

































































PASCAL

Ten popularny jezyk zostat stworzony
przez znanego teoretyka, Niklausa Wirtha,
jako jezyk edukacyjny. Jego przeznacze-
niem bylo demonstrowanie studentom al-
gorytmoéw. Do dzi$ zresztg czesto spotyka
sig algorytmy zapisywane w Pascalu lub
pseudojezyku opartym na bazie Pascala —
jego przejrzystos¢ pozwala tatwo zrozu-
mie¢ ideg danego rozwigzania.

W przyktadach praktycznych tego kur-
su bede stosowat Turbo Pascal 7.0, cho¢
w wigkszosci przypadkéw wystarczy na-
wet wersja 3.0 (dostepna takze na kom-
puterach innych niz pecety) lub nawet
Pascal bez rozszerzen spotykanych
w wersji ,Turbo” (np. HiSoft Pascal na 8-
bitowce).

ELEMENTY PROGRAMU
W PASCALU

Program (jak i mniejsze struktury — pro-
cedury i funkcje) sklada sie z czesci dekla-
racyjnej i wykonawczej.

W pierwszej z nich, deklarujemy zmien-
ne, state oraz typy jakich bedziemy uzywac
a takze ,mnigjsze” struktury — procedury
i funkcje.

Czes¢ wykonawcza zawiera instrukcje,
ktore po przettumaczeniu na kod maszyno-
wy zostanie wykonany przez procesor. Oto
przyldad:

PROGRAM przykladl;
TYPE

rzeczywiste = real;

VAR

XY : rzeczywiste;
CONST

PI = 3.1415926;

FRNCTION pole ( r: rzeczywiste ): rzeczywiste;
VAR
r? : rzeczywiste;
BEGIN
r2 =r%r;
pole :==pi * r2;
END;

PROCEDURE wypisz ( wynik
BEGIN

Writeln("Kolo ma pole
END;

BEGIN
Readln ( x );
wypisz( pole ( x ) );
END.

Na poczatku deklarujemy, ze jest to prog-
ram o nazwie ,przyklad1”. Nazwa nie jest
zwykle istetna. P6zniej definiujemy kolejno:

— typ zmiennych — odpowiada on w tym
przypadku standardowemu typowi, ale mo-
zemy mie¢ identyczny o wiasnej nazwie;

— nastepnie dwie zmienne x i y.

— Aby obliczy¢ pole kota niezbedna jest
liczba Pl. Poniewaz nie bedzie ona ulegaé
Zmianom, deklarujemy ja jako stalg

: rzeczywiste );

*wynik);

— Uporawszy sie z tym, czas na funkcje:
wymaga ona jednego parametru (danej) ty-
pu rzeczywistego i zwraca wynik tego sa-
mego typu. Wewnatrz funkcji dana bedzie
umieszczona w zmiennej r.

— Funkgja (procedura tez) moze mie¢ swo-
je wiasne zmienne, definiowane podobnie jak
Zmienne globalne dla catego programu.

— Po wykonaniu obliczeri, wynik jest wpi-
sywany do zmiennej o nazwie takiej samej
jak funkcja — warto$¢ ta zostanie zwrécona
jako wynik dziatania funkcji.

— Kolejnym obiektem naszych dziata
jest procedura. W odr6znieniu od funkcji,
nie zwraca ona wyniku — jedynie wykonuje
dziatania okreslone w czesci wykonawczej.
Nie ma tez wlasnych zmiennych.

— Wreszcie czes¢ wykonawcza progra-
mu. Korzystamy w niej ze zdefiniowanych
wczesniej: zmiennej, funkcji i procedury.
Wynik obliczen funkcji jest parametrem
(dang) dla procedury — nie ma potrzeby
umieszczaé go w zmiennej.

| oto juz koniec pierwszego przykiado-
wego programu. Jest on bardzo prosty, ale
przeciez nie od razu Krakéw zrujnowano...

W NASTEPNYM ODCINKU...

~Dyskretny urok procedur” oraz ,Czym
sie rozni funkcja”.
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KOMPUTERY
*RATY BEZ ZYRANTOW * SERWIS *

MODERNIZACJE *

LUBLIN
ul. T.Zana 32A
tel/fax 55-81-11

SVGAmM 14" -2.16
SVGACLR 14" -5.71
SVGAc NI/LR 14" - 6.40
SVGAc NI/LR 15" - 10.09
SVGAc NILR 17" - 17.52

MONITORY OBUDOWY DYSKITWARDE PEYTY GEOWNE

DESKTOP - 0,90
MINI TOWER - 0.89
MIDI TOWER - 1,70
BIG TOWER - 2.16

SLIM- 1,11

80 MB IDE - 3,92
170 MB IDE - 4.20
250 MB IDE - 4.62
340 MB IDE - 5.82
420 MB IDE - 6,63

386SX-40 - 1,46
386DX-40 128KB ¢ - 2,11
486DLC-40 128KB c KOPR - 4.14
486DX-40 256KBc LB - 6.12
486DX2-66 256KBc LB - 8.79

KOMPUTERY DRUKARKI

2*FDD, 2*RS232C, CENTRONICS, MONITOR SVGAm KLAWIATURA

(Pl 386-5X|386-40DX |486-40DLC 486 - - 4 MB RAM EPSON OKI
HDI\ |ZMB RAM| 4MB RAM | 4MB RAM SX-25 SX;33 DX-40 | DX2-66 DJ310-8 85

0] 956 [ 1200 | 1403 [ 1351 | 1426 | 16.01 | 1868 | [ J520_7'13 LX100-4.28 LQ100-4 68 | 321.9 45

oA 300-4.

80| 13.50 15.92 17.95 17.43 | 1818 | 1903 | 2260 | |1 opo o o[ X1050-7.64 LX300-4.00 -
170| 13.78 16.20 18.23 18.12 | 1887 | 2021 | 22.88 LaLA7 17 |STYLUSB00-6.99
250 14.19 16.62 18.65 1812 | 1887 | 2062 | 2329 - T e, 521-13.60
340/ 15.40 17.83 19.86 19.33 | 2008 | 21.83| 24.50 | |LJ4P-2366 :
420| 16.21 18.63 2066 20.14 20.89 2264 | 2531 Materiaty eksploatacyjne do w/w drukarek

SVGA Color LR + 3.46

Ceny w mln

zlotych bez podatku VAT wg.

cennika 94.07.15
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peemmmmmmmmmm P C FO R U N s

uses crt;
var
X,y : integer;
pal : array[@..767+3]of byte; {paleta}

procedure set_mode(m : byte):

assembler;
asm
mov  al,m { numer trybu do al }
mov  ah,@ { numer polecenia do ah }
int 16h { wywotaj BIOS }
end;
procedure put pixel(x,y : word;c : byte);
assembler;
asm
mov  CX,X { koluma }
mov dx,y { wiersz }
mov al,c { kolor }
mov bh,0 { strona }
mov ah,8Ch { polecenie - postaw piksel }
int 16h { wywotaj BIOS }
end;
(%

procedure put pixel(x.y : word;c : byte);

{ BIOS jest niezwykle wolny, lepiej wiec

obstugiwac pamieC karty samemu. Akurat w trybie

13h jest to bardzo proste: }

begin
mem[ $A000: 320+y+x]:=C

end;

*)

procedure set_colors;

{ BIOS zmienia kolory synchronizujac to z
wySwietlaniem obrazu, diatego dziata tak
wolno. }

assambler;

asm

ax.seg pal

es,ax

dx,offset(pal)

bx,0

cx,256

ax,$1012

leh { wywolaj BIOS }

begin
{ Ustaw tryb graficzny }
set_mode($13);
{ przygotuj palete i ustaw ja }
for x:=8 to 255 do
begin
pal[3#x1:=x; { tylko czerwony }
pal[3xx+1]1:=0; { tu zielony }
pal[3»x+2]:=0: { tu niebieski }
end;
set _colors;
{ narysuj jakis wzorek }
for x:=@ to 319 do for y:=8 to 199 do
put_pixel(x.y, (5qr(x-160)+sqr(y-100)) div 48);
{ zmieniaj paletg }
repeat
move(pal[@]1,pal[3],768):
move(pal[768].pal [0],3);
set colors;
until keypressed;
{ wréé do trybu tekstowego }
set_mode($63)
end.

Tabela 1. Niekiore (te istotne) tryby pracy karty VGA. W praktyce wigkszo$¢ programéw (w tym
gry) korzysta wiasnle z tych trybow lub Ich modyfikacji (pomlijajac tryby SVGA).

nr typ trybu rozdzielczosé Ticzba kolordéw
03h | tekstowy 80%25 (720+400) 16
@Dh || graficzny 320%200 16
11h | graficzny 640%480 16
13h | graficzny 320%200 256

Tabela 2. Kilka podstawowych dla naszych potrzeb funkcji BIOS-u VGA, wywolywanych za pos-
rednictwem przerwania 10h. BIOS-u uzywa sig gléwnie do zmieniania trybu graffcznego, paiety
i generatora znakow. Pozostale operacje sg zbyt woine, by mozna bylo je zlecaé BIOS-owl.

pobieranie palety

oEis przerwania: tfi‘ AH iﬂne rejestrygi |
ustawianie trybu graf. 00 AL - numer trybu
ustawianie palety 10h AL=106h - jednego ko-

Toru

BX - numer koloru

DH - sktadowa R

CH - sktadowa G

CL - sktadowa B
AL=12h - kilku kolo-
row

ES:DX - wskazuje na
poczatek tablicy za-
wierajacej sktadowe
RGB

BX - pierwszy kolor
CX - liczba zmienia-
nych kolorow

AL=15h pobierz jeden
kolor

dane jak w 1@h
AL=17h pobierz blok
kolordw

dane jak w 15h

roznych trikbw (nie majgcych raczej prak-
tycznego zastosowania), nie da sig¢ korzys-
tajgc z karty VGA wyswietlic na monitorze
wigce] kolorow. W tym trybie — i w trybach
pochodnych, o ktérych tez sobie kiedy$ po-
wiemy — dziata wigkszosc gier.

Do sterowania karta VGA stuzy oficjalnie
przerwanie 10h - umieszczajac w odpo-
wiednich rejestrach procesora dane i wywo-
fujgc to przerwanie, mozemy zmieni¢ tryb
z graficznego na tekstowy i odwrotnie,
umiesci¢ w okreslonym miejscu na ekranie
znak (to w trybach tekstowych) lub punkt
(w graficznych), sprawdzi¢ co si¢ zmienic
na ekranie znajduje i zmieni¢ wysSwietlane
kolory. Mozemy zrobi¢ jeszcze kilkanascie
innych rzeczy (miedzy innymi zdefiniowaé,
jak ma wyglada¢ wyswietlana na ekranie
czcionka — pozwala to na uzyskanie pol-
skich liter), jednak nie bedziemy sie nimi
zajmowac.

Nadszedt czas na drugg (znacznie krét-
szg) chwilke teoretyzowania. Kolor, ktory
jest wyswietlany na monitorze, konstruowa-
ny jest przez zsurnowanie trzech rowno-
czeshie wyswietlanych skladowych — czer-
wonej, zielong] i niebieskiej (RGB). Karta
VGA pozwala na osobne zdefiniowanie
wszystkich trzech sktadowych dla kazdego

_ wyswietlanego koloru — poniewaZz kazda

sktadowa moze przyjac jedna z 64 wartosci
(tak sobie kto§ kiedys wymyslif), réoznych
kolorow jest 64+64%64, czyli 262144. Jak
przekona¢ karte VGA do przedefiniowania
ktéregos z koloréw? Nie jest to specjalnie
skomplikowane, zwlaszcza, jesli ponownie
postuzymy sie BIOS-em.

Teraz wreszcie, wyposazeni w odrobing
wiedzy, rmozemy siegna¢ po kompilator
i sprobowac co$ zrobic. Co? Na przyktad
narysowac jakis wzorek i zmieni¢ jego ko-
lor.

Potrzebne jest kilka stéw komentarza.
Program jest napisany w niezwykle uprosz-
czony sposdb, co niestety wplywa na uni-
wersalno$¢  zastosowanych  rozwigzan.
Réwniez szybko$¢ z jakg dziata BIOS po-
zostawia wiele do Zyczenia — z tego powo-
du korzystanie z jego ustug zwykle jest nie
do zaakcepowania, poza kilkoma wyjatka-
mi. Jednym z nich jest zmiana trybu graficz-
nego, kidra jest dost skomplikowana ope-
racjg, wykonywang zwykle tylko jeden raz
w programie — lepiej wiec skorzystac
z BIOS-u.

Na dzisigj to tyle. W nastepnym odcinku
przyjrzymy sig rzeczom nieco mniegj oficjal-
nym, za to o wiele szybszym i ciekawszym.

Marcin BORKOWSKI1
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MIDIMANA

MUZY KA =

ODCINEK CZWARTY POD TYTULEM:

Podigczamy instrument

Do wspotpracy instrumentu elektronicznego z komputerem pot-
rzebny jest interfejs, wiykany do gniazda w karcie muzycznej.

Na gieldach komputerowych mozna czasami kupi¢ za sumé
300-400 tys. zt magiczng skrzynke, pozwalajaca na podigczenie
instrumentu do komputera. Zawiera ona prosty uktad dopasowuja-
cy sygnaly w standardzie MIDI (petla pradowa 5 mA) do wymo-
gbw uktadébw cyfrowych (stany: wysoki > 2,4 V i niski < 0,8 V).
Sam sterownik tgcza MIDI znajduje sie na karcie muzycznej (choé
nie kazda karta posiada port MIDI}).

Rysunek 1 zawiera schemat interfejsu. Na jego podstawie moz-
na zbudowa¢ urzadzenie analogiczne do dostepnych na gieldzie,
jednak koszt samodzielnego wykonania jest duzo nizszy — w gra-
nicach 50 tys. zt.

Czes¢ nadawcza sklada sie z tranzystoréw T1 i T2. Pracuja one
w ukladzie konwertera napiecie-prad. Wystapienie stanu wysokie-
go na styku nr 12 zlagcza DB15 powoduje wprowadzenie tranzys-
tora T1 w nasycenie, co odcina tranzystor T2 — prad w linii nie ply-
nie. Stan niski na styku 12 odcina tranzystor T1, co otwiera tran-
zystor T2 — przez zlgcza kolektor-emiter poptynie prad, limitowany
m.in. rezystorami R5 i R4.

Odbiornik zostat oparty na tanim, tatwo dostepnym transoptorze
CNY 17, w miejsce trudnego do zdobycia PC900. Transoptor ma
zadanie odizolowa¢ galwanicznie wejscie od wyjscia; sklada sie
za z zamknigtych w jednej obudowie: diody $wiecacej (LED) oraz
fototranzystora. Przepltyw pradu w linii powoduje aktywnos¢ diody
LED, co otwiera fototranzystor; stan taki jest rozpoznawany na sty-
ku nr 15 zlgcza DB15 jako zero logiczne. Przy wytgczonym tran-
soptorze stan wysoki na styku 15 jest wymuszany rezystorem R1.

MONTAZ

Uktad najlepie] jest zmontowac na niewielkiej ptytce drukowanej
(rys. 3). Powinna si¢ ona zmie$ci¢ w obudowie zlacza DB15. Moz-
na tez zmontowac interfejs bezpos$rednio na stykach zigcza, two-
rzac tzw. ,pajaka”; po sprawdzeniu dziatania najlepiej wiedy zala¢
uktad zywica epoksydowa, co zwiekszy jego odporno$c na urazy,
przypadkowe zwarcia i wilgo€.

Plytka drukowana jest rozwigzaniem bardziej eleganckim, jed-
nak wymaga poswiecenia nieco czasu na jej wykonanie. Po na-
niesieniu rysunku Sciezek na kawalek laminatu pokrytego folig
miedziana, ptytke nalezy wytrawi¢ (np. w roztworze chlorku zela-

DB15 MALE

3 MIDI IN

CNY 17
§Z D1
6 | 1
Rys. 1. Schemat interfejsu MIDI dia kart: Sound Biaster Pro, Mozart,
Gravis Ultrasound itp.
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zowego). Do naniesienia $ciezek mozna uzywac lakieru nitrocelu-
lozowego lub wodoodpornego pisaka. Przedtem folie miedziang
nalezy dokladnie przetrze¢ drobnoziarnistym papierem $ciernym
i odttusci¢ acetonem lub plynem do mycia naczyn.

Po wytrawieniu usuwamy lakier rozpuszczalnikiem, benzyng lub
zmywaczem do paznokci. Po wywierceniu otworéw plytke warto
pocynowacl lub pokryé cienka warstwa kalafonii rozpuszczonej
w spirytusie.

Przed wlutowaniem elementéw warto je sprawdzi¢, przede
wszystkim tranzystory miernikiem uniwersalnym. Zaoszczedzi to
probleméw z uruchamianiem uktadu. Podczas montazu nalezy za-
chowa¢ ostroznost — ze wzgledu na duze upakowanie na niewiel-
kiej ptytce, punkty lutownicze i Sciezki lezg bardzo blisko siebie.
Dlatego montaz musi by¢ bardzo staranny, a elementy powinno
si¢ lutowac w ten spos6b, by znajdowaly sie jak najblizej plytki —
chodzi o zmniejszenie ,wysokosci” uktadu. Przy montazu transop-
tora i tranzystorow pomocny bedzie rysunek 2, pokazujacy kolej-

E

P

=4

—

Rys. 2. Oznaczenla wyprowadzen oraz transoptora CNY 17

nos¢ wyprowadzen.

Na podstawie rysunku 4 taczymy plytke ze zlagczem DB15 (mes-
kim — z bolcami). Numety stykéw sa wyttoczone w plastikowej
czgsei zlgeza. Nastepnie przygotowujemy odeinek 1-2 m kabla 4-
zytowego w ekranie. Kabel taki mozna uzyska¢ z przewodu do Ig-
czenia urzadzen akustycznych (radio, magnetofon) standardu DIN;
przewody takie mozna kupi¢ w sklepach elektronicznych. Najlepiej
kupi¢ przewod (stereofoniczny) z koficowkami WM 345 (zlacze
DIN z piecioma bolcami, umieszczonymi na pélokregu — patrz rys.
4), gdyz wykorzystany bedzie zaréwno kabel, jak i wtyczki.

Przy montazu kabla i wtyczek bardzo wazna jest identyfikacja
poszczegbinych zyt — najmniejsza pomytka spowoduje zle dziala-
nie interfejsu. Na podstawie rysunku 4 nalezy potaczy¢ przewod
z uktadem i dwiema wtyczkami DIN. Na wtyczkach warto nanies¢
oznaczenia MIDI IN i MIDI OUT, zgodnie z rysunkiem.

DOBOR ELEMENTOW

Wartosci niektorych elementéw nie sa krytyczne. Rezystory: R1
i R3 moga mie¢ wanosci od 1 do 7,5 kilooma, R2 — od 5,6 do 25
kilooméw. Czgsciowo moga one zalezet od parametréw uzytych
tranzystoréw i transoptora; dlatego po zmontowaniu ukladu moze
sie¢ okaza¢ konieczne uruchomienie uktadu. Tranzystory (oba
identyczne) powinny by¢ matej mocy (ze wzgledu na rozmiary),
o mozliwie duzym parametrze ,beta” (wzmocnienie pradowe).
Doskonale nadajg sie krajowe BF 519-520, BF 619-621, BC 107-
109, BC 147-149, BC 237-239. Najlepiej wybra¢ te o najmnigj-
szych rozmiarach, w plastikowych obudowach (np. BF 619).



















































































