /sekwencje/ znakéw w kodzie ASCII maksymalnie do 255 znakéw.

Istnieja nastepujace znaki deklaracji typu zmiennych:
% - catkowita /wszystkie liczby wigksze od —32769 i mniejsze od +32768/ np.: M%, W5%
i - pojedynczej precyzji /6 cyfr znaczacych/ np.: B!, KG!, R1!
# — podwojnej precygi/l16 cyfr znaczacych/np.: B#, AA*, D I#

D — podwdjnej precyzji w notacji naukowej /dla wprowadzania statych lub podczas wyprowadzania
duzych lub matych liczb/ np.: "X# = 3.1456D + 15” co daje warto$¢ 3.1456 * 1015

S - tancuch /do 255 znakéw/ np.: A5S, XZS, TAS
Przyktadowy taricuch: ”ITM MERITUM ZUK”.

Zmienne bez znakéw deklaracji traktowane sa jako zmienne pojedynczej precyzji. Mozna to zmieni¢ instru-
kcja DEF. Te same nazwy zmiennych moga by¢ uzyte dla zmiennych réznych typéw i komputer bedzie
nadal je rozrézniat wedtug deklaracji zmiennych np.: XS, X%, X# sg réznymi nazwami zmiennych. Instru-
kcja DIM stuzy do definiowania tablic na poczatku programu. W zaleznoéci od typu uzytej zmiennej tablica
moze zawiera¢ wartosci catkowite, podwaéjnej precyzji, taricuchy, etc. Dowolna poprawna nazwa zmienne]
moze by¢ uzyta do oznaczania tablicy.

Przyktady
G*(M) - jednowymiarowa tiblfca zawierajaca liczby podwadjnej precyzji,
TOL(M*N) - dwuwymiarowa tablica zawierajaca liczby catkowite.

TABSCIJK) — tréjwymiarowa tablica przechowujgca wartosci bedace taricuchami.



53 Operatory
Operatory dzielimy na:

1. Operatory arytmetyczne:
+ dodawanie
- odejmowanie
* mnozenie
| dzielenie
t  potegowanie /moze by¢ tez [/

2. Operatory logiczne:
AND - iloczyn logiczny
OR - suma logiczna
NOT —negacja /inwersja/

Przyktad
10IF X = 100RY =100THEN 100

100 PRINT "KONIEC”

Jest to przyktad uzyda operatoréw logicznych w zdaniu logicznym. Operatory logiczne moga réwniez
stuzy¢ do wykonywania operacji Boole’owskich, tzn. do operacji na poszczeg6lnych bitach. Jest to
szczeg6lnie istotne przy wspotpracy programéw napisanych w jezyku BASIC z programami napisanymi
w jezyku wewnetrznym. Przyktadowo po wczytaniu przy pomocy instrukcji INP /patrz. 5.8.3/ z zew-
natrz do komputera zawartosci rejestru okredlajagcego binarnie stany pewnych urzadzend czy zdarzen
/tzw. brama wejsciowa ang. "port”/ mozliwe jest badanie stanu poszczegdlnych bitéw, poréwnywanie
ich z wzorcami itd. Przy takim wykorzystaniu operatoréw logicznych komputer dokonuje konwersji
ich argumentéw na szesnastobitowe liczby catkowite ze znakiem w zapisie dopetnieniowym do 2 /zakres
od —32768 do +32767/. Po dokonaniu okre$lonych operacji na tych liczbach wyniki przybierajg taka
sama forme /gdy przekroczony zostaje argument pojawia si¢ btad FC/. Operacje przeprowadzane sg
bit po bicie tzn. kazdy bit wyniku tworzony jest na podstawie bitéw na tej samej pozycji z obu argumen-
téw w/g ponizszych tablic warto$ci funkcji logicznych.

ARG 1AND ARG 2 NOT ARG ARG 10R ARG 2
ARG 1 ARG 2 WYNIK ARG  WYNIK ARG 1 ARG 2 WYNIK

P B © O
B O O
» © © o
o
B O O
= O 1 O
P Pk O
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W ponizszej tabelce podano odpowiednie przyktady. Pozycje w binarnym zapisie liczb liczone s3 od
prawej /bit 0/ do lewej /bit 15/. Bit 15 jest najstarszy.

L/P ARG 1 .OPERATOR ARG 2 WYNIK ARG 1 binarnie
ARG 2 binarnie

WYNIK binarnie

1- 63 AND 1 - 1 __ 0111111
000001
000001
2. 4 AND -1 » 4 0100
1111
0100
3. 8 OR 8 = 8 .. .01000
. .01000

4 4 OR 2 - 6

.0010
. .0110
5. NOT 0 = -1 . .0000
L1111
6. NOT 1 - -2 . .0001
1110~

Uwaga: nieznaczace zera zostaty pominiete, ”------" oznacza "ta sama warto$¢ az do bitu 15-goM

Operatory relacji:

[ ] rowny

<> rozny

< mniejszy

< 3 mniejszy lub réwny

> wiekszy

> * wiekszy lub réwny



Przyktady

Przyktad 1
50IF AO 115 THEN PRINT ™*NIE TRAFIONO”

Przyktad 2
200Y = (A> 100) AND (B < = 130)

W wyniku obliczenia tej zalezno$ci komputer przypisuje zmiennej Y warto$¢ —1 je$li prawa strona jest
prawdziwa tzn. obydwa wyrazenia sg prawdziwe. W przeciwnym razie Y * 0

4. Operatory taficuchowe

= réwnos¢ tancuchow

<> nieréwnos¢ tancuchow

+ sktadanie dwéch taricuchow

< . poprzedza alfabetycznie

< “ poprzedza alfabetycznie lub réwny

> nastepuje alfabetycznie

> = nastepuje afabetycznie lub rowny

Przyktady
"ZXT<"ZY” —tancuch ZX poprzedza alfabetycznie faficuch ZY, bo X poprzedza Y
"OLA”>"ALA” - tancuch OLA nastepuje alfabetycznie po taricuchu ALA, bo O nastepuje po A.

Pozostate relacje zostang zobrazowane przyktadami w punkcie 5.8.4.

5.4 Kolejno$¢ wykonywania operacji

Kolejno$¢ wykonywania dziatan w wyrazeniach /matematycznych, logicznych, relacjach lub bedacych ich
kombinacjami/ jest nastepujaca:

t potegowanienp. Xt 2
- zmianaznakunp. —X
*t
+ -

NOT
AND

Jezeli wyrazenie zawiera wigcej symboli na tym samym poziomie to porzadek wykonywania dziatan jest
od lewej do prawej. Kolejno$¢ dziatan moze by¢ zmieniona przez uzycie nawiaséw. Jako pierwsze wykony-
wane sg operacje wewnatrz najbardziej zagtebionej pary nawiaséw.



5.5 Definicje funkcji matematycznych

Ponizej opisane sg funkcje arytmetyczne, trygonometryczno i konwersji dostepne w tej wersji jezyka BASIC.
Argument wszystkich funkcji musi by¢ ujety w nawias. Argument funkcji moze by¢ zmienng numeryczng
Inp. X3/, wyrazeniem /np. 4 *AJ lub statg /np.78/. Funkcje matematyczne daja wynik w postaci wartosci
o pojedynczej precyzji z doktadnoscia do szesciu miejsc dziesigtnych. Funkcje konwersji /CINT, CDBL, itd/
daja wynik, ktérego doktadnos$¢ zalezy od okreslonej funkcji. Funkcje ABS, FIX i INT daja warto$¢ o do-
ktadnosci zaleznej od doktadnosci argumentéw.

ABS(x)

Oblicza warto$¢ bezwzgledng argumentu
ABS(x) =xdlax> =0 i ABS(x) = -x dlax < 0

100 X=*3i Y = —8
1101F ABS(X—Y) > 4 PRINT "WYGRALES”

INT(X)

Oblicza warto$¢ catkowitg argumentu. Obliczona warto$¢ catkowita musi by¢ réwna lub mniejsza od war-
toéci argumentu. Zakres argumentu nie jest ograniczony do przedziatu -32768 * 32767

INT(3,8) » 3

INT(-3,8) = -4

CINT(x)

Oblicza najwieksza liczbe catkowitg nie wieksza od warto$ci argumentu. Zakres argumentu jest ograniczo-
ny do zakresu -32768 + 32767. Funkcja tg mozna postuzy¢ sie do przyspieszenia wykonania operacji na
argumentach podwdjnej precyzji lub catkowitych, bez zmiany doktadnosci argumentu, jezeli uzytkownika
interesuje tylko wynik catkowity.

LOG(x)

Oblicza Iogarytm naturalny argumentu (log”z)). W celu wyznaczenia logarytmu przy innej podstawie stosuje
sie wzor:

logbto-logM/logCh)

Przyktad

10FOR X - 1TO05
20Z-= LOG(X)/LOG<10)
30PRINTKZ

40NEXTX



RANDOM
Stuzy do uruchomienia generatora liczb pseudolosowych i ma charakter instrukcji. Jezeli w programie uzyta

jest funkcja RND, umieszczenie RANDOM na poczatku programu zapewni generowanie sekwencji liczb pscu-
dotosowych kazdorazowo po uruchomieniu programu.

SQR(x)

Oblicza pierwiastek kwadratowy z argumentu. Dziata podobnie jak X t(1/2) lecz szybciej.

SGN(x)
Przybiera warto$¢ 1 dla x dodatniego; -1 dla x ujemnego oraz warto$¢ 0 dla x = 0

X “ SGN(+3.8) w wyniku otrzymujemy X - 1
Z = SGN(—2.5) w wyniku otrzymujemy Z * —i

FIX(x)
Wyznacza cze$¢ catkowita argumentu. Wynik jest warto$cia catkowita.
Dlax> =0 FD((x) * INT(x)

Dlax <0 FIX(X) - INT(x) +1
FDC(3.8) daje w wyniku 3, a FIX(-3.8) daje —3.

EXP(x)

Podnosi statg “e” do potegi argumentu.
Jest to funkia odwiotna do funkcji LOG(X).

X = EXP(LOG(x))

RND(x)

Podaje liczbe pseudolosowg L zakresu [0 + 1] lub z zakresu liczb catkowitych wigekszych od zera w zalezno-
$ci od argumentu przy pomocy biezacej pseudolosowej liczby bazowej /generowanej wewnetrznie i niedoste-
pnej dla uzytkownika/.

RND(0) oblicza warto$¢ o pojedynczej precyzji z przedziatu [0+1J. RND (argument) oblicza warto$¢ catko-
witg z przedziatu [1 + argument], przy czym argument musi by¢ mniejszy od 32768.
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Przyktad

100 Z @RND(23)

Instrukcja ta oblicza liczbe catkowita pseudolosowa dodatnia i mniejsza od 24.

110X = RND(23j)

Instrukcja ta oblicza liczbe pseudolosowe z tego samego przedziatu, poniewaz RND uwzglednia czeid

catkowita argumentu.

CDBL(x)

Wyznacza odpowiednik podwadjnej precyzji argumentu x. Wyznaczona wartof¢ zawiera 17 cyfr, lecz tylko
cyfry zawarte w argumencie beda znaczace. CDBL jest stosowana w celu forsowania operacji podwaéjnej
precyzji na argumentach catkowitych lub pojedynczej precyzji

100 FOR X% = 1TO S :PRINT 1/CDBL(X%),: NEXT

CSNG(x)

Wyznacza odpowiednik pojedynczej precyzji argumentu x. Z argumentu o podwdjnej precyzji pozostawia
6 cyfrznaczacych z zaokragleniem typu 4/5 cyfry najmniej znaczacej.

CSNG(.55555555555555556) - 0.555556

CSNG(0.66666606666666666) = 0.666666

Funkcje trygonometryczne
SIN(x)
Oblicza sinus argumentu /argument musi byé w radianach/. Jezeli x jest wyrazone w stopniach, to wtedy

nalezy uzy¢ wyrazenia:
SIN(X*.0174533)

COS(x)

Oblicza co$miu argumentu /argument musi by6é w radianach/. Jezeli x jest wyrazone w stopniach, to wtedy
nalezy uzyd wyrazenia:
COS(X*.0174533)

TAN<Xx)

Oblicza tangera argumentu /argument musi by6 w radianach/. Jezeli x jest wyrazone w stopniach, to wtedy
nalezy uzyé wyrazenia:
TAN(X*.0174533)



ATN(z)

Oblicza arctangens /w red anach/ argumentu x. Aby otrzyma¢ wynik w stopniach nalezy pomnozy¢ ATN(x)
przez 57.29578

Funkcje pochodne

Mozliwe jeat utworzenie widu innych funkcji przy uzyciu funkcji opisanych w rozdziale 5J5. Zestawiono
je ponizej:

SEC(X)> 1/COS(X)
CSC(X) = I/SIN(X)

COT(X) » UTAN(X)

ARCSIN(X) - ATN(X/SQR(-X*X+1))

ARCCOS(X) » -ATN(X/SQR(-X*X+1))+1.5708
ARCSEC(X) = ATN(SQR(X*X-1))+(SGN(X)~1)*1J7C8
ARCCSC(X) = ATN(I/SQRCX, X -1))H(SG N (X )-1)-1708
ARCCOT(X) - ~ATO(X)+15708

SINH(X) "m(EXP(X)-EXF(-X))/2

COSH(X) » (EXF(X)+EXP(=X)V2

TANH(X) = —EXP(—XV(EXP(X>+EXP(—X))*2+1
SECH(X) - 2/(EXF(X>+EXP(—X))

CSCH(X) = 2/(EXP(X)—EXF(—X))

COTH(X) = EXF(—XV/(EXF(X>-HXF(—X))*2+1
ARCSINH(X) « LOG(X+SQR(X*X+1))

ARCCOSH(X) * LOG{X+SQR(X*X" 1))

ARCTANH(X) = LOC ((I+xy(I-X))/2

ARCSECH(X) - LOG ((SQR(-X'X+1)+1)/X)
ARCCSCH(X) = LOG((SGN(X)*SQR(X*X +l)+iyX)
ARCCOTH(X) - LOG ((X+iy(X-1))/2

Skroty

Stosuje sie dwa typy sklikow:
? dla ERINT
‘dla : REM

Instrukcje

Uwagi wstepne:
— w prezentowanej wenji BASICa parametry instrukcji wystepowa¢ moga bezposrednio (bez spacji) za
trescig stowa kluczowego lub moga by¢ od niego oddzielone 1 lub. wiekszg liczbg spacji,

— poczatek pierwszej instrukcji w linii moze by¢ oddzidony i lub wiekszg liczba spacji od numeru linii,
— maksymalna dtugos¢ linii programu wynosi 255 znakéw,



— wszystkie zmienne przybieraja poczatkowo typ pojedynczej precyzji,
— wymagany zadeklarowany obszar pamieci przyporzadkowany jest automatycznie dla tancuchéw i tablic
niezaleznie od tego czy sg one uzywane czy nie.

5.8.1 Instrukcje wejscia-wyjscia.

Grupa instrukcji wejscia-wyjscia umozliwia wymiane informacji pomiedzy wszystkimi podzespotami syste-
mu /komputer, klawiatura, monitor, magnetofon, drukarka/. Instrukcje dotyczg tadowania programéw z ka-
sety do komputera i odwrotnie, listowania programéw na monitorze i drukarce, wyprowadzania wynikéw
i wprowadzania danych /np. z klawiatury/ itd.

PRINTtisfa elementow

Wyprowadza elementy wymienione w ’liScie elementdw” na ekran. Usta elementéw tworzona jest poprzez
oddzielenie elementéw przecinkami lub $rednikami. Uzycie $rednika powoduje, ze elementy wyprowadzane
sg bez odstepu. Uzycie przecinka powoduje wydruk kolejnego eiementu w nastepnym polu linii /patrz roz-
dziat 3.1/. Elementami moga by¢: teksty ujete w cudzystowy /state taficuchowe/, zmienne tafncuchowe,
state numeryczne /liczby/, zmienne lub wyrazenia zawierajgce kombinacje wszystkich powyzszych elemen-
tow. Wszystkie liczby wyprowadzane sa ze spacjg na korncu, a liczby dodatnie dodatkowo ze spacja na
poczatku /bez znaku*/. Jesli po ostatnim elemencie z listy wystepuje $rednik, kursor zatrzymuje sie w
aktualnej pozycji /i nastepne wyprowadzanie rozpoczyna si¢ od tego miejsca/, w przeciwnym razie kursor
przechodzi w d6t do poczatku nastepnej linii ekranu. W liscie elementéw wystapi¢ tez moga tzw. modyfi-
katory /np. TAB/. Instrukcje tego typu wyr6zniono oddzielnie /np. PRINT TAB/.

Przyktady

Przyktad 1
10X =3
20 PRINT 2 ,'X;”,”;30 ;”-PUNKT PROSTEJ”
>RUN
6, 30—PUNKT PROSTEJ

Przyktad 2

30 PRINT "POLE 1'7 'POLE 2’7TOLE 3”,"POLE 4",”POLE 1ETC"

>RUN

POLE 1 * POLE 2 POLE 3 POLE 4
POLE 1ETC

Istnieja cztery 16- znakowe pola w linii /patrz rodziat 3.1/.

Przyktad 3
50 PRINT.,,”POLE 4"
>RUN
POLE 4
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Przyktad 4

100 PRINT "KURSOR POZOSTAJE”;

200 PRINT ” WTEJ SAMEJ LINO”

300 PRINT "TERAZ WNOWEJ UNII”

400 ?”"SKROT DLA INSTRUKCIJI PRINT”
>RUN

KURSOR POZOSTAJE WTEJ SAMEJ UNII
TERAZ WNOWEJ LINII

SKROT DLA INSTRUKCJI PRINT

Uwaga: przed i za tafnicuchami nie sg automatycznie wstawiane zadne spacije.

PRINT(5pozycja, lista elementéow

Wyprowadza na ekran elementy wymienione w ’liscie elementéw” od okreslonej “pozycji” koméorki Hu-
kowej ekranu. Pozycja musi by¢ liczbg z przedziatu 0 * 1023 /doktadniejsze dane o organizacji obszaru
roboczego monitora przedstawiono w rozdziale 3.1/. Znak @ musi wystepowaé bezposrednio po PRINT.

PRINT TAB(wyrazenie)

Przesuwa kursor w biezacej linii do pozycji okre$lonej “wyrazeniem”. Je$li jego warto$¢ jest wigksza od 63
to przesuniecie nastapi do linii nastepnych /maksymalna warto$¢ wyrazenia wynosi 255/. Parametrem zle-
cenia moga by¢ wyrazenia numeryczne co utatwia drukowanie wykreséw funkcji njatematycznych, tabel itp.
Modyfikator TAB moze by¢ wielokrotnie uzyty w licie instrukcji PRINT. Za modyfikatorem TAB nie
trzeba umieszcza¢ znakéw rozdzielajacych. Jesli kursor znajduje sie poza okre$long pozycja to modyfikator
TAB jest ignorowany.

Przyktady

Przyktad 1

10 PRINT "ZNAK1”;TAB(9) "ZNAK10”;TAB(19) "ZNAK20"
>RUN

ZNAKI ZNAK10  ZNAK20.

Przyktad 2
10 PRINT TAB(Xt2)Xt2

Uwaga: Jesli w Uscie elementdw instrukcji PRINT wystepuje element TAB (wyrazenie) to nie trzeba roz-
dziela¢ go $rednikiem od nastepnego elementu.

PRINT USING tancuch; lista elementéw

Wyprowadza elementy wymienione w “liscie elementéw” z okresteniem formatu wyprowadzenia. Najcze-
stsza postac instrukcji to:
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PRINT USING taricuch; warto$¢

powodujaca wydrukowanie “wartosci” w formacie okre$lonym poprzez "faricuch”. W faricuchu moga by¢
uzyte nastepujace znaki tworzace tzw. specyfikacje formatu:

tt Okresla pozycje kazdej cyfry danej warto$ci numerycznej. Do$¢ Uzytych zankdéw = okresla

% liczbe pozycji pola numerycznego. Jezeli liczba pozycji pola numerycznego jest wigksza niz

liczba cyfr w warto$ci numerycznej wéwczas nieuzywane pozycje pola na lewo od liczby beda
wys$wietlane jako spacje, a na prawo od kropki dziesietnej jako zera.

+ Jezeli znak ”+” umieszczony jest na poczatku lub na koricu pola, bedzie on wyprowadzany
zgodnie ze specyfikacja jako + dlaliczb dodatnich lub jako - dla ujemnych.

— ¢ Jezeli znak jest umieszczony na koricu pola spowoduje on dopisywanie znaku ujemnego za
mwszystkimi liczbami ujemnymi oraz spacji za dodatnimi.

Punkt dziesietny moze by¢ umieszczony w dowolnym miejscu pola numerycznego okre$lonego
znakami # . W przypadku, gdy nie wszystkie cyfry na prawo od punktu dziesietnego mieszczag
sie w polu ma miejsce zaokraglanie liczby.

* Jezeli przecinek jest umieszczony w dowolnym miejscu pomiedzy cyfra i punktem dziesietnym,
powoduje on oddzielenie kazdej tréjki cyfr na lewo od przecinka /poczawszy od przecinka/.
Przecinek stanowi dodatkowa pozycje w polu numerycznym.

$S  Dwa znaki dolara umieszczone na poczatku pola beda dziata¢ jako ruchomy znak dolara tzn.
znak ten bedzie zajmowat pierwszg pozycje poprzedzajaca liczbe.

«*  Dwie gwiazdki umieszczone na poczatku pola powoduja, ie wszystkie niewykorzystane pozycje
na lewo od przecinka dziesietnego beda zaznaczone gwiazdkami. Dwie gwiazdki stanowig dwie

wiecej pozycje w polu.

**S  Jezeli te trzy znaki zostang uzyte na poczatku pola, wowczas nie zajete pozycje z lewej strony
liczby beda zaznaczone znakiem *, a znak S zajmie pierwszg pozycje poprzedzajacy liczbe.

Jospacje %  Specyfikacja pola znakowego o dtugosci wiekszej niz 1 znak. Dtugos$¢ pola jest réwna liczbie
spacji +2.

! Powoduje uzycie pierwszego znaku faricucha o biezacej wartosci.



34

W ponizszej tabeli przedstawiono przyktady specyfikacji formatu PRINT USING AS; A. Do AS wprowadzo-

no uprzednio odpowiedni tancuch specyfikacji formatu.

tancuch specyfikacji
formatu AS

bp.

© o N o g A W N

R S
N o O~ W NP O

18

Przyktady:

Przyktad 1

10 INPUT XS,YS,ZS,WS

+H#EH
+#& H#i#
#* #+
o+

KAPE Y

% %

%%

Warto$¢ zmiennej

do wydruku A

424.24

424.24
424.24
42.279
423
423
423
423
423
423
423
423
4235.1
423513
423513
MERIT
MERIT

MERIT

20 PRINT USING T ; XS;Y$;ZS; W$

>RUN

? MERITUM, EWA, R1, ALA (ENTER)

MERA

Wydruk instr.
PRINT USING ASA

%424.24

42424
424.24
42.28
+423
-423
423+
423-
423
42.3-
S423
*e42.3
4235.1
42,3513
42351
M
MERI

ME

Uwagi

% drukowany jest zawsze
gdy pole jest za mate.

Liczba zostata zaokraglona.

Liczba drukowanych znakéw
réwna jest 2+2 /liczba spacji
pomiedzy znakami %/ =4

Drukowane sa 2 znaki gdyz

kami%.

Deklaracja ” 1" odnosi sie tu do wszystkich tancuchéw w "liicie elementéw*Y Jeili w deklaracji taficucha

specyfikacyjnego zamiast ” I* umiescimy ”! ! !

I’ to wydruk zostanie wykonany z 2 spacjami pomie-

dzy pierwszymi literami /og6lnie z tyloma spacjami ile wstawiono ich w specyfikacji pomiedzy znakami

!/ tzn:
M ER A
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Przyktad 2 /fragment programu obstugi wptat pienieznych/
10 CLS

20 XS ="eFun*Fy *uu»# ZLOTYChr

30 INPUT "IMIE” ;IS

40 INPUT "NAZWISKO" ;NS

50 INPIHT "SUMA WPLATY” ;S

60 CLS:PRINT "WPLACONO NA RACHUNEK”;
70 PRINT USING IS;

80 PRINT NS

90 PRINT:PRINT USING XS;S

100 GOTO.100

Uwagi: przy wprowadzaniu programu mozna uzywac¢ znaku ? zamiast stowa PRINT. W programie CLS
oznacza zerowanie ekranu. Samo PRINT oznacza generacje nowej linii. W linii 20 pokazano mozliwo$¢
taczenia taricucha specyfikacji pola oraz taricucha tekstowego.

>RUN
IMIE? MALGORZATA (ENTER)

NAZWISKO? PODUPIEWSKA (ENTER)

SUMA WPLATY? 3510.S(ENTER)

WPEACONO NA RACHUNEK M.PODUPIEWSKA
ox*kex3 510,50 ZLOTYCH

PRINT«» —I, lista elementow

Zapisuje warto$ci zmiennych okreslonych "lista elementéw" na kasete magnetofonowa. Magnetofon musi
by¢ prawidtowo podtaczony | ustawiony na zapis. Informacje, ktére moga by¢ przestane na kasete magne-
tofonowg pojedynczg instrukcjag PRINTO-1 nie moga w sumie przekracza¢ 255 znakéw, gdyz wszystkie
nastepne znaki zostang obciete /255 znakéw tworzy tzw. rekord informacji na kasecie magnetofonowej/.
Przyktadowo, jesli tancuch XS, jest dtuzszy od 250 znakdéw to instrukcja PRINT*-!, XS, A * jestjuz
nieprawidtowa, gdyz zmienna podwadjnej precyzji A zajmuje 11 bajtéw pamieci /patrz rozdg. 7/ i w sumie
iniormarja wyspecyfikowana w liscie elementéw tej instrukcji przekroczy 255. Wystapi wéwczas btgd OD
/out of data/ przy prébie zapisu danych instrukcjg PRINT*~1.

*—1 okreéla numer urzadzenia /w tym wypadku magnetofon nr 1/, gdyz w rozszerzonej wersji moga byd po-
dtaczone 2 magnetofony.

Przyktad

10 X = 15350
20 BS = SUMA
30 PRINT ft -, X, BS, "KONCOWA”

Na tasmie magnetofonowej kolejno znajda sie biezace wartosci zmiennych X, BS /153SO SUMA/ oraz tan-
cuch KONICOWA. Przy odczycie tak zapisanych informacji z powrotem do komputera instrukcja INPUT$-1
jej lista elementéw musi by¢ zgodna co do typdw, iloscii kolejnosci wystapienia elementdw z listg instrukcji
PRINT*-1



LPRINT

Jest to grupa instrukcji /LPRINT lista elementéw, LPRINT TAB, LPRINT USING/ wyprowadzajacych infor-
macje na drukarke. Instrukcje sg specyfikowane i zorganizowane w sposéb analogiczny jak opisano powyzej
dla grupy instrukcji PRINT. Istnieje szereg kodéw kontrolnych sterujacych pracg réznych drukarek np. 13 -
powr6t karetki, 10 - nowa linia i powr6t karetki itd. Kody te réznig sie dla réznych drukarek. Mozna je
generowac przy uzyciu instrukcji PRINT CHRS(n), gdzie n jest odpowiednim kodem.

INPUT "komumkat’Jlista elementow

Powoduje wyprowadzenie zakoficzonego pytajnikiem "komunikatu” (jedli jest) i zatrzymanie pracy kompu-
tera do momentu wprowadzenia okreslonej liczby warto$ci z klawiatury zgodnie z listag elementéw. Wprowa-
dzone wartosci przypisane zostaja poszczegdlnym nazwom zmiennych w/g listy. Elementy listy musza by¢
oddzielone przecinkami. W licie elementéw moga znalez¢ si¢ zmienne taricuchowe tub numeryczne. Po na-
potkaniu tej instrukcji komputer wyswietla w nowej linii:

Nalezy woéwczas wprowadzi¢ wszystkie wartosci oddzielajac je przecinkami /kofczac przyci$nieciem kla-
wisza (ENTER) lub kolejno naciskajac po kazdej wartosci klawisz CENTER” Jezeli taficuch zawiera dwu-
kropki, przecinki, lub poczatkowe blanki nalezy umiesci¢ go w cudzystowie. Przy wprowadzaniu wartosci
pojedynczo komputer wyswietla:

2?7~

co oznacza, zc potrzebne sg dalsze dane. Nalezy je wprowadza¢ tak dtugo, az zostang ustalone wszystkie
zmienne i wtedy komputer przejdzie automatycznie do nastepnej linii w programie. W przypadku wprowa-
dzenia wiekszej liczby elementéw danych niz jest to okreélone w liscie komputer wyswietli komunikat:

? EXTRA IGNORED

i bedzie kontynuowat normalne wykonywanie programu. Przy prébie wprowadzenia warto$ci zmiennej nie-
zgodnej z typem wyszczegdlnionym w liscie /np. wprowadzenie zmiennej taricuchowej dla zmiennej numery-
cznej/ komputer wyswietli:

? REDO
7

i umozliwi wykonanie nastepnej préby wprowadzenia wartosci danych odpowiedniego typu ale od pierwszej
warto$ci wymienionej w liscie. Zabronione jest wprowadzanie wyrazeri dla zmiennych numerycznych.



Przyktady

Przyktad |

10CLS

20 INPUT A. AS, BS

30 PRINT "POPRAWNIE”

40 STOP

SRUN___

? 25 Center")

?? EWA. ADAM(ENTER)

POPRAWNIE

Komputer przyporzadkowat A= 25. AS= EWA, BS = ADAM

Przyktad 2

100 (NPUT "NAZWISKO”; NS
>RUN

NAZWISKO? NOV/rJt ENTERE

Pneyklad 3

10 INPUT.A. BS
>RUN

25+ :(enteré
? REDO
"e(enter)

V “CUDZYStOW. BO PRZECINEK* (ENTERE

We wprowadzonym tafdcuchu BS byt przecinek, a wiec nalezato go uja¢ w cudzystéw. Wyrazenie 5 + 2
byto niedopuszczalne.

INPUT? - i. lista elementow

Woeczytuje okreslong liczbe wartodci przechowywanych na kasecie magnetofonowej i przyporzadkowuje je
do okre$lonych nazw zmiennych wymienionych w liscie elementéw”. Magnetofon musi byé wiasciwie
podtaczony i ustawiony na odczyt, tama wiasciwie przewinieta. Struktura danych wprowadzonych musi
by¢ identyczna ze strukturg wyprowadzong, ktéra utworzyta rekord danych na kasecie tak pod wzgledem
liczby i typu jak réwniez kolejnosci wystapienia zmiennych.

Sygnalizowane sg nastepujace btedy:

—jesli wystapi zty typ zmiennych ;np. w-g listy elementéw ma by¢ wczytywany taincuch, a na taSmie znaj-
duje sie aktualnie warto$¢ numeryczna - btad ztego pliku danych Bad File Data’;

- jesli na taSmie nie ma dostatecznej liczby wartosci do "zapetnienia” zmiennych wymienionych w licie
elementéw - btad braku danych .Out of Data/.

Znaczenie numeru urzadzenia oméwiono juz przy opisie instrukcji PRIN T #-1.
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Przyktad

Odczyt plikéw zapisanych na taSme magnetofonowa programem z przyktadu zamieszczonego w opisie ins-
strukcji PRINT # —1.

10 INPUT#—1, X, BS.SS

20 PRINT X, BS, SS

301F SS = "KONCOWA” END
40 GOTO 10

Program ten wczytywat bedzie z magnetofonu i nastepnie drukowat kolejne tréjki wartosci zmiennych X,
BS, SS az do wystgpienia wartosci SS = KONCOWA

DATAlista elementéw

Przechowuje wewnatrz programu \Yyszczegélnione w ’liscie elementéw” dane, ktore beda dostepne przy
uzyciu instrukcji READ. Elementy listy moga by¢ statymi numerycznymi /wyrazenia sg niedozwolone/ lub
taficuchowymi /taricuchy zawierajace dwukropki, przecinki lub poczatkowe blanki musza by¢ ujete w cu-
dzystéw/. Elementy listy oddzielone s przecinkami. Instrukcja READ czyta liste danych po kolei po-
czawszy od pierwszego elementu w pierwszej instrukcji DATA konczac na ostatnim elemencie w ostatniej
instrukcji DATA. Instrukcje DATA moga by¢ umieszczone w dowolnym miejscu programu, w szczegélnosci
instrukcje READ czytajace dane moga wystepowac przed instrukcjami DATA, z ktérych danych korzystaja.
Woygodnie jest umieszczac¢ instrukcje DATA w zwartych grupach jedna pod druga.

READlista elementéw

Odczytuje kolejne wartoéci danych z instrukcji DATA i przyporzadkowuje je do okre$lonych zmiennych
wyszczeg6lnionych w ’liscie elementéw”. Elementy listy oddzielone sg przecinkami. Dane czytane sa po
kolei zaczynajac od pierwszej warto$ci wyszczegdlnionej w pierwszej instrukcji DATA. Jedli liczba elementow
wszystkich instrukcji READ jest wieksza od liczby elementéw wszystkich instrukcji DATA komputer
wyswietli btad Out of Data.

Przyktady
Przyktad 1

10 READA,B,C
70 READKS.LS

100 DATA 2.132,1800,3
110 DATA 1TM, ZUK
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Przyktad 2

50 DATA1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
60 FORJ- 1TO4

70 READX,Y

80 PRINT X.Y.X+Y

90 NEXTJ

100 END

>RUN

1 2 3
3 4 7
5 . 6 11
7 8 15
Przyktad 3

10 READ XS

20 IF XS f "EWA” PRINT "JEST IMIE EWA” :END
30GOTO 10

40 DATA "ADAM", "KLARA","ZOFIA”

50 DATA "OLGA", "ALA”, "EWA", "LOLA"
>RUN

JEST IMIE EWA

Program sprawdza czy na liscie jest cho¢ jedno imie EWA.

RESTORE

Powoduje, ze nastepne wykonanie instrukcji READ rozpoczyna si¢ od czytania pierwszego elementu w
pierwszej instrukcji DATA. Umozliwia to ponowne uzywanie warto$ci z tych samych instrukcji DATA.

Przyktad

10 READ A

20 RESTORE
30 READ B

40 PRINTA, B
50 DATA 20,25
>RUN

2020

Poniewaz wystgpita instrukcja RESTORE, druga instrukcja READ pobrata pierwszy element z instrukcji
DATA.
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5.8.2 Instrukcje organizacyjne i sterujace przebiegiem wykonywania programu.

Kolejno przedstawione zostang nastepujace grupy instrukcji:

'al organizacyjne # REM, STOP, END, ON ERROR GOTO, ERROR, RESUME.
CLEARN, LET

b/ definiujace: DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, DIM

cl sekwencji wykonania programu: COTO, ON ... GOTO, GOSUB,ON GOSUB, RETURN.

FOR - TO - STEP,NEXT

d/ warunkowe: IF, THEN, ELSE

REM

Powoduje zignorowanie przez komputer pozostatej czesci linii programu /nie jest ona analizowana/. Dopusz-
cza sie uzycie zamiast stowa REM skrdtu ktérym jest znak apostrofu / * /. Instrukcja umozliwia pisanie
komentarzy w programie. Za stowem kluczowym REM wystapi¢ moze 252 dowolnych znakéw alfanume-
rycznych. Jesli REM wystapi w linii programu zawierajgcej wiecej instrukcji musi by¢ instrukcja ostatnig.

Przyktady

Przyktad |

10 REM

20 REM

30 REM PROGRAM - SZACHY

40 REM

50 REM

60 REM

70 REM PROGRAMISTA: M. PODLIPIEWSKI

80 REM

90 REM TEN PROGRAM BEDZIE DOBRZE KOMENTOWANY

100 REM /

110 REM BOGATY, DOBRZE PRZYGOTOWANY KOMENTARZ /ISTOTNE INFORMACIJE
120 REM ROZPLANOWANE GRAFICZNIE/ ZNACZNIE ULATWIA PISANIE, URUCHAMIA-
130 REM NIE | POZNIEJSZA ANALJZE /CZYTELNOSC/ DOKUMENTACJI PROGRAMU.
140 REM JEST ON BARDZO ISTOTNYM ELEMENTEM NOWOCZESNEJ METODOLOGU
150 REM PROJEKTOWANIA OPROGRAMOWANIA.

160 REM

170 REM

180 CLS :REM TEN KOMENTARZ JEST ZBEDNY GDYZ CLS JEST

190 REM "SAMOKOMENTUJACE SIE"
200 GOSUB 1100 :REM WYWOLANIE PODPROGRAMU WYSWIETLENIA
210 REM SZACHOWNICY
220
Przyktad 2

10 TOTEZ JEST KOMENTARZ
20 'GDYZ APOSTROF JEST SKROTEM INSTRUKCIJI REM



STOP

Przerywa wykonanie programu oraz drukuje komunikat BREAK IN numer linii. Wznowienie wykonania
programu wykonuje sie przy pomocy zlecenia CONT /patrz rozdziat 4/ o ile program w czasie zatrzymania
nie zostat zmieniony. Instrukcja STOP jest najczesciej wykorzystywana jako narzedzie do uruchamiania
programu /po uzyskaniu poprawnej pracy programu jest ona usuwana/. Po zatrzymaniu programu mozna
np. testowaé wartosci zmiennych przy.pomocy instrukcji PRINT.

Przyktad
10A = A+l

20 GOSU3 120
30STOP

>RUN
BREAK IN 30
READY

Mozna obecnie przetestowac czy procedura zmienita warto$¢ zmiennej A poprzez wykonanie:

>PRINT A

END
Koriczy normalne wykonywanie programu.
Umieszczenie tej instrukcji w miejscu logicznego korica programu nie jest konieczne. Mozne ona w ogéle nie
wystapi¢ w programie. Przy pomocy instrukcji END mozna natomiast powodowa¢ zakoriczenie obliczen
w miejscach réznych od logicznego korica programu / rozgatezienia w programie, zabezpieczenia przed

niepozadanym wejsciem do danego framentu programu/.

Przyktad

10GOSUB 80

70 END
80 TU ROZPOCZYNA SIE PODPROGRAM

150 RETURN

Takie uzycie instrukcji END powoduje, ie linia 80 /pocaatek podprogramu/ dostepna jest jedynie poprzez
skok GOSUB 80 co zabezpiecza przed przypadkowym wejsciem do programu.



ON ERROR GOTOnumer linii

Powoduje skok do okreslonego poprzez "numer linii” fragmentu programu /rodzaj podprogramu/ po wysta-
pieniu btedu w programie zasadniczym o ile instrukcja uzyta zostata przed miejscem wystapienia btedu.
Normalny komunikat o btedzie nie wystapi a wykonanie programu nie zostanie przerwane. Dziatanie tej
instrukcji kasowane jest poprzez uzycie jej powtérnie z numerem linii = 0 /ON ERROR GOTO 0/, co przy-
wraca normalng reakcje komputera na napotykane btedy. Podprogram *’obstugi btedu” winien by¢ zakon-
czony instrukcja RESUME /poprzedzona najczesciej instrukcja ON ERROR GOTO 0/. Wykaz sytuacji w
ktérych komputer reaguje na btedy w sposéb normalny /przerywa wykdnywanie programu i wyprowadza na
ekran komunikat o btedzie/ znajduje sie w Dodatku 1.

RESUMEnumer linii

Koriczy program obstugi btedu poprzez okreslenie miejsca z ktérego ma by¢ wznowione normalne wy-
konywanie programu w zaleznosci od wartosci parametru i tak program kontynuowany jest od:

- instrukcji w ktdrej wystapit btad - przy pominieciu parametru /RESUME/ lub gdy jest on réwny 0
IRESUMEO/;

- instrukcji nastepnej po tej w ktdrej wystapit btad —gdy jako parametr uzyte jest stowo NEXT /RESUME
NEXT/;

- okreslonej linii programu gdy parametrem jest numer linii istniejacej w programie /np. RESUME110/.

Przyktady

Przyktad 1

10 * PROGRAM OBLICZA ODWROTNOSC R WPROWADZANEJ
20 *DANEJ D. DLA D=0 NALEZY PRZYJAC R=1

30

40 ON ERROR GOTO 110

50 INPUT "WPROWADZ DANA” ;D

60 R=*i/D

70 PRINTR

80 GOTO50

90 'PODPROGRAM REAKCJI NA BLAD DZIELENIA
100 *PRZEZZERO

110 R®1

120 PRINT”PRZYJETO”;

130 RESUME NEXT
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Przyktad 2 /inno rozwigzanie podprogramu obstugi btedu z Przyktadu 1/
10 1PROGRAM OBLICZA ODWROTNOSC R WPROWADZANE]
20 *DANEJD.DLA D=0 NALEZY PRZYJACR *1
30
40 ON ERROR GOTO 110
50 INPUT "WPROWADZ DANA” J>
60 R-1/D
70 PRINTR
80 GOTO50
90 'PODPROGRAM REAKCIJI NA BLAD DZIELENIA

100 'PRZEZZERO

110 R=1

120 PRINT "PRZYJETO " ;R

130 RESUMES50

=3

ERRORkod

Powoduje identyczng reakcje komputera jak aa rzeczywisty btad o ofaeflonym przez parametr "kodzie".
/Patrz Dodatek 1/. Reakcja ta —to przerwanie wykonywania progarom i wyprowadzenie na ekran komuni-
katu o btedzie np.:

? TM ERROR
READY \
> - dlabtedu "niewtasciwego typu danych”

CLEARnN

Zeruje wszystkie zmienne oraz rezerwuje a /n - liczba nieujemna/ bajtéw dla przechowywania taricuchéw.
Komputer po zatgczeniu automatycznie rezerwuje 50 bajtéw. Wiasciwe operowanie instrukcja CLEAR jest
elementem optymalizacji wykorzystania pamieci. Przyktadowo je$li w programie ubywa sie taricucki o dtu-
gosci 10 to nalezy wykona¢ CLEAR 10 celem zwolnienia 40 z 50 bajtéw zarezerwowanych automatycznie.
Jefii dtugos$¢ utytego w programie taricucha przekroczy zarezerwowany obszar - wystapi btgd Out of Stiing
Space. /"poza zakresem zarezerwowanym dla taécucha”/.

LET zmienna « wymieni¢

Przypisuje warto6¢ utnieueczong po perwej strasie réwnosci do zmiennej umieszczonej po lewej stronie
réwnosci /tzw. instrukcja przypisania/. W opisywanej wenji BASICa stowo kluczowe LET jest opcjonalne
i moze by¢ pominiete.

Przyktad :

10 LET XS - "PRZYKLADY UZYOA LET"

20 LETAm236

30 LET A - A+YI

40A « A-13 :REMTO TEZJEST INSTRUKCJA PRZYPISANIA



Grupa instrukcji definicji typéw zmiennych

DEFINT

DEFSNG
DEFDBL
DEFSTR

lista zakresow literowych

Powoduje, ze zmienna lub stata, ktérej nazwa rozpoczyna sie od dowolnej litery z zakreséw literowych"
podanych w liscie /elementy listy to pojedyncze litery lub zakresy literowe np. A - N: oddzielane sg one
przecinkami/ traktowana jest jako:

— catkowita dla DEFINT /zakres -32768 do 32767/
— pojedynczej precyzji dla DEFSNG  /doktadno$¢ do 7 cyfr a wprowadzane z doktadnoscig do 6 cyfr/
— podwajnej precyzji dla DEFDBL /doktadno$¢ do 17 cyfr, wprowadzone z doktadnoscia do 16 cyfr/

— tafncuchowa dla DEFSTR /do 255 znakéw o ile dostatecznie duzo bajtow zarezerwowano in-
strukcja CLEAR/

za wyjatkiem przypadku dodania do nazwy zmiennej znaku deklaracji innego typu /#, %/. Tak wiec znaki
deklaracji majg wyzszy priorytet od w/w instrukcji. Grupa tych instrukcji umozliwia optymalizacje progra-
moéw tak pod wzgledem zajeto$ci pamieci jak tez czasu wykonywania programu. Potrzeba ich stosowania
wynika m.in. z nastepujacych przestanek:

al wszystkie niezadeklarowane zmienne /np. na poczatku programu/ przyjmuja w tej wersji jezyka typ
pojedynczej precyzji,

b/ warto$ci catkowite zajmujg np. najmniej pamieci, a "arytmetyka” liczb catkowitych jest znacznie szybsza
od arytmetyki liczb pojedynczej lub podwadjnej precyzji —jednak typ catkowity obejmuje jedynie liczby
z zakresu -32768 do 32767.

Instrukcje DEFINT oraz DEFDBL moga by¢ umieszczone w dowolnym miejscu programu lecz moga zmie-
nia¢ znaczenie jedynie zmiennych bez znaku deklaracji typu stad umieszczane sg z reguty na poczatku pro-
gramu. Instrukcja DEFSNG jest uzywana przede wszystkim do redefmiowania zmiennych, ktére uprzednio

zadeklarowano jako podwadjnej precyzji lub catkowite /patrz w/w pkt. z1
Przyktady

Przyktad 1
10 DEFINT B,N, W-Z

Za linig 10 zmienne ktérych nazwy rozpoczynaja sie od liter B, N, W, X, Y i Z /np. BB, NI, WAR, ZX81
itd./ beda zmiennymi catkowitymi, lecz Btt, Bl tt, WA* beda nadal zmiennymi podwadjnej precyzji



Przyktad 2
10 DEFINT A-D, L-N

100 DEFSNG A-D, L-N

Za linig 100 zmienne o nazwach zaczynajacych sie od liter A. B, C, D, L, M, N bedg znéw traktowane
jako pojedynczej precyzji /redefinicja/ lecz C% bedzie zmienng catkowitg, a C# zmienng podwdjnej
precyzji.

Przyktad 3
10 DEFSTR L-N
20 Ml = "POPRAWNE PRZYPORZADKOWANIE”
30.NU3 = 'TEZ POPRAWNE PRZYPORZADKOWANIE”

100 PRINT L* :* L# JEST JEDNAK ZMIENNA NUMERYCZNA PODWOJINE]
110 ' PRECYZIJI

DIM nazwa (dim 1, dim2 dimK)

Deklaruje rozmiary tablicy /liczby elementéw w kazdym wymiarze tablicy/ o podanej “nazwie”. Argumenty
"dim” - okre$lajace liczby elementéw w poszczegblnych wymiarach moga by¢ liczbg lub wyrazeniem nu-
merycznym. Przy braku instrukcji DIM komputer ustala kazdy z wymiaréw na Il /wskaznik 0 — 10/.
W formie argumentu instrukcji DIM moze réwniez wystapi¢ cata lista elementdw o powyzszej strukturze
oddzielonej przecinkami.

Przyktady

Przyktad 1
10 DIM X(4), Y (4,5), ZS(20)

Instrukcja deklaruje nastepujace tablice:
jednowymiarowg tablice X z elementami o indeksach 0+4
- dwuwymiarowg tablice Y z elementami o indeksach O.CH-4.5

jednowymiarowa tablice tafcuchowa z elementami /z ktérych kazdy jest taricuchem/ ¢ indeksach
0+20.

Przyktad 2
10INPUT “WPROWAD?Z LICZBE DETALI” *,

20 DIMTI (L.4) ; REM PRZYKLAD ZMIENNEGO ROZMIARU TABLICY

Dia zmiany struktury tablicy nalezy najpierw wykona¢ instrukcje CLEAR.



GOTO numer linii

Przekazuje sterowanie w programie do linii 0 wymienionym w argumencie numerze.

Przyktady

Przyktad 1:/GOTO jako skok bezwaninkowy/
10 GOTO 50

Przyktad 2: /GOTO w potgczeniu z instrukcjg testujaca tworzy skok warunkowy/
40 IF X <0 THEN GOTO 10

Przyktad 3: /GOTO w trybie bezposrednim jako alternatywa zlecenia RUN lecz od linii o okreslonym nu-
merze iz pominigciem automatycznego CLEAR/

(BREAK) - przycisniecie klawisza w trakcie pracy programu
BREAK IN 50
READY
>PRINT X - testowanie wartosci zmiennej X
7
>X=15 - zmiana warto$ci zmiennej X
>COTG 50 - kontynuacja programu od linii.50 /mozna teraz uruchomi¢ od dowolnej linii/

Przy przerwaniu wykonywania programu poprzez (BREAK) i wznawianiu jego dziatania przy pomocy zle-
cenia CONT —zmiana warto$ci zmiennych nie byta zabroniona.

ON n GOTO I-numer linii, 2-numer linii, k-numer linii

Przekazuje sterowanie w programie do linii 0 numerze wyszczegdélnionym w tym elemencie listy "numeréw
linii” ktéry wskazuje czes$¢ catkowita wyrazenia n. Jesli nie ma takiego elementu, to sterowanie przecho-
dzi do nastepnej linii programu. Jesli cze$¢ catkowita n=0 to uwzgledniony jest pierwszy element z listy
(jak dla =1). Jesli n < 0 to zasygnalizowany zostanie btad. Usta numeréw linii zawiera¢ moze dowolng
liczbe elementéw.

Przyktad

140 0N X 1+1 GOTO 100,120, 100,530

Po obliczeniu warto$ci wyrazenia X1 +1 komputer przejdzie do wykonania linii:
100 - jesli cze$¢ catkowita warto$ci wyrazenia * 1

120- ~ * ” ” =2
100- " " ” =3
530 - H " " * " =4

GOSUB numer linii

Przekazuje sterowanie w programie do podprogramu rozpoczynajacego sie od linii o wyszczegdlnionym nu-
merze. GOSUB moze by¢ poprzedzone instrukcja testujaca dzieki czemu uzyska¢ mozna warunkowy skok
do podprogramu. Podprogramy muszg by¢ zakoriczone instrukcja RETURN.
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Przyktad

1001F X <0 THEN GOSUB 300
110 PRINT "WARTOSC X =";X

300 X®X+1 'POCZATEK PODPROGRAMU
310 RETURN

ON n GOSUB I-numer linii, 2-numer linii k-numer linii.

Przekazuje sterowanie w programie do podprogramu rozpoczynajacego sie od linii o numerze wyszczeg6l-
nionym w tym elemencie listy "numeréw lina”, ktéry wskazuje cze$¢ catkowita wyrazenia n. Jesli nie ma
takiego elementu, to sterowanie przechodzi do nastepnej linii programu. Jesli cze$¢ catkowita n=0 to
uwzgledniony jest pierwszy element z listy (jak dla *=1). Je$lin < 0 to zasygnalizowany zostanie btgd. Lista
numerdw linii zawiera¢ moze dowolng liczbe elementéw.

Przyktad - identyczny jak w opisie ONn GOTO przy czym stowo GOTO nalezy zamieni¢ na GOSUB.

RETURN

Koriczy podprogram i przekazuje sterowanie w programie do instrukcji nastepnej po ostatnio wykonywanej
instrukcji GOSUB. Je$li komputer napotka RETURN bez uprzedniego wykonania GOSUB - zasygnalizowa-
ny zostanie bfad.

FOR zmienna®wyrazenie 1 TO wyrazenie2 STEP krok

sekwencja instrukcji programu

NEXT zmienna

Jest to struktura petli iteracyjnej zbudowana z dwu instrukcji FOR-TO-STEP oraz NEXT /oddzielne numery
linii/. Powoduje powtarzalne wykonywanie “’sekwencji instrukcji programu” przy czym poczatkowa warto$¢
zmiennej sterujacej okre$lona "wyrazeniem 1” modyfikowana jest o warto$¢ okreélong przez “krok" kazdora-
zowo po napotkaniu instrukcji NEXT, az do osiagniecia wartosci kotkowej okre$lonej "wyrazeniem2".



AS

Jem to ustapi, sterowanie przekazywane jest do instrukcji nastepnej po NEXT. W pnedwnym wypadku
kolejne wykonanie sekwencji rozpoczyna sie od pierwszej instrukcji po FOR Woyrazenia i, 2 oraz
krok moga by¢ w szczegélnosci statymi lab pojedynczymi zmiennymi. Modyfikacja wartosci zm*ennej
sterujacej polega najej zwiekszenia lub zmniejszeniu w zalezno$ci od znaku wartosci kroku.

Jesli STEP nie wystapi to komputer ustala warto$¢ kroku na 1. Osiagniecie wartosci okreslonej "wyraze-
nicm2" interpretowac nalezy nastepujaco:

Zmiennasterujaca osiggneta warto$é

— wiekszgtub réwna warto$ci "wyrazenia77 dla kroku dodatniego

— mniejsza lub réwng warto$ci "wyrazenia2" dla kroku ujemnego

Wartosci wyrazenia 1, 2 i kroku ustalone sg i zapamietywane przy pierwszym wykonaniu instrukcji FOR.
Zmiana tych warto$ci wewnatrz petli nie wptynie juz na sposéb wykonania petli FOR-NEXT. Zmienna
sterujaca nie moze byé jednak zmieniona gdy+ spowoduje to btedne dziatanie petli. Podanie "nazwy”
zmiennej sterujacej po stowie NEXT jest opcjonalne. Petle moga by¢ wielokrotnie zagtebione /zagniezdza-
ne/. Podawanie "nazwy” po stowie NEXT majedynie utatwi¢ programiscie zachowanie wasciwej kolejno-
$ci zagtebien. Musi by¢ wtedy zachowana dyscyplina w ich uzywaniu tzn. zmienna sterujaca z najgtebszej
petli musi wystapi¢ po pierwszym napotkanym stowie NEXT. Wygodne jest to réwniez pizy skokach na
zewnatrz petli FOR-NEXT. Pizy zagtebianiu petli zalecane jest stosowanie techniki wde¢ w tekscie pro-
gramu /przesuwanie poczatku kolejno zagniezdzonych petli FOR-NEXT na prawo w stosunku do bloku
poprzedniego/. Przy wystgpienia w trakcie konczenia kolejno zagniezdzonych petli sekwencji stow NEXT
typu:

NEXTI
NEXTJ
NEXTK

moznauzy¢ stowa NEXT z listg zmiennych:

NEXTUX
Przyktady

Przyktad 1

10 FOR X*1 TO 2 STEPO0.6
20 PRINT X;

30 NEXT

>RUN

116

READY

> -

Warto$¢ 2~2 nie jestjuz wydrukowanagdyz 2.2>2

Przyktad 2

10 FOR1*0TO -10 STEP-2
20 PRINT I;

30 NEXTI

>RUN

0-2-4-6~S-10

READY

> -
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Przykfad 3

10X=2

20Y=5
30FORI=XTOY-1
40Y=0JC=17

50 PRINT I;

60 NEXT

>RUN

234

READY

> -

W powyzszym pizyktidzie "wyraieniel ” jest zmienna, "wyizzenie2” jest wyrazeniem. Krok nie wystepuje
wiec =*1. Zmiana warto$ci "wyraienla2” wewnatrz petli nie wptywa juz na prawidtowe zakonczenie petli.

Przyktad 4
10FORM=ITO2
20 PRINT "PETLA ZEWNETRZNA”
30 FORN=1TO 2 T a PETLA PISANA Z WCIECIEM
40 PiyNT" PETLA WEWNETRZNA”
50 NEXTN
60 NEXTM
>RUN
PETLA ZEWNETRZNA
PETLA WEWNETRZNA
PETLA WEWNETRZNA
PETLA ZEWNETRZNA
PETLA WEWNETRZNA
PETLA WEWNETRZNA
READY
> - >

W przyktadzie pokazano: zagniezdzenie petli oraz uzycie wcie¢ w treci programu. Zamiast linii50 i 60
mozna uzy¢ instrukcje NEXT N,M.

IF wyrazenie THEN akcjal ELSE akcja2

Powoduje przetestowanie "wyrazona” /logicznego lub relacji/ i przekazuje sterowanie w programie do czesci
“akcjal” jesli wyrazenie jest prawdziwe lub do czeéci "akcja2” gdy nie jest ono prawdziwe. Wyrazenie jest
logicznie prawdziwe je$li przyjmuje warto$¢ niezerowa. Moze ono by¢ tworzone z réznorodnych wyrazen
relacyjnych taczonych operatorami logicznymi Jako "akcja” podana moze by¢ instrukcja, wiele instru-
kcji lub numer linii do ktérej przekaza¢ nalezy sterowanie /bez potrzeby uzycia instrukcji GOTO przed nu-
merem linii/. Je$li "ELSE akcja2" zostanie pominiete to w przypadku gdy wyrazenie nie jest prawdziwe
sterowanie przekazywane jest do nastepnej instrukcji w programie. Dodatkowo w pewnych przypadkach
poming¢ mozna stowo THEN zaréwno w sytuacji gdy wystepuje ELSE jak tez gdy ELSE zostato pominiete.
/W tym ostatnim przypadku otrzymujemy najbardziej uproszczong forme instrukcji typu "IF wyrazenie-
akcja”/.
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Stowa THEN nie wolno jednak pomina¢ w sytuacji gdy:

a/ moze to doprowadzi¢ do niejednoznacznosci w oddzieleniu czesci ““wyrazenie” od czesci "akcja” np.
w instrukcji:

10 IF X=Y THEN Y=0
stowo THEN nie moze by¢ pominiete,

b/ w czedci akcja wystepuje numer lid# do ktérej przekazane zostaje »terowanie /gdyz podobnie jak w sytu-
acji z pkt. a prowadzi to do idejednaenagznosdd/. Jefli w takim przypadku THEN zostanie pominiete to
numer linii w czesci "akcja” musi zosta¢ poprzedzony stowem GOTO. Tak wiec w przypadku podawania
numeru linii dopuszczalne sajedynie nastepujace ionny:

1ub IF wyrazenie THEN numer linii
u

IF wyrazenie GOTO numer linii
Instrukcje IF - THEN - ELSE moga by¢ zagniezdzane tzn. w czesci "akcjal” lub "akcja2” moze wystapic¢
nastepna struktura IF —THEN —ELSE. Dla zwigkszenia czytelno$ci programu wygodnie jest wtedy stoso-
wac technike wcie¢. .
Przyktady
Przyktad 1
40 INPUT X

50 IF X<=0 OR X>=100 THEN PRINT "POZA ZAKRESEM” ;PRINT X: END ELSE 40

Mozna to réwniez napisac:

40 INPUT X

50 IF X<=0 OR X>=100
THEN \
PRINT "POZA ZAKRESEM":
PRINT X:
ELSE 40

W przyktadzie tym o ile X<0 lub X>100 jest prawdziwe to wykonana jest akcja zapisana po stowie THEN
a iedli nie jest to prawdziwe to wykonana jest akcja zapisana po stowie ELSE.

Przyktad 2

10 INPUT X

20 IF X>=15PRINT "X >=15"
30 PRINT ”X<15"

40 GOTO 10

W przyktadzie pominieto stowo THEN oraz ELSE. Gdy X<15 to sterowanie przechodzi bezposrednio do
linii 30. Oczywiécie mozna linie 20, 30, 40 zapisa¢ stosujac pojedyncz” strukture IF —THEN - ELSE.
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Przyktad 3

10 INPUT "WPROWADZ DWIE LICZBY” ;X,Y

20 IF X<=V THEN IF X<Y PRINT X; ELSE PRINT "ZADNA NIE";ELSE PRINT Y
30 PRINT "JEST MNIEJSZA”

40 GOTO 10 ]

Program wybiera i drukuje mniejsza .z dwu wprowadzonych liczb. Pokazuje on zagniezdzanie instrukcji
IF - THEN - ELSE. Mozna go napisad w inny sposéb pod wz~edem graficznym /dodajac "dla porzadku"

stowo THEN w instrukcji wewnetrznej/.

10 INPUT WPROWADZ DWIE LICZBY";X,Y
20 IF X<-Y
THEN
IF X<Y
THEN
PRINT X;
ELSE
PRINT "ZADNA NIE”;
ELSE
PRINT Y;
30 PRINT "JEST MNIEJSZA”
40 GOTO 10



5.83 Instrukcje specjalne

Instrukcje specjalne obejmuja instrukcje wykorzystywane w obstudze btedéw /ERL, ERR/, instrukcje
obstugujace ekran a w szczegoélnosci realizujace grafike /CLS, POS, SET, RESET, POINT/, instrukcje wejécia-
wyjscia /INPjOUT/, Instrukcje komunikacji z programem i danymi napisanymi na poziomie jezyka wew-
netrznego /PEEK, POKE, USR/ i inne /IMEM, VARPTR/. Instrukcje te zostang opisane w przedstawionej
powyzej kolejnosci. Uzywanie ich wy;naga od programisty nieco wiekszej wiedzy i praktyki tak w zakresie
programowaniajak i budowy komputera lecz sg one w wielu wypadkach niezwykle wygodne.

ERL

Wyznacza numer linii w ktérej wystapit btad i przypisuje go zmiennej o nazwie ERL. Jedli przed pojawie-
niem sie instrukcji ERL w programie nie wystapit btad to ERL=Q. Jesli btad wystapit to ERL=numerowi
linii z btedem. Jesli btad wystapit w trybie bezposrednim to ERL przyjmuje warto$¢ 65535. Instrukcja ERL
uzywana jest najczesciej do obstugi btedéw dostepnych” przy pomocy instrukcji ON ERROR GOTO.
Ipatrz 53.2/.

Przyktad
10 CLEARS
20 ON ERROR GOTO 100
30 INPUT "WPROWADZ KODOWA KOMBINACJE LITER"£$
40 REM CUG DALSZY PROGRAMU

90 END

100 IF ERL=30 THEH 120

110 ON ERROR GOTO 0

120 PRINT "POWTORZ ! - KOMBINACJA KODOWA MOZE ZAWIERAC MAKS. 5 LITER”
130 RESUME 30

Btad w linii 30 powsta¢ moze gdy uzytkownik wprowadzi wigcej liter taricucha niz zadeklarowano instru-
kcja CLEAR.

ERR/2+1

‘Wyznacza warto$¢ kodu btedu i przypisuje go wyrazeniu EilR/2+1. Zmienna ERR przyjmuje wiec warto$¢:
ERR=2*(kod btedu —1)

Woyrazenie ERR/2+1 najczesciej uzywane jest wewnatrz programéw obstugi btedéw wykrywanych dzieki
umieszczeniu w programie instrukcji ON ERROR GOTO /patrz 53.2/. Kody btedéw podano w dodatku I.
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Przyktad

10 ON ERROR GOTO 200

20 DIMT(!2)

30 N=!

40 READT(N)

50 N=N+1

50 GOTO 40

70 REM WYJSCIE Z PETU GDY KONIEC DANYCH

100 DATA 10.9,8,7,6

110 END

200 1IF ERR/2+1=4 RESUME 70'REM"4" - KOD "OUT OF DATA"
210 ON ERROR GOTO 0

W powyzszym przyktadzie wyjscie z petli 40, 50, 60 mozliwe jest gdy zabraknie danych w specyfikacji in-
strukcji READ.

CLS

Zeruje ekran i przesuwa kursor do lewego gérnego rogu /gaszone sg lak znaki alfanumeryczne jak i graficzne/.

POS(x)

Przypisuje wyrazeniu POS(x) liczbe z zakresu Oz63 wskazujacg biezaca pozycje kursora na ekranie. Argu-
ment x jest sztuczny i moze nim by¢ dowolne wyrazenie numeryczne. Najwygodniej .jest przyja¢ x=0.

Przyktady

Przyktad 1
10 PRINT TAB(IO) POSIO)
Drukuje 10 za pozycja 10 kursora

Przyktad 2

10 PRINT 'TO" TAB(POS(0)+6) "SA" TAB(POS(0)+6) "POZYCJE";
20 PRINTTAB(POS(0)t)) TABULACII"

RUN

TO SA POZYCJE TABULACII

SET(xy)

Ustawia "punkt graficzny” w miejscu okre$lonym wspétrzednymi x i y. Jak juz wspomniano w rozdz.3, dla
celéw grafiki kazda komoérka pola monitora podzielona zostata na 6 czesci /tzw. "punktéw graficznych™;
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tak wiec na ekranie utworzona jest siatka zawierajgca 128 zmienna pozioma xf x 48/zmienna pionowa y/
punktéw graficznych przy pracy z ekranem zorganizowanym jako 16 Unii x 64 znaki. Wspétrzedne x nume-
rowane sg od lewej do prawej ay od géry w d6t. Argumenty xty nie musza by¢ wartosciami catkowitymi,
poniewaz instrukcja uwzglednia jedynie cze$é catkowita. Moga tez by¢ wyrazeniami numerycznymi, zmien-
nymi lub statymi.

RESET(x,y)

Zeruje "punkt graficzny" o wspétrzednych (xy). Patrz opis instrukcji SET (xy).

POINT(x,y)

Testuje " punkt graficzny " o wspétrzednych (x, y). Jedli dany punkt jest wy$wietlany to wyrazenie
POLNTf.\y) przyjmuje warto$¢ logicznej jedynki a w pizedwnym wypadku warto$¢ logicznego zera.

Przyktad

55 tF POINT(53,13) THEN SET(54,13) ELSE SET(53,13)

JesU "punk?" o wspétzzednych (53.13) nie jest wyswietlony tc nalezy go wyswietli¢, a jedli jest wyswietlony
to nalezy Wyswietli¢ nastepny w linii.

INP(port)

Woezytuje bajt danych z tzw. "portu™ okre$lonego w argumencie przyporzadkowujac warto$¢ wczytanych
danych wyrazeniu INP. Przez port /ang. brama/' rozumie sie zewnetrzne urzadzenie wejsciowe tub wyjsciowe
typu rejestr, bufor, programowany element interfejsowy duzej skali integracji /np. USART, UART, PIO,

CTC \td[. Argument port moze przyjmowac wartosci (H255 j256 portow/.

Przyktad
5 PRINT "WARTOSC WCZYTANA Z PORTU 4" , INP(4)

OUT port. warto$é

Woysyta bajt danych o okreconej w argumentach "wartosci" do podanego “"portu”. Argumen* port moze
przyjmowac¢ warto$ci 07255.

PEEKfadres)

Odczytuje zawarto$¢ bajtu informacji z podanego w formie dziesietnej "adresu™ i przyporzadkowuje ja wyra-
zeniu PEEK. Instrukcja pomocna jest przy faczeniu i wspétpracy programéw napisanych w jezyku BASIC
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z programami napisanymi w jezyku wewnetrznym /efektywnie tworzone programy zorientowane na prze-
kazywanie bajtéw informacji/.

Przyktad

X=iPEEK(16453)

Odczytuje warto$¢, przechowywana w komérce o adresie 16453 i przyporzadkowuje te warto$é¢ zmiennej X.
Jesli rzeczywisty adres komoérki pamieci jest wiekszy od 32767 nalezy zastosowac nastepujacy wzér do obli-

czenia argumentu "adres”:

Adres w FEEK - -1 * (zadany adres - 32767)

POKE adres, warto$¢

Zapisuje rwarto$¢” /z zakresu (H-255/ okre$long w argumentach do komérki pamieci o podanym dziesigetnie
adresie. W Dodatku 2 przedstawiono zakresy adreséw pamieci w systemie MERITUM-I, ktére mozna wy-
korzystywa¢ do przechowywania warto$ci /danych/ przez uzytkownika. Jesli rzeczywisty adres komorki
pamieci jest wiekszy od 32767 nalezy zastosowac nastepujacy wzér do obliczenia argumentu “adres":

Adres w POKE = —1 * (zadany adres - 32767)

Instrukcje POKE uzywaé mozna do znacznie szybszego niz przy pomocy instrukcji SET wyswietlania
okreslonego obrazu graficznego. Jak juz opisywano w rozdziale 3 kazda z 1024 komdrek ekranu /przy pracy
ekranu w trybie normalnym/ moze zosta¢ podzielona na 6 czeéci tzw, "punktéw graficznych”. W opisie
instrukcji SET przedstawiono jak wyswietla¢ dany punkt graficzny. Kombinacje punktéw graficznych
w danej komoérce nazywa¢ bedziemy “znakiem graficznym”. Znaki graficzne reprezentowane sg przez
jednobajtowe wartosci w kodzie ASCII przy czym na najstarszym bicie by musi by¢ 1 logiczna, bit b” jest
niewykorzystany a bity b~+bg reprezentujg poszczegélne "punkty graficzne". Jesli dany bit= 1to wys$wietlo-
ny jest odpowiadajacy mu punkt graficzny w znaku graficznym. Przypisanie punktom graficznym poszcze-
golnych bitéw jest nastepujace:

Y
»2 b3
ba b5

Obszar roboczy /1024 komérki/ ekranu to fragment pamieci systemu od adresu 15360 do 16383 /patrz
Dodatek 21. Przechowywane w nim wartosci odpowiadajg zawartosci poszczegélnych komérek ekranu.
Warto$ci te reprezentuja:

1. Znaki alfanumeryczne o ile b?=0 a na bitach bs-HQzapisano wtasciwy kod ASCII znaku.

2. Znaki graficzne o ile wartosci okreélone zostaty w/g opisanej powyzej zasady /b7=1 a na bitach
kombinacja punktéw graficznych/'.

Zapetniajac przy pomocy instrukcji POKE obszar roboczy monitora warto$ciami reprezentujagcymi wiasciwe
znaki graficzne powodujemy Okoto 6-krotne przyspieszenie “tworzenia” obrazu graficznego na ekranie
w stosunku do efektu dziatania instrukcji SET i RESET, ktére wyswietlaly lub zerowaty jednokrotnie
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1/6 pola znaku graficznego. Oczywiscie przy pomocy instrukcji POKE mozna zapetnia¢ obszar roboczy
monitora warto$ciami reprezentujacymi znaki alfanumeryczne /co jednak nie przyspiesza radykalnie wypro-
wadzania tekstéw w stosunku do dziatania instrukcji PRINT/. Przy pomocy instrukcji PRINT CHRS(X)
mozna /patrz 5.8.4/ wyswietla¢ na ekranie pojedyncze “znata graficzne” obliczajac reprezentujace je war-
tosci X podobnie jak opisano powyzej. Przyspiesza to rowniez wy$wietlanie pojedynczego znaku graficznego.
Uzytkownik winien uzywac instrukcji POKE bardzo ostroznie gdyz zapisanie dowolnej warto$ci w pewnych
obszarach pamieci /program w RAM, dane w RAM z ktérych korzystaja programy umieszczone w pamigci
ROM, stos itd./, moze spowodowac zniszczenie programu /tzw. wypadniecie systemu”/. Je$li nieostrozne
uzycie POKE spowoduje “wypadnigcie systemu” to nalezy komputer wyzerowac.

U5R(x)

Wywotuje program /ma on w stosunku do programu w BASICu charakter procedury/ napisany w jezyku
wewnetrznym mikroprocesora /Z-80/, ktérego adres szesnastkowy umieszczony zostat uprzednio w komér-
kach o adresach dziesietnych 16527 /starszy bajt adresu/ i 16526 /mtodszy bajt adresu/. Przekazywany
do procedury parametr x umieszczony zostanie jako catkowita liczba dwubajtowa pod dziesietnym adresem
2687 fi moze by¢ wykorzystany przez program w jezyku wewnetrznym/. Jesli uzytkownik nie chce przeka-
zywac¢ do programu w jezyku wewnetrznym zadnego parametru to x jest parametrem sztucznym /np. 0/.
Parametr x moze przyjmowac warto$ci z zakresu —32768 do +32767. Niewtasciwe uzycie instrukcji USR,
ktéra spowoduje skok w przypadkowe miejsce w pamied RAM /gdy nie ustawiono wiasciwego adresu w
w/w komérkach a w taldm przypadku przyjmuja one przypadkowe wartoéci/ lub gdy pod adresem zata-
dowanym do w/w komoérek nie znajduje sie poprawny program w jezyku wewnetrznym, moze spowodowac
"wypadniecie systemu”. Przy powrocie z procedury do programu gtéwnego /w jezyku BASIC/ wyrazeniu
USR(x) zostaje przypisywana warto$¢ przekazana z procedury a gdy nie przesyta ona zadnej wartosci
warto$¢ argumentu x. Utycie instrukcji USR ma sens gdy programista zna 2asady pisania programow w
jezyku wewnetrznym mikroprocesora Z-80.
W obecnym modelu /MERITUM-!/ istnieje mozliwos$¢ wczytania takiego programu z kasety /a takze z innych
urzadzen peryferyjnych np. czytnika taSmy perforowanej/ przy pomocy zlecenia SYSTEM lub wprowadze-
nia go do pamieci w kodach szestnastkowych przy pomocy instrukcji POKE.
W dalszych modelach uzytkownik dysponowat bedzie bogatym oprogramowaniem uruchomieniowym dla
tworzenia programéw w jezyku wewnetrznym /asembler, program redagujacy - edytor, program uruch-
misjacy - debugger, program wprowadzajaco-taczacy/.
Dla wprowadzenia do komdrek 16526 i 16527 adresu poczatku proceduro mozna uzy¢ instrukcji POKE.
Zasady tworzenia procedur w jezyku wewnetrznym mogacych wspétpracowac z oprogramowaniem napisa-
nym w jezyku BASIC sa nastepujace:

a/ nalezy zarezerwowaé obszar w goérnej czesci pamied /najstarsze adresy -- patrz Dodatek 2/. Po okresle-
niu liczby bajtéw programu nalezy ja odja¢ od najwyzszego adresu pamied, a otrzymany adres bedzie
adresem poczatkowym procedury. Adres ten nalezy poda¢ po komunikacie OBSZAR PAO? przy inicja-
lizacji systemu.

b/ celem pobrania argumentu przekazanego w parametrze instrukcji USR do procedury nalezy wykonaé
instrukcje CALL 0A7FH, (H —zapis szesnastkowy)

¢/ celem powrotu do programu gtéwnego /w BASIC’u/ nalezy uzy¢ instrukcji RET o ile nie bedzie przeka-
zywana zadna warto$¢,

d/ dla przekazania jakiej$ warto$ci /wyniku dziatania procedury/ do programu w BASICu nalezy przekazy-
wang warto$¢ zatadowac do pary rejestrow HLi wykonac instrukcje JMP 0A9AH,



e/ procedura nie moze obcigzy¢ stosu wiecej niz 8-mioiiia poziomami / 16 komérek stosu/.
Przyktady

Przyktad 1
Uzytkownik chce wykonaé¢ skok do procedury w jezyku wewnetrznym znajdujacej sie w obszarze pamieci
od adresu 7FFOH nie przekazujac parametru do procedury.

100 POKE 16526,240

110 REM FOH=240 DZIESIETNIE

120 POKE 16527,112

130 REM 7FH=112 DZIESIETNIE

140 USR(0)

150 REM TU POWROT PO INSTRUKCJI RET WPROCEDURZE

Przyktad 2

Uzytkownik wywotuje procedure przekazujacg do programu gtéwnego /w BASICu/ wartos$é, ktéra powie-
kszona o 4 stanowi zmienng A:

140 A=USR(0)+4

Przyktad 3

USR(23)

Przekazuje do procedury w jezyku wewnetrznym wartos$¢ 23.

MEM
Wyznacza liczbe wolnych bajtéw w pamieci /nieuzywanych i niechronionych/. Moze by¢ uzyta w trybie
bezposrednim np. w instrukcji PRINT MEM lub wewnatrz programu w celu zlikwidowania mozliwych

btedéw "braku pamieci” /OM - Out of Memory/.

Przyktad

5 IF MEM<80 THEN PRINT "UWAGA!: MASZ DO DYSPOZYCJI 80 BAJTOW"
10 REM DALSZA CZESC PROGRAMU



YARPTR (nazwa zmiennej)

Wyznacza warto$¢ adresow w pamieci pod ktérym umieszczona jest warto$¢ zmiennej o podanej "nazwie
zmiennej”. Przyjmujac, ze instrukcja daje w wyniku adres ADR to dla poszczeg6lnych typéw zmiennych
odpowiednie ich warto$ci ulokowane sa nastepujaco /nawiasy oznaczajg zawarto$¢ komérki pamieci spod
adresu/:

a/ dla zmiennej catkowitej:

(ADR) - mniej znaczacy bajt /w zapisie uzupetnieniowym do 2/
(ADR+1) - bardziej znaczacy bajt/w zapisie uzupetnieniowym do 2/

b/ dla zmiennej pojedynczej precyzji:

(ADR) - mniej znaczacy bajt

(ADR+1) - kolejny bajt

(ADR+2) - najbardziej znaczacy bajt

(ADR+3) - wyktadnik /powigkszony o 128/
cl dla zmiennej podwadjnej precyzji:

(ADR) - najmniej znaczacy bajt

(ADR+1) - nastepny bajt

(ADR+ ..)

(ADR+6) - najbardziej znaczacy bajt

(ADR+7) —wyktadnik /powiekszony o 128/

d/ dla zmiennej tafcuchowej:

(ADR) —dtugos¢ tancucha
(ADR+1) - mniej znaczacy bajt adresu poczatka tancucha
(ADR+2) - bardziej znaczacy bajt adresu poczatka taincucha

W przypadku b/ i ¢/ liczba przekazywana jest w znormalizowanej postaci wyktadniczej. Kropka dziesigtna
znajduje sie przed najbardziej znaczacym bajtem, ktérego najstarszy bit jest bitem znaku.

Przyktad

Jesli zmienna Al przyjmie warto$¢ 2 to bedzie ona przechowywana w sposéb nastepujacy:

2 dziesietnie * 10 binarnie a w postaci znormalizowanej jest to .1E2.

Wyktadnik réwny jest 128+2=130

Najbardziej znaczacy bajt réwny jest 10000000 lecz najstarszy bit zostaje zmieniony na 0 gdyi liczba jest
dodatnia. Tak wigec w poszczeg6lnych komérkach pamiepi znajduja sie nastepujace wartosci:

(ADR) - 0
(ADR+1)-0
(ADR+2) - 0

(ADR+3) - 130



5.8.4 Instrukcje operacji na faricuchach.

Wartodcig tancuchowg jest dowolny cigg znakéw alfanumerycznych /akceptowanych przez system ME-
RITUM/. Do przechowywania wartosci taricuchowych uzyta ncic by¢ kazda poprawna nazwa zmiennej
zadeklarowana jako zmienna faricuchowa poprzez instrukcje DEt-STR lub przy pomocy znaku deklaracji
typu (S) —np. TS, TEKSTS itd. Pojedyncza zmienna faficuchowa “przechowa¢” moze taicuch o dtugosci
do 255 znakéw. State taricuchowe /konkretne teksty ztozone ze znakéw alfanumerycznych przypisywane
w danym momencie konkretnej zmiennej taficuchowej/ ujete sg zawsze w cudzystdow”np. TS=" TEKST"/.

Np. przypisywanie : TS="TEKST NR 1”
poréwnywanie :IF TS<> "'TEKST NR 2”

Whprowadzanie i wyprowadzanie statych taricuchowych odbywa sie podobnie jak dla statych numerycznych
przy uzyciu instrukcji INPUT, READ/DATA i PRINT. Pizy wprowadzaniu taricuchéw instrukcjg INPUT
oraz w specyfikacji danych faricuchowych instrukcji DATA znak cudzystowu moze byé pominiety o ile
state tafncuchowe nie zawierajg: przecinkéw, dwukropkéw lub poprzedzajacych spacji. Zmienne lub state
taricuchowe nazywaé bedziemy krétko taricuchami.

Przyktady

Przyktad 1

10 INPUT "NAZWISKO IMIE” ;N$

20 INPUT "GODZINA: MINUTA”£5
>RUN

NAZWISKO IMIE? PODLIPIEWSKI JACEK
GODZINA: MINUTA?”22:30"

READY

W przypadku wprowadzania drugiej statej tancuchowej /czas aktualrjy/ cudzystéw byt konieczny ze wzgle-
du na wystepowanie w obrebie taficu™ia dwukropka.

Przyktad 2

100 DATA KLIENT REM BEZ CUDZYStOWU

110 DATA” PODLIPIEWSKIJACEK” REM CUDZYStOW BO PRZECINEK
120 DATA “SUMA WPLATY REM CUDZYStOW BO DWUKROPEK

130 READXS,YSZS

140 PRINT XS,YS

150 PRINT ZS

160 PRINT S

>RUN

KLIENT PODLIPIEWSKUACEK
SUMA WPLATY?256.3

READY

>~
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fcuchy moga by ¢ argumentami wielu operacji jak np.:

Sktadanie tancuchéw oznaczane przez znak plus (+):

Przyktad

100 XS="PRZYKLAD”

110 YS” SKLADANIA”

120 ZS="LANCUCHOW”

130 WS=XS+”"—+YS+"—+ZS

140 PRINT.WS

>RUN
PRZYKLAD-SKLADANIA -t ANCUCHOW

. Poréwnywanie tancuchéw do ktdrego uzyte moga by¢ nastepujace operatory relacji:

=,<>, > >= < <=

Poréwnywanie tancuchéw ma na celu twierdzenie ich réwnosci, nieréwnosci lub okre$lenie nastepstwa
alfabetycznego. tancuchy poréwnywane sg znak po znaku od lewej strony do prawej. W przypadku réw-
nosci wszystkie znaki tacznie z poprzedzajacymi je spacjami musza by¢ identyczne. Przy poréwnywaniu
brane sa pod uwage kody ASCII znakéw iznak o kodzie stanowigcym mniejszg liczbe jest poprzedzajg-
cym. Przy poréwnywaniu tancuchéw o réznych dtugosciach krétszy tancuch poprzedza dtuzszy gdy jego
znaki sa takie same jak w poczatkowej czesci dtuzszego taricucha /np. "X poprzedza " XYZ"/.

. Grupa operacji specjalnych w sktad ktdrych wchodzg opisane ponizej instrukcje operacji na faricuchach.

WS$réd nich wyrézni¢ mozna 2 grupy instrukcji:

al tworzace i przetwarzajace tafncuchy /w kolejnosci: LEFTS, RIGHTS, MIDS, STRESGS, ASO, CHRS.
strs,val inkeys,

b/ organizacyjne /w kolejnosci: FRE, LEN/.

LEFTS (ftancuch, n)

Tworzy nowy taricuch sktadajacy sie z n /stata lub wyrazenie numeryczne/ pierwszych znakéw "fancucha”

/stata iancuchowa lub wyrazenie tancuchowe/ bedacego argumentem.

Przyktad

100 XS="MERITUM”

110 YS=LEFTS(XS,3)

120 PRINT YS+”A-ELZAB”

>R

UN

MERA-ELZAB
READY

> -



RJIJGHTS(Uncuch, n)

Tworzy nowy tancuch sktadajmy sie i n /stata lub wyrazenie numeryczne/ ostatnich znakow"!adcucha"
/stata taricuchowa lub wyrazenie taricuchowe/ bedacego argumentem.

Przyktad

100 X5“"MERITUM”
110 YJ=RIGHTS(XS,4)
120 PRINTYt

>RUN

itum

READY

> - -

MIDS(fafcuch, p, n)

Twoczy nowy fancuch sktadajacy sie z n znakéw poczawszy od znaku z pozycji p /n, p - state lub wyra-
zenie numeiyczne/"tincucha~/stzta taficuchowa lub wyrazenie taficuchowe/ bedacego argumentem. Jesli
w liscie argumentéw nie wyspecyfikowano argumentu n to tworzony jest tafcuch poczawszy od pozycji
p do konca.

Przyktad

100 XS="MERITUIn”

110 Y$=MIDS(XS,412)

120 ZJ=RIGHTS(XS, 1)

130 WS=YS+ZS+”-PRZEDSJOLONUNOZAGR."
140 PRINT W$

>RUN

ITM - PRZEDS.POLONUNO-ZAGR.

READY

> -

STRINGS(n, arg)
Tworzy taincuch sktadajacy sie z nidentycznych elementéw bedacych:

— wyszczeg6lnionym w argumencie "arg" znakiem ASCII —jesli posta¢ argumentu jest nastepujaca:
“znak ASCU" - np. STRING5(10, ”*”) daje "* * * * w* * * * %«

- znakiem ASCII /alfanumerycznym, sterujacym lub graficznym/ odpowiadajagcym wyszczegélnione] w ar-
gumencie "arg” liczbie - je$li posta¢ argumentu jest nastepujaca: "liczba z zakresu 01255"
np.:STRINGS(10J5)daje™n * » * * # # * « #” gdyt35 jest kodem ASCII znaku



ASC(tancuch)

Wyznacza kod ASCII /dziesietnie/ pierwszego znaku niepustego "tancucha” bedacego stata tancuchowg lub
wyrazeniem faricuchowym.

Przyktad
90 XS="MAREK”
100 PRINT ASC(MIDS (XS, 2,2))
>RUN
65
READY
> -

CHRS5(wyiazenie)

Tworzy faricuch o dtugosci 1 znaku ASCII, ktérego kod reprezentowany jest p r /. warto$¢ /dopuszczal-
ne 0*255/ wyrazenia /stata, zmienna lub wyrazenie numeryczne/. CHR5 realizuje wigc funkcje odwrotng
do ASC. Przy pomocy CHR5 mozna wyswietli¢ dowolny ze znakéw graficznych /kody 129*191/ lub spowo-
dowa¢ wykonanie funkcji sterujacej przypisanej kodem sterujgcym /Kody 0*31/ np.: PRINT CHR5(23)
przetacza format ekranu na 32 znaki w linii. Mozliwe tez jest w ten sposdb dotaczenie do tacuchéw znaku
cudzystowu.

Przyktad
10 XS=CHR$(34)’ 34=KOD CUDZYStLOWU
20 PRINT,"WYNIKI OBLICZEN PROGRAMU";X$;"REAKTOR” ;X5
>RUN

WYNIKI OBLICZEN PROGRAMU "REAKTOR”
READY
>.

STRS(wyrazenie)

Tworzy taficuch bedacy znakowg reprezentacjg warto$d wyrazenia /stata, zmienna lub wyrazenie numery-
czne/. Format tafncucha zawiera spacje poprzedzajacg a nie zawiera spacji koricowej: " taincuch wartosci
wyrazenia” /PRINT wyprowadzat ze spacjg koncowa/. W przypadku ujemnej warto$ci wyrazenia pierwszym
znakiem fancucha w miejscu spacji poczatkowej jest znak minusa. Na tak utworzonym taricuchu mozna
przeprowadza¢ jedynie operacje taricuchowe, podczas gdy na wyrazeniu bedgcym argumentem w STR5
dopuszczalne byty jedynie operacje arytmetyczne.

Przyktady

Przyktad 1
10 X=2.314
20 ZS=STRS(X)REM POWSTAJE £ ANCUCH” 2314"
30 PRINT ZS
>RUN
2.314
READY
> -



Przyktad 2

10 X=2.314:Y=-X
20 PRINT STRS(X)
30 PRINT STRS(Y)
40 PRINT STRS(X-Y)
50 PRINT STRS(X)+STRS(Y)
>RUN

2.314

-25314

4.628

2.314-2-314
READY

> -

YALjtanciich)
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Wyznacza liczby reprezentowang przez znaki taficucha /stata, zmienna, lub wyrazenie typu tancuchowego/e

przy czym:

— dla fancuchéw reprezentujacych jedynie wartoici liczbowe uwzglednione sg wszystkie znaki tafcucha,

— dla taricuchéw mieszanych /tzn. warto$¢ liczbowa z nastepujacym po niej tekstem np. 7 150 ZLOTYCH”/

uwzglednione sg poczatkowe znaki taricucha

reprezentujace wartosci liczbowe.

VAL dziata wiec odwrotnie w stosunku do STRS.

Przyktady

Przyktad 1

10 INPUr"WPROWADZ CZESC CALKOWITA";XJ
20 INPLTPWPROWADZ CZESC ULAMKOWA”;YS

30 PRINT VAL(XS+”."+YS)

>RUN

WPROWADZ CZESC CALKOWITA7127

WPROWADZ CZESC Ut AMKOWAT749
127.49

READY

5.

Przyktad 2

10 As="12"

20 B5="53"

30 PRINT "AKTUALNY CZAS=";VAL(AS+
>RUN

AKTUALNY CZAS=1253

READY

> -

""" +BS)
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LNKIEYS

W momencie pojawienia si¢ sygnatu strobu /cykliczny sygnat informujacy o mozliwosci pobrania informa-
cji/ z klawiatury tworzy jednoznakowy tancuch odpowiadajacy znakowi naci$nietego klawisza klawiatury.
Jedli w czasie strobu nie zostat naci$niety klawisz to wprowadzony jest taricuch pusty /o dtugosci zero/.
Dzigki tej instrukcji mozliwe jest wprowadzenie do komputera informacji bez potrzeby wstrzymania pracy
programu i uzycia klawisza(ENTER) Jest to szczeg6lnie przydatne w programach tzw. gier ”videokompu-
terowych”. Ze wzgledu na kroétki czas trwania impulsu strobu instrukcje INKEYS umieszcza si¢ wewnatrz
petli co zapewnia wielokrotne "testowanie klawiatury" i skuteczne wprowadzenie zadanej informacji. Jesli
przy wyprowadzaniu taricucha na ekran za pomoca instrukcji PRINT INKEYS zaden klawisz nie zostat
naci$niety - wprowadzany jest tancuch pusty /niewidoczny/ nie zmieniajac jednak poprzedniej zawartosci
danej pozycji ekranu.

Przyktady

Przyktad 1

10 REM*+* PROGRAM WYSWIETLA WLEWYM GORNYM ROGU EKRANU  ***
20 REM***ZNAK AKTUALNIE NACISKANEGO KLAWISZA Hu
30 REM* * LX)
40 CLS

50 PRINT@1JINKEYS

60 GOTO 50

Przyktad 2

10 PRINT "WPROWADZ 2 ZNAKI WPOSTACIirY™

20 XS=INKEYS

30 IF XS»””THEN 20 ELSE PRINTXS;

40 PS=INKEYS

50 IF PS="THEN 40 ELSE IF PS< >”THEN PRINT "JESZCZE RAZ” GOTO 10 ELSE PRINT PS;
60 YS=*INKEYS

70 IFYSATHEN 60 ELSE PRINTYS

80 PRINT ”0’K"

W liniach 30, 50, 70 pokazano poréwnywanie jednoznakowych taricuchéw z taincuchami pustymi /””/.
Pede w liniach 30, 50 i 70 powtarzane sg do skutku, az do wprowadzenia konkretnych znakéw z klawiatury.

FRE(taficuch)

Wyznacza wielko$¢ aktualnie dostepnego obszaru pamieci przeznaczonej na taficuchy. Argument "taricuch”
jest argumentem pozornym i moze nim by¢ dowolna stata lub zmienna faricuchowa.

Przyktad
10 PRINT FRE(X5)WYPROWADZENIE WIELKOSCI
20 ‘OBSZARU PAMIECI DLA £t ANCUCHOW
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LEN(tancuch)

Woyznacza dtugo$¢ podanego w argumencie faricucha /stata, zmienna lub wyrazenie taricuchowe/ liczong

w znakach.

Przyktad
10 XS="ROZNE":YS="DLUGOSCI”:ZS="LANCI'CHOW”
20 PRINT,XS,YS,ZS
30 PRINT "UCZBA ZNAKOW:";
40 PRINTILEN(XS),LEN(YS),USN(ZS)
>RUN
ROZNE DLUGOSCI LANCUCHOW
UCZBA ZNAKOW: 5 8 9
READY .

> -
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Praca w try bie edycji

Pod pojeciem edycji /inaczej redakcji/ programu wjezyku BASIC rozumiany jest proces przygotowania linii
programu w trakcie jej pierwotnego wprowadzenia lub poprawianie tresci linii po wskazaniu przez komputer
btedu sktadniowego czy dia dokonania zmiany struktury logicznej programu np. po zaobserwowaniu bte-
déw w dziataniu programu. Proces-edycjl w komputerze MERITUM-I moze sie odbywac¢ wytacznie *vobre-
bie jednej linii. Edycje przeprowadza¢ mozna w trybie edycji ktéry wywotuje uzytkownik lub automaty-
cznie wywotuje go sam system po napotkaniu btedu w okreslonej Unii programu przechodzac do edycji tej
wlainie Unii. W trybie edycji mozna wykonywac szereg zlecen edycji /mozna je traktowac jako podzlecenia
zlecenia trybu bezposredniego: EDIT / oraz uzywaé klawiszy funkcyjnych uroozUwiajacych poprawianie
tekstu. Zlecenia i klawisze tworza efektywny mechanizm umozUwiajacy sprawne pisanie | poprawe pro-
gramu. Z trybu bezposredniego do trybu edycji uzytkownik przechodzi przy pomocy zlecenia:

EDITnumer Unii

Jefli dana linia nie istnieje to wystgpi btad FC. Gdy zamiast numeru linU uzyta zostanie kropka /./

EDIT.

to nastapi przejscie do trybu edycji linU ostatnio wprowadzanej, ostatnio zmienianej lub tej w ktdrej wysta-
pit btad. Po wprowadzeniu zlecenia EDIT /poprzez naci$nigcie (ENTER') / komputer drukuje wihasciwy
numer linU /zatrzymujac kursor na pierwszej pozycji, bez wyswietlenia zawartosci linii/ i oczekuje na wpro-
wadzenie ktéregos ze zlecer edycji lub nacisniecie ktéregos z klawiszy funkcyjnych edycji.
>edit30Center)

30-

Poprzez sesje edycji rozumiane sa wszelkie operacje ktérym poddana zostata dana linia w trybie edycji od
wykonania zlecenia EDIT do powtérnego przejscia komputera do trybu bezposredniego. Zasada pracy
edytora polega na przepisaniu treSci poprawianej linii do tymczasowego bufora Unii w pamieci. Wszelkie
poprawki w tresci Unii wykonywane przy pomocy klawiszy funkcyjnych edycji /p. 6.2/ lub zlecer edycji
Ip. 63/ wprowadzane sa do bufora podczas gdy w tresci programu wystepuje wciaz stara postac linii. W trak-
cie pojedynczej sesji edycji operator uzy¢ moze opisanych w p. 6.1 zlecen (klawiszy) sterujacych przebie-
giem danej sesji.

Zlecenia sterujace przebiegiem sesji edycji

Powoduje skasowanie wszystkich poprawek w tresci linii w buforze dokonanych w danej sesji edycji, przy-
wraca pierwotng zawarto$¢ bufora /przepisanie wcigz niezmienionej tresci linii z programu do bufora/,
przesuwa kursor do poczatku linii Sesja edycji nie jest zakoriczona /komputer nie przechodzi do trybu
bezposredniego/. Komputer pozostaje w trybie edycji danej linii.



Q

Powoduje skasowanie wszystkich poprawek dokonanych w biezacej sesji edycji i zakonczenie sesji edycji
poprzez wyjscie do trybu bezpos$redniego. Linia programu zostaje nie zmieniona.

Powoduje zakoriczenie aktualnej sesji edycji /wyjscie do trybu bezposredniego/ przy zaakceptowaniu wszel-
kich dokonanych zmian poprzez przepisanie zawartosci bufora linii w miejsce dotychczasowej zawartosci
linii programu.

Komputer reaguje w opisany powyzej sposéb na przycisniecie klawiszy A, Q, E o ile nie wykonywat fazy
wprowadzania tekstu dla ktérego$ ze zlecen edycji. W przeciwnym wypadku nalezy najpierw zakorczy¢
faze wprowadzania tekstu. Dziatanie zlecenia E jest podobne do akcji wywotanej przycisnieciem klawisza
(ENTER)z tym, Ze ten ostatni przyci$niety moze by¢ w kazdej sytuacji.

Wyijécie z trybu edycji mozliwe jest wiec réwniez poprzez naci$nigcie klawisza (ENTEIp, co spowoduje:
— wprowadzenie na trwale do programu wszystkich dokonanych zmian w tresci danej linii w buforze,
— wyswietlenie catej zawartosci linii bez wzgledu na to w jakiej pozycji linii znajdowat sie kursor

— przejscie do trybu bezposredniego

Wyswietla w catoéci aktualnie edytowang linie programu bez wzgledu na pozycje kursora po czym w nowej
linii drukuje ponownie numer edytowanej linii umieszczajgc kursor na pierwszej pozycji i oczekuje na nowe
zlecenia edycjL Przy wykonywaniu L komputer nie moze znajdowac sie w fazie wprowadzania tekstu dla
ktdérego$ ze zlecen edycji. Zlecenie to umozliwia skontrolowanie aktualnej zawartosci linii /np. po wykonaniu
wszystkich lub czesci poprawek/ bez potrzeby wychodzenia z trybu edycji tej linii.

Przyktad
Przyjmujac nastepujaca pozycje kursora w przyktadowej linii:

30 IFX»1-

po naci$nieciu L otrzymamy:
30 IF X»1.5 THEN PRINTX
30 —

Przebieg przyktadowej sesji edycji przedstawiono na nastepnej stronie.



Teksty wyséwietlane na ekranie

>£DIT 100

100 -

100 PIERWOTNA ZAWARTOSC LINII

100 POPRAWIONA ZAWARTOSC LINII

100 NOWE POPRAWKI

100 -

100 PIERWOTNA ZAWARTOSC LINII

100 INACZEJ POPRAWIONA LINIA

Przyciskane klawisze
—zlecenia sterujace
przebiegiem sesji

Center)

E lub(ENTER)
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Uwagi

Rozpoczecie sesji edycji linii
100 /przejécie z trybu bezpo-
$redniego do trybu edycji/.

Po licznych poprawkach listo-
wanie.

Poprawki byty niewtasciwe,
powrét do pierwotnej postaci
linii.

Po licznych poprawkach listo-
wanie.

Zaakceptowanie zmian, wpisa-
nie nowej tredci linii do pro-
gramu, zakonczenie sesji edycji
przejscie do trybu bezposre-
dniego.

Komputer znajduje sie ponow-
nie w trybie bezposrednim.

Wiasciwy proces edycji polegajacy na wstawianiu, usuwaniu lub poprawie znakéw w linii oraz konieczne do
tego celu sterowanie pozycja kursora osigga sie przy pomocy klawiszy funkcyjnych edycji i zlecen edycji,

ktérych dziatanie opisano ponizej. Dla zilustrowania realizowanych przez nie funkcji przyjmujemy przykta-

dowa linie programu:

30 IF X=1.5 THEN PRINTX /jak z poprzedniego przyktadu/

6.2 Klawisze funkcyjne edycji

Kursor moze by¢ przesuwany wydtuz linii przy czym zawarto$¢ linii na lewo od aktualnej pozycji kursora

jest wyswietlona a na prawo wygaszona. Przesuwaniem kursora sterujg klawisze:

(SP),'listwa spacji u dotu Jdawiatury ang. space bar/

(f*-)/ang. back space/

- przesuniecie w prawo 0 1 pozycje i wyswietlenie

napotkanego znaxu

- przesuniecie w lewo o 1 pozycje i zgaszenie na-

potkanego znaku.
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Przyktad
>EDIT 30 (ENTER)
30 -
Przycisbuny(SP)
30 I-
Przyciskamy(SP)
30 IF-
Przydskamy(®
30 I-

Oczywidcie cofanie kursora powodujac wygaszenie znaku na ekranie nie usuwa go z bufora linii programu
w pamieci. Jesli przed naci$nieciem klawisza($ftubGDzostang przycisniete klawisze specyfikujacc liczbe n

n($D

» 0
akcje zwigzane z tymi klawiszami zostang wykonane n-krotnie /przesuniecie b n pozycji/. Oczywiscie «ama
liczba n nie zostanie wyswietlona na ekranie /gdyz zniszczytaby wéwczas fragment tekstu linii programu/.

Przyktad
Kontynuujac poprzedni przyktad od ostatnio wystepujacej pozycji kursora:

— przycisniecie klawisza 7 po czym(Sg)spowoduje wys$wietlenie:
30 IF X=1.5-

— przycisnigcie w tej sytuacji 4 po czym (JJspowoduje wyswietlenie:
30 IF X -

Dziatanie niektérych z opisanych ponizej zlecen polega na wstawianiu tekstu poprawek. Talami zleceniami
sa: I, H, X, nC. /patrz ponizej/ Po napisaniu powyzszych zlecen /bez koricowego(ENTER)/ komputer ocze-
kuje na wprowadzanie tekstu poprawek, przechodzac do tzw. fazy wprowadzania tekstu. W wypadku zlece-
nia nC komputer automatycznie zakonczy przyjmowanie tekstu kofczac dziatanie tego zlecenia po »'prowa-
dzeniu n znakéw zgodnie z podanym parametrem n zlecenia po czym przejdzie do stanu gotowosci wykona-
nia funkcji kolejnych zlecer czy klawiszy edycji. W przypadku zlecen I, H, X dtugo$¢ tekstu poprawki nie
jest z gory okreslona tak wiec konieczne jest wprowadzenie do komputera znacznika korica tekstu poprawia
a tym samym zakoriczenie fazy wprowadzania. Celem zakoriczenia fazy wprowadzania tekstu dla zlecen
edycji stuzacych do wstawiania poprawek o nieokreslonej w parametrze zlecenia dtugosci /zlecenia X1, H/
nalezy nacisna¢ réwnoczes$nie klawisze (SHIFT) iT ) Komputer pozostaje wéwczas nadal w trybie edycji,
a kursor pozostaje na dotychczasowej pozycji. Dziatanie zlecen X, I, H zakoiczyé mozna réwniez poprzez
przyci$niecie CENTER)ale to jak juz wspomniano spowoduje rdwniez zakonczenie edycji, zaakceptowanie
dotychczysowych poprawek i wyjécie do trybu bezposredniego.

Zlecenia edycji

Podobnie jak parametr "n” w kombinacji r@ i j@klawiszy funkcyjnych tak tez i tekst ponizszych zlecen
edycji nie jest wy$wietlany na ekranie, aby nie zniszczy¢ zawartosci pozycji poprawionej linii programu
wskazywanej aktualnie przez kursor. Zlecenia edycji nie sa tez /jak to byto w wypadku zlecen trybu bezpo-
$redniego/ wprowadzane do komputera poprzez przycisniecie klawisza (ENTEIO Komputer automatycznie
podejmuje akcje przypisang zleceniu po wprowadzeniu jego mnemoniki.
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1—"wstaw”

Wstaw tekst do tinfi programu w buforze poczawszy od aktualnej pozycji kursora. Po przycisnieciu 1kompu-
ter przechodzi do fazy wprowadzania oczekujac na tekst poprawki. Uzycie w tej sytuacji klawisza©bedzie
powodowato cofanie kursora oraz usuwanie tekstu z ekranu i z bufora linii. Wyjscie z trybu wprowadzania
tekstu odbywa sie poprzez naci$niecie (SHIFT) (7)i komputer przechodzi do oczekiwania na nowe zlecenia
edycji

Przyktad

>£DiT30Cnter)

30 -

Po nacis$nieciu 4 i(SP)otizymaniy

30IF X -

Po nacisnieciu w kolejnosci klawiszy 12 5 otrzymamy:
30 IF X25—

Po naci$nieciu CSHIFT)C7) nastapi wyjécie z trybu wstawiania a po wywotaniu zlecenia L /litera L juz nie
bedzie wyswietlona/ otrzymamy:

30 IF X25=1.5 THEN PRINTX

30-

X —"przejdz do konca linii i wstaw”

Powoduje przesuniecie kursora do konca linii /wy$wietlajac jej zawarto$¢/ i przejscie do fazy wprowadzania
tekstu. Umozliwia to dopisanie w buforze poprawek na koricu linii. Uzycie w fazie wprowadzania tekstu
poprawki klawisza (*-)cofa kursor gaszac znaki na ekranie oraz usuwajac je z zawartosci bufora poprawionej
linii. Wyjécie z fazy wprowadzania tekstu odbywa sie poprzez naci$niecie klawiszy CSHIFTACOpo czym
komputer przechodzi do oczekiwania na nowe zlecenie edycji.

Przyktad /linia 30 maswa poczatkowa postaé/

>EDIT 30

30 -

Po przycis$nieciu klawisza X natychmiast /bez koficzacego(ENTER)/ na ekranie pojawi sie:

30 IF X=1.5 THEN ?RINTX-

i komputer oczekiwat bedzie na wprowadzenie tekstu. Przycisniecie klawisza C*~) oraz klawiszy znakéw
Y + 2 spowoduje:

30 IF X=1.5 THEN PRINTY +2 -

po czym przyciéniecie (SHIFT)("P)konczy wprowadzanie tekstu i komputer oczekuje na dalsze zlecenia
edycji

H — "odetnij i wstaw”

Powoduje usuniecie znakéw od aktualnej pozycji kursora do konca linii tak z ekranu jak i z zawartosci
bufora poprawianej linii oraz przejScie do fazy wprowadzania tekstu. Klawisz(~)ma w fazie wprowadzania
tekstu dziatanie analogiczne jak w zleceniu X. Wyjscie z fazy wprowadzania tekstu odbywa sie poprzez
przyciéniecie klawiszy (SHiFT)CE)po czym komputer przechodzi do oczekiwania na nowe zlecenia edycji.
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Przyktad

Zatézmy, ze postac linii 30 jest jak na koricu poprzedniego przyktadu i chcemy przywrécic jej poprzednia
posta¢. Przycisniecie 3~)p o czym H spowoduje usuniecie znakéw Y +2 i przejscie do fazy wprowadzania
tekstu od nastepujacej pozycji kursora:

30IF X=1.5 THEN PRINT-

Woprowadzenic poprawki /literka zmiennej X/ oraz przycisnigcie klawiszy*H IFI*(T)spowodufe zakoriczenie
tekstu i przejécie do oczekiwania na nastepne zlecenie edycji. Aktualna posta¢ ekranu i zawartosci bufora
poprawionej linii programujest przy tym nastepujaca:

30 IF X=1.5 THEN PRINTX-

nD - “usuf n znakow”

Powoduje usunigcie z bufora linii n znakéw na prawo od aktualnej pozycji kursora. Usuniete znaki zostajg na
ekranie umieszczone pomiedzy znakami wykrzyknika celem pokazania fragmentu ktéry zostat usuniety.

Przyktad

Zatézmy nastepujaca pozycje kursora w linii 30

30 IF X=1.5 THEN -

Pizy przycisnieciu w kolejnosci klawiszy 6 oraz D na ekranie pojawi sig:

30 IF X=1.5 THEN !PRINTX!-

a znaki PRINTX zostang usuniete z zawartosci bufora linii tak wiec po wykonaniu zlecenia listowania L
na ekranie pojawi sig:

30 IFX=15THEN

30 -

nC —"zastap n znakéw”

Powoduje usuniecie n znakéw /z ekranu i z bufora/ poczawszy od aktualnej pozycji kursora i przejscie do
fazy wprowadzania tekstu w ktérej komputer znajduje sie dopdki nie wprowadzi si¢ n nowych znakéw.
Umozliwia to zastapienie n znakéw ta samg iiczbg nowych znakéw. Po wprowadzeniu n nowych znakéw
komputer automatycznie koriczy faze wprowadzania tekstu /bez potrzeby naciskania i przecho-
dzi do oczekiwania na nowe zlecenie edycji.

Przyktad

Po ustawieniu kursora w linii 30 na przedstawiong ponizej pozycje
30 IF —

przycisniecie w kolejnosci 3 C po czym Y =3 spowoduje

30IF Y=3-

i komputer po wyjsciu z fazy wprowadzania tekstu oczekuje na dalsze zlecenia edycji. Np. po naci$nieciu
L /listowanie/ otrzymamy:

30 IF Y=3.5 THEN PRINTX

30-
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nS mak —"szukaj znaku”

Powoduje odszukanie n-tego wystgpienia “znaku** w linii na prawo od aktualnej pozycji kursora i przesunig-
cie kursora do tej pozycji. Jesli n zostanie pominiete to odszukane bedzie pierwsze wystapienie znaku. Jesli
dany znak nie wystapi w rozpatrywanym fragmencie linii kursor przesuniety zostanie do kornca linii..

Przyktady
2

Przyktad 1 /linia 30 ma swa poczatkowg postac/

>EDIT 30

30-

Po nacisnigciu klawiszy 2 S X odnalezione zostanie drugie pojawienie sie znaku X i komputer przejdzie do
oczekiwania na nowe zlecenie edycji

30IF X=1.5 THEN PRINT-

Przyktad 2

Dla nastepujacego potozenia kursora w linii 30:

30 IF X=1.5 -

wykonanie 2 S X spowoduje przesuniecie kursora do korca linii co wskazuje, ze "po drodze” komputer
nie znalazt drugiego wystapienia znaku X.

30 IF X=1.5 THEN PRINTX -

nKznak —"usun ni do znaku"

Powoduje usuniecie zawartosci z bufora linii od aktualnej pozycji kursora do n-tego pojawienia sie "znaku”
i przesuniecie kursora do tej pozycji /bez usuniecia odszukanego znaku/. Usuniete znaki zostajg na ekranie
umieszczone pomiedzy znakami wykrzyknika.

Przyktad /linia 30 ma swa poczatkowa postac/

Dla nastgpujacego potozenia kursora w linii 30:

30 IF X=1—

Po przycisnieciu 1 K(SP)nastapi skasowanie tekstu do pierwszego wystapienia znaku spacji tzn.
30 IF X=11.51 —

Po przycisnieciu w tej sytuacji dwukrotnie L /listowanie/ na ekranie pojawi sie:

30 IF X=1 THEN PRINTX

30 -



Rozdziat 7

PRAKTYCZNE UWAGI DOTYCZACE OPTYMALIZACJI PROGRAMOW



Praktyczne uwagi dotyczace optymalizacji programéw.

Cdem tworzenia programéw oszczednie wykorzystujacych pamie¢ komputera oraz charakteryzujacych sie
krétkim czasem wykonania uzytkownik powinien zna¢ nieco bardziej szczegétowo niektére mechanizmy
wykonywania pttez komputer programuw jezyku BASIC /w naszym przypadku w trybie interpretacyjnym/.
Do problemu optymalizacji czasu wykonania programu oraz zajetoid pamieci podchodzi¢ nalezy elastycznie
i zawsze nalezy mie¢ na uwadze przeznaczenie jakie spetnia¢ winien tworzony program /np. powinien by¢
szybki tub moze by¢ wolniejszy/. Najcze$ciej rowniez postulaty minimalizacji czasu wykonania i zajeto¢d
pamieci programu stoja w sprzecznosci z zasadami ’dobrego programowania” wydtuzajac czas uruchamia-
nia, pézniejszego przerabiania programu td. /ze wzgledu na uzycie tzw. "chwytéw programowych” skraca-
jacych program, czy np. ze wzgledu na minimalizacje komentarza i zwigzang z tym uboga dokumentacjg
programu. Wida¢ to wyraznie wtasnie na przyktadzie uzycia komentarzy /instrukcja REM/. W opisie instru-
kcji REM podkreslano wage dobrego, bogatego komentowania programu, tu jednak nalezy ostrzec iz komen-
tarze zwigkszajg istotnie pamie¢ zajeta przez program. Tak wigec w przypadku interpretatorajezyka wyzsze-
go rzedu /np. BASIC/ pewnym wyj$ciem z sytuacji jestbogate komentowanie wersji roboczej programu, uru-
chamianej i poprawianej. W momencie gdy program jest uruchomiony i przetestowany komentarze moga
by¢ usuniete i w takiej formie program moze by¢ eksploatowany. W dokumentacji oprogramowania winna
znajdowac sie jednak wersja z komentarzem odpowiadajaca aktualnej wersji eksploatowanej. Zupetnie ina-
czej przedstawiataby sie sytuacja gdyby BASIC pracowat w trybie kompilacyjnym i komentarze nie znaj-
dowatyby sie w finalnej, przettumaczonej postaci programu w pamieci.

Analogiczne uwagi dotyczg nadmiernego uzywania w programie /cdem poprawieniajego czytelnosci/ spacji,
rozbijania instrukcji /takich jak np. IF-THEN- ELSE/ na wide linii na ekranie /linii dokumentacyjnych/,
uzywania wcie¢ czy omijania umieszczenia wielu instrukcji w jednej linii /oddzielonych znakami ”:"/.
Uzywanie np. widu instrukcji wjednej linii programu pogarsza znacznie czytelno$¢ dokumentacji programu,
zwigkszajac jednak szybkos$¢ jego wykonania.

Duze oszczednosci pamigci uzyska¢ mozna whasciwie gospodarujac typami zmiennych. Poczatkowo kompu-
ter przypisuje wszystkim niezadekiarowanym zmiennym typ pojedynczej precyzji. Przypisanie, jesli to tylko
mozliwe /np. problem zakresu/, zmiennym typu catkowitego /%/ (Uje spore oszczednosci.

Ponizsza tabelka charakteryzuje typy zmiennych pod wzgledem zakresu i zajeto$ci pamieci.

Typ zmiennej Zajeto$¢ pamieci Zakres
-x A
catkowita 5 bajtow j2—warto$¢, 3-nazwa/ -32768 do +32767
pojedynczej precyzji 7 bajtéw /4—wartos¢, 3-nazwa/ —1.701411E+38 do +1.701411E+38
podwadjnej precyzji 11 bajtéw /8—warto$¢, 3—nazwa/ —1.7014118345445556E+38

do +1.7014118345445556E+38

taincuchowa minimum 6 bajtéw /3-nazwa,. do 255 znakéw
3 -znacznik stosu tancucha,
1-kazdy znak/

tablica minimum 12 bajtéw /3—nazwa,
2-rozmiar, 1-liczba wymiaréw,
2-dla kazdego wymiaru oraz
2,3,4 lub 8 dla kazdego elemen-
tu zaleznie od typu przechowy-
wanych wartosci/
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Pewne informacje na podstawie ktérych mozna réwniez optymalizowac zajeto$¢ pamieci daje znajomos$¢
liczby bajtéw wykorzystywanych przez komputer w celach organizacyjnych przy tworzeniu takich struktur
programu jak:

— linia programu —5 bajtéw /2-numer linii, 2-wskaznik linii, 1-znak CR/
— stowo zarezerwowane, operator, znaki specjalne, znaki state - 1 bajt

— aktywna petla FOR—NEXT - 16 bajtow

— aktywne /jeszcze nie nastapit powr6t/ GOSUB - 6 bajtow

— kazdy poziom nawiaséw w wyrazeniu - 4 bajty +12 bajtdw na chwilowe zapamietanie wynikéw posre-
dnich.

Tak wiec uzycie np. zamiast struktury GOSUB dwukrotnego GOTO /I x na powr6t/ daje rdwniez zyski
pamieci gdyz GOTO nie wymaga zadnych bajtéw organizacyjnych. Minimalizacja liczby nawiaséw daje
powazne zyski /do 16 bajtéw przy opuszczeniu nawiaséw wewnatrz ktérych znalaztoby sie wyrazenie
obliczone przed innymi i wynik posredni musiatby by¢ zapamietany/.

Jesli nie potrzeba az 50 bajtéw /automatycznie zarezerwowanych/ na wszystkie uzyte w programie fancu-
chy, to poprzezuzyde CLEAR mozna zmniejszy¢ zakres zarezerwowanego obszaru. Podobna uwaga dotyczy
tablic dla ktérych komputer automatycznie rezerwuje 11 elementéw dla kazdego wymiaru tablicy. Jesli nie
jest to konieczne nalezy zmniejszy¢ rozmiary tablicy przez uzycie instrukcji DIM.

Dla zmniejszenia zajetosci pamied poprzez dagte uzywanie deklaracji /=, %, $/ mozna jednorazowo uzyé
witasdwych instrukcji DEF . ... z ktérych kazda zajmie 6 bajtéw, co przy duzej liczbie uzywanych znakéw
deklaracji staje sie optacalne.

Zmniejszenie czasu wykonywania programu uzyska¢ mozna min. poprzez:

— usuniede komentarzy /REM/
— uzycie wielu instrukcji w 1 linii programu
— uzycie instrukcji POKE dla wyswietlania obrazéw graficznych /szesdokrotne przyspieszenie/

— zdefiniowanie w pierwszej kolejno$d najczeéciej uzywanych zmiennych /znajda sie wéwczas na szczyde
tablicy zmiennych przeszukiwanej od gory do dotu/.

Duze zyski czasowe uzyskuje sie poprzez uzyde /jesli to jest mozliwe/ zmiennych zamiast statych w wyraze-
niach. Znacznie szybdej bowiem pobierana jest zmienna niz trwa konwersja statej na posta¢ zmiennoprzecin-
kowg /arytmetyka zmiennoprzecinkowa jest normalnym trybem przetwarzania wyrazer/. Zamiast wiec
uzy¢ w wyrazeniu liczby np. 1.234 mozna przypisa¢ X* 1.234 i uzy¢ w wyrazeniu X. Najwieksze zyski
czasowe daje uzywanie zmiennych catkowitych w petlach FOK—NEXT.



Kod btedu

10

11

12

Mnemonika

NF

SN

RC

oD

FC

ov

oM

UL

BS

DD

10

Dodatek 1

lista btedéw sygnaliiowanych przez komputer

ZAlICtttii) /w nawinie skrécona nazwa an|./

7NEXT without FOR/.
Instrukcja NEXT uzyta bez poprzedzajacej ja tnatrukcjl FOR.

/Syntax Error/.
Biad sktadni /np. zta mnemonika instrukcji, niezamkniety na-
wias Itd./

/Return without GOSUB/.
Instrukcja RETURN uzyta bez poprzedzajacej ja instrukcji GOSUB.

/Out of Data/.
Brak danych dla wykonania instrukcji READ /wyczerpana lista z in-
strukcji DATA/ lub instrukrji INPUT /brak danych na taimie/.

/lllegal Function Call/.
Préba niedozwolonego wywotania funkcji /np. pierwiastek z liczby
ujemnej/.

/Overflow/.
Wprowadzana lub wyprowadzana /obliczona/ wartofd liczbowa
za duzalub za mata.

/OutofMemoiy/.
Brak pamieci.

/Undefmed Line/.
Skok lub odwotanie do nieistniejactj linii.

/Bad Subsaipl/.
Wskaznik elementu tablicy /matiycy/ poza zadeklarowanym za-
kresem.

/Double - Dimensioned Array/.
Préba ponownego zadeklarowania /poprzez DIM/ uprzednio zade-
klarowanej juz tablicy.

Dzielenie przez 0.
/Biegli Direct/.

Préba wykonania instrukcji INPUT jako zlecenia w trybie bezpo-
trtdnim.



13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

™

os

LS

ST

CN

NR

RW

UE

MO

FD

78

/Type Mismatch/.
Skojarzenie zmiennej faricuchowej z wartoscig nictaficuchowsa
tub odwrotnie.

/Out of String Space/.
Woyczerpanie sie obszaru pamieci zarezerwowanego na tancuchy.

/Long String/.
Dtugos¢ tancucha przewyzsza 255 znakow.

/String Formula Too Complex/.
Operacja na tancuchu zbyt skomplikowana. Podziel operacje na
mniejsze kroki.

/Can not Continue/.'
Brak mozliwosci dalszego kontynuowania programu /np. wykonanie
zlecenia CONT gdy nie ma juz zadnego programu do wykonania/.

/No RESUME/.
Brak RESUME.

/RESUME without ERRORY/.
Instrukcja RESUME uzyta bez poprzedzajacej ja instrukcji ON
ERROR GOTO.

/Unprintable Error/.
Parametr instrukcji ERROR nie odpowiada zadnemu z koddéw
z tej tablicy btedow.

IMissing Operand/".
Brak parametru.

/Bad File Data/.
Dane wprowadzane z taimy byty niewtaiciwe lub wystapity w nie-
wiasciwej kolejnosci.



Adres
dziesietnie

12 287

12 288
14 335

14 336
15 359

15 360
16 383

16 384
17 128

17129

32767/16K/

Dodatek 2

Mapa pamieci systemu MERTTUM4

Adres

szesnastkowe

0000
2FFF

3000
37FF

3800
3BFF

3C00
3FFF

4000
42E8

42E9

TFFF/16K/

/ 16kQobajtéw/
Iricranek narastania /

Przeznaczenie

EpROM /system operacyjny, rezydujacy BASIC/
Zarezerwowane

Pamie¢ RAM dla potrzeb wewnetrznych komputera
Obszar pamiegci roboczej /RAM/ monitora ekranowego

Pamie¢ RAM dla potrzeb wewnetrznych komputera

Tekst programu uzytkownika
i
Zmienne nietancuchowe
=i
Zmienne tablicowe
|
Wolna pamie¢ RAM
t
Stos
t
Obszar na taficuchy
t
Obszar zarezerwowany na programy pisane v/ jezyku wew-
netrznym.



Instrukcja
ZLECENIA

AUTOnNumer linii, krok

CLEAR

CLEARnN

CONT

DELETEn rlinii-nr linii

EDITnumer linii

USThnrlinii-nrtinu

NEW

RUNnNrlinii

SYSTEM

TROFF

TRON

BASIC - MERITUM

ZESTAWIENIE INSTRUKCJI

Dziatanie

Wiacza automatyczng numeracje linii programu
od linii okreslonej poprzez *numer linii” . Kolej-
ne linie numerowane sa narastajaco liczbami réz-
nigcymi sie o "’krok”.

Zeruje wszystkie zmienne;zmiennym tarcucho-
wym przypisuje taricuchy puste.

Tak samo jak CLEAR ale rezerwuje dodatkowo
n bajtéw na tafncuchy tekstow.

Woznawia dalsze wykonywanie programu zatrzy-
manego klawiszem BREAK lub po napotkaniu
w programie instrukcji STOP.

Usuwa z programu wszystkie linie od pierwsze-
go podanego " nr linii” do drugiego podanego
“nr linii” wiacznie.

Wprowadza komputer w tryb edycji /poprawia-
nia/ linii o podanym numerze linii”

Wyswietla na ekranie wszystkie linie programu
poczawszy od pierszego podanego "nr linii” do
drugiego podanego ”nr linii” wigcznie

Usuwa wszystkie linie programu aktualnie prze-
chowywanego w pamieci oraz zeruje wszystkie
zmienne /zmiennym taficuchowym przypisuje
tafncuchy puste/

Rozpoczyna wykonywanie programu od poda-
nego ”nr linii* lub jesli nie jest on wyspecyfi-
kowany od linii 0 najnizszym numerze
Whprowadza komputer w tryb systemowy w ce-
lu miedzy innymi tadowania z kasety progra-
moéw napisanych w jezyku wewnetrznym

Wytacza funkcje $ladowania

Zalgcza funkcje $ladowania

Dodatek 3

Przyktady

AUTO
AUTO 10
AUTO 5,5

CLEAR

CLEAR 500

CLEAR MEM/4

CONT

DELETE 100
DELETE 10-50
DELETE.

EDIT 100
EDIT.

LIST 30
LIST 40-60
LIST 40-
LIST-95
UST.

NEW

RUN

RUN 105

SYSTEM

TROFF

TRON



INSTRUKCJE WE/WY

PRINT!ista elementow

PRINT&pozyeja, lista
elementow

PRINTTAB (wyrazenie)

PRINTUSING#ancuch;
lista elementow

INPUTIcomunikat”;
zmienna

PRINT «*-1, lista
elementow

INPUT#-1, lista

elementow

DATAlista elementéw

READlisia elementow

RESTOKE

Wyprowadza elementy wymienione w "liscie
elementéw” na ekran. "Lista elementow” moze
zawierac: state, zmienne, tafcuchy lub mody-
fikatory / , - przecinek,; —s$rednik, TAB -
TABULACJA/

,- przecinek powoduje przesuniecie kursora
do nastepnego pota w linii / w linii sg czte-
ry szesnastoznakowe pola/

; —powoduje zatrzymanie kursora na aktual-
nie wyprowadzonej pozycji

Wyprowadza na ekran elementy wymienione
w "lisde elementéw” z okre$leniem "pozycji”
od ktérej wyprowadzanie ma sie rozpocza¢

Przesuwa kursorw biezacej linii do pozycji
okres$lonej "wyrazeniem”

Wprowadza elementy wyrdienione w liscie
elementéw” z okresleniem formatu wypro-
wadzania okreélonego przez “taricuch”

Wyprowadza na ekran "komunikat” /jesli
jest wyspecyfikowany/ oraz oczekuje na
wprowadzenie danych z klawiatury

Zapisuje warto$ci zmiennych okre$lonych
"lista elementow” na kasete magnetofono-
wa

Weczytuje okreslong liczbe wartosci przecho-
wywanych na kasecie magnetofonowe;j i przy-
porzadkowuje je do okre$lonych nazw zmien-
nych wymienionych w ’liscie elementéw”.

Przechowuje wewnatrz programu dane /wg
listy elementéw/, ktére beda dostepne przy
uzyciu instrukcji READ

Czytanie przez komputer warto$ci okres$lo-
nych instrukcje DATA i przyporzadkowanie
tych warto$ci do okreslonych zmiennych wy-
szczegolnionych w liscie elementow

Powoduje, ie nastgpne wykonanie instrukcji
READ rozpoczyna si¢ od wczytania pierwsze-
go elementu okre$lonego instrukcja DATA

PRINTAS
PRINTX+3

PRINT1,2,3,4
PRINT1,2

PRINT;Y; Z
PRINT”ANSWER IS”;

PRINT@540, "ALA”

PRINT@N+3, X—3

PRINTTAB(N)N

PRINTUSINGASIX
PRINTUSING "= . =";Y+Z

INPUT”"NAZW1SK0” ;A$
INPUTA, B,C,DS

PRINT#-, A, B, C, DS

INPUT#-1, A, B, C, DS

DATA 15, 18, 11, 1.2345
DATA"ELA”rIAN”

READB, BS,C,D

RESTORE



ILINSTRUKCJE DEFINIU-

JACE TYP ZMIENNEJ]

DEFDBL /zakres literowy/

DEFINT /zakres literowy/

DEFSNG /zakres literowy/

DEFSTR /zakres literowy/

DIMnazwa
(dhnl,.... dimk)

CLEARnN

IV.INSTRUKCJE

LETzmienna=wyrazenie

END

STOP

GOTO”numer linii”

GOSUB”numer linii”

RETURN

ONNGOTONl, n2,.... nk

Definiuje zmienne okre$lone "zakresem litero-
wym” jako zmienne podwadjnej prezyeji

Definiuje zmienne okre$lone ’zakresem litero-
wym” jako zmienne catkowite

Definiuje zmienne okreslone ’zakresem litero-
wym” jako zmienne pojedynczej precyzji

Definiuje zmienne okre$lone “zakresem litero-
wym” jako zmienne faricuchowe

Deklaruje rozmiary tablicy /w kazdym wymia-
rze/ o podanej nazwie” oraz rezerwuje nie-
zbedng dla tablicy pamieé

Rezerwuje n bajtéw pamieci dla zapamietania
tancuchow

Przypisuje zmiennej warto$¢ okres$long *wyra-
zeniem”. Instrukcja ta jest w tej wersjijezyka
BASIC opcjonalna

Koriczy wykonywanie programu. Instrukcja
ta jest w tej wersji jezyka BASIC opcjonalna

Przerywa wykonywanie programu i wyprowa-
dza komunikat BREAK INnumer linii. Wzno-
wienie wykonywania programu nastepuje po
wprowadzeniu zlecenia CONT

Powoduje wykonanie skoku bezwarunkowego
do linii programu okre$lonej ”numerem linii”

Powoduje wykonanie skoku bezwarunkowego
do podprogramu rozpoczynajacego sie w linii
okreslanej “numerem linii”

Konczy podprogram i powoduje wykonanie
skoku bezwarunkowego do linii programu
znajdujacej sie po ostatniej wykonanej instruk-
cji GOSUB

Przekazuje sterowanie w programie do tej linii
znl ... nk, ktérej pozycja w liscie okreslana
jest przez czes¢ catkowita n [INT(n)];n —
moze by¢ wyrazeniem

DEFDBLA,J-L, X

DEFINTA, X, Y

DEFSNGC

DEFSTRM

DIMA(2,3)
DIMB(X+2),C(J, K)
DIMT(3,3,5)

LETAS="HANS”
LETBI=C1
LETA%=3
99END

105STOP

GOTO300Q

GOSuUB5

RETURN

ONX1+1GOTO05,
100,120,30
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ONnGOSUBnNI, n2,. mk Identycznie jak dla instrukcji ON n GOTOnNI, ONJGOSUB5,13,3000
n2 ... nk przy czym numery liniin I... nk
wskazuja linie poczatkujace podprogramy
n —moze by¢ wyrazeniem

FORzmiennn~wyrazenie ~ Rozpoczyna /otwiera/ petle typu FOR—NEXT. FORI=ITO50STEP3
ITOwyiazenie2STEPkrok STEPjestopcjonalny:jesli ominieto to zmien-
na bedzie zwigkszona o 1.

NEXTzmienna Korczy /zamyka/ petle typu FOR-NEXT NEXT
NEXTI
NEXTI, J, K

ERROR(kod) Powoduje identyczng reakcje komputera jak ERROR(14)

na btad o okreslonym kodzie /symuluje btad/

ON ERROR GOTO Jesli pojawi sie btad w programie /po wysta- ON ERROR GOTO 9999
numer linii pieniu tej instrukcji/ to spowoduje on skok

do programu jego obstugi rozpoczynajacego

sie w linii okreslonej numerem linii”

RESUMER Koriczy program obstugi btedu powodujac RESUME
skok do linii n lub: RESUMEO
- do linii zawierajacej btad gdy n=0 lub nie- RESUMES500
okreslone
- do linii nastepnej po tej ktéra zawierata RESUMENEXT

btad gdy n-NEXT

RANDOM Uruchamia generator liczb pseudolosowych RANDOM

REM Ppwoduje ignorowanie pozostatej linii pro- REAM ALA TO KOT
gramu

IFwyiazenieTHENakejal Powoduje przetestowanie wyrazenia /logicz- IF A=0 THEN PRINT

ELSEakqga: nego lub relacji/ i przekazanie sterowania ”ZERO” ELSE PRINT
w programie do czesci akcji 1” gdy jest ono 'TO NIEJEST ZERO”

prawdziwe. Wyrazenie jest logicznie prawdzi-
we jedli przyjmuje warto$¢ niezerowa.

. INSTRUKCJE SPECJALNC

CLS Zeruje ekran i przesuwa kursor do lewego gor- CLS
nego rogu ekranu

RESET(X, Y) Zeruje /gasi/ punkt graficzny o wspétrzednych RESET(b+5,13)
X, Y
X —poziom 0<X<128
Y -pion 0<Y<48

SET(X, Y) Wopisuje /zapala/ punkt graficzny o wspét- SET(C+X, 7)
rzednych X, Y
X-poziom 0<X<!128
Y -pion 0<Y<48



POKEadres, warto$¢

PEEK (adres)

OUTport, warto$¢

ERL

ERR

INP(port)

MEM

POINT(X, Y)

POS(0)

USR(X)

VARPTR(zmicnna)

Zapamietuje warto$¢ z zakresu 0-255 w pamieci
pod adresem okre$lonym w argumencie. Oba argu-
menty muszg by¢ dziesietne.

Odczytuje zawarto$¢ pamieci o podanym dziesiet-
nie w argumencie adresie i przyporzadkowuje jg
wyrazeniu PEEK

Wysyta bajt danych o okre$lonej w argumencie
"warto$ci” do podanego portu”.

Argument “port” mmi przyjmowac warto$¢

z zakresu 0-255

Wyznacza numer linii w ktorej wystapit btad
i przypisuje go zmiennej o nazwie ERL

Woyznacza kod btedu /jesli wystapit/1przypisu-
je go zmiennej ERR wg zasady ERR ® (kod
btedu-1/*2

Weczytuje bajt danych z okre$lonego argumen-
tem “portu” i przypisuje jego warto$¢ zmien-
nej INP

Woyznacza liczbe wolnych 1niechronlonych baj-
téw pamieci i przypisuje ja zmiennej o nazwie
MEM

Testuje ’punkt graficzny” o wspétrzednych

X, Y. Jesli punktjest wyswietlany to wyrazenie
POINT (X, Y) przyjmuje warto$¢ 1, gdy zgaszo-
ny warto$¢ 0.

0<X<128

0<Y<48

Przypisuje wyrazeniu POS(0) warto$¢ z zakresu
0-63 okreslajaca biezacg pozycje kursora w linii
ekranu

Wywotuje program /majacy charakter procedury/
napisany wjezyku wewnetrznym procesora Z-80.
Parametr X zostanie przekazany do procedury
jako liczba catkowita dwubajtowa

Wyznacza warto$¢ adreséw w pamieci pod ktory-
mi umieszczone s wartosci zmiennych o okreslo-
nych nazwach

POKE15635,34

POKE17770, B+C

PEEK (15635)

OuUT100,A

ERL

EKR/2+1

INP(33)

MEM

POINT(4,17)

FOS(0)

USR(0)

VARPTR(B!)
VARFTR(X3)



VUNSTRUKCJE OPERACII
NA £ANCUCHACH



CINT(wyrazenie)

COS(wyrazenic)

CSNG(wyrazenie)

EXP(wyrazenie)

*FIX(wyrazenie)

INT(wyrazenie)

LOG{wyrazenie)

RND(0)

RND(wyratenie)

SGN(wyrazenie)

SIN(wyrazenie)

SQR(wyrazenie)

TAN(wyrazenic)

Vm. TRYB EDYCIJI
ZLECENIA
OPERATORSKIE

Center)

<H 30

Oblicza najwiekszg liczbe catkowitg nk
wiekszg od warto$ci “wyrazenia”

Oblicza cosinus "wyrazenia" podanego w ra-
dianach

Wyznacza odpowiednik pojedynczej precyzji
z "wyrazenia” bedacego liczbg podwadjnej
precyzji

Podnosi stata e do potegi "wyrazenie”
Wyznacza cze$¢ catkowita "wyrazenia”

Wyznacza najwigkszg liczbe catkowitg nie
wieksza od "wyrazenia"

Oblicza logarytm naturalny z wartosci "wy-
razenia”

Oblicza liczbe pseudoiosowa z przedziatu
0.000001 do 0.999999

Oblicza liczbe pseudoiosows z przedziatu
1do INT(wyrazenie)

Przyjmuje warto$é: —1 gdy wyrazenie jest
ujemne
0 gdy wyrazenie jest
réwne zero
+1 gdy wyrazenie jest
dodatnie

Oblicza sinus z wartos$ci “wyrazenia” poda-
nego w radianych

Oblicza pierwiastek kwadratowy z wartosci
“wyrazenia”, ktdre musi by¢ nieujemne

Oblicza tangens z warto$ci "wyrazenia”

podanego w radianach

Uwaga: "wyrazenie” musiby¢ statg lub
zmienng

Konczy edycje linii i powoduje powrét do
trybu bezposredniego

Koriczy wykonywanie zlecenia edycyjnego
- komputer pozostaje w trybie edycji.
Zlecenie to nosi nazwe sekwencji ESCape



nSPACE

nD

nC

Przesuwa kursor o n pozycji w prawo
Przesuwa kursor o n pozycji w lewo

Wyswietla pozostata czes¢ edytowanej
linii oraz ustawia kursor na pierwszej po-
zycji tej Unii

Wyswietla pozostata czes¢ edytowanej linii,
ustawia kursor na koncu linii oraz rozpoczy-
na tryb wstawiania dodatkowych znakéw

Rozpoczyna tryb wstawiania znakéw, ktére
sa naciskane kolejno. Dla wyjscia z tego try-
bu - naciénij sekwencje ESCape

Likwiduje wprowadzone w danej linii zmia-
ny i ustawia kursor na pierwszej pozycji tej
linii

Konczy edycje, zapamigtuje zmienna linie
i powoduje powrdt do trybu bezposredniego

Konczy edycje, kasuje wszystkie wprowa-
dzone w linii zmiany oraz powoduje powrét
do trybu bezposredniego

Kasuje linie od pozycji kursora do konica
oraz rozpoczyna tryb wstawiania.

Dla wyjscia z tego trybu - naci$nij sekwen-
cje ESCape

Kasuje n znakéw od biezacej pozycji kursora
Pozwala na zmiang n kolejnych znakéw
Przesuwa kursor do miejscaw ktérym znak
¢ pojawi sie n-ty raz liczac od biezacej po-
zycji kursora

Kasuje wszystkie znaki od biezacej pozycji

kursora do miejsca w ktérym znak c poja-
wi sie n-ty raz



Dodatek 4

Kody sterujace, kody znakéw ASCII i kody znakéw graficznych

Tablica kodéw sterujacych i znakéw ASCII

SPACJA 0 [
c 16 64 80 96
/\ 1 | 0
1 17 33 43 65 81 97
2 R*
2 ie 34 50 66 82 98
# 3 s
3 19 35 51 67 83 99
I . f 4 T
4 - 20 52 68 84 10i
% 5 u
5 21 37 53 69 85 Ift1
& 6 v
6 22 38 54 70 86 107
WLACZ
FORMAT 7 w
32 ZNAKI
7 m 22 WUNI 39 55 71 87 103
BACK KURSOR
shacs, . wiewe : : x
i « .
8 ZiAK 2 40 56 72 88 ;04
KURSOR
W PRAWO
) 9 Y
o} 25 41 57 73 89 105
CARRIAGI KURSOR
RETURN W DOt * 2
10 26 42 se 74 90 106
CARRIAGE KURSOR
RETURN W GORE + ALUB]
1 27 i 43 69 ' 75 91 107
CARRIAGE KURSOR
RETURN HOME -
12 28 44 60 76 92 108
CARRIAGE KURSO i
RETURN 22Ky «
3 29 [iN1I 45 . 61 77 93 109
KASUJ
WEACZ. DO KON-
KURSOR >
CA LINII
14 30 46 62 78 2% 110
WYLACZ. KASUJ %
KURSOR DO KON- /
15 31 CALINIl 47 63 79 96 m

Kody 96 —127 zarezerwowane na mate litery - w tej wersji MERITUM me sg wykorzystywane.

111

us



Tablica kodéw znakéw graficznych: 128 — 191
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