

















: Mini Tetris
s Tomasz Konatkowski

; (C) "Bajtek"™ 1989
MODULE

BYTE x,y,shift,down.,nr,dlug,rot,
CRSINH=$2F0, ATRACT=%4D

BYTE ARRAY
wxl1=[0 O 1 2),wyl=[0 1 i 1],
wx2=[0 1 2 0),wy2=[0 O O 11,
wx3=[0 1 O 11,wy3=(0 0 1 11,
wx4=[1 0 1 2),wy4=0[0 1 1 11,
wx5={0 1 2 1],wy5=(0 O O 11,
wx6=[2 0 1 21,wy6=[0 & 1 11,
wx7=[0 1 2 21,wy7=[0 O O 11,
wx8=01 2 0 11,wy8=[0 O 1 11,
wx9=[{0 1 1 21,wy9=[0 O 1 11,
wx10=[0 1 2 31,wy10=[{0 O O 01,
wx11={0 O 1 O0l,wyl1=[0 1 1 2],
wx12=1I1 0 1 1],wyl2=(0 1 1 2],
wx13=[0 1 O 0),wy13=[0 O 1 21,
wx14=[0 1 1 11,wyl4=[0 O 1 21,
wx15=[0 0 O 1),wyi5=(0 1 2 21,
wx1l6=[1 1 O 11,wyl6=0[0 1 2 21,
wx17=[0 O {1 1),wyl7=[0 1 1 21,
wxi18=[1 O 1 0),wyl18=[0 1 1t 21,
wx19=[0 0 O 0],wyl19=[0 1 2 3]

INT p1,p2,p3,ps
BYTE ARRAY wx,wy

PROC studnia()

Graphics(3+16) color=3
Plot(15,0) DrawTo(15,23)
DrawTo(26,23) DrawTo(26,0)
RETURN

PROC pause(CARD x)

CARD i
FOR i=0 TO x DO OD
RETURN

PROC numk!l (BYTE jaki)
CARD POINTER zux, zuy

IF jaki=0 THEN dlug=1
ZUX=Qwx3 zuy=Qwy3 nr=3

ELSEIF jaki=1 THEN rot=(rot+1) MOD
IF rot=0 THEN dlug=3
Zzux=@wx 10 zuy=@wy10 nr=10
ELSE dlug=0
zux=@wx19 zuy=@wy19 nr=19
F1
ELSEIF jaki=2 THEN rot=(rot+1) MOD
IF rot=0 THEN dlug=2
Zux=@wx8 zuy=Qwy8 nr=8
ELSE dlug=1
zux=@wx17 zuy=@wyl7 nr=17
Fi
ELSEIF jaki=3 THEN rot=(rot+1) MOD
[IF rot=0 THEN dlug=2
zux=@wx8 zuy=@wy9 nr=9
ELSE dlug=1
zux=@wx18 zuy=@wy18 nr=18
Fl
ELSE
rot=(rot+1) MOD 4
IF jaki=4 THEN
IF rot=0 THEN diug=2
zux=@Qwx1l zuy=@wyl nr=1
ELSEIF rot=1 THEN dlug=1
zux=@wx1l3 zuy=€@wy13 nr=13
ELSEIF rot=2 THEN dlug=2
zux=@wx7 zuy=@wy7 nr=7
ELSE dlug=1
zux=@wx 16 zuy=@wy16 nr=16
FI
ELSEIF jaki=5 THEN
IF rot=0 THEN dlug=2
zux=Qwx2 zuy=@wy2 nr=2
ELSEIF rot=1 THEN dlug-=1
zux=@wx14 zuy=@wyl4 nr=14
ELSEIF rot=2 THEN dlug=2
Zux=@Qwx8 zuy=0Bwy6 nr=6
ELSE dlug=1
zux=Qwx15 zuy=@wy15 nr=15
F1
ELSE
IF rot=0 THEN dlug=2
zZux=@wx4 zuy=@wy4 nr=4
ELSEIF rot=1 THEN dlug=1
zux=@wx1l1l zuy=@wyll nr=11
ELSEIF rot=2 THEN dlug=2
zux=@wxS5 zuy=@wyS5 nr=5
ELSE dlug=1
Zzux=@wx12 zuy=@wyl2 nr=12
FI
Fl
Fl
wx=zux”" wy=zuy"”
IF dlug=0 THEN p1=-2 p2=0 p3=2 p4=3

N

8]

ELSEIF dlug=1 THEN

pl=-1 p2=0 p3=2 p4=2
ELSEIF dlug=2 THEN

pl=-1 p2=0 p3=2 p4=2
ELSE p1=0 p2=-2 p3=3 p4=1
Fl
RETURN

PROC wstaw(BYTE x,y, kol)
BYTE i

FCOR i=0 TO 3

DO

color=kol
Plot(15+x+wx(i),y+twy(i))
oD

RETURN

BYTE FUNC otocz (INT x1,y1,x2,y2)
BYTE i, ]j,s

s=0

FOR i=x+15+x1 TO x+15+x2
COo

FOR j=y+yl TO y+y2

DO
s==+Locate(i, j)
oD

0D

RETURN(s)

BYTE FUNC virtual ()
BYTE i,s,a,b

s=0

FCR i=0 TO 3

DO
a=x+15+wx (i) b=y+twy (i)
s==+Locate(a,b)

oD

RETURN(s)

PROC params(BYTE jaki)

IF jaki>10 THEN shift=2 down=4
ELSE shift=4 down=2

FlI

IF jaki=3 THEN down=4

ELSEIF jaki=10 THEN shift=6 down=0
ELSEIF jaki=189 THEN shift=0 down=6

F1
RETURN

BYTE FUNC suma(BYTE linia)
BYTE i, s

s=0

FOR i=16 TO 25

DO
s==+Locate(i,linia)

oD

RETURN(s)

PROC bzykol ()
CARD i

FOR i=30 TO 38 step 3
DO
Sound(0,220-1i,6,8)
pause (45)
Sound(0,92,10,10)
pause (330)

oD

Sndrst ()

RETURN

PROC obsun(BYTE linia)
BYTE i,r

r=linia

while (l1inia>0)
DO

FOR i=16 TO 25
DO

IF Locate(i,linia-1)=2 THEN color=2

ELSE color=0
F1
Plot(i, linia)
IF linia=r THEN bzykol () FI
oD
linia==-1
oD
color=0 Plot(16,0) DrawTo(25,0)
RETURN

PROC koniec(CARD pts, lev)
Graphics(0) CRSINH=1

PutE()
PrintF("Zdobyles %d pkt.",pts)

KLAN ATARI

PrintF("na poziomie %d !!t",lev)
pause (10000)

CRSINH=0

RETURN

PROC Tetris()

CARD time,opoz,pts, temp

BYTE jaki,i, j, joy,koliz,drop,spadl,
sx, sy, rzad, zatetris,lin, lev

time=7000 temp=time
zatetris=0 ptg=0 1in=0 lev=0
studnia()

Plot(3,0)

DO
rot=0 drop=0 spadl=0
time=temp o0poz=2500
pause(time+topoz)
jaki=Rand(7)
numkl (jaki) params(nr)
x=5 y=0
IF nr=10 THEN y=2 FI
SX=X Sy=Yy
wstaw(x,y,2) pts==+2
DO
FOR j=1 TO 4
DO
IF drop=1 THEN EXIT FI
joy=Stick(0)
IF joy=11 THEN sx=x x==-1
IF virtual()=shift THEN
wstaw(sx,y,0) wstaw(x,y,22)
ELSE x=sx
FlI
ELSEIF Joy=7 THEN gx=x x==+1
IF virtual()=shift THEN
wstaw(sx,y,0) wstaw(x,y,2)
ELSE x=sx
F1
ELSEIF joy=13 THEN
temp=time time=0
opoz=0 drop=1 EXIT
ELSEIF strig(0)=0 THEN
koliz=otocz(pl, p2, p3, p4)
IF koliz=8 THEN
wstaw(x,y, 0)
numkl (jaki)
params(nr)
IF nr=19 THEN
x==+2 y==-1 F]
IF nr=10 THEN

x==-2 y==+1 FI
wstaw(x,y,2)
pause (1000)

Fl
F1
pause(time)
0D

Sy=y y==+1
IF virtual ()=down THEN
wstaw(x,sy,0) wstaw(x,y,2)
ELSE spadl=1
rzad=y+2-dlug
joy= (22-y)/4 pts==+joy
WHILE (rzad>y-2)
DO
IF suma(rzad)=20 THEN
obsun(rzad)
ATRACT=0 pts==+450 lin==+1
IF (lin MOD 10 =0)
and (lev<10) THEN
lev==+1
color=2 Plot(3,levx2)
Sound (0, 123,12,6)
pause (10000)
Sndrst ()
pte==+100 temp==-500
Fl
y==-1
ELSE rzad==-1
FI
oD
EXIT
Fl
UNTIL spadl
0ob
IF y=1 THEN zatetris=1 FI
UNTIL zatetris
oD
koniec(pts, lev)
RETURN

PROC main()
BYTE a

DO

Tetris ()

PutE() PutE()
PrintF("Jeszcze raz? [T/N1")
Open(1,"K:",4,0)

a=GetD(1)

Close(1)

UNTIL a=’n OR a='N

oD
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BOLD SFT

6OTHIC  SFT

GREEK  SFT

ITALIC  SFT

HATHI  SFT

MATHIT  SFT

PLBOLD  SFT

PLITALIC SFT

PLSMALL  SFT

POLISH  SFT

ROMAN  SFT

SCRIPT  SF1

SMALL  SFT

SPECIAL SFT

SYMBOL  SFT

SYSTEM  SFT

TAB, 1, Lista plikow
ekranowych generatordw
znakow programu CHIWRITER

kietki IBM PC. Alternatywnym,
mnie] wygodnym rozwiazaniem
jest uzycie ztacza RS 232 C i
oprogramowania komunikacyj-
nego. Wtascicielom komputerow
CP/M’u istotnie pomoze pro-
gram COMHEX, opisany w , Baj-
tku” 6/88. Bezposrednie zasto-
sowanie komend COPY i PIP nie
jest mozliwe, poniewaz transfe-
rowane pliki sa binarne, tzn. wy-
korzystuja 8 bitow kazdego sto-
wa, a transmisja jest 7-bitowa.

Rysowanie znaku na ekranie

Gdy uporamy sie z przenie-
sieniem generatorow, co moze

BL19] - ilost kolumn w znaku

BL20] - iloSc wierszy v znaku

programu CHIWRITER

BLOJ, .BL11] - nazwa pliku generatora
BI1€] - iloC znakdw v generatorze
BL171 - kod ASCIT - 32 dla pierwszego znaku

B(344] - pierwszy bajt definiujacy pierwszy znak

TAB 2, Opis niektdrych pol generatora znakdw

\+
\+
\+

\61,2
\-
\-
\-
\-

tevels and cogy this formsta: X, C

\3Move the cursor to the next \4%\3, turn ins%g pode cs)ff , add about\, 10

\62
. \i-b \9¢+ \Or \1b -4ac
+
§3levels and copy this foraula: \Ix\,\,\, =\2

\3done, turn insert mode back on! You will find the \2_ \3in font 2, the \"
small {62 \3in font 6, the \9+ \3in font 9 and the characters to make\, the

Rys, 4a, Fragment pliku TUTORIAL,CH1 {ASCID),

fove the cursor to the next %, turn tnsert wode off, add adout 10
‘ -b ¢ 7 b -dac

la

done, turn insert mode dack on! You will find the - in font 2, the
small 2 iIn font €, the t in font 9 and the characters to make the

Rys, 4b, Ten sam fragment interpretowany na ekranie Joyce'a

\3, When you\, are \!

\12a

. When you are

draft) i PFT (tryb NLQ). Organi-
zacja plikow generatorow przed-
stawiona jest na rysunkach 3a i
3b. W nagtéwku zbioru znajduje
sie szeregq istotnych parametrow
generatora, niektdére z nich zo-
staty zebrane w tabelce 2. Naj-
wazniejsza dla nas informacja
zaczyna sie od adresu 344, za-
wierajacego pierwszy bajt matry-
Cy pierwszego znaku.

Jesli dalej myslimy o progra-
mie CHIWRITER na naszym
komputerze, to wszystkie te ge-
neratory, a jest ich duzo, musi-
my przenieSC na nasz sprzet.
Najprosciej zrobic¢ to przy pomo-
cy stacji dyskow 511/4 cala, jesh
nasz komputer umie czytac dys-

zajaC troche czasu, stajemy
przed kolejnym problemem. Mu-
simy wprowadzic plik generatora
do pamieci komputera i napisac
program, ktory bedzie umiat ry-
sowac znaki na ekranie wg zada-
nych matryc. Poniewaz typowe
matryce wiekszosci komputerow
domowych maja rozmiary 8x8,
nie mozemy podmieni¢ genera-
tora systemowego generatorem
CHIWRITERA. Potrzebna jest
procedura PLOT (X, Y) zapalaja-
ca na ekranie punkt o wspotrze-
dnych X, Y. Dla Amstrada CPC
6128 pascalowa procedura
PLOT znajduje sie na listingu 3.
Wersje dla Commodore 128D
mozna znalezC w numerach

,Komputera” z 1988 roku. W
przypadku Amstrada PCW, moz-
na postuzyC sie pakietem grafi-
cznym opisanym w 7,8,9 i 12
numerze ,Bajtka” z 1988 roku.
Na listingu 3 przedstawiono tak-
ze, niezalezna od komputera,
procedure DC, ktora rysuje na
ekranie znak ¢ w punkcie x, .

Co jeszcze?

Zatrzymajmy sie na chwile w
naszej cigzkiej pracy i zastanow-
my sie, do czego doszlismy i co
nam jeszcze pozostato. Mamy
przeniesione generatory znakow
I umiemy rysowa¢ dowolne lite-
ry, alfabety i czcionki na ekranie
naszego komputera. Nastepne
cele, w porzadku rosnacym ze
wzgledu na stopien trudnosci,
mozemy sformutowal nastepu-
jaco:

1. Napisanie programu, ktory
bedzie wyswietlat zbior przygo-
towany przez CHIWRITERA na
ekranie komputera.

2. Napisanie programu, ktéry
wydrukuje taki zbiér na drukar-
ce.

3. Napisanie wtasciwego edy-

tora.
Niestety z dwoch powodow —
mato miejsca w ,Bajtku” i niskie
honoraria autorskie — ogranicze
sie tylko do opisania pierwszego
problemu 1 krotkich szkicow dla
dwoch nastepnych zagadnien.

Interpretacja zbiorow
CHIWRITERa

Program  CHIWRITER, ze
wzgledu na swe bogate mozli-
wOSCi, zapamietuje edytowany
tekst w pewien specjalny spo-
sob (rys. 4a). Do zmiany czcion-
ki, do zaznaczenia miekkich
spacji, réoznych odstepéw mie-
dzy wierszami i innych cech tek-
stu stuza sekwencje sterujace.
Przyktadowo zmiana generatora
odbywa sie przy pomocy ciagu
dwoch znakéw '/n’, gdzie n jest
numerem generatora. Miekka
spacja zaznaczana jest w zbio-
rze przez '/.’. Ogodlnie biorac
specjalne sekwencje sterujace
sa dwuznakowe | zaczynaja sie
od znaku '/, 0 kodzie ASCII row-
nym 92. Przyznaje, ze nie udato
mi sie rozszyfrowaC znaczenia
wszystkich sekwencji steruja-
cych, ale te znalezione pozwala-
jJa na poprawna interpretacje
zbiorow HELP.CHI i TUTO-
RIAL.CHI, takze przeniesionych
z IBM PC.

Na listingu 1 w programie Chi-

ToScreen znajduje sie procedu-

ra DisplayFile, ktora interpretuje
zbidr przygotowany przy pomo-

cy CHIWRITERa. Korzysta ona z
wczesnie] opisane] procedury
DC (x, y, ch), wyswietlajace] na
ekranie w punkcie x, y znak ch.
Znajdujaca sie w programie pro-
cedura NewlLine steruje przejs-
ciem do nowego wiersza tekstu.
Bardzo wazna role odgrywa pro-
cedura LoadSgen, tadujaca do
pamieci komputera zmodyfiko-
wany, ekranowy generator zna-
kow CHIWRITERa. Zmiana ge-
neratora polegata na obcieciu
pierwszych 344 bajtow w orygi-
nalnym generatorze. Pozwolito
to na jego zmiejszenie do roz-
miaru 1KB.

Amstrad PCW 8256/8512

Program ChiToScreen przed-
stawiono na listingu 1 w wersji
na komputer Amstrad PCW
8256. Procedura DC, odwotuja-
ca si¢ do RSX'a uzyskanego z
asemblerowego programu DC.
MAC, przedstawionego na listin-
gu 2, pozwala na 3-krotne przys-
pieszenie wyswietlania zbioru, w
stosunku do wersji postugujacej
sie procedura PLOT. Przygoto-
wanie programu DCH.COM ze
zbiorbw DCH.PAS (listing 1)
i DC.MAC (listing 2) wymaga na-
stepujacych operacji: (patrz np.
,Bajtek” 5/88 , Wiasne znaki na
ekranie Joyce’a”)

1. Kompilacja na dysk Turbo
Pascalem, ze zmniejszonym ad-
resem koncowym (ang. END
ADDRESS), zbioru DCH.PAS.

2. Przygotowanie RSX'a ze
zbioru DC.MAC:

M80=DC.MAC

LINK DC [OP]

REN DC.RSX=DC.PRL

3. Potaczenie programu z
RSX'em:

GENCOM DCH.COM DC.RSX

Amstrad CPC 6128
i Commodore 128D

W przypadku CPC 6128 sytu-
acja jest prostsza, poniewaz nie
trzeba tworzy¢ RSX'a. Ze zbioru
DCH.PAS musimy wyrzucic pro-
cedure DC | wstawi¢ w to miejs-
ce procedury PLOT i DC znajdu-
jace sie na listingu 3. Dla Com-
modore 128D nalezy zmieni¢
procedure PLOT.

Otrzymany program DCH.
COM uruchomitem na Amstra-
dzie PCW 8256. Na rysunku 4b
znajduje sie fragment zbioru TU-
TORIAL.CHI zinterpretowany |
wyswietlony na ekranie Joyce’a,
przy pomocy opisanego progra-
mu.

Drukowanie zbiorow CHIWRI-
TERa na drukarce wymaga pew-
nej modyfikacji programu DCH.
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tak daleko, zeby zmiana sity byly
duza. Mozemy przyjac, ze w ciagu krot-
kiego czasu (ktory bedziemy ozna-
czaC At) sifa jest stata. Skoro tak, to
state jest rowniez przyspieszenie, |
mozemy obliczy¢ nowa szybkosc cia-
ta po czasie A\t, jako

Vnowe = Vstare + a/\t

(predkosc v jest rowniez wielkoscia
wektorowg). Skoro sie powiedziato a,
trzeba powiedzie¢ rowniez b. Jezeliw
ciagu krotkiego czasu prawie state jest
przyspieszenie, to szybkos¢ ciata tez
mozemy uznac za stata, i nowe pofo-
zenie kazdego ciata bedziemy obli-
czac jako

Xnowe = Xstare + v/\t

gdzie x jest promieniem wodzacym,
czyli wektorem taczaycm ciato z ja-
kim$s wybranym punktem, np. z po-
czatkiem ukfadu wspotrzednych. W
ten sposdb mozmy obliczy¢ potozenie
ciata po czasie At. A co dale}? Dokia-
dnie to samo — obliczamy nowe war-
toscl przyspieszenia, nowe predkosci
i nowe potozenia, zeby moc ponownie
z nich skorzystac — tak dtugo, az
otrzymamy upragniony wynik. Oczy-
wiscie bedzie on obcigzony pewnym
btedem, ale sa rézne sposoby na to,
by bfad ten byt jak najmniejszy.

Teraz czas na napisanie programu,
kiory dokona obliczen. Aby jeszcze
troche uprosci¢ zadanie, zatézmy ze
wszystkie ruchy odbywaja sie w jed-
nej ptaszczyznie (nie musi to by¢ wca-
le dalekie od prawdy — w ukfadzie
stonecznym orbity wszystkich planet
leza z grubsza w jednej ptaszczyznie,
tak zwanej ptaszczyznie ekliptyki). We
wszystkich wzorach, z ktorych ko-
rzystalismy, wystepowaty wektory,
ktore teraz roztozymy na sktadowe ro-
wnolegte do osi OX i o0si OY. W tablicy
A znajduja sie wartosci natezenia pola
grawitacyjnego, w tablicy V predkosci
cial, a w tablicy XY ich wspotrzedne.
Tablica M zawiera masy wszystkich N
ciat.

Wszystkie wartosci wystepujace w
programie sa przeliczone na nietypo-
wy ukfad jednostek — masy to wielo-
krotnosci masy Ziemi, odlegtosci wy-
razone sa w jednostkach astronomi-
cznych (1 ja. to $rednia odlegtosc
Ziemi od Stonca, czyli okoto 144 min
km), czas mierzony jest w sekundach.
Dzieki temu nie mamy do czynienia z
niewygodnymi w uzyciu bardzo duzy-
mi liczbami. Wszystkie te zmiany jed-
nostek zostaty uwzglednione w statej
grawitacji, ktora ma w programie war-
tos¢ 1. 19E—19, rdzng od znanej nam
z ukfadu S!. Predkosc¢ (z km/s) jest
przeliczana na j.a./s (stuzy do tego
stata VPRZ). Wartos¢ At o ktorej po-
danie program rowniez prosi, musi
by¢ wyrazona w sekundach (sensow-
ne wyniki uzyskuje sie np. dla
/At=100000 s, czyli troche ponad jed-
na dobe).

Program napisatem w Pascalu,
(zeby przy okazji zacheci¢ Was do ko-
rzystania z tego jezyka). W procedu-
rze PRZYSPIESZENIA korzystamy w
celu skrocenia obliczen z faktu, ze
odlegtos¢ miedzy dowolnymi dwoma
ciatami wystarczy obliczy¢ jeden raz.
State wystepujace w procedurze WY-
NIK! stuza do skalowania rysunku, XM
i YM to wyrazone w jednostkach
astronomicznych wspotrzedne lewe-
go dolnego rogu ekranu, DX i DY tfo
ilos¢ pikseli przypadajacych na jedna
jednostke astronomiczng (aktualne
wielkoséci sa dobrane dla Spectrum).
Jezeli podczas obliczen ktores z ob-
serwowanych ciat znika za krawedzia
ekranu, mozna tatwo zwiekszyC ob-
serwowany obszar manipulujac opisa-
nymi statymi. Wprawdzie prezentowa-
na wersja byty testowana przy uzyciu
kompilatora HP4S na Spectrum, ale
przeniesienie programu na inne kom-

20 BAJTEK 12/89

putery nie powinno sprawi¢ nikomu
trudnosci — przystosowanie progra-
mu do kompilatora Turbo Pascala 5.0
zajeto mniej niz pie¢ minut. Trzy pro-
cedury: CLS, KEYPRESSED (zwraca-
jaca wartos¢ TRUE jesli zostat nacis-
niety jakis klawisz) i PLOT beda wy-
magaty przerobki, cata reszta progra-
mu nie.

Zebyscie mogli obejrzec¢ program w
dziataniu, proponuje Wam uruchomic
go dla nastepujacych danych:

1. Dwa ciata, pierwsze: masa=
300000, XO=-1, YO=0, VXO=0,
VYO=0; drugie: masa=1, XO=-1,
YO=1, VXO=28, VYO=0, deltal =
100000 s. Te dane w przyblizeniu do-
tycza Ziemi i Stonca — Stonce stoi
nieruchomo, Ziemia krazy dookota po
niemal kotowej orbicie. Zmiencie teraz
mase drugiego ciata (czyli planety) na
10000 — Stonce rusza z miejsca i za-
czyna “tanczy¢" — na podstawie ta-
kiego ,tanca” mozna posrednio wy-
krywacC planety krazace dookota in-
nych gwiazd.

2. Trzy ciafa, pierwsze: masa 50000,
XO=-2, YO=0, VXO0=3, VYO=0,
drugie: masa 5000, XO=-2,
YO=15 VXO=10, VYO = —1, trzecie:
masa 1, XO=-2, YO=1.6, VXO=21,
VYO = -2, deitat 100000. Trzecie cia-
to bedace na poczatku satelita drugie-
go, zostaje przechwycone przez
pierwsze, najmasywniejsze ciato (a to
wcale nie koniec!). Na tym przykfadzie

mozecie tatwo sprawdzi¢, ze rozwia-
zanie zalezy od przyjete] wartosci /it
— jezeli zmniejszycie ja do 10000, hi-
storia uktadu bedzie inna. Wiaze sie to
z zastosowanym przyblizeniem (sta-
tos¢ przyspieszenia i predkosci w cia-
gu krotkiego czasu. Istnieja sposoby
unikniecia takich ktopotow, ale jest to
osobny, bardzo obszerny temat.

Te przyktady to tylko wierzchotek
gory lodowej. Ci z Was, ktorzy zainte-
resuja sie programem na pewno sami
znapda Inne ciekawe przypadki. Pro-
ponuje im pewna interesujaca operac-
je, polegajaca na zmianie ukfadu
wspotrzednych. Jezeli w instrukciji oz-
naczonej trzema gwiazdkami oprocz
statych XM 1 YM umiesScicie wspotrzed-
ne ktorego$S z obserwowanych ciat,
zmienicie uktad wspotrzednych na
zwiazany z tym ciatem (przyktadowo
zastepujac roznice XY[I,X] —XM wy-

razeniem  XY[LX]-XY[1,X]-XM a
roznice  XY[,Y]-YM  wyrazeniem
XY[LY]=XY[1,Y]-YM zmieniamy

uktad wspotrzednych na taki, ktorego
Srodkiem jest zawsze ciato numer 1).
Przy pomocy tej operacji mozna obej-
rze¢ powstawanie epicykli (, petelek”
jakie robia planety na tle gwiazd na
skutek ruchu Ziemi). A moze program
przyda sie na lekcjach astronomii?

Marcin Borkowsk?

Epicykle — kropka w samym srod-
ku to planeta, z ktorej prowadzimy
obserwacje, kotko dookota niej to
pozorna droga stonca, a ,koronkt”
— to wtasnie epicykle.

PROGRAM GRAWITACJA;

CONST
G = 1, 19E-19;
VPRZ = 6. 68E-09,
MAXN = 50;
TYPE
KOORDYNATY = (X, Y);
DANE = ARRAY([1..MAXN, X.. Y]JOF REAL;
MASY = ARRAY(i..MAXN]JOF REAL;
VAR
A,V, XY : DANE;
M . MASY;
N : INTEGER;
DT : REAL,;

PROCEDURE CLS;

BEGIN
WRITE(CHR (12))
END;
FUNCTION KEYPRESSED : BOOLEAN;
BEGIN
KEYPRESSED: = INCH<>CHR (0)
END;
PROCEDURE PLOT(X,Y : INTEGER);

BEGIN
INLINE (#FD, ##21, #3A, #5C, #DD, #46, #02,
#DD, #4E, #04, #CD, #ES, #22)
END;

PROCEDURE PRZYSPIESZENIA (VAR A, XY : DANE;
VAR M : MASY,N : INTEGER);
VAR
DELTX, DELTY, R, RM
K : KOORDYNATY,
I,J : INTEGER;
BEGIN
FOR K: =X TO Y DO
FOR I:=1 TO N DO A[I,K}::=0;
FOR I:=-2 TO N DO
FOR J::=1 TO I-1 DO
BEGIN
DELTX: =XY[I, X} -XY{J, X};
DELTY: =XY[I,Y]}-XY[J, Y];
R: =SQR (DELTX) +SQR (DELTY) ;
R: =R®#SQRT (R);
RM: -M[J] /R,
ATI, X)1:=A[I, X]-RMxDELTX;
A[I,Y]}:=A[1,Y]-RMxDELTY,
RM: =M[1]/R;
A[J, X}:=A[J, X]+RMxDELTX;
A[J,Y):=A[J, Y] +RMxDELTY
END
END;
PROCEDURE FPODELTAT (VAR DOZM, WSP : DANE;
N : INTEGER; DT :

. REAL;

REAL) ;
VAR

K : KOORDYNATY;

1 : INTEGER;
BEGIN

FOR K:=X TO Y DO

FOR 1::=1 TO N DO
DOZM[I,K}: =DOZM([i, K} +WSP[I, K] *DT

END;

PROCEDURE WYNIKI (VAR XY :
CONST
YM =

DANE; N : INTEGER);
-2. 0;

DY - 44, 0O,

XM = -2.9;

DX - 44, 0,
VAR

I : INTEGER,
BEGIN

FOR I:=1 TO N DO

PLOT(ROUND( (XY ({I, X]-XM) *DX),
ROUND ( (XY (I, Y} -YM) xDY)) [ xxx]

END;

PROCEDURE WCZYTDANE (VAR N :
VAR XY,V :

INTEGER; VAR M :
DANE; VAR DT

MASY;
REAL) ;
VAR
K : KOORDYNATY;
I : INTEGER;
BEGIN
WRITELN (' Masy - wlieloKrotnos$¢ masy Ziemi. 7);
WRITELN(‘'Odleglosci - w jedn. astronomicznych. ’});
WRITELN(’Predkosci - Km’/s, ’);
WRITE(’Poda) 110¢£¢ obiektow ),
READ (N) ;
WRITELN( ‘Wprowadza) Kole)no dane: ’);
FOR I:=1 TO N DO
BEGIN
WRITE(I: 2, * masa ’);
M{I]:=GxM{[1},;
WRITE(’X0 *:8);
WRITE(’YO ’:8);
WRITE(’VX0O ‘:8);
WRITE(’VYO ’:8);
VII, X}.=VPRZ*V[I, X];
VII,Y]}:=VPRZxV[I, Y]}
END;
WRITE(’Podaj delta t ’);
READ (DT)
END;

READ (M({1});

READ (XY (I, X]}),
READ (XY (I, Y]}));
READ(V[I, X)),
READ(V[I, Y]);

BEGIN
WCZYTDANE (N, M, XY, V, DT);
CLS;

REPEAT

BEGIN
PRZYSPIESZENIA (A, XY, M, N);
PODELTAT (V, A, N, DT) ;
PODELTAT (XY, V, N, DT) ;
WYNIKI (XY, N}

END

UNTIL KEYPRESSED

END.























