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Strukturalny jezyk programowania bedacy kombinacja cech
jezykéw: C, Pascal, Ada, Basic. Do jezyka dotaczony jest
edytor, kompilator, monitor oraz biblioteka podprograméw.

Swojq prace dedyRuje niezyjgcemu przyjacielowi Marcinows,
dzigki Rtéremu wiedziatem, ze Atari to nie Ronkurencja dla mojego C64,
ale zupetnie inne mozliwosci dla mfodego czfowiekg.
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Rozdzial 1 Wstep

W pordéwnaniu z jezykiem Basic, ACTION! jest duzo szybszy, ma lepszy edytor, ajest rownie prosty do
nauczenia. W stosunku do asemblera jest on prawie tak samo szybki, natomiast pisanie programu trwa znacznie
krocej ze wzgledu na wigksza naturalno$é jezyka, jego edytor i biblioteke.

Dla tych, dla ktorych ACTION! bedzie pierwszym jezykiem programowania, ktory poznajg, proponujemy aby
czytali ten podrgcznik bardzo doktadnie inie przechodzili do dalszych czgéci materiatu bez zrozumienia
wczesniejszych.

Zwracamy na to uwagg, poniewaz podrecznik ten nie byt pisany z mysla 0 nauczeniu jezyka lecz ma na celu
raczej poinformowanie uzytkownika 0 mozliwos$ciach catego systemu.

Nie oznacza to wcale, Ze nie zrozumiecie tego co przeczytacie (wrgcz przeciwnie). Piszac to mieliSmy tylko na
mysli fakt, ze podrecznik nie omawia wszystkich mozliwosci jezyka.

Oczekujemy na wasza pomystowos¢ i dociekliwo$é oraz wierzymy, ze odkryjecie wiele mozliwosci, 0 ktorych
my nawet nie marzylismy...

UWAGI O PODRECZNIKU

Podrecznik jest podzielony na sze$¢ czgsci oraz zawiera kilka dodatkow. Kazda z cze¢Sci osobno omawia jedng
strong systemu ACTION!. Kazda czg$¢ jest poprzedzona spisem tresci, wstgpem oraz spisem uzywanych
termindéw. Stabg strong tego podziatu jest to, ze trzeba czyta¢ wszystko 0 jednej czesci systemu nie wiedzac nic
0 innych. Aby unikna¢ tego, proponujemy przeczyta¢ wczesniej wstep do kazdej czgdci. Ostatni rozdziat czesci
| podrecznika zawiera informacje jak wspotpracuja poszczegolne czesci systemu ACTION!.



2

Rozdzial 2 SYSTEM ACTIONI!I

System ACTION! sktada si¢ z pigciu réznych czesci:
- monitor
- edytor
- jezyk programowania
- kompilator
biblioteka

Monitor zarzadza calym systemem. Poprzez niego mozna wywota¢ edytor kompilator lub uzyska¢ dostep do
niektorych opcji systemu.

Edytor uzywany jest do tworzenia nowych programow lub modyfikacji starych. Jest to zwykly edytor tekstowy
i nie zawiera informacji o sktadni jezyka ACTION! (mozna go wiec uzywaé do innych zastosowan). Edytor ten
pozwala takze odczytac tekst z urzadzen peryferyjnych i umiesci¢ go W pamigci komputera.

Program napisany w jezyku ACTION! jest translowany poprzez kompilator na form¢ zrozumiaty dla komputera
(jezyk maszynowy). Dopiero wowczas program moze by¢ uruchomiony.

,,P0 co tak skomplikowany proces? Basic dziala na innej zasadzie.”

Po pierwsze, po zrozumieniu istoty tego procesu okaze si¢ on wcale nie tak bardzo skomplikowany. Po drugie,
Basic rzeczywiscie dziata na innej zasadzie poniewaz posiada interpreter, a nie kompilator.

BASIC ttumaczy kazda lini¢ programu podczas jego wykonywania . Zajmuje to oczywiscie troche czasu, a wigc
czas wykonania programu wydluza sig.

ACTION! rozdziela od siebie faz¢ sprawdzania sktadni i faz¢ wykonania programu. Kompilator sprawdza
program pod wzgledem poprawnosci sktadni, a nastepnie thumaczy go na jezyk maszynowy.

Po wykonaniu tych czynno$ci program moze by¢ natychmiast uruchomiony (sktadnia nie bedzie juz sprawdzana).
Spowoduje to znaczne przyspieszenie jego wykonania.

Jak juz zauwazono, kompilator ACTION! tlumaczy program napisany W jezyku ACTION! na kod maszynowy.
Jedyna rzeczg jaka jest wymagana jest to aby program byt napisany W poprawnej formie. Jezeli sktadnia, ktéra
zostata uzyta jest nielegalna, kompilator zakomunikuje o btedzie.

System ACTION! zawiera takze grupe podprograméw standardowych, ktore mozna uzy¢ w swoim programie.
Zbidr tych podprogramoéw nazwany zostat biblioteka ACTION! i umozliwia nie tylko wykonywanie takich
instrukcji jak w Basicu instrukcje PLOT, DRAWTO, PRINT itp. lecz rowniez wiele innych, bez koniecznosci
pisania swoich podprogramow.

UWAGI TECHNICZNE
Kompilator ACTION! ttumaczy program na jezyk maszynowy 6502.
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Rozdzial 3 Jak napisaé¢ | uruchomié¢ program

Rozdziat ten ma na celu blizsze zapoznanie Was z systemem ACTION! Aby tego dokona¢, napiszemy krotki
program pod edytorem, skompilujemy go, a nastepnie uruchomimy.

Po zatadowaniu systemu ACTION! nastgpuje zgloszenie edytora. Dzigki temu program moze by¢ od razu
wprowadzany do komputera. W rozdziale tym przedstawimy tylko kilka cech i komend edytora. Pozostate beda
omoéwione doktadnie w czgsci I tego podrgcznika.

Wprowadz do komputera tekst programu zamieszczony ponizej:
PROC hello ()
PrintE (,Hello World”)
RETURN

Zanim skompilujemy ten program, wczesniej omowimy co on ma ,,robi¢”. Instrukcje PROC i RETURN sa
wymagane przez jezyk ACTION! do oznaczenia poczatku ikonca procedury. Program napisany w jezyku
ACTION! zbudowany jest wlasnie z szeregu takich podprogramow nazwanych procedurami i funkcjami.
Pozwala to pisa¢ programy czesciami, koncentrujac si¢ w danej chwili tylko na jednej z nich. Programy napisane
W ten sposob sa rowniez tatwiejsze do odszyfrowania przez innych.

Powyzsza procedura zostala nazwana ,hello” poniewaz jej wykonanie spowoduje wyswietlenie na ekranie
napisu ,Hello World”.

Instrukcja PrintE jest biblioteczng procedurg standardowa i ma na celu wyprowadzi¢ na ekran napis ujety
w nawiasy. Wywotanie tej procedury jest jedyna instrukcja w procedurze ,,hello”.

Po wprowadzeniu z klawiatury tekstu programu zostaje on umieszczony w buforze edytora. Aby skompilowaé
program, a nastepnie go uruchomié konieczne jest wyjscie z edytora i przejscie na poziom monitora. Mozna tego
dokona¢ poprzez wykonanie komendy edytora <CTRL> <SHIFT> M.

Dla sprawdzenia sktadni programu i przettumaczenia go na jezyk maszynowy nalezy z poziomu monitora
wywola¢ kompilator. Nastapi to po wprowadzeniu komendy ,COMPILE <RETURN>,

Jezeli kompilator wykryje btedy sktadni, zostaje wydrukowany komunikat o btedzie i sterowanie powraca do
poziomu monitora. Réwniez w przypadku gdy zaden btad nie zostanie wykryty, sterowanie powraca na poziom
monitora.

Z poziomu tego mozna uruchomi¢ juz skompilowany program przez wprowadzenie komendy
,RUN <RETURN>,,. Po wykonaniu programu ekran powinien mie¢ nastgpujacy wyglad:

HELLD HORLD

W ten sposob napisaliscie swoj pierwszy program W jezyku ACTION!.

Jezeli kompilator zasygnalizowal Wam, ze W programie jest blad, oznacza to, Zze nie do$¢ dokladnie go
wprowadzali$cie. Nalezy dosta¢ si¢ z powrotem do edytora i poprawi¢ btad. Zwroécie uwage, ze kursor jest
umieszczony na pozycji w ktorej kompilator odnalazt btad. Nie jest wigc konieczne przegladanie catego
programu.

Po poprawieniu btedu program nalezy ponownie skompilowac, a nastepnie uruchomi¢ go.

UWAGA: Lista kodoéw bltedow wraz z ich opisem znajduje si¢ w dodatku C.
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Rozdzial 1 Wstep

Edytora uzywa si¢ podczas tworzenia nowego programu lub przy poprawianiu starego. Jesli uzywaliscie juz
jakiego$ edytora zauwazycie, ze edytor ACTION! jest bardziej rozbudowany. Ze wzgledu na jego mozliwosci
mozna by go nazwa¢ wlasciwie procesorem tekstu.

Mimo, ze ma on tak duze mozliwosci, praca z nim jest stosunkowo prosta. Jak juz wspomniano, edytor ACTION!
moze by¢ wykorzystywany do innych celow, nie tylko do pisania programéw. Mozna go uzywaé do tworzenia
dowolnego tekstu np. listu.

Komendy i znaki specjalne muszg by¢ ujete w apostrofy /7/.
Uzycie konkretnego klawisza z klawiatury Atari bedzie sygnalizowano przez znaki ,<, 1 ”>, np.
<BACK S>. Niektore z klawiszy maja wigcej niz jedng etykiete. W takich przypadkach bedzie uzyta ta, ktora
lepiej opisuje dang komende edytora. Litery (A7) oraz cyfry (0-9) nie b¢dg zamykane w nawiasy ostre.
Niektore z komend edytora wymagajg aby nacisng¢ wigcej niz jeden klawisz jednoczesnie. W takich
przypadkach klawisze ktore nalezy przycisnaé¢ beda podane jeden za drugim, w odpowiedniej kolejnosci. Np.
napis:

<SHIFT> <DELETE>

bedzie oznaczat, ze powinno si¢ wcisng¢ klawisz: oznaczony przez <SHIFT>, a nastepnie przez <DELETE>.
Podczas uzywania edytora dolna linia ekranu jest zarezerwowana na komunikaty. Zwykle znajduje si¢ tam napis:

ACTION! (c) 1983 ACS

Niektore z komend edytora uzywajace linii na komunikaty do wymiany informacji z uzytkownikiem pamietaja
informacje jaka im si¢ podato poprzednio. W takich przypadkach jezeli chce si¢ poda¢ ponownie ta samag
odpowiedz, wystarczy nacisng¢ klawisz <RETURN>. Pozwala to zaoszczgdzi¢ czas poniewaz nie trzeba
wprowadzac¢ tej samej odpowiedzi wiele razy. Jezeli chece si¢ zmieni¢ odpowiedZ mozna wprowadzi¢ nowg lub
zmieni¢ tylko cze$¢ poprzednie;.

OKNA TEKSTU
Patrzac na telewizor lub monitor wyobrazcie sobie, ze patrzycie przez okno. W danej chwili mozecie zobaczy¢
tylko 23 linie po 38 znakow w kazdej. Bytoby to duzym ograniczeniem gdyby nie mozliwo$¢ przesuwania okna.
Edytor ACTION! umozliwig przesuwanie, okna tak w pionie, jak i w poziomie i w rezultacie mozna obejrze¢ caty
program.

Jezeli w catym tekscie tylko jedna linia przekracza granice ekranu, nie jest konieczne przesuwanie calego okna
lecz mozna przesuna¢ tylko ta jedna zadang linie.
Edytor daje mozliwos¢ rozbi¢ ekran na dwa oddzielne okna, ktorymi mozna sterowac¢ oddzielnie. Pozwala to
przeglada¢ dwa rozne programy lub rézne czgsci jednego programu W tym samym czasie.

LINIE TEKSTU
Edytor ACTION! zostat tak opracowany aby czytanie programu bylo jak najprostsze. Dopuszczalna dhugos¢ linii
wynosi 240 znakéw (mimo, ze okno ukazuje tylko 38 znakéw jednoczesnie). Majac taka mozliwo$¢é mozna
w programach, dla poprawienia ich czytelnosci, robi¢ wcigcia, nie martwigc si¢, ze zostanie przekroczona
maksymalna dtugos¢ linii. Edytor dopuszcza réwniez na umieszczanie pustych linii pomigdzy czesciami
programu, ktore uzytkownik chce od siebie oddzieli.

UWAGA: Uzytkownik ma mozliwos¢ ustalenia maksymalnej dtugosci linii (np. moze ja dobra¢ do ilosci
znakow na drukarce). Edytor sygnalizuje doj$cie do konca linii dzwigkiem.

UWAGA: Jezeli linia tekstu jest dtuzsza niz okno, znaki na granicy o okna sg wyswietlane na odwroconym tle.
Ma to informowac uzytkownika, ze dana linia zawiera wigcej niz 38 znakow.



WYSZUKIWANIE I PODSTAWIANIE
Edytor umozliwia poszukiwanie konkretnego tancucha tekstu i ustawia kursor na pierwszy znaleziony
w programie odpowiadajacy mu zestaw znakow. Dodatkowo, w tym samym rozkazie, mozna nakaza¢ aby
odnaleziony tancuch zostatl zastgpiony wyspecyfikowanym przez uzytkownika tekstem.

PRZESUWANIE BLOKOW TEKSTU
Czy mieliscie juz kiedys sytuacje, ze po wprowadzeniu programu okazato si¢, ze pewna grupa linii powinna by¢
przesunigta W inne miejsce? W ACTION! jest to proces btyskawiczny. W tym celu nalezy przejSciowo umiescic
okreslone linie (blok tekstu) w buforze kopii. Nastepnie kursor przesuwa sie. W miejsce gdzie linie te maja si¢
znalez¢ 1 dokleja” tam zawartos¢ bufora. Istnieje mozliwos¢ kopiowania tego samego zestawu linii W Kilku
miejscach.

STEROWANIE KURSOREM
Kursor jest sterowany z klawiatury takimi klawiszami jak <CTRL>, <UP arrow> itp. Istnieje rowniez
mozliwo$¢ jego przesuwania W okreslone miejsce tekstu poprzez uzycie komendy ,, FIND” lub mechanizmu
etykiet.

ETYKIETY
W tekscie mozna umiesci¢ niewidoczny oznacznik miejsca, ktory bedziemy nazywali etykietg. Edytor umozliwia
nastepnie prostg komendg przesunigcie kursora W to 0znaczone miejsce.
Liczba etykiet jest ograniczona jedynie ilo$cig klawiszy na klawiaturze komputera. Wynika to z tego, ze kazda
etykieta jest pojedynczym znakiem.
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Rozdzial 2 Komendy edytora

Rozdzial ten zostal poswigcony komendom edytora. Wykonanie kazdej komendy mozna przerwaé przez
wcisnigcie klawisza <ESC>. Pelna lista komend edytora ACTION! zostata zamieszczona w dodatku E.

Po wprowadzeniu do komputera catego systemu uzytkownik automatycznie znajduje si¢ W obszarze: dziatania
edytora i zbedne sa dodatkowe instrukcje.

Jezeli opusci sie system ACTION! i wejdzie pod DOS (OS/A+, DOS XL lub Atari DOS), a nast¢gpnie ponownie
wprowadzi si¢ ACTION!, uzytkownik znajdzie si¢ na poziomie monitora systemu. Aby znalez¢ si¢ pod edytorem
nalezy wowczas wprowadzi¢ komendg:

E <RETURN>

Jedynym sposobem wyjscia z edytora (z wyjatkiem wytaczenia komputera) jest wprowadzenie komendy:
<CTRL> <SHIFT> M

Komenda ta spowoduje wejscie na poziom monitora, skad mozna wywota¢ inne czgsci systemu ACTION! lub go
opusci¢ 1 wejs¢ pod DOS.

Tekst wprowadza si¢ W taki sposob jak na zwyklej maszynie do pisania Nie s3 wymagane zadne dodatkowe
komendy. Kazdorazowo po osiggnigciu konca linii edytor reaguje sygnatem dzwigkowym. Wigecej informacji na
ten temat znajduje sig W §2.3.2.

Jezeli chce si¢ wprowadzi¢ znaki sterujgce jako tekst nalezy wczesniej nacisng¢ <ESC>. Pozwoli to edytorowi
rozpoznaé, W ktorych przypadkach znaki sterujace maja by¢ traktowane jako tekst, a nie jako komendy.
Poprawianie wczes$niej wpisanego tekstu moze odbywa¢ si¢ wdwoch trybach: [, ZAMIANA”
i "WSTAWIANIE”.

W trybie ,,ZAMIANA” nowo wprowadzony tekst zastepuje znak po znaku tekst poprzedni.

W trybie ,,WSTAWIANIE” nowo wprowadzony tekst bedzie umieszczony W miejscu, gdzie znajduje sie kursor,
natomiast caly poprzedni tekst zostanie przesunigty 0 tyle pozycji ile zostalo wprowadzonych nowych znakow.
Komenda <CTRL> <SHIFT> I pozwala nazmiang jednego trybu na drugi.

Po uzyciu tej komendy aktualny tryb pracy zostanie wyswietlony w linii na komunikaty (wigcej informacji na
ten temat znajduje si¢ W §2.5.2.).

UWAGA: Przy pierwszym wejsciu pod edytor automatycznie ustawiony jest tryb ,,ZAMIANA”.

Jezeli chce si¢ skasowac caly tekst w pliku, nalezy umiesci¢ kursor w oknie ktore go zawiera I nacisngé
<SHIFT> <CLEAR>. Spowoduje to wymazanie nie tylko tekstu z obrgbu okna, ale catego pliku do ktorego ten
tekst nalezy.

2.3.1 Pliki tekstowe 1/0O

Edytor umozliwia zapamietanie, a nastepnie odczyt plikow tekstowych, w pamigci zewngtrznej (dyskietka,
kaseta magnetofonowa itp.).

Aby umiesci¢ program w buforze edytora nalezy ustawi¢ kursor w oknie, w ktorym widoczny jest dany plik.
Jezeli uzywa sig tylko jednego okna, nie jest to konieczne. Nastepnie nalezy wprowadzi¢ komende:

<CTRL> <SHIFT> W
W linii komunikatoéw pojawi si¢ napis:
Write?
W odpowiedzi nalezy wpisa¢ nazwe jaka ma mie¢ program i nacisngé <RETURN>. Nazwa pliku musi by¢

zgodna z DOS-em, ktoérego si¢ uzywa. Jezeli DOS nie jest uzywany, nazwa pliku bedzie si¢ sktadata tylko ze
znaku reprezentujacego urzadzenie (C - kaseta magnetofonowa, P - drukarka itp.) oraz dwukropka.
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Aby odczytac plik do bufora edytora, nalezy przesuna¢ kursor do linii poprzedzajacej miejsce, gdzie ma by¢ on
umieszczony, a nastgpnie wprowadzi¢ komende:

<CTRL> <SHIFT> R
W linii komunikatow pojawi si¢ napis:
Read?

W odpowiedzi na to pytanie nalezy wprowadzi¢ nazwe pliku, ktory si¢ chce odczytac¢ (na tej samej zasadzie jak

przy zapisie).

Jezeli uzywa sie dyskietek, istnieje mozliwos¢ odczytania katalogu danej dyskietki poprzez wprowadzenie:
Read? ?1:*.*

Zostanie odczytany katalog dyskietki znajdujacej sie w mechanizmie dyskowym nr 1. Jesli chce si¢ odczytaé

katalog dyskietki znajdujacej si¢ w innym mechanizmie, nalezy zamiast ’1” wprowadzi¢ jego numer. Mozliwos$¢

ta jest bardzo uzyteczna poniewaz nie jest konieczne przejscie pod DOS aby dowiedzie¢ si¢ co znajduje si¢ na
danej dyskietce.

2.3.2 Ustawianie dlugosci linii

Jak wspomniano juz W cze¢$ci | rozdziat 2.3. istnieje mozliwo$¢ ustawienia maksymalnej dtugosci linii. Czynno$¢
ta zostanie doktadnie omoéwiona W czesci III podrecznika w rozdziale 2.5.

Aby przesunaé kursor 0 jeden znak w lewo nalezy wprowadzic:
<CTRL> <left arrow>

Aby przesung¢ kursor 0 jedng pozycje W prawo nalezy nacisna¢:
<CTRL> <right arrow>

W celu przesunig¢cia kursora 0 jedng lini¢ W gore. nalezy nacisnaé:
<CTRL> <up arrow>

natomiast o jedng lini¢ w dot:
<CTRL> <down arrow>

Komendy opisane powyzej sa zwyklymi komendami edytora ekranu komputera Atari wykonywanymi wprost
z klawiatury.

Dla przyspieszenia procesu pisania programu, edytor ACTION! dopuszcza inne sposoby zmiany polozenia
kursora.

Aby przesung¢ kursor bezposrednio na poczatek linii, w ktorej si¢ znajduje, nalezy wprowadzié:

<CTRL> <SHIFT> <
natomiast aby znalazl si¢ na konicu linii:

<CTRL> <SHIFT> >
W wyniku dziatania tych komend kursor znajdzie si¢ odpowiednio na poczatku lub na koncu linii, nawet
w przypadku gdy nie bedzie on widoczny W oknie ekranu. Linia ta jest wowczas automatycznie przesuwana tak
aby kursor pozostal w polu widzenia. Po przesunigciu kursora do innej linii, przesunigta linia wraca do swojej
pierwotnej pozycji.
Aby przej$¢ do poczatku catego pliku nalezy nacisnac:

<CTRL> <SHIFT> H

2.4.1 Tabulatory

Przesunigcie kursora do najblizszego ogranicznika tabulacji nast¢puje po naci$nigciu klawisza <TAB>.
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Aby wczesniej ustawic taki ogranicznik, nalezy przesung¢ kursor W zgdane miejsce i nacisngé:
<SHIFT> <SET TABR>
Skasowanie ogranicznika nastepuje po przesuni¢ciu kursora na ogranicznik I naci$nigciu:

<CTRL> <SET TAB>

2.4.2 Przeszukiwanie tekstu

Edytor ma mozliwos$¢ odnalezienia we wpisanym tekscie zadanego tancucha znakowego (1-32). Jest to bardzo
pomocne przy przeskakiwaniu z jednego miejsca pliku na drugie. Nalezy wprowadzié:

<CTRL> <SHIFT> F
W linii komunikatéw pojawi si¢ napis:
Find?
Jezeli komenda FIND byta juz uzywana zostanie takze wyswietlony tancuch ktéry byt poszukiwany poprzednio.
Chcac odszukac nastepne pojawienie si¢ W tekscie tego tancucha nalezy nacisng¢ <RETURN>.
W przeciwnym wypadku nalezy wprowadzi¢ nowy tancuch znakowy | wowczas nacisngé <RETURN>.

Poszukiwanie zadanego tancucha rozpoczyna si¢ od miejsca W ktorym znajduje si¢ kursor. Po jego odnalezieniu,
kursor ustawia si¢ na pierwszym znaku. Jezeli tancuch nie zostanie odnaleziony pojawi si¢ napis:

not found

Kolejne sze$¢ paragrafow zawiera informacje jak poprawiac i kasowac tekst znajdujacy si¢ w buforze edytora.
Paragraf siodmy pokazuje jak odzyskac tekst, ktory zostat omytkowo skasowany.

2.5.1 Kasowanie znakow

Aby skasowac znak znajdujacy si¢ pod kursorem nalezy wprowadzi¢:
<CTRL> <DELETE>

Znaki znajdujace si¢ po prawej stronie wymazanego znaku zostang automatycznie przesunigte 0 jedno miejsce
w lewo.

Aby skasowac znak po lewej stronie kursora nalezy nacisnac:

<BACK 5S>

Jezeli aktualny byt tryb ,,ZAMIANA” na miejsce tego, znaku zostanie wprowadzona spacja. W trybie
WSTAWIANIE” znak zostanie skasowany a wszystkie znaki po jego prawej stronie zostang przesuni¢te 0 jedng
pozycje W lewo.

2.5.2 Wstawianie / zamiana znakow

Jak juz wspomniano, mozliwe sg dwa tryby wprowadzania tekstu: tryb ZAMIANA i WSTAWIANIE. Przy
pierwszym wejsciu do systemu ACTION! ustawia si¢ automatycznie tryb ZAMIANA. Zmiang trybu umozliwia
komenda:

<CTRL> <SHIFT> I
Dziatanie niektorych komend edytora zalezy od trybu, ktory jest aktualny.

Przez nacis$nigcie klawiszy <CTRL> <INSERT> mozna W miejsce kursora wprowadzi¢ znak pusty (spacje).
Tekst znajdujacy si¢ po prawej stronie kursora zostanie przesuni¢ty 0 jedno miejsce w prawo.

UWAGA: Jezeli aktualny jest tryb WSTAWIANIE, wystarczy tylko nacisna¢ klawisz spacji.
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2.5.3 Kasowanie calej linii
Aby skasowac lini¢ W ktorej znajduje .si¢ kursor nalezy nacisna¢

<SHIFT> <DELETE>

Wszystkie nastepne linie, programu zostang przesuniete 0 jeden wiersz w gorg.

2.5.4 Wstawianie linii
Aby wstawi¢ pustg lini¢ powyzej linii, W ktorej znajduje si¢ kursor, nalezy nacisng¢:
<SHIFT> <INSERT>

Wszystkie nastepne linie programu zostang przesuni¢te 0 jeden wiersz w dot.

2.5.5 Dzielenie i laczenie linii

W celu podzielenia danej linii na dwie sgsiadujace ze: soba nalezy ustawi¢ kursor na znak majacy by¢ pierwszym
znakiem drugiej linii. Nastepnie nalezy nacisnac:

<CTRL> <SHIFT> <RETURN>

UWAGA: Jezeli aktualny jest tryb WSTAWIANIE wystarczy ustawi¢ kursor na zadanej pozycji i nacisnaé
<RETURN>.

Wszystkie nastepne linie tekstu zostang przesunigte 0 jeden wiersz w dot.
Aby potaczy¢ dwie sasiadujace linie ze soba, nalezy ustawi¢ kursor na pierwszym znaku drugiej linii i nacisnaé:
<CTRL> <SHIFT> <BACK 5>

2.5.6 Podstawianie tekstu

Edytor ACTION! umozliwia podstawianie calego tancucha tekstowego w miejsce innego. Edytor pyta si¢
najpierw o nowy tancuch, anastepnie ten, w miejsce ktorego nalezy go wstawi¢. Nastepuje poszukiwanie
,.starego” fancucha (poczawszy od pozycji kursora) i jego zamiana na ,,nowy”. Aby rozpocza¢ t¢ komendg nalezy
wcisnaé:

<CTRL> <SHIFT> S
W linii komunikatéw pojawi si¢ napis:

Substitute?
Jezeli komenda ta byta juz uzywana, pojawi si¢ rowniez tancuch poprzednio wprowadzony. Aby go ponownie

wprowadzi¢ wystarczy nacisngé <RETURN>. W przeciwnym wypadku nalezy wprowadzi¢ nowy tekst i dopiero
wowczas nacisngé¢ <RETURN>.

Po nacis$nigciu klawisza <RETURN> W linii komunikatow pojawi si¢ napis:

for?
Rowniez iwtym przypadku, jezeli komenda ta byla wczeSniej uzywana, pojawi si¢ tancuch ktory byt
wymazywany poprzednim razem. Mozna wowczas od razu nacisng¢ <RETURN> lub wprowadzi¢ nowy tekst.
Nastepnie edytor probuje wykona¢ zadang zamiang. Jezeli tahcuch, ktory ma by¢ wymieniony na nowy nie
zostanie odnaleziony, w linii komunik katoéw pojawi si¢ napis:

Not found
Jezeli przed wykonaniem innych poprawek, W programie wykona si¢ ponownie komendg

<CTRL> <SHIFT> S, edytor wykona to samo podstawienie, po raz drugi. Pozwala to wymieni¢ cze$ciej niz
raz wystgpujacy tancuch na nowy bez pojawiania si¢ kazdorazowo napisow ,Substitute?” i ”for?”.

UWAGA: Uzywajac tej komendy mozna skasowaé wybrany tancuch tekstowy. W takim przypadku za nowy
tancuch nie nalezy nic wprowadzac.
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2.5.7 Odzyskiwanie skasowanego tekstu

Edytor ACTION! pozwala przywr6ci¢ zmienionej linii jej poprzednig forme. Jest to potrzebne, gdy w czasie
edycji popehito si¢ btad. W tym celu nalezy nacisna¢:

<CTRL> <SHIFT> U
UWAGA: Komenda ta dziala poprawnie tylko wtedy jesli w migdzy czasie nie nastapito przejscie do innej linii.
Jezeli przypadkowo zostata skasowana cata linia, mozna przywrocic jej; poprzednig forme przez wykonanie:
<CTRL> <SHIFT> P
Wiecej informacji na ten temat znajduje si¢ W §2.7.

UWAGA: Etykiety umieszczone w zmienionej lub skasowanej linii nie sg odzyskiwane.

2.6 Okna tekstowe

Centralna czg$¢ ekranu nazwana zostata oknem tekstowym. Kolejne pig¢ paragrafow opisuje komendy edytora
stuzagce do manipulowania, tworzenia i kasowania okien. Termin ,,okno aktualne” oznacza¢ bedzie okno
W ktorym znajduje si¢ kursor.

2.6.1 Sterowanie oknem tekstowym
Istnieje mozliwo$¢ podniesienia lub opuszczenia okna 0 jedng linig.

Po przesunigciu kursora poza gorng granice ekranu okno zostaje automatycznie podniesione o jeden wiersz, tak
aby kursor pozostat na ekranie. Analogicznie dokonuje si¢ przesunigcia okna 0 jeden wiersz w dot.

Przy duzych programach ten rodzaj przesuwania okna jest bardzo czasochtonny. Dlatego tez mozliwe jest
przesuwanie okna o catg jego wysokosc.

W gorg: <CTRL> <SHIFT> <up arrow>
w dot: <CTRL> <SHIFT> <down arrow>

Dla zachowania ciggtosci, przy podnoszeniu w gore, gorna linia starego okna staje si¢ dolng linig nowego, a przy
opuszczaniu w dot, dolna linia starego okna bedzie najwyzsza linig nowego.

Edytor dopuszcza takze przesuwanie okna w kierunku poziomym.
Aby przesuna¢ okno 0 jeden znak w prawo nalezy nacisnac:
<CTRL> <SHIFT> ]

natomiast w lewo:
<CTRL> <SHIFT> |

2.6.2 Tworzenie drugiego okna

Przy pierwszym wprowadzeniu systemu ACTION! tworzone jest tylko jedne okno tekstowe. Mozna utworzy¢
drugie, przez naci$nigcie:

<CTRL> <SHIFT> 2

Ekran przyjmie nastepujaca postac: )

Obszar znajdujacy si¢ powyzej linii komunikatéw nazywa si¢
oknem 1, a ponizej oknem 2.

Mozna uzywac¢ obydwoch okien niezaleznie od siebie i w ten
sposob pracowac na dwoéch roznych plikach wejsciowych.

ACTIOMN! (C113833F ACS

UWAGA: Rozmiar okna nrl mozna ustawi¢ z poziomu
monitora. Wigcej informacji na ten temat znajduje
sie W §2.5.
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2.6.3 Zamiana okna aktualnego

Aby przej$¢ z okna 1 do okna 2 nalezy nacisng¢:

<CTRL> <SHIFT> 2
Jezeli okno 2 nie istniato, edytor utworzy je, a nastepnie umiesci w nim kursor.
Aby ponownie aktualne byto okno nr 1 nalezy wprowadzi¢:

<CTRL> <SHIFT> 1

2.6.4 Kasowanie zawartosci okna
Aby usung¢ plik tekstowy nalezy umie$ci¢ kursor, w ktorym si¢ znajduje i nacisngé:
<SHIFT> <CLEAR>
W linii komunikatéw pojawi si¢ napis:
Clear?

Nalezy odpowiedzie¢ ,,Y” lub ,,N”. Jezeli w pliku widocznym w danym oknie byty dokonywane poprawki i nowa
wersja nie byta jeszcze zapamigtana, W linii komunikatow pojawi si¢ napis:

Not saved, Delete?

Zadajac to pytanie edytor, upewnia si¢ czy zamiar skasowania zmienianego pliku jest $wiadomy, czy tez zaszta
pomytka.

UWAGA: Komenda ta wymazuje z pamigci caty plik, a nie tylko jego cze$¢ widoczng w oknie.

2.6.5 Kasowanie okna

Aby skasowa¢ jedno z dwoch okien, nalezy ustawi¢ kursor w danym oknie i wykona¢ komende:
<CTRL> <SHIFT> D
W linii komunikatow pojawi si¢ napis:
Delete Window?
Nalezy odpowiedziec¢ ,,Y” lub ,,N”. Poniewaz kasowanie okna wigze si¢ jednoczesnie z kasowaniem pliku, ktory
sie¢ W nim znajduje, moze dodatkowo pojawi¢ si¢ pytanie (zob. §2.6.4.):
Not saved, Delete?

Po skasowaniu jednego okna obszar ekranu, ktory ono zajmowato zostaje przypisany do drugiego z nich. Jezeli
kasowane byto okno 1, okno 2 staje si¢ oknem nr 1.

2.7 Przesuwanie/kopiowanie blokow tekstu
Edytor umozliwia przesuwanie lub kopiowanie blokow tekstu, wykorzystujac w tym celu bufor kopii.

Kasujgc pojedynczy wiersz przy uzyciu komendy <SHIFT> <DELETE>, wiersz ten jest automatycznie
umieszczany w buforze kopii i mozna go nastepnie umiesci¢c W dowolnym miejscu programu korzystajgc
z komendy

<CTRL> <SHIFT> P

Bufor kopii, jest wymazywany przy kazdym uzyciu komendy <SHIFT> <DELETE>. Jedyny wyjatek, od tej
reguly jest wtedy, gdy uzywa si¢ tej. komendy kilkukrotnie bez wprowadzania mi¢dzy nimi innych komend lub
tekstu. W takim przypadku bufor nie jest oprozniany lecz kolejne linie sa dopisywane do niego. Mamy wowczas
do czynienia z blokiem tekstu.

Aby wigc przesung¢ caty blok tekstu W inne; miejsce nalezy ustawi¢ kursor” na pierwsza lini¢ wybranego bloku
I naciska¢ <SHIFT> <DELETE> tak dlugo az zostanie on skasowany. Nastepnie; nalezy przesung¢ kursor do
linii powyzej ktorej chce si¢ dopisa¢ znajdujacy si¢ w buforze blok tekstu i nacisngé
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<CTRL> <SHIFT> P

Kopiowanie fragmentow tekstu odbywa si¢ W ten sam sposob, z tym ze najpierw kopiowany blok tekstu nalezy
dotaczy¢ z powrotem w miejsce gdzie si¢ znajdowat. Nie powoduje to wymazania bufora, a wigc: przesuwajac
kursor i uzywajac komendy <CTRL> <SHIFT> P mozna skopiowac ten sam blok W réznych miejscach.

Etykiety pozwalaja oznaczy¢ dowolne miejsce W tekscie. Aby ustawi etykiete W miejscu gdzie znajduje si¢
kursor nalezy nacisna¢:

<CTRL> <SHIFT> T
W linii komunikatéw pojawi si¢ napis:
tag id:
W odpowiedzi wprowadza si¢ pojedynczy znak identyfikujacy ta etykiete inaciska <RETURN>. Jezeli

wprowadzony znak byt wczesniej uzyty jaka identyfikator etykiety, poprzednia etykieta (znajdujaca si¢ w innym
miejscu) bedzie wymazana.

Podczas dalszej edycji mozna przesung¢ kursor do okreslonej etykiety wykonujac komende:
<CTRL> <SHIFT> G

W linii komunikatéw pojawi si¢ napis:
tag id:

Nalezy wowczas wprowadzi¢ identyfikator etykiety do ktérej ma by¢ przesunigty kursor. Jezeli etykieta taka nie
istnieje, edytor wydrukuje komunikat:

tag not set

UWAGA: Wszystkie operacje zwigzane ze zmiang zawartosci linii (wstawianie znakéw, kasowanie, zamiana,
dzielenie i taczenie linii) powoduja wymazanie wszystkich etykiet w tej linii.
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Porownanie edytoréw ACTION! i ATARI

3.1 Komendy wspolne

<SHIFT>

<CTRL>

<Atari>

<ESC>

<LOWR>

<SHIFT> <CAPS>
<SHIFT> <INSERT>

<CTRL> <INSERT>

<CTRL> <up arrow>
<CTRL> <down arrow>
<TAB>

<SHIFT> <SET TAB>
<CTRL> <CLR TAB>

Uzyty W polaczeniu z klawiszami literowymi powoduje ich zamiang¢ z duzych na mate litery alfabetu.
Dla pozostatych klawiszy powoduje wybor komendy lub znaku napisanego wyzej. <SHIEFT> musi
by¢ wcisniety podczas naciskania nastgpnego klawisza.

Uzywany W polaczeniu z jednym lub wigcej klawiszami dla komend i znakow specjalnych edytora.
Podczas naciskania nastepnych klawiszy <CTRL> musi by¢ wcisniety. np. <CTRL> <up arrow>
symbolizuje komendg przesuwajacg kursor 0 jeden wiersz w gore.

Znaki wys$wietlane na ekranie sg przedstawiane na odwrotnym tle. Powrdt do normalnej pracy
nastgpuje po powtdrnym nacisni¢ciu tego klawisza.

Pozwala nastgpujacy po nim znak sterujacy wprowadzi¢ jako tekst.

Powoduje, ze wprowadzane bgdg mate litery alfabetu.

Powoduje, ze wprowadzane sg tylko duze litery alfabetu.

Wstawia jedng pustg linie W miejsce, gdzie znajdowat si¢ kursor. Linia z kursorem oraz wszystkie
nastepne przesuwane sg 0 jeden wiersz w dot.

W miejscu gdzie znajdowat si¢ kursor wstawiany jest znak pusty. Wszystkie kolejne znaki tej linii
przesuwane sg 0 jedng pozycje W prawo.

Przesuwa kursor o jeden wiersz w gore.
Przesuwa kursor o jeden wiersz w dét.

Przesuwa kursor do nastepnego tabulatora, jezeli taki istnieje. Jezeli W tej pominigtej czeSci wiersza
nie bylo do tej pory tekstu, wstawiane sg tam spacje.

Ustawia tabulator w miejsce, gdzie znajduje si¢ kursor.
Jezeli w pozycji zajmowanej przez kursor znajdowat sie tabulator, jest on kasowany.

3.2 Komendy rozne dla obydwoch edytorow

<BREAK>

Komenda ta jest uzywana tylko przez edytor ATARI.

<SHIFT> <CLEAR>

Wymazuje plik znajdujacy si¢ W oknie aktualnym. Jezeli plik ten nie zostat wezesniej zapamietany,
edytor informuje o tym fakcie uzytkownika. Pozwala to ewentualnie uniewazni¢ komende.

<RETURN>

W trybie ZAMIANA przesuwa kursor do poczatku nastepnej linii. W trybie WSTAWIANIE do
tekstu zostanie wstawiony <RETURN>.,

<SHIFT> <DELETE>

Wymazuje lini¢, w ktorej znajduje si¢ kursor. Wszystkie nastepne linie sg przesuwane 0 jeden
wiersz w gore. Komenda ta moze by¢ powtarzana. Kasowane linie sg zapamietywane w buforze
kopii, aby umozliwi¢ ewentualnie kopiowanie/przesuwanie blokow tekstu. Zobacz opis komendy
<CTRL> <SHIFT> P oraz§2.7.

<BACK S>

Jezeli edytor znajduje sie w trybie ZAMIANA (zob. <CTRL> <SHIFT> I) wowczas znak
znajdujacy si¢ po lewej stronie kursora zastgpowany jest spacja. W trybie WSTAWIANIE
kasowane sg wszystkie znaki po lewej stronie kursora, a pozostala czegs$¢ linii jest przesuwana
w lewo.

<CTRL> <right arrow>

Przesuwa kursor o jeden znak w prawo. Po napotkaniu prawej granicy okna edytor utrzymuje kursor
w polu widzenia poprzez przesuwanie linii w lewo.

<CTRL> <left arrow>

Przesuwa kursor o jeden znak w lewo. Jezeli osiggniety jest lewy koniec okna, a nie osiggnieto
jeszcze poczatku linii, tekst jest przesuwany 0 jeden znak w prawo.
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Komendy unikalne dla edytora ACTION!

<CTRL> <SHIFT> D

Kasuje okno, w ktorym znajduje si¢ kursor. Jego zawarto$¢ jest wymazywana Z pamigci,
okno znika z ekranu i aktualne staje si¢ okno drugie.

<CTRL> <SHIFT> F

Odnajduje w tekscie wyspecyfikowany tancuch znakéw. Po jego odnalezieniu, okno
i kursor zostaja przesunigte W to miejsce.

<CTRL> <SHIFT> G

Odnajduje w pliku (liczac od danej pozycji) wyspecyfikowana przez uzytkownika
etykiete. Po jej odnalezieniu kursor jest do niej przesuwany, a na ekranie wyswietlany
jest otaczajacy ja tekst.

CTRL> <SHIFT> H

Przesuwa kursor do poczatku pliku.

<CTRL> <SHIFT> I

Zmienia aktualny tryb pracy edytora;: ZAMIANA/WSTAWIANIE. (Edytor rozpoczyna
prace od trybu WSTAWIANIE). Nowy tryb jest wyswietlany W linii komunikatow.
Komenda ta ma wptyw ha dziatanie: komend <BACK S> oraz <RETURN>.

<CTRL> <SHIFT> M Przekazuje sterowanie na poziom monitora systemu ACTION! (zob. czesé 111).

<CTRL> <SHIFT> P Komenda ta powoduje dotagczenie W miejscu ustawienia kursora linii znajdujacych si¢
w buforze kopii.

<CTRL> <SHIFT> R Odczytuje plik tekstowy z urzadzenia zewngtrznego. Podana nazwa pliku musi byé¢
zgodna z systemem operacyjnym DOS, ktorego si¢ uzywa. Jezeli w nazwie pliku nie jest
wyspecyfikowane urzadzenie z ktéorego ma nastgpi¢ odczyt, edytor automatycznie
przyjmuje, ze jest to D1.

<CTRL> <SHIFT> S Zamiana tancuchéw tekstowych. Komenda ta pozwala umiesci¢ grupe znakow (do 32)
W miejsce wyspecyfikowanego tancucha. Jezeli stary tancuch wystepuje kilkukrotnie,
komenda t3 mozna go zmieni¢ we wszystkich miejscach tekstu, w ktérych wystepuje.

<CTRL> <SHIFT> T Ustawia etykiete W pozycji, w ktorej znajduje si¢ kursor. Etykieta ta nie stanowi czesci
tekstu i jest wykorzystywana tylko do sterowania kursorem.

<CTRL> <SHIFT> U Kasowanie dokonanych poprawek tekstu. Komenda ta przywraca. zmienionym liniom
ich pierwotna forme. Etykiety, ktore znajdowaty si¢ W tych liniach nie sg pamigtane.
Komenda ta ma znaczenie tylko wtedy, gdy linia nie zostala skasowana przez
<SHIFT> <DELETE> i kursor nie byt przeniesiony do innego wiersza.

<CTRL> <SHIFT> W Wyprowadza plik na urzadzenie zewngtrzne. Nazwa pliku musi by¢ zgodna z uzywanym
systemem operacyjnym DOS.

<CTRL> <SHIFT> ] Przesuni¢cie okna 0 jedng kolumne w prawo (pozyteczne podczas edycji programoéw
z duzg ilo$cig wcigc).

<CTRL> <SHIFT> [ Przesuwa okno o0 jedna kolumng¢ w lewo.

<CTRL> <SHIFT> <up arrow> Przesuwa okno o cafa jego wysoko$¢ w gorg. Dla zachowania ciagtosci, gbrna linia
poprzedniego okna staje si¢ dolng linig nowego.

<CTRL> <SHIFT> <down arrow> | Przesuwa okno o cala jego wysoko$¢ w dot. Dolna linia starego okna staje si¢ gorna linig
nowego.

<CTRI> <SHIFT> 1 Aktualne: staje si¢ okno pierwsze. Kursor powraca na poprzednia pozycje.

<CTRL> <SHIFT> 2 Aktualne staje si¢ okno nr 2. Jezeli do tej pory okno to nie istniato, edytor powoduje jego
utworzenie.

<CTRL> <SHIFT> > Przesuwa kursor do konca linii. Na ekranie bg¢da widoczne ostatnie 38 znaki danej linii.

<CTRL> <SHIFT> < Przesuwa kursor do poczatku linii. Na ekranie beda widoczne pierwsze 38 znaki linii.

<CTRL> <SHIFT> <BACK S> Jezeli kursor znajduje si¢ na poczatku linii, W wyniku dzialania tej komendy, linia ta
zostanie dotgczona do linii jg poprzedzajacej. Wszystkie linie nastgpne sg przesuwane
0 jeden wiersz w gore.
We wszystkich innych przypadkach komenda ta dziata tak samo jak <BACK S>

<CTRL> <SHIFT> <RETURN> Wstawia <RETURN> do tekstu. Linia zawierajaca kursor jest dzielona na dwie czgsci.

Cze$¢ linii na lewo od kursora pozostaje linig aktualng. Druga jej czgs¢ wstawiana jest
wiersz nizej.
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Rozdzial 4 Uwagi techniczne

4.1 Pliki tworzone przez inne edytory tekstu

Edytor ACTION! nie moze pracowa¢ na plikach nie zawierajgcych znakow konca linii <RETURN> (EOL lub
majacych linie dtuzsze niz 240 znakow.

Dla wygody, dtugo$¢ linii nie powinna by¢ dluzsza niz maksymalna ilo$¢ znakow w wierszu na drukarce, ktorej
si¢ uzywa.

4.2 Blad ,,przepelnienia pamieci”

Sytuacja taka moze wystapic jezeli plik na ktérym Si¢ pracuje jest juz zbyt duzy lub praca z edytorem trwa juz
stosunkowo dtugo | W tym czasie zostato wykonanych sporo podstawien i/lub kopiowan tekstu.

Jezeli blad ten wystapi nalezy natychmiast zapisa¢ dany plik W pamigci zewnetrznej, a nastgpnie ponownie
uruchomi¢ system ACTION! komenda monitora ,,BOOT”. Mozna wowczas wroci¢ pod edytor, wezyta¢ ponownie
do pamigci komputera plik na ktorym si¢ pracowato i kontynuowa¢ edycje.
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Rozdzial 1

W czgdci 111 zostat opisany monitor - centrum sterowania calego systemu ACTION!. Pozwala on na dostep do

wszystkich funkcji systemu.

Wstep
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program Monitor DOS
wpostaci  |............ (R | R Ry p—
skompilowanej 4 CL{IIQN dodatek D
Edytor Kompilator menu opcji
ACTION! ACTION! ACTION!
czesc 11 6z ¥ cz. I

Zgloszenie si¢ monitora charakteryzuje si¢ tym, ze gorna linia ekranu ma odwrocone tto i po lewej stronie zawiera
znak oraz kursor.

1.1 Uzywane terminy
TERMIN GDZIE ZDEFINIOWANY
<adres> czese IV
<state kompilacji> czese IV
<specyfikacja pliku> ponizej
<identyfikator> czese IV
<instrukcja> czese IV
<wartos$é> czese IV

Przez <specyfikacje pliku>uwazasi¢W tej czeSci standardowy specyfikator pliku na Atari zawierajacy
symbol urzadzenia (P:, C:, D1:, D2: itd.) oraz nazwe pliku w przypadku dysku.

1.2 Cechy i mozliwo$ci monitora ACTION!

Monitor ACTION! posiada dwie wazne cechy - lini¢ komend i obszar komunikatow.

Komunikacja z monitorem ACTION! nastepuje poprzez lini¢ komend.

Jest to gorna linia ekranu zawierajgca na poczatku znak ,,>,,0raz kursor.

Komendy sg rozpoznawane poprzez pierwszy znak wprowadzony po znaku ,,>,,.

Tak wiec komendy ,,E”, ,Edit” i "Ejunk” sg rownowazne | wszystkie oznaczajg, ze sterowanie ma by¢
przekazane do poziomu edytora.

Ponizej linii komend znajduje si¢ obszar komunikatow. Jest to duzy obrysowany blok W $§rodku ekranu. Obszar
ten ma kilka zastosowan.

Po uruchomieniu programu jest on wykorzystywany do wyswietlania wynikow. Moze by¢ uzyty do $ledzenia
dziatania programu. Jezeli system operacyjny lub kompilator ACTION! odnajdzie btgd w obszarze tym pojawi
si¢ numer btedu i tekst znajdujacy si¢ dookota linii programu, w ktorej ten btad zostal wykryty.



19

Rozdzial 2 Komendy monitora

2.1 BOOT - restart systemu

Czasami istnieje potrzeba ponownego uruchomienia catego systemu ACTION! z poziomu monitora np.
w przypadku jakiego$ fatalnego btedu lub powrotu z poziomu systemu operacyjnego DOS.

W tym celu nalezy wprowadzi¢ ,,BOOT "1 nacisng¢ <RETURN>.

Przyklad:
BOOT <RETURN>
B <RETURN>

UWAGA: Tekst znajdujacy si¢ w buforze edytora, skompilowane programy i ich zmienne zostang skasowane.

2.2 COMPILE - kompilacja programow.

W systemie ACTION! uruchomienie programu z poziomu monitora moze nastgpi¢ dopiero po jego przetworzeniu
przez kompilator. Wywotanie kompilatora nast¢puje przez uzycie komendy:

COMPILE ,<specyfikacja pliku>,

<specyfikacja pliku> jest opcja, ktéra pozwala skompilowaé program znajdujacy si¢ W pamigci
zewngtrznej (dyskietka, kaseta itp.).

Jesli nie jest to wyspecyfikowane, kompilowana jest zawarto§¢ bufora edytora. Jezeli uzywa si¢ dwoch okien
kompilowany jest plik w ktérym znajdowat si¢ kursor podczas wyjscia z poziomu edytora.

Jezeli kompilator wykryje btad sktadni podczas kompilacji programu W obszarze komunikatéw monitora pojawi
si¢ numer btedu oraz linia W ktorej ten btad si¢ znajduje. Sterowanie powraca na poziom monitora.

Przyktad:

COMPILE <RETURN>
C <RETURN>

C ,C:” <RETURN> kompilacja programu z kasety
C ,D1:PRIME.ACT” <RETURN>
COMPILE ,PRIME.ACT” <RETURN>

rozkaz skompilowania programu z aktualnego okna edytora

kompilacja programu PRIME.ACT z mechanizmu dyskowego nr 1

Zauwazcie, ze W ostatnim przyktadzie, nie jest podang nazwa urzadzenia. W takim przypadku przyjmowane jest
automatycznie urzadzenie D1.

2.3 DOS — przejscie na poziom systemu operacyjnego

Przeniesienie pracy na poziom OS/A+,DOS XL lub Atari DOS nastepuje po wprowadzeniu ,,DOS” i naci$nigciu
<RETURN>.

Przyklad:
DOS <RETURN>
D <RETURN>

UWAGA: Poniewaz Atari DOS uzywa tego samego obszaru pamigci co ACTION! powinno si¢ wcze$niej
zapamigtaé wszystkie pliki.
2.4 EDIT — przejscie na poziom edytora
Aby tego dokona¢ nalezy wprowadzi¢ ,,EDITOR” i nacisng¢ <RETURN>.

Przyklad:
EDITOR <RETURN>
E <RETURN>

Menu monitora pozwala zmieni¢ niektére parametry dziatania systemu. Aby dosta¢ si¢ do menu nalezy
wprowadzi¢ ,,OPTIONS” i nacisngé <RETURN>.
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Przyklad:
OPTIONS <RETURN>
O <RETURN>

Poszczegdlne opcje sg wyswietlane: w linii komend. Jezeli dang opcje chce si¢ zmieni¢ nalezy wprowadzié
zadang warto$¢ 1 nacisng¢ <RETURN>. Jezeli chce si¢ zakonczy¢ proces zmiany opcji systemu nalezy nacisngé
<ESC>.

Ponizej podana jest petna lista opcji. Dla kazdej z nich pokazana jest postac linii komend, stan poczatkowy oraz
cze$ci systemu ACTION! na ktore ma wptyw (M — monitor, C — kompilator, E — edytor).

| Display? Y |M,C,E |
Zwieksza predko$¢ kompilacji i operacji dyskowych wejscia/wyjscia przez wylgczenie ekranu. Aby to uzyskaé
nalezy wprowadzi¢ ,,N”.

| Bell? Y |M,C,E |
Przy wykryciu btgdu przez monitor, kompilator lub edytor wysytany jest sygnat dzwigkowy. Réwniez wywotanie
monitora jest sygnalizowane w ten sam sposob. Wprowadzenie ,,N” spowoduje zablokowanie tego sygnatu.

| Case sensitive? N | C |
Jezeli opcja ta ma wpisane ,,Y”, zmienne napisane innym rodzajem liter (mate lub duze litery alfabetu) sg
traktowane jako rozne, np.”count” rézni si¢ od ,,Count” 1 ’"COUNT”. Instrukcje jezyka takie jak FOR, WHILE,
DO muszg by¢ napisane duzymi literami. Dla wygody programisty po wprowadzeniu systemu ACTION! opcja
ta jest ustawiona na ,,N” co 0znacza, ze niezaleznie jakimi literami sg napisane zmienne, sg traktowane jako te
same.

| Trace? [N [ C |
Dzigki tej opcji mozna $ledzi¢ proces kompilacji programu. Jezeli jest ona ustawiona na ,,Y”, kompilator
umieszcza W obszarze komunikatow monitora kazde wywotanie procedur razem z parametrami z jakimi je
wywotat. W rozdziale 4 znajduje: si¢ wiecej informacji na ten temat.

| List? N | C |
Kompilator moze wyswietla¢ linie, ktora jest aktualnie kompilowana. Nalezy w tym celu wprowadzi¢ ,,Y”’.

| Window 1 size? |18 |E |
Rozmiar okna nr 1 edytora jest ustawiany wprost przez uzytkownika. Rozmiar okna nr 2 jest ustawiany posrednio
przez rozmiar okna nr 1 Lacznie obydwa okna zajmuja 23 linie. Jezeli istnieja dwa okna, kazde z nich nie moze
zajmowac¢ mniej niz 5 linii i wiecej niz 18.

Jezeli wprowadzi si¢ liczbe wigksza niz 18, komputer przyjmuje, ze rozmiar okna wynosi 18. Podobnie, jezeli
wprowadzi si¢ liczb¢ mniejszg niz 5, rozmiar okna bedzie wynosit 5 wierszy.

| Line size? | 120 | E |
Dhtugo$¢ linii jest liczba znakéw W danym wierszu liczac od lewego marginesu. Opcja ta umozliwia sterowanie
dhugoscia linii listowanych na drukarce. Edytor wysyta sygnat dzwickowy jesli zadana dlugo$¢ jest przekroczona.

UWAGA: Mozna ustawi¢ dlugos¢ linii wiekszg niz 240 znakéw. Monitor nie wykrywa tego btedu. Linie takie
beda skracane przez edytor do dopuszczalnych 240 znakdw.

| Left margin? [ 2 |M,E |
Opcja ta ma na celu petne wykorzystanie ekranéw, ktére maja mozliwos¢ wyswietlania najbardziej skrajnych
dwoch znakéw (nie wszystkie monitory TV majg t¢ mozliwos¢). Sugeruje si¢ aby ustawia¢ lewy margines jak
najblizej krawedzi ekranu, jednakze nie na tyle blisko aby mialo to przeszkadza¢ w pracy. Normalnie jest on
ustawiony na 2 jednak uzytkownik ma mozliwo$¢ wprowadzenia liczby ,z zakresu od 0 do 39. Po wprowadzeniu
okreslonej liczby nalezy nacisngé <RETURN>.
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| EOL character? | (puste) ' E |
Znak EOL (koniec linii) jest znakiem, ktory edytor ACTION! wyswietla na koncu linii. Normalnie jest to znak
pusty, lecz uzytkownik ma mozliwo$¢ wprowadzenia dowolnego, innego znaku, ktory bedzie widoczny na
ekranie.

2.6 PROCEED - kontynuacja zatrzymanego programu

Program, ktoérego wykonanie zostala zatrzymane klawiszem <BREAK> uzywajacym bibliotecznej procedury
,Break”, moze by¢ kontynuowany od tego samego miejsca. Nalezy w tym celu wprowadzi¢ ,,PROCEED”
I nacisng¢ <RETURN>.

Przyklad:
PROCEED <RETURN>

P <RETURN>

2.7 RUN — uruchomienie programu

Komendg RUN mozna uruchomié program, ktory zostal wczesniej skompilowany i nadal pozostaje w pamigci
komputera. Komenda ta ma nastepujacy format:

RUN

RUN ,<Specyfikacja pliku>,
RUN <adres>

RUN <podprogram>

gdzie <podprogram> jest istniejacym identyfikatorem PROC lub FUNC (na przyktad: dla
,PROC Prime ()” moznauzy¢ ,Prime” jako identyfikator procedury).

Pierwszy format jest uzywany do uruchomienia skompilowanego programu znajdujacego si¢ W buforze edytora.

Drugi z nich pozwala uruchomi¢ programy zapamigtane W urzadzeniach zewngtrznych. Jezeli jest to program
w postaci zrodlowej (w jezyku ACTION!) jest on najpierw kompilowany przez kompilator i dopiero wtedy
uruchamiany. Jezeli program jest juz w postaci skompilowanej jest on natychmiast uruchamiany.

Trzeci z formatéw pozwala uruchomi¢ program (lub podprogram), ktory zaczyna si¢ pod danym adresem. Jest
to uzyteczne do testowania programow, ktére wywotuja podprogramy napisane W jezyku maszynowym.

Format czwarty jest uzywany do uruchomienia pojedynczej procedury lub funkcji programu, ktory zostat
wczesniej skompilowany.

Po wykonaniu programu sterowanie powraca na poziom monitora. Jezeli wystapily jakie$ znaczace btedy powrot
na poziom monitora nastgpuje po naci$nigciu <SYSTEM> <RESET>.

Przyklad:

RUN <RETURN> L .

R <RETURN> uruchomienie skompilowanego programu z bufora edytora
$ciagniecie programu z kasety, skompilowanie go, anastgpnie

RUN ,C:” <RETURN> .
uruchomienie

RUN ,PRIME.ACT” <RETURN> $ciagnigcie programu PRIME . ACT
R ,D1:PRIME.ACT” <RETURN> z dyskietki nr 1, skompilowanie i uruchomienie
R $400 <RETURN> uruchomienie programu od adresu $400
RUN 1024 <RETURN> uruchomienie programu od adresu 1024
R Prime <RETURN> uruchomienie wcze$niej skompilowanej procedury ,Prime () ”
RUN PrintE() <RETURN> uruchomienie funkcji bibliotecznej do wydrukowania na ekranie tancucha
tekstu
2.8 SET — ustawianie wartosci komorek pamieci

Komenda monitora SET jest identyczna jak rozkaz SET jezyka ACTION!
Zob. czes¢ 1V §7.3.
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2.9 WRITE - zapamietywanie skompilowanych programow

Komenda ta umozliwia zapisanie skompilowanego programu (mozna uzywac nazwy plik binarny) na dyskietce.
Moze on by¢ nastgpnie uruchomiony spod systemu operacyjnego DOS. Format tej komendy wyglada
nastepujaco:

WRITE ,<specyfikacja pliku>, <RETURN>

Plik binarny z pamieci zostanie W wyniku tego zapamigtany W okreslonym pliku na dyskietce. Jezeli na dyskietce
ten plik do tej pory nie istniat, zostanie on utworzony. Jezeli pole przeznaczone na ten plik jest niewystarczajace
lub dyskietka jest w tym miejscu uszkodzona, pojawi si¢ komunikat o bledzie | wowczas nalezy podjaé probe
zapamigtania pliku ponownie.

Przyklad:
WRITE ,PRIME.BIN” <RETURN> skompilowana wersja programu PRIME zostanie zapamigtana na
W ,D1:PRIME.BIN” <RETURN> dyskietce nr 1
w ,C:” skompilowany program zostanie zapisany na kasecie

Program zapamigtany za pomoca komendy ,,W”’ moze by¢ wykonany z poziomu OS lub DOS.
Zob. dodatek D.

2.10 XECUTE - komendy natychmiastowego wykonania

Istnieje mozliwo$¢ wykonania rozkazow jezyka ACTION! lub dyrektyw kompilatora (z wyjatkiem MODULE
I SET) bezposrednio z poziomu monitora. Rozkazy takie nalezy poprzedzi¢ komendg XECUTE, a nastgpnie
nacisngé <RETURN>.

Przyklad:
XECUTE PrintE (,Hello World”) <RETURN>
X trace = 255 <RETURN>

2.11 ? — wysSwietlanie wartosci komorek pamieci

Istnieje mozliwo$¢ wyprowadzenia na ekran warto$ci zmiennej lub konkretnej komorki pamieci. Nalezy w tym
celu wprowadzic¢ ,,?” nastepnie stata, kompilacji i nacisngé <RETURN> Format tej instrukcji jest nastgpujacy:

? <stata kompilacji> <RETURN>

Monitor ACTION! wyswietli na ekranie adres tej komorki pamigei (zarowno w ukladzie dziesigtnym jak
i heksadecymalnym), a nastegpnie znak w kodzie ATASCII odpowiadajacy wartosci tej komorki, jej warto§é
w uktadzie heksadecymalnym i dziesigtnym (typ BYTE) i warto$¢ dziesi¢tng typu CARD tej i nastepnej komorki
tacznie. Jezeli identyfikator uzyty w tej komendzie nie jest symbolem kompilatora ACTION!, pojawi si¢
komunikat:

,variable not declared error”

Przyklad:

65534,FFFE = 5 CBZC 44 431936

UWAGA: Wynik moze by¢ inny niz si¢ oczekiwalo, poniewaz w czasie kompilacji pamig¢ jest zmieniana. Zob.
tablice symboli W czesci V.
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2.12 * — ,Zrzucanie” pamieci

Istnieje mozliwos¢ wyswietlenia zawartosci kolejnych komorek pamigci poczawszy od zadanego adresu. Na
ekranie wydruk przyjmuje posta¢ identyczng jak dla komendy ,, ?” Format tej komendy jest nastepujacy:

* <adres> <RETURN>

Przerwanie drukowania zawarto$ci kolejnych komoérek pamieci nastgpuje po naci$nieciu klawisza
<Space bar>. Chwilowe wstrzymanie listingu nastapi po nacisnigciu <CTRL> 1. Ponowne naci$ni¢cie tych
klawiszy powoduje kontynuacjg listingu.

g,
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Rozdzial 3 Mozliwosci testowania programu

Czesto zdarza sig, ze napisany program nie dziata poprawnie.

Niektore opcje monitora ACTION! pozwalajg testowac program krok po kroku, az do wykrycia biedu.

Jezeli opcja ta jest aktywna (,,Y”). mozna $ledzi¢ proces wykonywania programu. Na ekranie wyswietlane sg
wszystkie wywotania podprogramow wraz zZ uzytymi parametrami. Dzigki temu uzytkownik moze wykry¢ btad
przez kontrole kolejno$ci wywotan poszczegdlnych procedur i funkcji oraz uzytych parametrow.

Czgsto nie jest to wystarczajace do odnalezienia btedu i nalezy podja¢ inne kroki. Jednym z nich jest mozliwos¢
zatrzymania programu w czasie jego wykonywania. Sg dwa sposoby aby tego dokona¢: klawisz <BREAK>
i standardowa procedura biblioteczna ,,Break”.

— klawisz <BREAK>

Na poziomie edytora klawisz <BREAK> jest zablokowany. Podczas wykonywania programu mozna go
uzywac tylko w niektérych przypadkach. Program zostanie zatrzymany jezeli:

1. wykonywane sg operacje wejscia/wyjscia

2. wywolywany jest podprogram z wigcej niz 3 parametrami

Moze to si¢ wydawaé dziwne, ale sg powody do tego. System ACTION! nie sprawdza podczas wykonywania
programu czy klawisz <BREAK> zostal uzyty .W obydwoch wyzej opisanych przypadkach nastepuje
odwotanie do CIO i to wtasnie CIO sprawdza czy klawisz ten nie jest wcisnigty.

— procedura biblioteczna PROC Break ()
Jezeli program ma by¢ zatrzymany W innym miejscu niz opisane powyzej, nalezy wywota¢ w tym punkcie
procedure , Break”. Stosowanie tej metody jest bardziej naturalne niz uzywanie klawisza <BREAK>,
poniewaz wiadomo wowczas doktadnie w ktérym miejscu zostat zatrzymany program.
Po zatrzymaniu programu mozna uzy¢ komend monitora ,+” i ”?” dla sprawdzenia warto$ci zmiennych,
ktorych si¢ uzywa.

Zamiast metod testowania programu opisanych powyzej mozna uzywac¢ kontrolnych instrukeji ,Print”
drukujacych warto$ci okreslonych zmiennych podczas wykonywania programu.
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Rozdzial 1 Wstep

Jezyk programowania ACTION! jest sercem catego systemu. taczy on wszystkie dobre cechy jezykow C
i PASCAL oraz dodatkowo jest najszybszym jezykiem wysokiego poziomu dostepnym na komputery Atari.

W poréwnaniu z BASIC-em ACTION! jest jezykiem strukturalnym, a jest rownie fatwym do nauczenia.

Programy napisane w jezyku ACTION! charakteryzujg si¢ duzg przejrzystoscia (nie ma w nich przede wszystkim
tysigcey instrukcji GOTO i niezdeklarowanych zmiennych).

Struktura programu jest prosta. Jest on zbudowany z szeregu podprograméw zwanych procedurami i funkcjami.
Pozwala to pisa¢ program cze$ciami, koncentrujac si¢ w danej chwili na jednej z nich. P6zniej proste jest juz ich
potaczenie. Jest to bardzo podobne np. do listy obowigzkéw domowych takich jak:

1. posciel t6zko

2. posprzataj swoj pokdj

3. podlej kwiaty

4. ugotuj obiad

Jedyna rdznica jest to, ze komputer musi wykonywaé poszczegolne czynnosci W kolejnosci jakiej sg podane,
a nie w takiej jak mu jest wygodnie.
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Rozdzial 2 Slowa kluczowe

»Stowem kluczowym” bedziemy nazywali wyraz lub symbol, ktdry jest rozpoznawany przez kompilator jako
cze$¢ jezyka ACTION! i nie moze by¢ wykorzystywany W inny sposob niz jest to zdefiniowane W opisie jezyka
(nie mozna uzywac tych stéw jako identyfikatory).

AND FI OR UNTIL = (
ARRAY FOR POINTER WHILE <> )
BYTE FUNC PROC XOR #

CARL IF RETURN + > [
CHAR INCLUDE RSH - >= ]
DEFINE INT SET * < ,
DO LSH STEP / <= >
ELSE MOD THEN & S ;
ELSEIF MODULE TO % n ”
EXIT oD TYPE ! @

2.1 Terminy specjalne

Zanim przejdziemy do omowienia instrukcji jezyka, w paragrafie tym opiszemy znaczenie niektorych terminow
uzywanych dalej.

Adres oznacza miejsce pamig¢ci komputera. Rozkazujac komputerowi umiesci¢ okreslong warto$¢ w pamieci nalezy podac
adres podobnie jak to si¢ robi na poczcie. Oczywiscie adres ten nie zawiera nazwy ulicy, miasta lecz tylko liczbe.

Znak dowolna litera alfabetu (mata lub duza). ,,Znak alfanumeryczny” dopuszcza dodatkowo cyfry 0-9.

alfabetu

Identyfikator | nazwy nadane zmiennym, procedurom itp. beda nazywane identyfikatorami. Musza by¢ spetnione nastgpujace
warunki:
1. nazwa musi zaczynac¢ si¢ od znaku alfabetu
2. pozostate znaki nazwy muszg by¢ znakami alfanumerycznymi lub znakiem
3. nazwa nie moze by¢ stowem kluczowym jezyka

99 99

MSB, LSB MSB oznacza ,,bardziej znaczacy bajt”
LSB oznacza ,,bajt mniej znaczacy”

W systemie dziesigtnym mamy do czynienia z cyframi znaczacymi, a nie bajtami np. najbardziej znaczaca cyfra
liczby 54 jest 5, a najmniej znaczacg 4.

Aby programowaé¢ W jezyku ACTION! nie jest konieczna znajomo$¢ budowy wewnetrznej komputera. Nalezy
pamietac tylko, ze liczby dwubajtowe sa zapamigtywane i uzywana przez ACTION! w kolejnosci LSB, MSB.
Znak dolara uzyty przed liczba oznacza, Ze jest ona zapisana W uktadzie heksadecymalnym (o podstawie 16)

Przyklad:
$24FC  $0D
$88 SF000
v $rednik jest symbolem komentarza i kazda linia po nim jest ignorowana przez kompilator
Przyklad:

; to jest komentarz

To nie jest komentarz i spowoduje bitad kompilacji

; ten komentarz posiada ; $rednik wewnatrz

var=3 ; komentarz moze byc¢

; zapisany po instrukcji

; to sa 3 linie komentarza

; jedna z nich jest pusta

<abcd> napis znajdujacy sie¢ miedzy tymi dwoma symbolami definiuje pewng czes¢ formatu np. <identyfikator> oznacza,
ze powinien by¢ w tym miejscu wprowadzony identyfikator.

{} Wszystko co jest pomiedzy tymi nawiasami jest opcjonalne w konstrukcji formatu np.{<identyfikator>} oznacza,
ze W danym miejscu moze by¢ uzyty identyfikator ale nie jest to konieczne.

[ podobnie jak w muzyce symbole te oznaczaja powtarzanie.

Wszystko co znajduje si¢ migdzy nimi moze by¢ powtarzane wielokrotnie (tfacznie z 0) np. |: <identyfikator> :|
oznacza, ze mozna W tym miejscu umiescic liste zero lub wigcej identyfikatorow.

symbol ten opisuje mozliwos¢ wyboru ,,albo” np. <identyfikator> |<adres> oznacza, ze mozna uzy¢ jednego albo
drugiego, ale nie obydwoch jednoczesnie
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Rozdzial 3 Podstawowe typy danych

Zanim przejdziemy do omoéwienia podstawowych typéw danych, omoéwimy wczesniej pojecia zmiennych
i statych, ktore sg podstawowymi obiektami na ktorych operuje komputer.

Nazwa zmiennej musi ,,by¢ identyfikatorem. Wiecej informacji 0 zakresie dzialania zmiennych znajduje si¢
w §6.3.

W ACTION! sa trzy typy statych: state numeryczne, state tekstowe oraz state kompilacji.

State numeryczne moga by¢ wprowadzane W trzech r6znych formatach:
— heksadecymalnie
— dziesietnie
— znakowo

State heksadecymalne sg poprzedzone znakiem dolara.

Przyklad:
$4A00
$6D
$300

State dziesi¢tne nie wymagaja zadnego dodatkowego znaku.-

Przyklad:
65500
2
324
UWAGA: Zaréwno state heksadecymalne jak i dziesi¢tne: moga mie¢ na poczatku znak ,,—.
-$8C
-4360
State znakowe sg poprzedzone apostrofem. Sg to stale numeryczne poniewaz w maszynie sg pamigtane w: postaci
liczby jednobajtowej bedacej kodem ATASCII odpowiadajagcym danemu znakowi.

Przyklad:
I/A

m”ir

OV
State testowe zawieraja lancuch zero lub wigcej znakéw ujetych w cudzystowy. W pamieci maszyny sa
poprzedzone liczbg okreslajaca ich dlugos¢. Jesli cudzystow ma by¢ czescig tancucha, w miejscu gdzie ma on
wystapi¢ nalezy go napisa¢ dwa razy.
Przyklad:

,to Jjest stata tekstowa”

,dwa ,, znajduja sie w tym tancuchu”

»58395”

e 4 (stata tekstowa zawierajaca jeden znak)

State kompilacji r6znig si¢ od tych obydwoch typow statych tym, ze sg uzywane w czasie kompilacji do
ustawiania atrybutow zmiennych, procedur, funkcji oraz blokow kodow i nie sa obliczane w czasie wykonywania
programu. Poprawne, sg nast¢pujace formaty:

— stata numeryczna

— weczesniej zdefiniowany identyfikator

— zmienna wskaznikowa (zobacz §8.1.2.)

— dowolna suma dwoch z nich
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Pierwszy format zostal juz oméwiony lecz pozostate wymagaja wytlumaczenia. Jezeli uzyje si¢ identyfikatora,
ktory jest juz zdefiniowany (tzn. nazwy zmiennej, procedury, lub funkcji) jako statej kompilacji uzyta wartosc
jest adresem tego identyfikatora.

Trzeci format pozwala uzywac¢ zmiennych wskaznikowych jako statych kompilacji. Ostatni z nich dopuszcza
sum¢ dwoch statych z pozostatych trzech typow.

Przyklad:
cad ; uzywa adresu zmiennej ,cad”
$3D00 ; stata heksadecymalna
dog ; zmienna wskazZznikowa

S5+ptr ; 5 plus zawartos$é¢ wskaznika ,ptr”
$80+p ; $80 plus adres zmiennej ,p”

ACTION! dostarcza trzech podstawowych typow danych oraz kilka ich rozszerzen (zob. rozdziat 8).

Wszystkie trzy sa typami numerycznymi co pozwala na uzywanie formatu stalych numerycznych przy ich
wprowadzaniu.

3.3.1 BYTE

Typ BYTE jest uzywany dla dodatnich liczb catkowitych mniejszych niz 256. W maszynie sg one
reprezentowane przez pojedynczy bajt.

Wydawac si¢ moze, ze wykorzystanie tego typu jest niewielkie. W rzeczywisto$ci ma on dwie pozytywne cechy.
Jezeli jest uzyty jako licznik petli (WHILE, UNTIL, FOR) program wykonuje si¢ duzo szybciej ze wzgledu na to,
ze operacje na pojedynczym bajcie sg znacznie prostsze.

Po drugie, poniewaz znaki sg W komputerze reprezentowane przez jeden bajt, typ BYTE mozna wymiennie
stosowac jako typ znakowy CHAR.

3.3.2 CARDinal

Typ CARD jest podobny do typu BYTE z ta roznica, ze W komputerze zajmuje dwa bajty. Pozwolito to rozszerzy¢
jego zakres od 0 do 65535

UWAGA: CARD jest zapamigtywany W kolejnosci: LSB, MSB.

3.3.3 INTeger

Typ INT dopuszcza liczby catkowite ujemne idodatnie z zakresu -32768 do 32767.W maszynie jest
reprezentowany przez dwa bajty

Deklaracje sa uzywane do definiowania obiektéw, na ktorych begdzie operowat program. Np. jezeli chce si¢ uzy¢
zmiennej ,,cost” typu CARD nalezy to W jaki$§ sposob przekaza¢ do komputera. W przeciwnym przypadku
komputer nie bedzie wiedzial co oznacza pojawienie si¢ W programie ,,cost”.

Kazdy identyfikator zanim zostanie uzyty musi by¢ wczesniej zdefiniowany czy jest to nazwa zmiennej,
procedury czy tez funkcji.

Deklaracje procedur i funkcji beda wyttumaczone w rozdziale 6.

34.1 Deklaracje zmiennych
<Typ> <identyfikator> {=<wart. pocz>} |:,<identyfikator> {=<wart. pocz.>}:|

gdzie :
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<typ> jest typem deklarowanych zmiennych
<identyfikator> jest identyfikatorem nazywajacym dang zmienng
<wart. pocz.> pozwala nada¢ zmiennej warto§¢ poczatkowa lub zdefiniowaé jej lokalizacje

W pamigci komputera
,<wart. pocz.>, ma nast¢pujgcg forme:

<adres> [<wartos$d&>]

gdzie
<adres> jest adresem zmiennej i musi to by¢ stata kompilacji
<wartosgé> jest poczatkowa warto$cig nadang zmiennej | musi to by¢ stata numeryczna

Nalezy wroci¢ uwage, ze mozna jednocze$nie zdeklarowaé wiecej niz jedng zmienng danego typu. Opcjonalne
sa: mozliwo$¢ nakazania kompilatorowi gdzie ma umie$ci¢ dang zmienng oraz mozliwo$¢ nadania danej
zmiennej wartosci startowej. Przyktady ponizej powinny wyjasni¢ wszystkie watpliwosci.

BYTE top, hat ; deklaracja zmiennych top i hat typu BYTE

INT num=[0] ; deklaracja num jako zmiennej typu INT i nadanie jej warto$ci O

BYTE x=$8000, ; deklaracja x jako zmiennej typu BYTE i umieszczenie jej pod adresem $8000
y=10] ; deklaracja i inicjacja zmiennej y

CARD ctr=[$83D4], ; deklaracja i inicjacja trzech zmiennych jako zmienne typu CARD
bignum=[0],
cad=[30000]

W ostatnich dwoch przyktadach widaé, ze zmienne nie muszg znajdowac si¢ w tej samej linii. Kompilator
ACTION! czyta zmienne danego typu tak dlugo jak znajduja si¢ pomigdzy nimi przecinki. Nalezy uwaza¢ by nie
postawi¢ przecinka po ostatniej zmiennej W liscie zmiennych danego typu.

Deklaracje zmiennych musza nastgpowac natychmiast po instrukcji MODULE (zob. §7.4) lub na poczatku
procedur lub funkcji (zob. §6.1.1 i §6.2.1). Jezeli umiesci si¢ je w innych miejscach zostanie zasygnalizowany
blad.

3.4.2 Stale numeryczne

Stale numeryczne nie sg deklarowane. Sposob W jaki sg zapisane W programie definiuje ich typ. State
numeryczne mniejsze niz 256 sa typu BYTE, a wigksze typu CARD. State ujemne sg traktowane jako typu INT.

Stale typ
543 CARD
$SOD BYTE
SF42 CARD

Pl BYTE
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Rozdzial 4 Wyrazenia

Wyrazenia sg konstrukcjami, ktore maja wyznaczy¢é warto$¢ zmiennych, statych i warunkéw polaczonych
odpowiednimi operatorami . Np.,4+3” jest wyrazeniem, ktorego wartos¢ wynosi 7. Jezeli operator ,,+”
zmienimy na ,,*” wartos$cia tego wyrazenia bedzie 12 (4*3=12).

W ACTION! istniejg dwa typy warazen: arytmetyczne ilogiczne. Przyktad powyzej byt wyrazeniem
arytmetycznym. Wyrazenie logiczne daje w wyniku ,,t rue” lub ,,false”. 5>=7 jest falszem poniewaz ,,>=,,
oznacza wigksze lub rowne. Ten typ wyrazen jest uzywany W instrukcjach warunkowych.

ACTION! dostarcza trzech rodzajow operatorow:
1. operatory arytmetyczne
2. operatory dziatajace na bitach
3. operatory logiczne

Pierwsze i ostatnie sg powszechnie znane. Druga klasa operatoréw wykonuje dziatania arytmetyczne i adresowe
na poziomie bitow.

4.1.1 Operatory arytmetyczne

Operatory arytmetyczne sg identyczne jak te uzywane W matematyce. Niektore z nich zostaty zmodyfikowane
tak aby mozna je byto wprowadzi¢ z klawiatury komputera. Ponizej zamieszczona jest petna ich lista:

- minus, np. -5

* mnozenie, np. 4*3

/ dzielenie catkowite, np.13/5 =2

MOD reszta z dzielenia catkowitego, np. 13MODS5 = 3
+ dodawanie, np. 4+3

- odejmowanie, np. 4-3
Nalezy zwroci¢ uwagg, ze znak ,,=,, Nie jest operatorem arytmetycznym.

Jest on tylko uzywany w wyrazeniach logicznych, niektorych deklaracjach i instrukcjach przypisania.

4.1.2 Operatory dzialajace na bitach

Operatory te dziatajg na liczbach w ich binarnej postaci. Mozna dzigki temu wykonywa¢ dziatania podobne do
tych jakie wykonuje komputer.
Oto petna lista tych operatorow:

& and

% or

! Exclusive OR

XOR Exclusive OR

LSR przesuwanie bitow w lewo
RSH przesuwanie bitow W prawo
@ adres

Pierwsze trzy porownujg liczby bit po bicie, a wynik zalezy od uzytego operatora. Np.:

Operator & BitA | BitB | Wynik 5& 39
1 1 1 00 0 0 0 1 0 1 5
0 1 0 00 1 0 0 1 1 1 39
0 0 0 &
1 0 0 00 0 0 0 1 0 1 5
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Operator % | BitA | BitB | Wynik 5 9% 39
1 1 1 00000 1 0 1 5
0 1 1 o0 10 0 1 1 1 39
0 0 0 %
1 0 1 00 10 0 1 1 1 39
Operator ! | BitA | BitB | Wynik 5139
1 1 0 00000 1 0 1 5
0 1 1 00 10 0 1 1 1 39
0 0 0 !
1 0 1 001 00 0 1 0 34

LSH i RSH przesuwajg bity 0 jedno miejsce. Jezeli dziatajgca typach dwubajtowych (CARD i INT) przesuwanie
odbywa si¢ na obydwodch bajtach. Dla typu INT znak liczby moze ulec zmianie. Format tych instrukcji wyglada
nastgpujaco:

<operand> <operator> <liczba przesuniec>

gdzie: stata numeryczna lub zmienna
LSH lub RsH

stala numeryczna lub zmienna okreslajaca liczbe przesunigc

<operand>
<operator>
<liczba przesuniec¢>

Przyktady ponizej ilustruja dziatanie operatorow LSH | RSH

(5) 00000101 (39) 00100111
(5 LSH 1 = 10) 00001010 (39 LSH 1 = 78) 01001110
(5 RSH 1 = 2) 00000010 (39 RSH 1 = 19) 00010011
dzialanie MSB LSB $
- - = = 01010110 11001010 S56CA
LSH1 10101101 10010100 S5E6CA LSH1 = SAD94
RSH1 00101011 01100101 S56CA RSH1 = $2B65
LSH? 01011011 00101000 S56CA LSH2 = S$5HB28
RSH2 00010101 10110010 S5E6CA RSH2 = S$15BR2

Nalezy zwroci¢ uwage, ze LSH1 jest tym samym co pomnozenie przez 2, a RSH1 dzieleniem przez dwa. (dla
liczb dodatnich).

Ten sposob mnozenia i dzielenia przez 2 jest szybszy niz instrukcje ,,+2” 1”/2” poniewaz jest blizszy temu
w jaki sposob wykonuje te operacje komputer i nie jest konieczna translacja wyrazenia na format binarny.

Operator ,,@” daje w wyniku adres zmiennej. Nie mozna go uzywac dla statych numerycznych. ,,@ct r” da adres
W pamigci zmiennej ) ,,ctr”. Operator ten jest bardzo uzyteczny W operacjach na zmiennych wskaznikowych.

4.1.3 Operatory logiczne

Operatory te sg dopuszczalne tylko W wyrazeniach logicznych, ate z kolei tylko w instrukcjach IF, WHILE,
UNTIL.

= sprawdzenie rownosci, np. 4 = 7 (falsz)
# sprawdzenie nierownos$ci (r6znosci), np.4 # 7 (prawda)

<> jw.

> wigkszy niz, np. 9>2 (prawda)

>= wigksze lub rowne, np. 5>-5 (prawda)
< mniejszy niz, np. 2<9 (prawda)

<= mniejsze lub réwne, np. 5<=5 (prawda)
AND logiczne ,,and” (zob.§4.4)

OR logiczne ,,or” (zob. §4.4)

Operatory ,,#” i ’<>,, oznaczaja to samo | mozna ich uzywa¢ wymiennie.
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UWAGA: Kompilator ACTION! porownuje dwie wartosci przez odjecie ich od siebie i przyrownanie do 0.
Metoda ta dziala poprawnie z jednym wyjatkiem. Jezeli porownywana jest duza liczba dodatnia typu
INT z duzg liczbg ujemng typu INT wynik bedzie nieprawidtowy (poniewaz typ INT uzywa
najwyzszego bitu jako bit znaku).

4.1.4 Priorytety operatorow

Sposéb warto§ciowania wyrazenia zawierajacego operatory jest okreslony przez ich priorytet przez ,realizacje
operatora” rozumiemy warto$ciowanie kolejnych jego argumentdw i zastosowanie go do wyliczonych wartosci.
Operatory 0 najwyzszym priorytecie sg realizowane najpierw.

W tablicy ponizej operatory sg umieszone W kolejnosci od najwyzszego priorytetu do najnizszego. Operatory
W tej samej linii majg rOwne priorytety i sg realizowane od lewej strony wyrazenia do prawe;.

Zauwazmy, ze argumentem operatora moze by¢ wyrazenie ujgte W nawiasy okragte, co pozwala na zmiang
kolejnosci wykonywanych operacji.

() nawiasy

- @ zmiana znaku liczby, adres

* / MOD LSH RSH mnozenie, dzielenie itd.

+ - dodawanie, odejmowanie

= # <> > >= < <= operatory logiczne

AND & ,,and” logiczne i "and” dziatajace na bitach

OR % ,,0r” logiczne i ”or” dziatajace na bitach

XOR ! »exclusive or” dziatajace na bitach

Przyklad:

4 + 5 * 3 bedzie obliczane jako 4 + (5 * 3) poniewaz operator mnozenia ma wyzszy priorytet niz ,,+”
wyrazenie wynik kolejnos¢ obliczen
4 / 2 * 3 6 /[, *

5 <7 prawda <
43 MOD 7 *2 + 19 21 MOD, *, +
- ((4+2) /3 -2 +, /,

Wyrazenia sa zbudowane ze statych, zmiennych i operatorow w taki sposob, ze ich wykonanie daje w wyniku
okreslong wartos¢.

<operand> <operator> <operand>

gdzie:  <operand>  jest stalg liczbowa, zmienng liczbowa, wywotaniem funkcji (§6.2.3) lub innym
wyrazeniem arytmetycznym.

Pierwsze trzy mozliwosci sg zrozumiate. Ostatnig z nich thumaczy przyktad ponize;:

— przeanalizujmy nastgpujace wyrazenie 3 * (4 + (22 / 7) * 2) sposob budowy tego wyrazenia zgodny
z formatem zamieszczonym na poprzedniej stronie thumaczy tabela:

Lp. wyrazenie wynik wyrazenie uproszczone
1. (22/7) 3 3% (4+3*2)

2. (22/7) *2 6 3*(4+6)

3. (4+(22/7) *2) 10 3*10

4, 3*(4+(22/7) *2 30 30

Zwrbcécie uwage, ze wyrazenia od 2 do 4 zawierajg inne wyrazenie jako jeden ze swoich operandow.
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Ponizej zamieszczone jest kilka innych przyktadéw. Stowa napisane matymi literami sg zmiennymi lub staltymi.

wyrazenie kolejnos¢ obliczen

+A* (dog+7) /3 +, *, /

564 stala jest takze wyrazeniem
var & 7 MOD 3 MOD, &

ptr+@xyz @, +

W wyrazeniach arytmetycznych mogg wystepowac rézne typy danych. Typ wynikowy wyrazenia zbudowanego
Z dwoch réznych typoéw przedstawia tablica:

\ BYTE INT CARD
BYTE BYTE INT CARD
INT INT INT CARD
CARD CARD CARD CARD

UWAGA: Po uzyciu znaku ,.— (zmiana znaku liczby) wynik jest typem INT, a po uzyciu operatora adresu
wynik jest typem CARD.

UWAGA: Do mnozenia uzywaj operandéw typu INT, poniewaz dla bardzo duzych wartosci CARD (>32767)
wynik nie b¢dzie poprawny.

Wyrazenia logiczne sag wykorzystywane tylko w instrukcjach warunkowych. Stuzg do sprawdzania czy dane
instrukcje powinny by¢ wykonywane czy tez nie. W prostych wyrazeniach logicznych moze wystepowac tylko
jeden operator logiczny. Tworzenie bardziej skomplikowanych warunkéw jest oméwione W §4.4.

Format prostych wyrazen logicznych jest nastgpujacy:
<wyrazenie arytmetyczne> <operator logiczny> <wyrazenie arytmetyczne>

Przyklad: @ cad <= $22A7

var <>y

5932 # counter

(5 & 7) * 8 > (3 * (cad + dog))

addr / S$FF + (@ptr + offset) <> $FO03D - ptr & offset

(5+4) * 9 > ctr-1

Ztozone wyrazenia logiczne powstaja przez potaczenie prostych, wyrazen logicznych operatorami ,,AND” lub
,»OR”. Ich format ma nastepujaca postac:

<wyrazenie log.> <operator spec.> <wyrazenie log.> |: <operator spec.> <wyrazenie log.> :|

gdzie: <wyrazenie log.> proste wyrazenie logiczne

<operator spec.> jeden z operatorow ,,AND” lub ,,0OR”

29 9.

Tablica ponizej podaje wyniki dzialania operatoréw ,,AND” i”OR”.’wyrazeniel” i”wyrazenie2” s3
prostymi wyrazeniami logicznymi.

WYNIKI
wyrazeniel wyrazenie2 AND OR
prawda prawda prawda prawda
prawda falsz falsz prawda
falsz prawda falsz prawda
fatsz fatsz fatsz fatsz

UWAGA: Czg$¢ ztozonego wyrazenia logicznego mozna ujag¢ W nawiasy dla zapewnienia prawidtowej
kolejnosci obliczen. Jezeli nie ma nawiasdw, wyrazenie jest obliczane od strony lewej do prawe;j
(zob. przyktady).
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UWAGA: Jak juz napisano W tym podreczniku, na poziomie bitow, operatory AND i & oraz OR i % s3
synonimami i sg obliczane W ten sam sposob.

Przyklad: cat <= AND dog <> 13
(Qptr+7) * 3 # S$60FF AND Qptr <= S$1FFF
x ! SFO <> 0 OR dog >= 100
(8 & cat) < 10 OR @ptr <> $0D
cat < 0 AND (dog > 400 OR dog <= 400)
ptr = $D456 OR ptr = SE000 OR ptr = $600

,Wyrazenie SFO AND SOF jest falszem poniewaz ,,AND” jest traktowane tutaj jako operator dzialajacy na
bitach uzyty w wyrazeniu arytmetycznym.

Wyrazenie $SFO <> 0 AND $OF00 jest prawda poniewaz ,,AND” taczy wtym przypadku dwa proste
wyrazenia logiczne i W ten sposob peni role operatora ztozonego wyrazenia logicznego.
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Rozdzial 5 Instrukcje

Program komputerowy bylby bezuzyteczny, jesliby nie mogt aktywnie dziata¢ na danych. Do tej pory poznali$cie
jak deklarowaé zmienne, state itd., ale nic bylo mowy jak nimi manipulowa¢. Instrukcje sg aktywna cz¢scig
kazdego jezyka programowania 1 ACTION! nie jest wyjatkiem. Instrukcje stuza do zapisania okre§lonego
problemu formie, ktérg komputer rozumie i moze poprawnie wykonac.

W ACTION! istnieja dwa rodzaje instrukcji: instrukcje proste i instrukcje strukturalne. Instrukcje prosta nie
zawierajg jako sktadowych innych instrukcji, natomiast instrukcje strukturalne zbudowane sg na podstawie
schematu strukturalizacji z ciggu instrukcji.

Instrukcje strukturalne mozna podzieli¢ na dwie kategorie:
1. instrukcje warunkowe
2. instrukcje iteracyjne

Instrukcje proste sa tymi, ktére wykonuja tylko pojedyncza czynno$¢.
Sa one podstawowymi elementami programu, poniewaz kazde dziatanie, ktoére wykonuje komputer jest instrukcja
prosta. W ACTION! istniejg dwie instrukcje proste:

1. instrukcja przypisania (lacznie z wywolaniem funkcji)

2. instrukcja wywolania procedury

Instrukcje wywotania procedury i funkcji sa omowione W rozdziale 6. Instrukcjami prostymi sg réwniez dwa
stowa kluczowe:

1. EXIT omowiona W §5.2.3.2

2. RETURN oméwiona W §6.1.2116.2.2

51.1 Instrukcja przypisania

Instrukcja przypisania stuzy do nadania zmiennej okreslonej wartosci, forma tej instrukcji jest nastepujaca:

<zmienna> = <wyrazenie arytmetyczne>
UWAGA: zmienna moze by¢ zmienng typu podstawowego lub tablica, zmienng wskaznikowa lub polem
rekordu. Wyrazenie musi by¢ wyrazeniem arytmetycznym. Jezeli zostanie uzyte wyrazenie logiczne,
zostanie wykryty btad, poniewaz kompilator ACTION! nie przypisuje zmiennym liczbowym
wynikow wyrazen logicznych.

Operatorem przypisania jest znak ,,=,,. Wskazuje on komputerowi che¢ nadania nowej wartosci danej zmienne;j.
Znak ,,=,, jest rowniez operatorem logicznym. Kompilator rozpoznaje jego prawidlowe znaczenie na podstawie
kontekstu, w ktorym wystapit.

Przyktady ponizej ilustruja sposdb uzycia instrukcji przypisania.

Nalezy zauwazy¢, ze sekcja deklarujgca zmienne poprzedza ich uzycie, poniewaz niektore przyklady pokazuja
co si¢ stanie, gdy zmienna przypisywana jest innego typu.

BYTE bl,b2,b3,b4

INT il

CARD d

b3=D w bajcie zarezerwowanym dla zmiennej b3 zostanie umieszczony kod ATASCII odpowiadajacy literze ,,D”

b4=5$44 liczba heksadecymalna $44 zostanie umieszczona w bajcie przeznaczonym dla zmiennej b4 ($44 jest kodem
ATASCII litery D, tak wiec zmienne b3 i b4 bedg sobie réwne).

bl =bd+1l6 dodanie 16 do warto$ci zmiennej b4 i umieszczenie wyniku w bajcie zarezerwowanym na bl

cl1=23439-$0708 umieszczenie warto$ci 21431 ($53B7) w dwdch bajtach zarezerwowanych dla zmiennej c1

il=cl* (-1) umieszczenie warto$ci 21431 ($AC49) w dwoch bajtach zarezerwowanych na il

b2=i1l umieszczenie wartosci $49 (73) w bajcie zarezerwowanym na b2. Zwrdccie uwage, ze komputer pobrat bajt

LSB zmiennej il i umiescit pod b2 (MSB dla il wynosi SAC, a LSB wynosi $49).
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b2=b2+1 zwigkszenie wartosci b2 0 1 i zapamigtanie Z powrotem pod b2. Nowa warto$¢ b2=$4A (74).
Format ostatniego przyktadu jest nastepujacy:
<zmienna> = <zmienna> <operator> <operand>
poniewaz taki uktad jest czesto stosowany, ACTION! dopuszcza skrocony zapis: :

<zmienna> == <operator><operand>

Operator musi by¢ albo operatorem arytmetycznym albo dziatajgcym na poziomie bitow. Operand musi by¢
wyrazeniem arytmetycznym. Przyktady ponizej ilustruja zastosowanie tego zapisu:

b2 == +1 oznacza b2 = b2 + 1

b2 == -bl oznacza b2 = b2 - bl

b2 == & S$SOF oznacza b2 = b2 & SOF

b2 == LSH (5+3) oznacza b2 = b2 LSH (5+3)

Skrocona wersja tej instrukcji pozwala zaoszczgdzi¢ czas podczas wprowadzania programu, a ponadto generuje
lepszy kod maszynowy w wigkszosci przypadkow.

Gdyby istniaty tylko instrukcje proste, ilo§¢ rzeczy jakie mozna by wykona¢ na komputerze bylaby bardzo
ograniczona.

— aby powtdrzy¢ grupe instrukcji pewng ilos¢ razy nalezatoby wpisac je W tej samej kolejnosci zadang ilos¢
razy (dla 10 powtorzen 10 instrukcji nalezaloby w programie umiesci¢ az 100 instrukcji).
— nie byloby mozliwe wykonywanie grupy instrukcji warunkowo tzn. tylko w okre§lonych okoliczno$ciach

Instrukcje strukturalne rozwigzujg te iinne problemy. Mozna je podzieli¢ na dwie kategorie: instrukcje
warunkowe i instrukcje iteracyjne.

5.2.1 Instrukcje warunkowe

Instrukcja warunkowa pozwala testowa¢ okreslone wyrazenie logiczne | wykonywac rozne instrukcje, zaleznie
od wyniku tego tekstu.

Istnieja trzy instrukcje warunkowe:
IF WHILE UNTIL

Instrukcje WHILE | UNTIL sg instrukcjami iteracyjnymi i zostang omowione pdzniej.

5.2.1.1 Wyrazenia warunkowe
Wrazenia te moga przyjmowac tylko dwie wartosci: prawde lub fatsz. Wyrazenia warunkowe nie sg wyrazeniami
nowego typu lecz sa to albo wyrazenia logiczne, albo arytmetyczne. Tablica ponizej pokazuje wynik warunku
dla r6znych typow wyrazen.

typ wyrazenia wynik interpretacja
zero (0) falsz
arytmetyczny 0 orawda
logiczne falsz falsz
g prawda prawda

5.2.1.2 Instrukcja IF
Instrukcja T F (jesli) ma podobne znaczenie jak W jezyku potocznym np. ,,jezeli posiadam 9 dolarow lub wigcej,
kupie kawatek migsa”.

W ACTION! to samo moze wyglada¢ nastepujaco:

BYTE gotdwka,
mieso=[9],
ryba=[8],



39

kurczak=[6],
hot-dog=[2]
IF gotdédwka >= 9 THEN
kupi¢ (mieso, gotdwka)
FI

UWAGA: kupi¢ (migso, gotowka) jest wywotaniem procedury i zostanie 0 omoéwione W §6.1.3.”
Z powyzszego przyktadu mozna wywnioskowac, ze podstawowg formg instrukcji IF jest:

IF <wyrazenie warunkowe> THEN instrukcja (-cje)>
FI

,,FI” jest odwroconym stowem ,,IF” i 0znacza koniec instrukcji TF.

Jest to konieczne, poniewaz po instrukcji IF moze znajdowac sig¢ cata lista instrukcji | kompilator musi wiedzie¢
ktore z nich majg by¢ wykonywane jezeli warunek jest spelniony.

Nie jest to jedyna forma instrukcji IF. Moga wystapi¢ dwie opcje ELSE 1 ELSEIF. WeZmy nastgpujace
zdanie: ,,jezeli posiadam 9 dolarow lub wigcej, kupie sobie kawatek migsa,
w przeciwnym wypadku kupi¢ rybe”

W ACTION! zostanie to zapisane jako:

IF gotéwka >= 9 THEN
kupi¢ (mieso, gotdwka)
ELSE
kupi¢ (ryba, gotdwka)
FI

Kolejnym przyktadem moze by¢ zdanie:

,jezeli posiadam 9 dolarow lub wigcej, kupi¢ sobie migso.
Jezeli mam 8 do 9 dolarow kupie rybe.

Jezeli mam 6 do 8 dolarow kupi¢ kurczaka.

W przeciwnym wypadku kupi¢ hot-doga”.

Mozna w tym przypadku zastosowac instrukcje ELSEIF np.:

IF gotéwka >= 9 THEN
kupi¢ (mieso, gotdwka)
ELSEIF gotdwka >=8 THEN
kupi¢ (ryba, gotdwka)
ELSEIF gotdédwka >= 6 THEN
kupié¢ (kurczak, gotodwka)
ELSE
kupi¢ (hot-dog, gotodwka)
FI

Zwroccie uwagge, ze nie jest konieczne sprawdzanie, Czy ,,gotdéwka >= 8 AND gotdwka < 9” poniewaz
komputer sprawdza t¢ liste sekwencyjnie z gory na dot. Jezeli ktory$ z warunkoéw jest prawdziwy, instrukcja
ktorej on odpowiada jest wykonywana, a dalsza cz¢$¢ instrukcji IF (lacznie z ELEIF | ELSE) jest opuszczana.
Tak wiec jesli komputer przejdzie do warunku ,,gotdéwka >= 8”,automatycznie wiadomo, ze na pewno jest
ona mniejsza niz 9, poniewaz warunek poprzedni ,,gotdéwka >= 9” musiat by¢ falszywy.

5.2.2 Instrukcja pusta

Instrukcja pusta nie powoduje wykonania zadnych czynnos$ci. Wprowadzono jg do jezyka gidwnie z powodow
syntaktycznych. Sg jednak sytuacje w ktorych mozliwo$¢ uzycia instrukcji pustej istotnie utatwia opracowanie
programu np. w petlach czasowych i instrukcjach IF ... ELSEIF.

Poniewaz nie byty do tej pory omawiane jeszcze instrukcje iteracyjne 0 petlach czasowych powiemy tylko tyle,
ze sg wykorzystywane do ,,tracenia czasu” np. jezeli chce si¢ zrobi¢ przerwy czasowe pomigdzy drukowaniem
na ekranie poszczegolnych linii nalezy zastosowac petle czasowa odczekujacg na stosowny moment.
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Przyktad ponizej ilustruje instrukcje pusta dla IF ... ELSEIF.

Przyklad: piszemy program, ktéry ma pozwoli¢ maklerowi gietdowemu odnalez¢ informacje 0 okre§lonym
kapitale przy uzyciu pewnych komend. Makler moze uzy¢ nast¢pujacych polecen: BUY, DOWN?,
FIND, QUIT, SELL i UP?, ztym, ze nie wiadomo jeszcze na czym begdzie polegalo wykonanie
komendy FIND. Program testuje pierwsza liter¢ polecenia i podejmuje okreslone dziatanie. Mimo,
ze polecenie FIND nie jest okreslone mozna rozpocza¢ testowanie programu. W czgsci dotyczacej
wykonania polecenia FIND nalezy umiesci¢ instrukcj¢ pusta, ktdra w przysztosci zostanie zastgpiona
wiasciwymi. Odpowiedni fragment programu przyjmie nastepujgcg postac:

IF chr=,B THEN
dobuy ()
ELSEIF chr=,D THEN
dodown ()
ELSEIF chr=,F THEN
; ++++ tutaj znajduje sie instrukcja pusta
ELSEIF chr=,Q THEN

doquit ()
ELSEIF chr=,S THEN
dosell ()
ELSEIF chr=,U THEN
doup ()
ELSE
doerror( ) ; ++++ polecenie nierozpoznane
FI
Wszystkie instrukcje ,,do...” sa wywolaniami procedur, ktére wykonuja okreSlone dzialania dla

poszczegblnych polecen.

Dla polecenia FIND nie jest podejmowane Zzadne dziatanie. Jezeli polecenie to zostanie W przysztosci okreslone,
wystarczy w miejsce instrukcji pustej umiesCi¢ ,,dofind ()”, @ Winnym miejscu programu rozpisa¢ calg
procedure ,,dofind”.

5.2.3 Petle

Petle sg uzywane do wielokrotnego wykonywania pewnej grupy instrukcji. Np. jezeli z pewnych powodoéw ekran
ma zosta¢ zapeliony gwiazdkami, mozna albo uzyé wtym celu szeregu pojedynczych instrukcji
wyswietlajacych na ekranie po jednej gwiazdce, albo zastosowac do tego instrukcji iteracyjnej. Wystarczy wtedy
okresli¢ tylko ile razy pojedyncza gwiazdka ma by¢ drukowana na ekranie i zastosowa¢ odpowiednig instrukcje.

Liczbe powtorzen mozna okresli¢ na dwa sposoby. Pierwszy z nich to: podanie wprost odpowiedniej liczby, drugi
to umieszczenie wyrazenia warunkowego okreslajacego liczbg wykonan petli.

Instrukcjg FOR uzywa pierwszej metody, natomiast WHILE | UNTIL drugiej.

Jezeli nie: bylaby okreslona liczba powtorzen lub umieszczony warunek nigdy nie osiggnatby wartosci
oznaczajacej koniec obliczen w danej petli, petla wykonywana bytaby nieskonczong ilos¢ razy. Jedynym
sposobem wyjsScia z takiej petli jest nacisnigcie klawisza <SYSTEM RESET>

Petle w ACTION! zbudowane sg na nastepujacej zasadzie:
— petla podstawowa, ktdra jezeli jest uzyta osobno jest petla nieskonczona,
— instrukcje sterujgce petlg (FOR, WHILE, UNTIL)ktore, ograniczajg liczbe powtorzen petli podstawowe.

5.2.3.1 DO i OD
,,DO” 1’0D” sg uzywane, do oznaczenia poczatku i konca petli podstawowej .Wszystkie instrukcje znajdujace
si¢ pomiedzy nimi sg czescig danej petli. Jak juz wspomniano petla podstawowa bez instrukcji sterujgcych jest
petla nieskonczong. Program ponizej ilustruje uzycie petli ,,DO-OD”
Przyklad 1:
PROC timestwo ()
CARD i=[0], ]
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DO ; poczatek petli DO-OD
i==+1 ; zwiekszenie i 0 1
j=1i*2 ; jrowna sig i*2
PrintC (1)

Print (,razy 2 rdéwna sie”)
PrintCE (J)
oD ; koniec petli DO-OD
RETURN

UWAGA: Instrukcje. PrintC, Print, PrintCE sg proCedurami bibliotecznymi. Doktadny ich opis znajduje
si¢ Wczesci VI podrecznika. Procedery te powoduja wyprowadzenie wartosci odpowiedniej
zmiennej lub napisu na ekran.

Wynik dziatania programu 1:

1 razy 2 rbéwna sie 2
2 razy 2 rbéwna sie 4
3 razy 2 rdéwna sie 6
4 razy 2 rdéwna sie 8
5 razy 2 rdéwna sie 10
6 razy 2 rbéwna sie 12
7 razy 2 rdéwna sie 14
8 razy 2 rbédwna sie 16

Kropki na koficu pokazuja, ze bedzie to trwato wiecznie lub do momentu naci$nigcia klawisza
<SYSTEM RESET>. Sama pe¢tla DO-OD jest mniej wigcej bezuzyteczna, ale W potaczeniu z instrukcjami
sterujacymi petla FOR, WHILE | UNTIL staje si¢ jedng z najbardziej przydatnych dostgpnych instrukcji.

UWAGA: nacis$niecie klawisza <BREAK> spowoduje rowniez wyjscie Z petli W przykladzie nr 1, poniewaz pe¢tla
wykonuje wiele operacji we/wy. (<BREAK> dziata tylko przy wykonywaniu duzej liczby operacji
we/wy. Wigcej informacji mozna znalez¢ w czesci IV (,,Kompilator ACTION!™).

Ilekro¢ zobaczysz petle ,,<DO-0D>,, W formatach instrukcji sterujacych petla, pamigtaj, Ze oznacza to petle, a to

Z kolei oznacza par¢ DO—OD otaczajaca petle.

5.2.3.2 Instrukcja EXIT
Instrukcja EXIT stuzy do ptynnego wychodzenia z dowolnej petli. Ta instrukcja spowoduje, ze wykonanie
programu przejdzie do instrukcji nastgpujacej po nastgpnym ,,0D”. Oto przyktad:
Przyklad 1:
PROC timestwo ()
CARD i=[0], ]

DO ; poczatek petli DO - OD
i==+1 ; zwickszenie 1 0 1
j=i*2 ; j rowna sig 1*2
PrintC (i)
Print (,, razy 2 rdbébwna sie ,)
EXIT ; instrukcja EXIT
PrintCE (j)

oD ; koniec petli DO-OD

; kontynuowane programu po ,,EXIT”
PrintEC ,Koniec tablicy”)
RETURN

Wynik dziatania programu 1:
1razy 2 rownasi¢ 2  Koniec tabeli

Jak wida¢, instrukcja ,,PrintCE (7)” nigdy nie jest wykonywana. Instrukcja EXIT wymusza przeskok do
instrukcji ,,PrintkE (,Koniec tabeli”)”. EXIT nie jest zbyt przydatny, gdy jest uzywany samodzielnie,
ale jesli uzyjesz go W potgczeniu z instrukcjg IF (tj. zamienisz EXIT w warunkowy skok z petli), moze by¢
bardzo przydatny, jak pokazuje program ponize;j.
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Przyklad 2:
PROC timestwo ()

CARD 1=1[07,7j

DO ; poczatek petli DO-OD
IF i=15 THEN
EXIT ; EXIT po spelieniu warunku w IF
FI
I==+1 ; zwiekszenie i 01
J=1*2 ; j rowna si¢ 1*2
PrintC (1)
Print (, razy 2 rdéwna sie ,,)
PrintCE (j)
oD ; koniec petli DO-OD

; kontynuowanie programu, gdy i=15
PrintE (,Koniec Tabeli”)
RETURN

Wynik dziatania programu:

1 razy 2 rdéwna sie 2

2 razy 2 rbéwna sie 4

3 razy 2 rdéwna sie 6

4 razy 2 rdéwna sie 8

5 razy 2 rdéwna sie 10
6 razy 2 rdédwna sie 12
7 razy 2 rdéwna sie 14
8 razy 2 rdéwna sie 16
9 razy 2 rdbéwna sie 18
10 razy 2 rbéwna sie 20
11 razy 2 rdéwna sie 22
12 razy 2 rdéwna sie 24
13 razy 2 réwna sie 26
14 razy 2 rbéwna sie 28
15 razy 2 rbéwna sie 30 Koniec tabeli

To uzycie zamienia nieskonczony blok petli w skonczony. EXIT moze sterowa¢ wykonaniem petli, ale nie jest
uwazany za instrukcje kontrolujaca petle strukturalng, poniewaz nie jest samodzielny; oznacza to, ze jest
uzyteczny tylko W potaczeniu ze strukturalng instrukcja ,,IF”.

5.2.4 Sterowanie petla

ACTION! ma trzy instrukcje strukturalne, ktore kontroluja podstawowa pgtle DO—OD:
1. FOR
2. WHILE
3. UNTIL

Mowiac, ze ,kontroluja podstawowa petle DO-OD”, mamy na mysli, ze ograniczaja liczbe wykonan
nieskonczonej petli, czynigc ja W ten sposob petlg skonczong. Sterowanie petlami to jedno z urzadzen czynigcych
komputery bardzo uzytecznymi. Gdyby kto$ tysigc razy kazat ci napisa¢ ,,Nigdy wigcej nie bede pluc”, nazwalby$
to karg, ale gdyby$ kazat komputerowi zrobi¢ to samo (oczywiscie W kontrolowanej petli), pomyslatby, ze
zadanie bylo tatwe i przyziemne.

Teraz przyjrzymy si¢ szczegotowo kazdej instrukcji sterujgcej petla, a nastepnie zajmiemy si¢ wiasciwoscia
wszystkich instrukcji strukturalnych ACTION!: zagniezdZaniem.

5.2.4.1 Instrukcja FOR
Instrukcja FOR stuzy do powtdrzenia petli okreslong liczbe razy. Wymaga wlasnej, specjalnej zmiennej,
powszechnie zwanej licznikiem. W przyktadach licznik bedzie nosit nazwe ,,ctr”, aby ci 0 tym przypomnie¢,
ale mozesz go nazwac jak chcesz. Format instrukcji FOR jest nastepujacy:
FOR <licznik> = <wartos$¢ poczatkowa> TO <wartos¢é koncowa>
(KROK <przyrost>) <petla DO-OD>
gdzie:
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<licznik> zmienna uzywang do przechowywania liczby wykonan petli
<wartos$¢ poczatkowa> wartos$cig poczatkowg licznika

<wartos$¢ koncowa> to warto$¢ koncowa licznika

<przyrost> liczba o0 jaka jest zwigkszany licznik przy kazdej iteracji
<petla DO-0OD> petla podstawowa DO-OD

UWAGA: Parametr ,,STEP (KROK) <przyrost>,, jest opcjonalny

Zamiast thumaczy¢ Ci to metaforami, podrzucimy Ci kilka przyktadéw, bo one mniej wigcej mowig same za
siebie. Po kazdym z nich znajduje si¢ jego wynik.

Przyklad 1:
PROC hithere ()

BYTE ctr ; licznik uzywany w petli FOR

FOR ctr=1 TO 5 ; petla FOR bez parametru ,, STEP” — domyslnie,,1”
DO
PrintE (,,Czesc”)
oD
RETURN

Wynik dziatania programu 1:
Czes¢
Czes¢
Czesé
Czesé
Czes¢
Czes¢

Przyklad nr 2:
PROC evens ()

BYTE ctr ; licznik uzywany w petli FOR

FOR ctr=0 TO 16 STEP 2 ; tapetla FOR zawiera ,,.STEP”
DO
PrintB(ctr)
Print (,, ,)
oD
RETURN

Wynik dziatania programu 2:
0246810 12 14 16

Przyjrzyj si¢ formatowi instrukcji FOR. Zauwaz, Ze nie powiedzieliSmy nic 0 uzywaniu zmiennych
numerycznych jako <warto$¢ poczatkowa>, <wartos$é koncowa> lub <przyrost>. Jest to
dozwolone i pozwala na wykonanie petli FOR zmienng liczbe razy.

Jesli zmienisz warto$¢ zmiennych uzywanych jako <wartos$é poczatkowa>, <wartosé koncowa> lub
<przyrost> Wsamej petli, nie zmienisz liczby wykonan petli. Jest to prawda, poniewaz
<wartos$¢ poczatkowa>, <wartos$¢ koncowa> i <przyrost> majg stalg wartos¢ po wejsciu do petli.
Jesli uzywasz zmiennych, warto$cia uzywang podczas ich ustawiania jest warto$¢, jaka miata zmienna
W momencie pierwszego wejscia do petli.

Przyklad nr 3:
PROC changeloop ()
BYTE ctr,
start=[1],
end=[50]
FOR ctr = start TO end
DO
start = 100 ; nie powoduje zmiany ilosci iteracji
end =10 ; nie powoduje zmiany ilo$ci iteracji
PrintBE (ctr)



ctr- ==1i*2
oD
RETURN

Wynik dziatania programu 3:
1
3
7
15
31

; powoduje zmiang ilo$ci iteracji

Tablica ponizej ilustruje co si¢ dzieje podczas kazdej iteracji. Kolumna ostatnia pokazuje; zmiany licznika po

instrukcji przypisania.

iteracja licznik Print ctr==*2
1 1 1 2
2 3 3 6
3 7 7 14
4 15 15 30
5 31 31 62

Po piatej iteracji warto$¢ licznika wynosi 62. Jest to warto$¢ wigksza od zatozonej wartosci koncowej licznika
(50) i dlatego ilos¢ iteracji wynosi 5, a nie jakby si¢ moglo wydawac 50.

Zmiana warto$ci licznika wewnatrz petli prowadzi do bardzo interesujacych wynikow. Nalezy jednak zachowad
przy tym duzg ostroznos¢.

Przyklad petli czasowej:
BYTE ctr

FOR ctr=1 TO 250
DO
; instrukcja pusta *
oD

Jest to typowe uzycie petli FOR i instrukcji pustej do odczekania pewnego przedziatu czasu. Jest to przydatne

przy pisaniu gier.

UWAGA: Jezeli <wart. koncowa> petli bedzie wigksza niz dopuszcza to uzyty typ licznika (tzn.
,FOR ctr=0 TO 255”jezeli ctr jesttypu BYTE lub ,,FOR ctr=0 TO 65535” gdy ctr jest

typu CARD), petla ta stanie si¢ petlg nieskonczong, poniewaz licznik nie moze by¢ zwigkszany ponad
warto$¢ maksymalng dla danego typu.

5.2.4.2 Instrukcja WHILE
Instrukcja WHILE (oraz UNTIL) jest uzywana W przypadkach, gdy nie jest z gory okreslona ilo$¢ iteracji.
Wykonywanie instrukcji wewnatrz petli powtarzane jest tak dtugo, jak dtugo spetniony jest odpowiedni warunek.
Format tej instrukcji, ma nastgpujaca postac: ,,

WHILE <wyrazenie warunkowe]
<petla DO-OD>

Poniewaz sprawdzanie warunku odbywa si¢ na poczatku, jezeli wartos¢ tego wyrazenia przed rozpoczeciem
iteracji jest falszem, to instrukcje wewnetrzne nie s3 wykonywane ani razu i realizacja petli zostaje zakonczona.

Przyklad nr 1:
PROC factorials()
; ++++ procedura ta drukuje wartos$ci silnii, az do zadanej z gdbdry granicy

CARD fact=[1], ; warto$¢ silnii zmiennej num

num=[1], ; licznik

amt=[6000] ; gbrna granica obliczen
Print (,Silnie mniejsze niz ,)
PrintC (amt) ; drukowani gdbérnej granicy obliczen
PrintE ([:1]) i drukuje znak ,:” i powoduje przejscie

; do nowej linii

PutE () ; przejscie do nowej linii
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WHILE fact * num < amt ; sprawdzenie wartoéci nastepnej silnii
DO ; poczatek petli
fact==*num
PrintC (num) ; drukuje liczbe dla ktdérej jest

; obliczana silnia
Print (, silnia wynosi ,,)

PrintCE (fact) ; drukuje wartos$é¢ silnii

num==+1 ; zwiekszenie liczby o 1

oD ; koniec petli WHILE
RETURN

Wynik dziatania programu 1.
Silnie mniejsze niz 6000:

1

~ oUW

silnia wynosi 1
silnia wynosi 2
silnia wynosi 6
silnia wynosi 24
silnia wynosi 120
silnia wynosi 728
silnia wynosi 5040

UWAGA: Podajac zagranice obliczen silni liczbe 40000 okaze si¢, ze kompilator nie sprawdza btgdu nadmiaru.

Po osiagnigciu liczby wigkszej niz pozwala typ CARD (65535) nastepuje start od 0. Dla liczby 65000
na wyjsciu uzyska si¢ 66000-65536=464 poniewaz zmienna byla zwigkszana do dopuszczalnej
granicy, nastepnie zostala wyzerowana i ponownie zwigkszana. Wiecej informacji na ten temat
znajduje si¢ W czesci IV podrecznika poswieconej kompilatorowi ACTION!

Przyklad nr 2:
PROC guesswhile ()
;++++ zabawa w odgadywanie liczby napisana za pomoca petli WHILE

BYTE num, ; liczba do odgadnigcia
guess=£2003 ; zmienna guess jest ustawiona na wartos¢
; Z poza zakresu okreslonego regutami gry
PrintE (,Zapraszam do wziecia udzialu w grze.”)
PrintE (,Sprdébuj odgadnaé liczbe z przedziaitu 0-100.")

num = Rand (101) ; generuje liczbe do odgadnigcia
WHILE guess<>num
DO ; poczatek petli WHILE
Print (,Jaki jest Twdj typ? ,)
guess = InputB() ; wprowadzenie odpowiedzi uzytkownika
IF guess < num THEN ; liczba za mata
PrintE (,Zbyt niski,prébuj ponownie.”)
ELSEIF guess > num THEN ; liczba za duza
PrintE (,Zbyt wysoki, prébuj ponownie.”)
ELSE
PrintE (,Gratulacje!!!!!”)
PrintE (,Odgadtes$.”)
FI ; koniec sprawdzania odpowiedzi
OD ; koniec petli WHILE

RETURN ; koniec procedury

Wynik dziatania programu 2:
Zapraszam do wziecia udzialu w grze.
Sprébuj odgadnac¢ liczbe z przedziatu 0-100.
Jaki jest twdj typ? 50
Zbyt niski, prébuj ponownie.
Jaki jest twdj typ? 60
Zbyt wysoki, prdébuj ponownie.
Jaki jest twdj typ? 55
Zbyt niski, prdébuj ponownie.
Jaki jest twdj typ? 57

Odgadtes.

Zwro¢ uwage jak moga by¢ uzyteczne instrukcje IF wewnatrz petli.
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5.2.4.3 Instrukcja UNTIL

W paragrafie poprzednim bylo powiedziane, ze petla WHILE moze nie : zosta¢ wykonana ani razu, poniewaz
wyrazenie warunkowe jest obliczalne przed wejéciem w petle .W instrukcji UNTIL warunek umieszczony jest
po kazdym obiegu petli, tak wigc musi by¢ ona przynajmniej raz wykonana. Format:

DO
<instrukcja>

<instrukcja>
UNTIL <wyrazenie warunkowe>
oD

Jezeli wyrazenie warunkowe jest prawda, wowczas wykonywanie . bedzie kontynuowane poczawszy od
pierwszej instrukcji po ,,0D”.

Przyklad nr 1:
PROC guessuntil ()
; t+++ zabawa w odgadywanie liczby napisana za pomoca petli UNTIL

BYTE num,
guess

PrintE (,Zapraszam do wziecia udziaiu w grze.”)
PrintE (,Sprébuj odgadna¢ liczbe z przedziatu 0-100.")
num = Rand (101)
DO
Print (,Jaki jest twdj typ? ,)
guess = InputB()
IF guess < num THEN

PrintE ( ,Zbyt niski, prébuj ponownie.”)
ELSEIF guess > num THEN

PrintE (,Zbyt wysoki, prébuj ponownie.”)

ELSE
PrintE (,Gratulacje!!!!!”)
PrintE (,Odgadtes.”)
FI
UNTIL guess = num
OD
RETURN

Przyktad ten jest identyczny z poprzednim, ale zostat napisany z pomoca petli UNTIL. Zwroécie uwage, ze
zmienna ,,guess” nie byla inicjowana w deklaracji typu, tak jak to bylo dla petli WHILE. Jest to mozliwe,
poniewaz wyrazenie ,guess = num’” jest obliczane dopiero po wprowadzeniu pierwszej odpowiedzi przez
uzytkownika.

5.2.5 Zagniezdzanie instrukcji strukturalnych

Instrukcja strukturalna taczy jedna lub wigcej instrukcji wedtug pewnego schematu strukturalizacji. Schemat ten
okresla, czy instrukcje wewnetrzne maja by¢ wykonywane kolejno, czy majg by¢ wykonane tylko niektore (lub
zadna) z nich zaleznie od warto$ci okreslonych warunkéw, czy tez majg by¢é wykonywane wielokrotnie.
Instrukcje wewnatrz instrukcji strukturalnej mogg by¢ albo instrukcjami prostymi, albo innymi instrukcjami
strukturalnymi. Umieszczenie jednej instrukcji strukturalnej wewnatrz innej nazywa si¢ ,,zagniezdzaniem”.

W §5.2.4.2 1§5.2.4.3 w przyktadach mozna bylo zobaczy¢ zagniezdzanie instrukcji IF w petlach WHILE
I UNTIL.W tym paragrafie oméwimy bardziej skomplikowane konstrukcje.

Jezeli instrukcje IF sg umieszczone W innych instrukcjach IF, moze si¢ wydawac, ze trudno bedzie okreslic,
ktore ELSE nalezy do ktorego IF. Kompilator rozstrzyga ten problem dzigki parom IF-FI. FI stanowi par¢
dla najblizszego poprzedzajacego go IF, ktory nie byt do tej pory potgczony z innym FI.

IF <wyrazenie A> THEN
A IF <wyrazenie B> THEN
<instrukcje

ELSEIF <wyrazenie C> THEN ; ELSEIF do IF <wyrazenie B>
IF<wyrazenie D> THEN




<instrukcje>
ELSE
<instrukcje>
FI
FI
LSEIF <wyrazenie E> THEN
% <instrukcje>
ELSE
<instrukcje>
FI
Linie przerywane 1aczg pary IF-F1I.
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; ELSE do IF <wyrazenie D>

; koniec IF <wyrazenie D>

; koniec IF <wyrazenie B>

; ELSEIF do IF <Wyrazenie A>
; ELSE do IF <wyrazenie A>

; koniec IF <wyrazenie A>

Program nast¢pny pokazuje zagniezdzanie petli FOR | ma na celu wydrukowanie tabliczki mnozenia 10*10.

PROC timestable ()

;++++ procedura ta drukuje na ekranie tabliczke mnozenia 10*10

BYTE cl1,
c2
FOR cl =
DO
IF c¢1710 THEN
Print ( ,, ,)

1 TO 10

FI

PrintB(cl)

FOR c2 = 2 TO 10
DO

IF cl*c2<10 THEN
Print (,, ,)
ELSEIF cl*c2<100 THEN
Print (,, ,)
ELSE
Print (™ %)
FT
PrintB
oD
PutE
oD
RETURN

(cl*c2)

Wynik dziatania programu:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2 4 6 g8 10 12 14 16 18 20
3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 14 21 28 35 42 49 56 63 70
8 16 24 32 40 48 56 64 72 80
9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

; licznik zewnetrznej petli FOR
; licznik wewnetrznej petli FOR

; poczatek petli zewnetrznej
; dla cyfr od 1-9 trzeba pozostawié¢
; jedno wolne miejsce

; drukowanie pierwszej liczby w kolumnie

; poczatek petli wewnetrznej

; dla liczb jednocyfrowych nalezy
; zostawic trzy wolne miejsca

; dla liczb dwucyfrowych nalezy

; zostawi¢ dwa wolne miejsca

; dla liczb trzycyfrowych nalezy

; zostawic tylko jedno wolne miegjsce
; koniec obliczania wolnych miejsc
; drukowanie wyniku

; koniec petli wewngtrznej

; przejscie do nastepnej linii

; koniec petli zewnetrznej

; koniec procedury
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Rozdzial 6 Procedury i funkcje

Rozwiagzujac bardziej ztozony problem wyodrebnia si¢ zwykle, pewna jego czesci i oddzielnie formutuje si¢ dla
nich rozwigzania. M0zna przy tym najpierw rozwigzywac podproblemy, a nastepnie taczy¢ je W catosé, albo tez
odwrotnie tzn. formutowac rozwigzanie catego zagadnienia W terminach nie rozpatrzonych jeszcze dotad czgsci,
a dopiero pozniej, schodzi¢ na nizszy poziom szczegdtowosci. W programowaniu strukturalnym stosuje si¢
zwykle to drugie podejscie. Wydzielanie podprobleméw ma istotne zalety, gdyz umozliwia prowadzenie
rozumowania na ustalonych poziomach abstrakcji.

We wszystkich jezykach programowania istniejg mechanizmy ulatwiajace dzielenie rozwigzywanego problemu
na czesci. Mechanizmy takie w jezyku ACTION! to przede wszystkim procedury i funkcje.

Prawie kazda czynnos¢, ktora si¢ wykonuje mozna nazwac procedurg lub funkcjg np.:

Procedury: Funkcje:
mycie samochodu wyprowadzania salda swojej ksigzeczki czekowej
przygotowywanie obiadu szukanie numeru telefonu

pojscie do szkoty

,,mycie samochodu” w rzeczywisto$ci sktada si¢ z szeregu drobnych czynnosci, takich jak podtaczenie weza do
kranu, przygotowanie srodkow myjacych itp.

W jezyku programowania jest podobnie. Mozna taczy¢ grupe prostych dziatan, ktore wspdlnie rozwiazuja jedno
wigksze zadanie W procedurg lub w funkcje i nada¢ jej nazwg. Jezeli nastgpnie chce si¢ wykonaé dane zadanie,
wystarczy uzy¢ nazwy tej procedury lub funkcji. Jest to tak zwane wywolanie procedury lub funkcji .Zanim dana
procedura lub funkcja zostanie wywotana, musi by¢ wczesniej zdefiniowana.

Jaka jest roznica pomiedzy procedurami i funkcjami? Tak jedne, jak i drugie wykonujg seri¢ krokow aby
rozwigza¢ dane zadanie. W wyniku dziatania procedury mozna uzyska¢ szereg (nie tylko jedna) wartoSci.
Funkcja wyznacza natomiast tylko pojedynczg wartos¢. Dlatego tez wywotanie funkcji odbywa si¢ nie za pomoca
osobnej instrukcji, lecz bezposrednio w wyrazeniach, w ktorych chcemy skorzysta¢ z wartosci tej funkcji.

W przyktadach pochodzacych z zycia uzyto jako funkcji ,,5zukanie numeru telefonu” poniewaz czynno$¢ ta ma
na celu odnalezienie, doktadnie jednej warto$ci, ktora nastepnie bedzie uzyta przy dzwonieniu.

UWAGA: W dalszej czesci tego podrgcznika bedziemy, uzywac okreslenia ,,podprogram’ zamiast ,,procedura”
lub ,,funkcja”. Jezeli natomiast bedzie uzyte stowo ,,procedura” lub ,,funkcja”, oznaczac to bedzie, ze
omawiana cecha dotyczy wylgcznie okreslonej klasy podprograméw, adla drugiej nie ma
zastosowania.

Procedury sa uzywane aby zgrupowac instrukcje, ktore wykonujg okreslone zadanie, w jeden blok majacy swoja
wlasng nazwe i mogacy by¢ nastepnie wywolany do wykonania tego zadania. Aby zastosowac procedury trzeba
wiedzie¢ jak:

1. zadeklarowac procedurg

2. wywota¢ procedure

Kolejne trzy paragrafy wyjasniajg jak to zrobi¢ oraz podaja przyktady procedur.

6.1.1 Deklaracja procedury

Stowo kluczowe ,,PROC” jest uzywane do zapisania poczatku deklaracji procedury. Cata procedura sktada si¢
z grupy instrukcji, pewnych informacji poczatkowych oraz instrukcji RETURN umieszczonej na koncu.

PROC <identyfikator> {=<adres>"} ({<lista parametrdéw>})
{<deklaracja zmiennych>}
{<lista instrukciji>}

RETURN

gdzie:

PROC jest stowem kluczowym jezyka ACTION! ioznacza poczatek
deklaracji procedury
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<identyfikator> jest nazwga procedury

<adres> opcjonalnie okresla adres poczatkowy procedury (zob. 9.3)
<lista parametrdow> lista parametréw zadanych przez procedurg

<deklaracja zmiennych> lista zmiennych lokalnych dla procedury (zob. 3.4.1 oraz 6.3)
<lista instrukcji> instrukcje znajdujace si¢ W procedurze

RETURN oznacza koniec procedury

UWAGA: <lista parametrdéw>, <deklaracja zmiennych> oraz <lista instrukcji> s3
opcjonalne. Prawdopodobnie przynajmniej jedno z nich bedzie uzyte, ale ponizsza deklaracja
procedury jest rOwniez poprawna:

PROC nothing () ; hawiasy sg obowigzkowe
RETURN

Procedura ta nie powoduje wykonania zadnej czynnosci, ale ten typ procedur pustych jest bardzo uzyteczny
podczas pisania programow.

Jezeli mamy napisany program, ktéry wywotuje procedurg 0 nazwie ,,dotest”, ale procedura ta nie jest jeszcze
gotowa, mozna uzy¢ procedury pustej. Dzigki temu mozna testowa¢ program bez niebezpieczenstwa, ze zostanie
wykryty btad ,undeclared variable” (niezdefiniowana zmienna).

Pojecia <lista parametréw> i "RETURN” zostang wytlumaczone poznie;.

Wroémy do przyktadu z §5.2.4.3. Obecnie wiadomo juz skad si¢ wzieta w tym programie instrukcja PROC
i deklaracja zmiennych. W ACTION! deklaracje procedur i funkcji moga by¢ kompilowane oddzielnie.

Przyktad ten jest deklaracja procedury, awigc réwniez poprawnym programem ijako taki moze by¢
skompilowany i uruchomiony.

6.1.2 RETURN

RETURN ma na celu wskazaé kompilatorowi, ze ma opusci¢ procedurg i przekazaé sterowanie W miejsce gdzie
nastgpito jej wywolanie. Wykonywanie programu bedzie kontynuowane od linii nastepne;j. Jezeli skompilowana
byta pojedyncza procedura (program ztozony z jednej procedury) sterowanie bedzie przekazane do monitora
ACTION!

UWAGA: Kompilator nie wykrywa braku instrukcji RETURN.

W procedurze moze wystgpowaé wiecej niz jedna instrukcja RETURN. Np. jezeli w procedurze znajduje si¢
instrukcja IF z wieloma ELSEIF mozna uzyé RETURN po jednym lub wigcej ELSEIF. Ilustruje to nastepny
przyktad:

PROC testcomraand ( )

;++++ procedura ta testuje poprawno$¢ wprowadzonej komendy.
; Komendy poprawne to 0, 1, 2, 3.Jezeli komneda jest inna

; drukowany jest komunikat o bledzie i sterowanie powraca

; w miejsce skad byla wywolana ta procedura.

BYTE cmd

Print (,Komenda? ,)

cmd = InputB()

IF cmd > 3 THEN
PrintE (,Komenda biedna!!”)
RETURN ; wyJj$cie z podprogramu

ELSEIF cmd = 0 THEN
<instrukcja 0>

ELSEIF cmd = 1 THEN
<instrukcja 1>

ELSEIF cmd = 2 THEN
<instrukcja 2>

ELSEIF cmd = 3 THEN
<instrukcja 3>

FT

RETURN
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6.1.3 Wywolanie procedury

W programach poznanych do tej pory byly juz zastosowane instrukcje wywotania procedury chociaz mozecie
nawet o tym nie wiedziec¢.

W kazdym przypadku, gdy korzystaliSmy z podprogramdéw bibliotecznych nastepowato wywotanie procedury.
Format:

<identyfikator> ({<lista parametrdéw>})

gdzie: <identyfikator> nazwa procedury, ktorg si¢ wywoluje
<lista parametrdéw> zawiera wartosci, ktore chce si¢ przekaza¢ do procedury

Przyklady:
PrintE (,zapraszam do wziecia udziatu w grze.”)
PrintE (,Sprébuj odgadnac¢ liczbe z przedziatu 0-100."}

factorials ()
guessuntil ()

BYTE =z
CARD add
signoff (add, z)

Zanim zostang wywotane procedury ,,factorials”, ,guessuntil”, ,,signoff” wczesniej musza byc
zadeklarowane.”PrintE” jest podprogramem bibliotecznym, tak wigc nie trzeba go deklarowac poniewaz jest
juz zadeklarowany w bibliotece ACTION!

Nalezy pamigtac, ze nawiasy s3 konieczne nawet gdy procedura nie posiada parametréw. [lo§¢ parametréw przy
wywotaniu procedury nie moze by¢ wigksza (ale moze by¢ mniejsza) niz ilo§¢ parametrow okre$lonych
w deklaracji procedury (zob. §6.4.).

Jak juz zauwazono, podstawowa roznica pomiedzy procedurami i funkcjami jest to, ze W wyniku dziatania
funkcji uzyskuje si¢ pojedynczg warto$¢. Deklaracja i wywotanie funkcji ma nieznacznie inng forme niz dla
procedur. Poniewaz funkcje, daja wartosci liczbowe, musza by¢ stosowane tam gdzie uzycie liczby jest poprawne
Z punktu widzenia jezyka (np. W wyrazeniach arytmetycznych).

6.2.1 Deklaracja funkcji

Deklaracja funkcji jest bardzo podobna do deklaracji procedury. Jedyng r6znicg jest to, ze nalezy okresli¢ jakiego
typu jest warto$¢ obliczana przez funkcj¢ (BYTE, CARD lub INT) oraz co to jest za wartosc.

<typ> FUNC <identyfikator> {=<adres>} ({<lista parametroéw>})
{<deklaracja zmiennych>}
{<lista instrukcji>}

RETURN (<wyrazenie arytmetyczne >)

gdzie: <typ> typ danych (podstawowy) dla wartosci otrzymywanej z funkcji
FUNC stowo kluczowe” jezyka oznaczajace deklaracje funkcji
<identyfikator> nazwa funkcji
<adres> opcjonalnie okresla poczatkowy adres funkcji (zob. 9.3)
<lista parametrdw> lista parametréw zadanych przez; funkcj¢ (zob. 6.4)
<deklaracja zmiennych> lista zmiennych lokalnych danej funkcji (zob. 3.4.1i 6.5)
<lista instrukcji> cigg instrukcji stanowiacych funkcje
RETURN oznacza koniec funkcji

<wyrazenie arytmetyczne> warto$¢, ktora jest otrzymywana W wyniku dziatania funkcji

Podobnie jak dla deklaracji procedury, <lista parametréw>, <deklaracja zmiennych> oraz
<lista instrukciji> sgopcjonalne. W przypadku procedur, opuszczajac je otrzymuje si¢ procedure pusta.
Dla funkcji wyglada to troche inaczej:
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Przyklad 1:
CARD FUNC square (CARD x)
RETURN (x*x)

Funkcja ta wyznacza kwadrat wprowadzonej zmiennej x. Wartos¢ , ktora jest otrzymywana z funkcji, jest
zapisywana w formie wyrazenia. W przyktadzie 1 jest to ,,x *x”.

W przykladzie 2 wyrazenie arytmetyczne jest po prostu nazwag zmienne;j.

BYTE FUNC getcommand ()

; t+++funkcja ta odczytuje nr polecenia i1 jezeli jest on poprawny
; koniczy dziatanie. Jezeli podany numer Jjest biedny

; (tzn. mniejszy niz 1 lub wiekszy od 7),

; wyprowadzany jest komunikat o biedzie.

BYTE command, ; Zmienna, w ktorej znajduje si¢ wprowadzany nr polecenia
error ; ustawiany na 1, gdy komenda jest bledna

DO

Print (“POLECENIE? ,)

command = InputB()

IF command < 1 OR command > 7 THEN ; polecenie bledne
error = 1
PrintE (,Polecenie btedne, spoza zakresu 1-7")

ELSE ; polecenie poprawne
error = 0

FI

oD

RETURN (command)
UWAGA: wrazenie arytmetyczne W instrukcji RETURN musi si¢ znajdowac nawiasach.

Powyzsze przyklady sa stosunkowo proste. Funkcje moga by¢ oczywiscie uzywane do duzo bardziej
skomplikowanych zadan, ale nawet najbardziej ztozone musza mie¢ format przedstawiony w tym paragrafie.

6.2.2 RETURN

Jak mozna byto zauwazy¢ w deklaracji funkcji, RETURN nie jest uzyty w ten sam sposob, co w deklaracjach
procedur. W funkcjach po RETURN wystepuje <wyrazenie arytmetyczne>. W procedurach
umieszczenie po RETURN <wyrazenia arytmetycznego> spowoduje wystapienie bledu.

W funkcjach, podobnie jak w procedurach, RETURN moze wystepowaé wigcej niz jeden raz.

W przyktadzie 1 deklaracji funkcji w §6.2.1. obliczany jest kwadrat danej liczby, ale nie ma sprawdzenia czy nie
wystapit nadmiar.

256 * 256 = 65536, a wiec 0 jeden wiecej niz jest dopuszczalne dla typu CARD. Sg dwa sposoby aby tego
unikna¢:

1. liczba wejSciowa powinna by¢ typu BYTE, a wigc < 255

2. sprawdzenie nadmiaru wewnatrz funkcji

Przyklad ponizej ilustruje drugi z tych sposobow:

CARD FUNC square (CARD x)

; t++++ funkcja sprawdza czy x nie jest wieksze niz 255,

; Jjezeli nie, to obliczany jest jego kwadrat, w przeciwnym
; przypadku drukowany Jjest komunikat o bledzie i za x

; podstawiane jest O.

IF x >255 THEN
PrintE (“liczba zbyt duza”)
RETURN (0)
FT
RETURN (0)

UWAGA: Jak juz wspomniano W §6.1.2 w deklaracji funkcji musi si¢ znajdowac przynajmniej jedno RETURN
(kompilator tego nie sprawdza).
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6.2.3 Wywolanie fukcji

Do tej pory spotkaliscie si¢ dwukrotnie z wywolywaniem funkcji: w §5.2.4.2 przyktad 2 oraz w §5.2.4.3
przyktad 1. Byly to:

num = Rand (101)
guess = InputB{()

Pierwsze z nich jest przyktadem wywotania funkcji, ktora zgda parametru, drugie jest wywotaniem funkcji bez
parametréw. Zaréwno funkcja ,,Rand” oraz ,,InputB” sg funkcjami bibliotecznymi.

,,Rand” generuje liczb¢ z zakresu od 0 do zadanego w tym przypadku 101 - 1., InputB” odczytuje wartosé
z ekranu (klawiatury). Jedna i druga funkcja w wyniku wykonania dostarcza pojedyncza warto$¢. Poniewaz
warto$¢ musi by¢ do czego$ uzyta, wywotanie funkcji musi nastagpi¢ W wyrazeniu arytmetycznym.
W przyktadach powyzej wyrazeniem tym jest instrukcja przypisania.
Wywotanie funkcji moze nastapi¢ w dowolnym, wyrazeniu arytmetycznym z jednym Wyjatkiem:
— wywotania funkcji NIE moga by¢ uzywane W wyrazeniach arytmetycznych, jesli wyrazenie to jest
uzywane jako parametr W wywotaniu lub deklaracji procedury. Np.:

X = square (2*Rand (50))
Ponizej przedstawiamy kilka poprawnych przyktadéw wywotania funkc;ji:

x = 5*Rand (201)

c = square(x) - 100

IF ptr <> Peek($8000)

chr = uppercase (chr)

,Peek” i "Rand” sa funkcjami bibliotecznymi i nie musza by¢ deklarowane przez uzytkownika. ,,square”
i "uppercase” sg funkcjami okreslonymi przez uzytkownika i dlatego zanim beda wywotane w programie
musza wczesniej by¢ zadeklarowane.

UWAGA: Funkcje mozna wywolywa¢ W ten sam sposob jak procedury zZ tym ze otrzymana warto$¢ jest
wowczas ignorowana.

Termin zakres zmiennych oznacza granic¢ obszaru programu, W ktorym dana zmienna jest zdefiniowana. Aby
pomdc Wam zrozumie¢ co to znaczy uzyjemy przykladu z zycia.

Ponizej znajduje sig tablica ze stowami W jezyku angielskim i ich synonimami w jezyku uzywanym w USA.

British American
BONNET HOOD
LORRY TRUCK
LIFT ELEVATOR
FAG CIGARETTE

Kazda para stow oznacza to samo, ale obszar jezykowy, w ktorym sa uzywane jest inny.”Bonnet” (oznaczajacy
pokrowiec na samochodd) jest poprawny tylko w krajach, gdzie uzywa si¢ czystego jezyka angielskiego natomiast
,,Hood” jest poprawny tylko w krajach, gdzie: uzywa si¢ amerykanskiej odmiany tego jezyka. Tak wigc kazde
Z nich ma swoj zakres gdzie jest uzywany. Stowa z lewej kolumny mozna rozwazaé jako ,,globalne” dla jezyka
angielskiego w tym sensie, ze kazdy przecigetny mieszkaniec obszaru, W ktorym ten jezyk jest uzywany, zrozumie
co one znacza. Slowa W prawej kolumnie bedag ,,globalne” dla obszaru jezykowego, gdzie uzywa sie
amerykanskiej odmiany jezyka angielskiego. W ten oto sposob wyttumaczylismy pojecie zmiennych globalnych.
Pora przej$¢ do wyjasnienia pojecia zmienna lokalna. Zakres zmiennej lokalnej stanowi pewien podzbidr jakiegos
zakresu globalnego. Jest to analogiczne do tego jak w jezyku polskim niektore stowa oznaczaja co innego
W zaleznosci od sytuacji.

Zmienne w ACTION! maja rowniez okreslony zakres dziatania. Zakres zmiennej determinuje w jakich czg$ciach
programu moze by¢ ona uzyta.
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Przyklad 1:
MODULE ; instrukcja okre$lajgca, ze zmienne
;zadeklarowane ponizej beda zmiennymi
; globalnymi
CARD numgames =[0], ;liczba rozegranych partii
goal =[10] ; maksymalna ilo$¢ prob
beatgoal=[0] ; ilo$¢ prawidlowych odgadnieé
PROC intro ()

; t+++ procedura ta wyéwietla na ekranie zasady gry

CARD ctr

PrintE (,Zapraszam do wziecia udziatu w grze.”)
PrintE (,Sprbébuj odgadnaé¢ liczbe z przedziatu 0-100.")
PrintE (,Nalezy tylko wpisywa¢ swoje odpowiedzi ,)
PrintE (,kiedy tego zazadam.”)

Put (C)

PrintE (,,Bede pamietatr ile gier”)

PrintE (,rozegrates i powiem Ci ile razy”)

PrintE (,,odgadtes$ liczbe w mniejszej iloéci”)

PrintE (,prdéb niz to dopuszczalne.”)

PrintE (,Podaj mi to maksimum.”)

PutE ()

Print (, WprowadZ tutaj maksymalng ilo$é prdéb ---> )
goal = InputC/()

FOR ctr = 0 TO 2500 ; petla czasowa

DO

oD

Put ($7D)

RETURN

PROC tally ()
; t+++ procedura ta drukuje na ekranie aktualny wynik

Print (,Rozegrates ,,)

PrintC (numgames)

PrintE (, partii,” )

Print (,,i w " )

PrintC (beatgoal)

PrintE(,, z nich”)

PrintE (,odgadtes$ liczbe w mniej niz”)
PrintC (goal)

PrintE (,, prdébach.”)

PutE ()
RETURN ; koniec procedury tally
PROC playgame ( )
CARD numguesses, ; 1lo$¢ prob odgadnigcia liczby
ctr ; licznik uzyty w petli czasowe;j
BYTE num, ; liczba do odgadnigcia
guess ; odpowiedz uzytkownika
PrintE (,Wybieram swoja liczbe...”)
FOR ctr = 0 TO 4500 ; petla uzyta aby stworzy¢ wrazenie
DO ; ze komputer zastanawia si¢ jaka
oD ; wybrac liczbg
PutkE ()
PrintE (,0.K., mozemy zaczynac”)
PutE ()
num = Rand (101) ; wygenerowanie liczby, ktoéra bedzie obgadywana
numguesses = 0 ; ustawia na zero licznik prob
DO
Print (,Podaj swdj typ? ,)
guess = InputB() ; wprowadzenie odpowiedzig

numguesses == +1 ; zwiekszenie licznika prob o 1
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IF guess < num THEN ; liczba za mata
PrintE (,Zbyt niski, prdébuj ponownie ,,)
ELSEIF guess > num THEN ; liczba za duza
PrintkE (,,Zbyt wysoki,prdébuj ponownie”)
ELSE
PrintE (,Gratulacje!!!!!l”)
Print (,Odgadie$ w proébie ,,)
PrintCE (numguesses)
IF numguesses < goal THEN

beatgoal == +1
FI
FI ; koniec sprawdzania odpowiedzi
UNTIL guess = num ; warunek petli
OD ; koniec petli UNTIL
RETURN ; koniec procedury ,,playgame”

BYTE FUNC stop ()

; ++++ funkcja ta sprawdza czy uzytkownik chce kontynuowaé¢ gre
BYTE again
PrintE (,,Chcesz rozegrac¢ ,)
Print (,nowg partie? /T lub N/ ,)

again GetD (1) ; wprowadzenie odpowiedzi uzytkownika z
; klawiatury w taki sposob aby unikngé
; wziecia RETURN za pierwsza odpowiedz
; W nowej partii
PutE ()
IF again = ,N OR again = ,n THEN ; zakoAczenie gry
RETURN (1)
FI
RETURN (0) ; koniec funkcji /stop/
PROC main ( )
Close (1)
Open (1,”K:”,4,0) ; ustawienie K: tylko na czytanie
intro () ; drukowanie zasad gry
DO
numgames == +1 ; zwigkszenie licznika gier
playgame () ; rozegranie jednej partii
tally () ; wyswietlenie osiggnigtego wyniku w

; dotychczas rozegranych partiach
UNTIL stop()
; koniec petli jezeli uzytkownik
OD ; chce zakonczy¢ gre
PutE ()
PrintE (,Spotkajmy sie wkrotce.”)
Close (1)
RETURN ; koniec programu gléwnego
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Tablica ponizej pokazuje W jaki sposob program uzywa poszczegolnych zmiennych. A — oznacza zmienng ktora
mozna uzy¢ W danej procedurze, U — zmienng uzyta w danej procedurze.

ZMIENNE . i

NAZWA  ZAKRES PROC playgame | PROC intro | PROC tally | PROC stop | PROC main
numgames globalny A A AU A AU
goal globalny AU AU AU A A
betgoal globalny AU A AU A A
numguesses lokalny AU
num lokalny AU
guess lokalny AU
ctr lokalny AU
again lokalny AU
ctr lokalny AU

Jak wida¢, zmienne globalne mozna uzy¢ we wszystkich podprogramach, podczas gdy zmienne lokalne moga
by¢ uzyte tylko w podprogramach w ktorych zostaty zadeklarowane. Zwroécie uwage, ze sa dwie zmienne
lokalne nazwane ,,ctr”. Mimo, ze maja one t¢ samg nazwe ich zakres jest inny, kazda z nich dziata w innej
procedurze.

Parametry pozwalaja przekazaé okreslone wartosci do podprogramu. Mozna si¢ zastanawia¢ dlaczego jest to
konieczne jezeli istniejg zmienne globalne za pomoca ktéorych mozna réwniez tego dokonaé. Istnieja dwa
powody, dla ktorych wprowadzono parametry:

1. powoduja, ze podprogram mozna uzy¢ wielokrotnie dla r6znych warto$ci wejsciowych

2. pozwalaja manipulowa¢ warto$ciami zmiennych wewnatrz podprogramu bez zmiany warto$ci zmiennych

globalnych.

Format <listy parametrdéw>

++ Parametry w deklaracjach PROC i FUNC

({<deklaracja zmiennej>} |:<"deklaracja zmiennej>: |

gdzie:

jest zwykla deklaracjg zmiennej z wyjatkiem mozliwosci
zapisania adresu = adres i opcji stata

<deklaracja zmiennej>

Przyklady:
PROC test (BYTE chr,num,i,CARD x,yVy)
INT FUNC docommand (INT cmd,CARD ptr,BYTE offset)
CARD FUNC square (BYTE x)
PROC jump ()

++ Parametry przy wywotaniu PROC lub FUNC

({<wyrazenie arytmetyczne>} |: ,<wyrazenie arytmetyczne>: |

Przyklady:
test
sqr =
jump ()

x = docommand

(cat,dog,ctr,2500,$8D00)
square (num)

(temp, var, "A)

UWAGA: Podprogramy moga mie¢ do 81 parametrow. Uzycie wiekszej ilosci spowoduje blad kompilacji.
Obecnie omoéwimy na podstawie przyktadow korzysci jakie przynosi stosowanie parametrow.

Funkcja ponizej sprawdza czy zmienna ,,chr” jest malg literg alfabetu. Jezeli tak, w wyniku otrzymujemy duza

litere alfabetu. W przeciwnym przypadku litera nie jest zmieniana. Zauwazcie, ze ,,chr” nie jest nigdzie
deklarowane.

BYTE FUNC lowertoupper ()
IF chr >= ,a AND chr <=,z THEN

RETURN (chr-$20) ; $20 jest odstgpem pomiedzy matymi,
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FI ; a duzymi literami alfabetu

; w kodzie ATASCIT
RETURN (chr)

Nalezy si¢ teraz zastanowi¢ gdzie zadeklarowaé ,,chr”. Wiemy, ze mozna jg zadeklarowac jako globalng lub
jako lokalng. Jesli zadeklarujemy jg lokalnie, funkcja musialaby sama nadawacé jej jakas warto$¢, a nie o to
chodzi. Chcemy aby mozna byto wywotaé funkcje¢ ,1owertoupper” W nastgpujacy sposob (lub podobne):

chr = lowertoupper ( )

Funkcja ma tylko sprawdza¢ jakie jest ,,chr” iewentualnie zamienia¢ ja na duzg liter¢ alfabetu. Tak wigc
Z pewnoscig nie mozemy zmiennej tej zadeklarowac jako lokalna.

Jezeli ,,chr” zadeklarujemy globalnie, wowczas osiggniemy to co chcemy poniewaz ,,chr” W wywotaniu
funkcji | wewnatrz funkcji bedzie ta samg zmienna. Jest tylko jeden klopot. Za kazdym razem kiedy bedziemy
chcieli uzy¢ funkcji ,,Jowertoupper”, najpierw trzeba bedzie osobng instrukcja ustawi¢ zmienng ,,chr” np.:

chr = cat
chr = lowertoupper ()
cat = chr

Jest to ucigzliwe jesli chcemy uzy¢ tej funkcji dla kilku ré6znych zmiennych. Poza tym jesli bedzie si¢ chciato
uzy¢ funkcji ,,lowertoupper” winnym programie, koniecznie bgdzie W nim zadeklarowanie roéwniez
globalnej zmiennej ,,chr”. Zastosowanie parametroéw uwalnia nas od tych ktopotow.
BYTE FUNC lowertoupper (BYTE chr)
IF chr >= ,,a AND chr <= ,z THEN RETURN (chr-520)

FI
RETURN

Wywotanie tej funkcji polega¢ bedzie na podstawieniu za parametr zmienna, ktdrg si¢ chce testowac. Np.:

chr = lowertoupper (chr)
cat = lowertoupper (cat)
var = lowertoupper (var)

Druga z korzysci jakie si¢ osigga za pomocg parametrow jest trudniej wytlumaczy¢ lecz sprobujemy zrobi¢ to
W miar¢ prosto przy uzyciu przyktadu. Procedura zamieszczona na nastepnej stronie pobiera dwie liczby typu
CARD, dzieli jedng przez drugg i drukuje wynik.

PROC division (CARD num,div)

num == /div ; zmienia zmienng ,,num” Na iloraz num/div
PrintC (num”) ; drukowanie wyniku
RETURN

Przedstawiamy teraz przyktad zastosowania procedury ,,division” w programie.

Przyklad 1:
PROC main ()
CARD ctr,
number -3j 7137

FOR ctr = 1 TO 10

DO

PrintC (number)

Print (,/”)

PrintC (ctr)

Print (™ = ,,)

division (number, ctr)
PutE

oD

RETURN
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Wynik dziatania programu 1:

713/1 = 713 713/6 = 118
713/2 = 356 713/7 = 101:
713/3 = 237 713/8 = 89
713/4 = 178 713/9 = 79
713/5 = 142 713/10 = 71

Zwrocécie uwagg, ze ,,number” pozostaje stale, podczas gdy ,,num” ulega zmianie. Warto$¢ ,,number” jest
wprowadzana pod ,,num” przy kazdym wywotaniu procedury, lecz po zakonczeniu procedury ,,num” nie jest
podstawiana pod ,,number”. Gdyby zmienna ,,num” byta podstawiana pod ,,,number” wynik byltby

nastepujacy:

713/1 = 713 5/6 =0
713/2 = 356 0/7 =0
356/3 = 118 0/8 =0
118/4 = 29 0/9 =0
29/5 =5 0/10 = 0

Jak wida¢ przeplyw informacji poprzez parametry odbywa si¢ tylko w jednym kierunku; zmienna moze by¢
wprowadzona do procedury lecz z reguty nie moze by¢ tg drogg wyprowadzona na zewnatrz. Jezeli chce si¢ na
zewnatrz wyprowadzi¢ pojedynczg warto$¢ nalezy zamiast procedury zastosowaé funkcje 1 warto$¢ ta
wyprowadzi¢ W instrukcji RETURN. Jezeli istnieje potrzeba wyprowadzi¢ z procedury wigkszg ilo$¢ wartosci
nalezy uzy¢ zmiennych globalnych lub jako parametrow zmiennych wskaznikowych (zob. 9.5).

UWAGA 1: Wywolujac podprogram z parametrami, pierwszy parametr w wywotaniu jest podstawiany pod
pierwszy parametr deklaracji podprogramu, drugi za drugi itd. Przy wywotaniu podprogramu mozna
poda¢ mniej parametrow niz jest to zadeklarowane, ale nie wigce;j.

Np. jezeli w deklaracji jest 5 parametrow, mozna wywolaé ten podprogram z 0-5 parametrami.
Pozwala to pisa¢ podprogramy, ktore wymagaja zmiennej ilo§ci parametrow zaleznie od zadania,
ktore majg wykonac.

UWAGA 2: Kompilator nie wykrywa btedu jezeli przy wywotaniu podprogramu uzyje si¢ parametru innego
typu niz jest zadeklarowany. Jezeli uzyje si¢ typu CARD podczas gdy procedura wymaga zmiennej
typu BYTE, pod zmienng zostanie podstawiony bajt LSB typu CARD.

UWAGA 3: Parametrami podprograméw moga byc¢:
1. zmienne podstawowego typu danych
2. element tablicy, wskaznik lub pole rekordu
3. nazwy tablicy zmiennej wskaznikowej lub rekordu

W przypadku trzecim nazwy sg uzyte jako wskaznik do pierwszego elementu, wartos$¢ lub pierwsze
pole w nazwanej zmiennej.

MODULE jest dyrektywa bardzo prostg. Jej format jest nastepujacy:
MODULE

Dyrektywa ta sygnalizuje kompilatorowi, ze uzytkownik chce zadeklarowaé pewng ilos¢ zmiennych globalnych.
Jest to uzyteczne gdy pisze si¢ duzy program cz¢$ciami, ktore zawierajg swoje zmienne globalne. Jezeli umiesci
si¢ MODULE na poczatku kazdej czesci kompilator dotaczy dane zmienne globalne do tak zwanej tablicy
zmiennych globalnych.

Nie jest konieczne zastosowanie w programie dyrektywy MODULE, poniewaz kompilator automatycznie
przyjmuje, ze zmienne umieszczone na poczatku programu sg zmiennymi globalnymi. Tak wigc deklaracja
zmiennych globalnych moze nastgpowac albo na poczatku programu, albo bezposrednio po dyrektywie MODULE.
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Rozdzial 7 Dyrektywy kompilatora

Dyrektywy kompilatora r6znig si¢ od zwyktych instrukcji jezyka tym, ze sa one wykonywane podczas kompilacji
a nie po uruchomieniu programu.

Dyrektywa ta jest podobna do komendy edytora (<CS>S), zta réznica, ze jest ona wykonywana podczas
kompilacji. Format:

DEFINE <identyfikator> = <stata tekstowa> {,<identyfikator> = <stata tekst>}
gdzie: <stala tekstowa> jesttancuchem tekstowym wraz z cudzystowami.

Dyrektywa ta jest uzywana do poprawienia czytelnosci programu, kompilator w kazdym miejscu programu gdzie
jest uzyty dany identyfikator podstawia W jego miejsce wyspecyfikowany tekst. Np. jezeli jest kompilowany
program zawierajacy linig:

DEFINE size = ,256”
we wszystkich miejscach, gdzie wystgpowato ,,size” zostanie podstawione 256. Pozwala to na wiele

interesujacych rozwigzan. Jezeli Z pewnych wzgledow nie lubisz uzywac stowa kluczowego CARD, mozesz je
zmieni¢ np. na ,,PROG” uzywajgc komendy:

DEFINE PROG = ,CARD”

W ten sposdb mozesz napisa¢ program uzywajac nazwy ,,PROG” a kompilator i tak bedzie je traktowatl jako
,,CARD”.

Przyklady:
DEFINE liston = ,,SET $49A=1"
DEFINE begin = ,,DO”,end = ,0D”
DEFINE one = ,1”

UWAGA: Stata tekstowa musi by¢ zawsze ujeta W cudzystowy.
Przyklad ponizej ilustruje efekt dziatania dyrektywy DEFINE.

DEFINE four = ,4” ; dyrektywa

PrintBE (four) ; drukuje ,.4” .

; four score and ; zmienia ,.four” na,,4”

; four-score and ; ,.four-score” pozostaje bez zmian
Prints (,four score”) ; nie zmienia nazw ujetych W cudzystowy

Dyrektywa INCLUDE pozwala wstawi¢ w kompilowany program inne programy. Zat6zmy, Zze mamy program
nazwany ,,JOSTUFF .ACT”, ktory wykonuje operacje wejscia/wyjscia i chcemy uzy¢ podprogramow, ktore on
oferuje w swoim, aktualnie pisanym programie. Do programu, ktory jest pisany, nalezy wprowadzi¢ nast¢pujaca
linig:

INCLUDE ,D1:IOSTUFF.ACT”
UWAGA: Specyfikacja pliku musi by¢ ujeta W cudzystowy.

Powyzsza instrukcja musi wystapi¢ wczesniej niz nastgpi uzycie podprogramow z pliku ,,TOSTUFF.ACT”.
Jezeli urzadzenie, z ktérego ma by¢ odczytany plik nie jest wyspecyfikowane, kompilator przyjmie
automatycznie, ze jest to ,,D1 :”.Plik moze by¢ Sciaggnicty do pamieci z dowolnego urzadzenia, z ktdrego jest
dozwolony odczyt (,,P :” nie jest poprawne).

Przyklady:
INCLUDE ,D2:IOLID.ACT”
INCLUDE ,,PRG1.DAT”
INCLUDE ,C:”
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UWAGA: Wigkszo$¢ systemOéw operacyjnych wymaga aby specyfikacja pliku byta napisana duzymi literami
alfabetu.

Zapomocg komendy INCLUDE mozna wstawi¢ program, ktory rowniez za pomocg tej komendy wstawia W swoj
tekst inne programy (efekt zagniezdzania). W ACTION! dopuszcza si¢ zagniezdzenia do 6 poziomow lecz
urzadzenia pereferyjne oraz system operacyjny maja inne ograniczenia. Jezeli przekroczy si¢ ograniczenia
systemu operacyjnego, pojawi si¢ btad 161 (zbyt duzo otwartych plikow). Dla pamigci kasetowej ograniczenie
to wynosi 1, adla napedu dyskowego 3. Jezeli aktualniej buforze edytora ACTION! nie znajduje si¢ zaden
program, maksymalna liczba poziomow komendy INCLUDE jest zmniejszona o jeden.

Dyrektywa SET jest uzywana do zmodyfikowania zawartosci pamieci RAM (Random Access Memory). SET
podczas procesu kompilacji programu taduje do okreslonej komorki pamigci nowg warto$¢. W wigkszosci
przypadkow komenda ta jest uzywana do zmiany opcji edytora i kompilatora z poziomu programu uzytkownika.
Nie moze by¢ natomiast, uzyta do modyfikacji programu, systemu operacyjnego lub zmiennych sprzetowych.

Format:
SET <adresy> = <wartosé>
UWAGA: <adres> i <warto$¢> muszg by¢ statymi kompilacji.

Jezeli <wartoscé> jest wigksza niz 255, jest wstawiana pod komorke <adres> 1 <adres+1>. Dzieje si¢
tak dlatego, ze 255 jest najwigksza liczbg, ktora si¢ miesci w pojedynczym bajcie.

Przyklady:
SET $600 = 64 ; komorka 0 adresie $600 przyjmuje wartos¢ 64
SET max = 16 ; wstawia pod ,,max” warto$¢ 16
SET 10000 = SFFFF ; wstawia do komorek 10000 i 10001 warto$¢ $FFFF
SET S$SCF00 = cad ; wstawia do komoérek $CFO00 i $CF01 wartos¢ ®cad

DEFINE add = ,$7000”
SET add = $42

Przyktad ostatni pokazuje stata numeryczng zdefiniowang przez DEFINE, uzytag W instrukcji SET. Poniewaz
zmienne w dyrektywie DEFINE sg stalymi kompilacji, mozna je uzy¢ w dyrektywie SET, ale tylko w tej
kolejnosci jak W powyzszym przyktadzie (najpierw dyrektywa DEFINE, pozniej SET).

UWAGA: nie nalezy myli¢ komendy SET z dajacymi podobny efekt, ale w czasie dziatania programu,
instrukcjami Poke i PokeC.
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Rozdzial 8 Zlozone typy danych
Ztozone typy danych powoduja, ze ACTION! jest bardziej elastyczny niz wigkszo$¢ jezykow programowania
dostepnych na ATARI.

W sktad tych typéw wchodza:
1. zmienne wskaznikowe

2. tablice
3. rekordy
8.1 Zmienne wskaznikowe

Wskaznik kojarzy si¢ z przyrzadem stuzacym nauczycielowi do pokazywania okre§lonych miejsc na mapie.
W ACTION! wskaznik oznacza co$ bardzo podobnego.

Zmienne wskaznikowe zawierajg adres pamigci, a wiec wskazuja na okreslong komoérke pamigci. Poprzez zmiang
wartos$ci takiej zmiennej uzyskuje si¢ np., ze wskazuje ona nowe miejsce (tak samo jak nauczyciel przesuwa
wskaznik na inne miejsce na mapie). Roznica jest taka, ze wskaznik nauczyciela wskazuje miasta lub rzeki,
a zmienne wskaznikowe W ACTION! wartosci typu BYTE, CARD lub INT. Kompilator musi by¢ poinformowany
jakiego typu wartosci bedzie wskazywac¢ dana zmienna wskaznikowa.

Najpierw, wobec tego, omowimy sposob deklarowania zmiennych wskaznikowych, nastepnie pokazemy za
pomocg programéw sposob ich uzycia.

8.1.1 Deklaracja zmiennych wskaznikowych
Format:
<typ> POINTER <identyfikator>{=<adres>} |: ,<identyfikator>{=<adres>}:|
gdzie: <typ> ; podstawowy typ danych. Okresla jakiego typu wartosci wskazuje dana
zmienna wskaznikowa

POINTER ; stowo kluczowe okreslajace deklaracje zmiennych wskaznikowych
<identyfikator> ; Nazwa zmiennej
<adres> ; opcjonalnie ustawia zmienng wskaznikowa na adres poczatkowy.

<adres> musi by¢ statag kompilacji.

Poniewaz zmienna wskaznikowa zawiera adres, musi by¢ ona liczbg z przedziatu 0-65535 ($0000-$FFFF)
poniewaz ATARI ma 64 KB pamigci.
Tak wigc zmienne wskaznikowe sg zapamigtywane na dwoch bajtach (LSB, MSB) w typie CARD.

Zastosowanie zmiennych wskaznikowych zilustrowane bedzie W nastepnym paragrafie. Ponizej pokazujemy
tylko kilka przyktadéw deklaracji tych zmiennych:

BITE POINTER ptr ; deklaruje ptr jako wskaznik dla wartosci typu BYTE
CARD POINTER cpl ; deklaruje cpl jako wskaznik do wartosci typu CARD
INT POINTER ipe=$8000 ; deklaruje ipe jako wskaznik do wartosci typu INT i inicjuje t¢ zmienng

aby wskazywala adres $8000

8.1.2 Operacje na zmiennych wskaznikowych

Zmienne wskaznikowe mogga by¢ szeroko stosowane w ACTION! poniewaz mozna nimi fatwo manipulowac tak,
aby wskazywaly rozne komorki pamigci. Pozwala to w prosty sposob budowac katalogi, listy danych itd.

Program ponizej jest prostym przyktadem na to, co mozna osiggng¢ za pomocg wskaznikow. Operator ,,~”
w instrukcji przypisania oznacza, ze w miejsce, ktore wskazuje zmienna wskaznikowa nalezy umiesci¢ zadang
wartosc.
PROC pointerusage ()
BYTE num = S$EO, ; deklaracja i umieszczenie pod zadanymi
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chr = $E1 ; adresami dwoch zmiennych typu BYTE
BYTE POINTER bptr ; deklaracja zmiennej wskaznikowej do
; wartosci typu BYTE
bptr =@num ; powoduje, ze bptr bedzie wskaznikiem do
Print (,,bptr jest obecnie wskaznikiem do adresu”)
PrintF (,%H”,bptr) ; drukuje adres zmiennej num
PutkE ()
Bptr® = 255 ; umieszcza 255 w miejscu, ktore wskazuje

; wskaznik (tzn.w num)
Print (“num wynosi obecnie :)

PrintBE (num) ; pokazuje, ze 255 zostato rzeczywiscie
; umieszczone w zmiennej num
Bptrt® = 0 ; umieszcza 0 w zmiennej num
Print (“num wynosi obecnie ,,)
PrintBE (num) ; pokazuje, ze num réwna si¢ teraz
bptr =@chr ; powoduje, ze bptr staje si¢ wskaznikiem
; do chr
Print (,bptr jest obecnie wskaznikiem do adresu ,)
PrintF (%H”,bptr) ; drukuje adres zmiennej chr, tak aby$my
PutE () ; wiedzieli, ze bptr rzeczywiscie si¢ zmienito
bptr* = ,q ; umieszcza ,,g W miejscu okreslonym

; przez wskaznik (tzn. w chr)
Print (,chr wynosi obecnie “)
Put (chr) ; pokazuje, ze chr rowna sie ,,q
PutE ()

Bptr”® = ,z ; zmiana zawartosci chr na,,z
Print (,chr wynosi obecnie” ,)

Put (chr) ; pokazuje, ze chr réwna si¢ ,,Z
PutE ( )
RETURN

Wynik dziatania programu 1:
bptr jest obecnie wskaznikiem do adresu $EO
num WYynosi obecnie 255
num Wynosi obecnie O
bptr jest obecnie wskaznikiem do adresu $E1
chr wynosi obecnie q
chr wynosi obecnie z

Zauwazcie, ze operator ,,\” zostat uzyty do umieszczenia okreslonej warto§ci w miejsce, okreslone przez zmienng
wskaznikowa. Tak wigc, linia ,,bptr”*=0" W powyzszym przyktadzie jest tym samym, €O ,,num=0", poniewaz
,optr” wskazywalo wtedy zmienng ,,num”.

Zmienne wskaznikowe moga by¢ uzyte w wyrazeniu arytmetycznym np.
X = ptr”

Instrukcja ,,PrintF (,%H”,bptr)” jest poprawna poniewaz ,,optr” moze by¢ traktowany réwnie dobrze
jako liczba. Jest to uzyteczne podczas testowania programu, poniewaz mozna W prosty sposob wyprowadzi¢ na
zewnatrz adres, na ktory jest W danym momencie ustawiony wskaznik.

Tablice sg najbardziej znanymi ztozonymi strukturami danych. Pozwalaja manipulowa¢ catym ciggiem
zmiennych uzywajac do tego tylko nazwy tablicy oraz indeksu. Elementami tablicy s3 zmienne jednego typu
(typu podstawowego). Nazwa tablicy okresla tablice, na ktorej sg wykonywane operacje, natomiast indeks jest
liczba, ktéra wskazuje na konkretny element tablicy.
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8.2.1. Deklaracja tablicy

Format:
ARRAY <def. tablicy> |:,<def. tablicy>:|

gdzie: <typ> ; okresla typ elementow tablicy /musi to by¢ typ podstawowy/
ARRAY ; stowo kluczowe oznaczajace deklaracje¢ tablicy
<def.tablicy> ; jest informacjg potrzebng do zadeklarowania zmiennej jako tablicy

0 elementach okreslonego typu.
<def.tablicy> ma nastgpujacy format:

<identyfikator>{ (wymiar) } {=<adres>| [<wartosci>] |<stala tekstowa>}

gdzie: <identyfikator> ;jest nazwg zmiennej
<wymiar> ; Jest wymiarem tablicy i musi by¢ statg numeryczna
<adres> ; jest adresem .pierwszego elementu tablicy i musi by¢ statg kompilacji
<wartosci> ; ustawia wartosci poczatkowe elementow tablicy. Musza by¢ statymi
numerycznymi
<stala tekstowa> ; ustawia warto$ci poczatkowe elementow tablicy. W pierwszym
elemencie tablicy =zostaje umieszczona dlugos¢ tego tekstu,
W pozostatych tekst.
Przyklady:
BYTE ARRAY a,b ; deklaracja dwoch tablic z elementami typu BYTE. Wymiar nie jest
zdefiniowany
INT ARRAY x(10) ; deklaracja ,,x” jako tablicy 10-cio elementowej

BYTE ARRAY str = ,To jest stata tekstowa.” ; deklaracja ,,str” jako tablicy typu BYTE.
Tablica ta zostanie wypelniona tekstem

CARD ARRAY junk = $8000 ; deklaracja ,,junk” jako tablicy typu CARD, ktorej poczatek bedzie
si¢ znajdowat pod adresem $8000. Wymiar nie jest podany
BYTE ARRAY tests = [4 7 18] ; deklaracja ,tests” jako tablicy typu BYTE i zapelnienie jej

warto$ciami podanymi W nawiasach

UWAGA: Wymiar tablicy powinno si¢ z reguty podawaé jezeli jest to tylko mozliwe. Istnieje jednak kilka
sytuacji kiedy nie trzeba lub nie mozna tego robi¢:
1. kiedy nie wiadomo jak duza bedzie tablica (np. jezeli jest parametrem podprogramu i nie
wiadomo jak duza tablica bedzie podstawiana przy wywotaniu).
2. jezeli w deklaracji tablicy wypelnia si¢ ja od razu wartoSciami (uzywajac konstrukceji
»[<wartosci>]"lub <stata tekst.>,) I nie planuje si¢ zwigkszanie tej tablicy.

Nalezy pamig¢taé, ze pierwszy bajt stalej tekstowej zawiera jej dtugo$¢. Tak wiec, aby wydtuzy¢ tancuch najpierw
nalezy zmieni¢ bajt dtugosci (ktory jest zerowym elementem tablicy zawierajgcej ten tancuch).

8.2.2. Reprezentacja wewnetrzna tablic
Reprezentacja wewnetrzna tablic jest bardzo podobna do wskaznikow.

Nazwa tablicy jest wskaznikiem do jej pierwszego elementu. Cata tablica jest ciggiem ,.komorek”, z ktorych
kazda zawiera jeden jej element. Rozmiar takiej ,,komorki” jest zdeterminowany typem elementow tablicy: jeden
bajt dla typu BYTE, dwa bajty dla typow CARD i INT.

8.2.3 Korzystanie z tablic

Stosowanie tablic jest proste jezeli wie si¢ tylko jak je zadeklarowac ijak odwota¢ sie¢ do poszczegolnych
elementow. Ilustrujg to ponizsze przyktady.

Przyklad 1:
PROC reftest ()
BYTE x
BYTE ARRAY nums (10)
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FOR x = 0 TO 9 ; nums jest tablicg 10-cio elementowg indeks zmienia si¢ od 0 do 9,
anieod1do 10

DO
nums (x) = x+ ,A ; do elementu o indeksie x jest przypisana warto$¢ x+"A
Put vnuras (x)) ; wydrukowanie elementu o indeksie X w postaci znakowej
Print (, ,) ; pozostawienie wolnego miejsca pomig¢dzy drukowanymi znakami
OD

PutE ()

RETURN

Wynik dziatania programu 1:
ABCDEFGHTIJ

W programie uzyto dwoch odwotan do pojedynczych elementéw tablicy: nums (x) W instrukcji przypisania
oraz ,,nums (x) ” jako parametr procedury bibliotecznej ,,put”. Te i wszystkie inne odwotania do konkretnego
elementu tablicy maja postac:

<identyfikator> (<indeks >)

gdzie: <identyfikator>  jest nazwg tablicy, do ktdrej nastepuje odwotanie
<indeks> jest indeksem konkretnego elementu tablicy ijest to wyrazenie
arytmetyczne

Pierwszy element tablicy ma indeks 0, a nie jak mozna by tego oczekiwac 1.

Przyklad 2:
PROC cbangearray ()

BYTE ARRAY barray

barray = ,to jest tancuch 1.”

PrintC (barray) ; drukuje adres ,,barray” jako wartos¢ typu CARD

Print (, V)

PrintE (barray) ; drukuje tancuch barray jako tekst (facznie ze znakiem
konca linii EOL)

barray = ,to jest 1ancuch 2.”

PrintC (barray)

Print (,, ,)

PrintE (barray}
RETURN

Wynik dziatania programu 2:
10352 to jest tancuch 1.
10414 to jest tancuch 2.

KOMENTARZ DO PRZYKLADU 2: Z wydruku mozna zobaczy¢, ze adres, na ktory wskazuje ,barray”
ulega zmianie. Ponowne przypisanie do catej tablicy nowej wartosci (przy uzyciu statej tekstowej) powoduje, ze

nowy tancuch jest umieszczany W innym miejscu pamigci niz. poprzedni. Dlatego tez adres poczatkowy tablicy
automatycznie ulega zmianie. Poprzedni tekst znajduje si¢ nadal w pamigci, ale nie ma do niego dostepu.

Przyklad 3:
PROC equatearrays ()

BYTE ARRAY a = ,To jest stalta tekstowa.”,

barray
barray = a
PrintE (a)
PrintEk (barray)
RETURN

Wynik dziatania programu 3:

To jest stata tekstowa.

To jest stata tekstowa.
Jak wida¢ z tego przykladu istnieje bardzo prosty sposob przypisania wartosci jednej tablicy do drugie;.
Wystarczy ustawi€ je W taki sposob zeby wskazywaty ten sam adres pamigci.
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Przyklad 3:
BYTE ARRAY a = [,T ,e ,k ,s ,t]
PrintE (a)

Program powyzszy nie bedzie dziatat poprawnie. Nalezy pamigtac, ze state tekstowe sg czyms innym niz zwykty
tekst (tancuch), poniewaz ich pierwszy bajt zawiera dlugos¢ fancucha. Procedura PrintE wymaga jako parametru
statej tekstowej, a nie tekstu. Tak wigc wywotanie tej procedury W programie jest niewlasciwe (tablica zawiera
tekst, a me statg tekstows).

Przyklad 4:
Zatozmy, ze masz program, ktory podaje numer btedu popetnionego przez uzytkownika. Chcesz aby oprocz tego
byt drukowany komunikat 0 rodzaju btedu. Mozna do tego uzy¢ tablicy.

PROC doerror (BYTE ermum)
;++++ procedura ta odczytuje numer biedu, a nastepnie,drukuje
; informacje co to za btad.

BYTE ARRAY errmsg ; komunikat wyprowadzany na ekran
CARD ARRAY addr (6) ; przechowuje adresy poszczegolnych komunikatow
addr (0)=,Nielegalna komenda.”
addr (1)=,Nielegalny znak.”
addr (2)=,Btedna nazwa pllku
addr (3)=,Liczba zbyt duza.
addr (4)=,Niepoprawny typ llczby
addr (5)=,Btad nierozpoznany.
eermsg = addr (ermum) ; umieszcza komunikat o btedzie
Print (,,BEAD = ,,) ; W tablicy ,,errmsg”. ,,ermum” zawiera numer btedu
PrintB(ermum)
Print (,: V)
PrintE (errmsqg)
PutkE ( )
RETURN ; ++++ Koniec procedury ,,doerror”
PROC main ()

;++++ procedura ta jest sztucznie uzyta do wywolania procedury
; ,doerror” uzywajac wszystkich mozliwych numerdw bieddw.
BYTE error
FOR error = 0 TO 5
DO
doerror (error)
oD
RETURN ; ++++ koniec procedury ,,main”

Wynik dziatania programu 4:
Btad = 0: Nielegalna komenda.

Btgd = 1: Nielegalny znak.

Btad = 2: Biledna nazwa pliku.
Btad a 3: Liczba zbyt duza.

Btad = 4: Niepoprawny typ liczby.

Btad = 5: Blad nierozpoznany.

KOMENTARZ DO PRZYKLADU 4: Sposob w jaki w powyzszym przyktadzie zostata zapetniona tablica typu
CARD jest dosy¢ niezwykty, ale jednak poprawny. Do poszczegolnych elementdéw tablicy nie sg przypisywane
cale state tekstowe, a tylko ich adresy. Dzigki temu, kazdy element tablicy staje si¢ wskaznikiem do okre§lonego
tancucha. Nastepnie wystarczyto juz tylko przypisa¢ wartos¢ okreslonego elementu tablicy do tablicy ,,errmsg”
typu BYTE i "errmsg” stato si¢ wskaznikiem do okreslonego komunikatu i mozna go byto wydrukowac.

Program 4 moze wyglada¢ na dosy¢ skomplikowany jezeli w pelni nie rozumiecie idei tablic i ich wewnetrznej
reprezentacji.
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Rekordy sg konstrukcjami pozwalajgcymi grupowac informacje, ktore chociaz sg ze sobg w jaki§ sposob
powigzane, nie sg tego samego typu. Przyktadem takiego rekordu jest zestaw informacji zapisany w dowodzie
osobistym. Oprocz nazwiska i imion, ktore sg tekstem, wyst¢pUjg miedzy innymi takie informacje jak wzrost,
kolor oczu, data urodzenia oraz adres zamieszkania. Jak mozna zauwazy¢ sa one réznych typow. Oczywiscie,
w ACTION! nie moga wszystkie z nich wystgpi¢. Rekordy grupuja tylko te informacje, ktére moze zrozumieé
kompilator. Muszg one naleze¢ do zbioru podstawowych typow danych.

8.3.1 Deklaracja rekordow
§8.3.1.1. pokazuje jak stworzy¢ typy rekordowe, natomiast §8.3.1.2. demonstruje jak zadeklarowa¢ zmienne tego
typu.

8.3.1.1. Deklaracja TYPE
Format:

TYPE <identyfikator>=[<deklaracje zmiennych>]

gdzie: TYPE stowo kluczowe oznaczajace typ rekordowy
<identyfikator> jest nazwa tego typu
<deklaracje zmiennych> sg zwyklymi deklaracjami zmiennych, takimi jak w §3.4.1
z wyjatkiem tego, ze opcja ,=<wart.pocz.>, nie jest
dozwolona
Przyklady:
TYPE rec = [BYTE bl,b2 ; pierwsze dwa pola beda typu BYTE
INT il ; trzecie pole typu INT
CARD cl,c2,c3 ; nastepne trzy typu CARD
BYTE b3] ; ostatnie pole typu BYTE

Przyklad ten wymaga wytlumaczenia wigc bedziemy go analizowac¢ krok po kroku:

TYPE rec ; definiujemy nowy typ danych nazwany ,, rec”

BYTE bl, b2 ; pierwsze dwa pola typu rec begda typu BYTE i sg hazwane
o171 702"

INT il ; trzecie pole bedzie typu INT i jego nazwa brzmi ,,11”

CARD cl,c2,c3 ; pola czwarte do szdstego bedg typu CARD i sg nazwane
odpowiednio jako ,c1”, ,c2” i1 ”c3”

BYTE b3 ; siodme pole rekordu ,, rec” (ostanie) bedzie typu BYTE

i zostato nazwane ,,b3”

Nalezy zwroci¢ uwage, ze pomigdzy deklaracjami imiennych réznych typéw nie wystepuja przecinki. Gdyby je
tam umiesci¢, kompilator probowatby odczyta¢ stowa kluczowe oznaczajace typ danych (BYTE, CARD, INT)
jako zmienne, co spowodowatoby wystgpienie btedu.

8.3.1.2 Deklaracja zmiennych rekordowych
W paragrafie tym pokazemy W .jaki sposob zadeklarowaé zmienne danego typu rekordowego. Format:

<identyfikator><zmienna>{=<adres>} | :<zmienna>{=<adres>}: |

gdzie: <identyflkator> jest nazwg typu rekordowego
<zmienna> jest zmienna, ktora chcemy zadeklarowa¢ jako danego typu rekordowego
<adres> jest adresem komorki pamigci, W ktorej chcemy aby dana zmienna zostata

ulokowana. Musi to by¢ stata numeryczna

W ponizszym przyktadzie uzyjemy typu rekordowego zadeklarowanego w poprzednim paragrafie.

TYPE rec = [BYTE bl,b2
INT i1l
CARD d,c2,c3
BYTE b3 3
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rec avec, ; deklaracja avec jako typ rekordowy rec
brec = $8000 ; deklaracja brec jako typ rekordowy rec i umieszczenie jej
pod adresem $8000

KOMENTARZ:

rec ; wskazuje, ze zmienne zapisane po tym stowie beda typu rekordowego ,,rec”, podobnie
jak to byto ze stowami BYTE, INT i CARD

avec ; Zzmienna ,,avec” bedzie typu rekordowego ,,rec”

brec = $8000 ;deklaruje,brec” jako zmienng typu ,,rec” i umieszcza ja pod adresem $8000

8.3.2 Sposob uzycia rekordow
Aby dostac si¢ do okreslonego pola rekordu nalezy uzy¢ operatora (,,.”).
Przyklad 1 :

PROC recordreference ()
;++++ program odczytuje pewne informacje o pracowniku, a nastepnie
; drukuje je, aby mozna bylo sprawdzié¢ czy sa poprawne

TYPE idinfo = [BYTE level, ; poziom zatrudnienia
CARD idnum, ; numer identyfikacyjny
entry year] ; Tok podjecia pracy
idinfo rec ; deklaracja rec jako typ rekordowy
idinfo
Print (,Jaki jest Twdj numer identyfikacyjny?”)
rec.idnum = InputC () ; wprowadzenie tego numeru
Print (,Jaki Jjest Twd]j poziom zatrudnienia /A-Z/? ,)
rec.level = GetD(7) ; wprowadzenie tego poziomu
Print (,W ktdérym roku rozpoczate$ prace? ,)
rec.entry year = InputC() ; wprowadzenie roku podjecia pracy
PrintE(,0.K. SprawdZz czy sie wszystko zgadza:”)
PutE ()
Print (,Numer = , ) ; drukowanie
PrintCE (rec.idnum) ; informaciji,
Print (,Poziom: ,,) ; ktore
Put (rec.level) ; wprowadzit
PutE () ; pracownik

Print (,Rok zatrudnienia:”)
PrmtCE (rec.entry year)
RETURN

Wynik dziatania programu 1:
Jaki jest Twdj numer identyfikacyjny? 4565
Jaki jest Twdj poziom zatrudnienia /A-Z/? L
W ktérym roku rozpoczates$ prace? 1979
0.K. SprawdzZ czy sie wszystko zgadza:
Numer = 4365
Poziom: L
Rok zatrudnienia: 1979

Znak ,,.” jest uzyty do odwotania si¢ do konkretnego pola rekordu.
Z przyktadu wida¢, ze odwotanie si¢ do jednego pola rekordu ma nastgpujaca postac:

<nazwa rekordu>.<nazwa pola>

Nalezy zwr6ci¢ uwage, ze <nazwa pola> I<nazwa rekordu> sg zdefiniowane W odrebnych
deklaracjach.

8.4 Dodatkowe rady odnosnie stosowania zlozonych typow danych

Wydaje sie, ze ztozone typy danych sg ograniczone tym, ze mogg tylko dziata¢ na typach podstawowych. Nie
mozna uzy¢ rekordow w tablicach, tablicy jako pola rekordu itd. Istniejg jednak sposoby aby obej$c te
ograniczenia tak jak to zrobiono w przyktadzie 4 w §8.2.3.
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W przyktadzie tym zostata utworzona tablica, ktérej poszczegolne elementy byly zmiennymi wskaznikowymi,
a nie zwyklymi liczbami. W tym paragrafie zademonstrujemy inne sposoby pozwalajace na uzyskanie bardziej
ztozonych typow danych. Zademonstrujemy program, w ktorym rekordy majg pola be¢dace tablicami oraz
program, ktory stosuje tablice zbudowane z rekordow. Zobaczycie, ze typy takie sg nielegalne tylko wtedy jezeli
probuje si¢ to zrobi¢ wprost.

Przyktad ponizej zapehia tablicg ciggiem rekordow. Nie beda to rekordy w tym sensie, ze beda zadeklarowane
jako typ rekordowy, ale bedzie to zwykly cigg bajtow umieszczonych W pewnym miejscu pamigci.
Zadeklarujemy typ rekordowy i jednoczesnie wskaznik do tego typu. Tablicg bedziemy manipulowac¢ w ten
sposob, ze bedzie ona ,,podzielong” na bloki o rozmiarze jednego rekordu i bedzie utworzony wskaznik, ktory
pozwoli przeskakiwa¢ od bloku do bloku.

Przyklad 1:
MODULE ; deklaracja zmiennych globalnych
TYPE idinfo=[CARD idnum, ; numer identyfikacyjny pracownika
codenum ; jego kod dostepu
BYTE level] ; poziom zatrudnienia
BYTE ARRAY idarray (1000) ; wymiar pozwalajacy na przechowanie 200 rekordow
DEFINE recordsize = ,5”
CARD reccount = [0]

PROC fillinfo ()

;++++ procedura ta pobiera informacje o danym pracowniku, umieszcza Jja
; w tablicy rekordéw uzywajac wskaznika do typu rekordowego.

; Proces ten jest kontynuowany tak diugo jak to jest potrzebne.

idinfo POINTER newrecord
BYTE continue

DO

newrecord = idarray + (reccount * recordsize)
Print (,Numer identyfikacyjny? ,)
newrecord.idnum = InputC ()

Print (,Poziom zatrudnienia /A-Z/? ,)
newrecord.level = GetD(7)

Print (,Kod dostepu? ,)

newrecord.codenum = InputC()

reccount == +1
PutkE ()
Print (,Wprowadzasz nastepny rekord /T lub N/? ,)
continue = GetD(7)
PutE ()
UNTIL continue = ,N OR continue = ,n
oD
RETURN

UWAGA: Procedura ta nie sprawdza czy nastgpito wyjscie poza granice tablicy.
KOMENTARZ DO PRZYKLADU 1:
DEFINE recordsize = ,5”
Instrukcja ta okresla wielkosc¢ ,,skoku” podczas poruszania si¢ w tablicy. Rekord typu ,,idinfo” ma5 bajtow

dhugosci (2 typu CARD i1 typu BYTE). Aby wyeliminowa¢ mozliwos¢ zapisania jednego rekordu na czgsci
drugiego, za kazdym razem przesuwamy si¢ 0 5 bajtow.

idinfo POINTER newrecord

Jest to deklaracja wskaznika do typu ,idinfo”. Wskazuje on pierwszy wolny element tablicy, na ktorym moze
by¢ zapisane pierwsze pole rekordu.

newrecord = idarray + (reccount * recordsize)

Instrukcja ta powoduje, ze zmienna wskaznikowa pokazuje na pierwszy wolny element tablicy. Dokonuje si¢
tego przez dodanie do poczatkowego adresu tablicy obszaru, jaki zajmuja wszystkie do tej pory wprowadzone
rekordy (ilo$¢ rekordow /reccount/ pomnozona przez rozmiar jednego rekordu /recordsize/).
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newrecord.xxx = XXX

,newrecord” jest nazwg pola rekordu, a ”xxx” odpowiada funkcji wejscia/wyjscia uzytej do zapehienia

tablicy.

reccount == +1

Zwigkszenie 0 jeden warto$ci zmiennej, ktora zlicza liczbe rekordéw znajdujacych sig¢ aktualnie w tablicy.

Sprébujmy doda¢ do rekordu jedno pole wiecej zawierajace imie i nazwisko pracownika. W definicji rekordu
dodamy jedno pole izmienimy dyrektywg¢ DEFINE poniewaz dlugos¢ rekordu liczona w bajtach ulegnie
zmianie. Zwigkszymy ja 0 20. W ten sposob tekst bedzie mogt mie¢ dtugosé 13 bajtow poniewaz pierwszy bajt

przeznaczony jest na dlugos¢ tego tekstu.

Przyklad 2:
MODULE
TYPE ininfo =[CARD idnum,
Codenum
BYTE level,
Name ]
BYTE ARRAY idarray(1000) ; wymiar pozwalajacy na przechowanie 40 rekordow
DEFINE recordsize = ,25”
nameoffset = ,5”

CARD recount = [0]

PROC fillinfo ()

;++++ jest to zmodyfikowana wersja procedury z poprzedniego przyktadu

idinfo POINTER newrecord

BYTE POINTER nameptr ; wskaznik do pola ,name”
BYTE continue

DO

newrecord = idarray + (reccount * recordsize)

Print (,Numer identyfikacyjny? ,)
newrecord.idnum = InputC/()

Print (,Poziom zatrudnienia /A-Z/? ,)
newrecord.level = GetD(7)

Print (,Kod dostepu? ,)
newrecord.codenum = InputC/()

nameptr = newrecord + nameoffset ; ustawienie ,,nameptr” na poczatek pola

,hame”
Print (,Imie 1 nazwisko pracownika?)”
InputsS (nameptr)
reccount == +1
PutE ()
Print (,Wprowadzasz nastepny rekord /T lub N/? ,)
continue = GetD(7)
PutE ()
UNTIL continue = , N OR continue =,n
oD

RETURN

Omowienie przykladu 2

nameoffset = , 5"

Instrukcja ta definiuje ilo$¢ bajtow jaka trzeba omingé w rekordzie aby dosta¢ si¢ do pierwszego bajtu

przeznaczonego na tekst.
BYTE POINTER nameptr

Zmienna ta jest uzywana do wskazania w rekordzie pierwszego bajtu pola ,name”.

nameptr = newrecord + nameoffset

Ustawianie warto$ci wskaznika ,,nameptr” przez dodanie do poczgtkowego adresu rekordu (,newrecord”)

liczby bajtoéw jaka trzeba opuscic, aby si¢ dosta¢ do pierwszego bajtu tekstu.
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InputS (nameptr)

Instrukcja ta jest uzyta do wprowadzenia imienia inazwiska pracownika. Wykorzystuje si¢ wtym celu
,nameptr” jako wskaznik, w ktorym miejscu pamieci majg by¢ one umieszczone. Podobna operacja miata
miejsce W przyktadzie 2 §8.2.3, z tym ze zamiast wskaznika byta tam uzyta nazwa tablicy, ktora jest przeciez
niczym innym jak wskaznikiem do pierwszego elementu tablicy.

Obecnie, wiedzac juz jak umieszczaé rekordy w tablicy, pokazemy jak odnalez¢ w tablicy rekordow zadany
rekord. Uzyjemy do tego funkcji, a nie procedury poniewaz bedziemy chcieli uzyskac tylko pojedyncza wartosé:
adres do pierwszego rekordu z polem idnum réwnym zadanej wartosci. Jezeli rekord taki nie zostanie
odnaleziony warto$¢ funkcji bedzie wynosita 0 (zero). Funkcja ta uzywa zmiennych globalnych z poprzedniego
przyktadu.

Przyklad 3:
CARD FUNC findmatch (CARD testidnum)

idinfo POINTER seeker ; wskaznik do testowanego rekordu
BYTE ctr ; licznik petli FOR
FOR ctr = 0 TO (reccount-1) ; minus jeden poniewaz rozpoczynamy
DO ;od0,anieod 1
seeker=idarray+ (ctr*recordsize ) ; indeks rekordu
IF seeker.idnum = testidnum THEN ; sprawdzanie czy pole idnum
RETURN (seeker) ; danego rekordu jest rowne zadanej
FI ; warto$ci i jezeli tak to koniec
OD ; wykonawania funkcji
RETURN (0) ; rekord 0 polu ,, idnum” réwnym parametrowi
,testidnum” nie zostal odnaleziony.
Wartos¢ funkcji wynosi 0.

Funkcja ta nie wymaga specjalnego komentarza, poniewaz uzywa konstrukcji z poprzedniego przyktadu. Caty
proces polega na przechodzeniu od rekordu, do rekordu i sprawdzaniu czy pole , idnum” jest takie samo jak
parametr , testidnum”.W przyktadzie 4 potaczymy podprogramy z dwoch poprzednich przyktadow w jeden
program.

Przyklad 4:
MODULE ; deklaracja zmiennych globalnych
TYPE idinfo =[CARD idnum, ; numer identyfikacyjny pracownika
codenum ; kod dostepu
BYTE level, ; poziom zatrudnienia
name] ; pierwsza litera imienia
BYTE ARRAY idarray (1000) ; obszar pamigci wystarczajacy na

przechowanie 40 rekordow

DEFINE recordsize = ,b257,
nameoffset = ,5”

CARD reccount =[0]

PROC fillinfo ()
;++++ procedura ta wprowadza do tablicy rekordy z informacjag
; O pracowniku

idinfo POINTER newrecord

BYTE POINTER nameptr

BYTE continue
DO
newrecord = idarray + ( reccount * recdbdrdsize)
Print (,Numer identyfikacyjny? ,,)
newrecord.idnum = InputC ()
Print (,Poziom zatrudnienia /A-Z/? ,)
newrecord.level = GetD(7)
Print (,Kod dostepu? ,
newrecord. codenum = InputC()
nameptr = newrecord + nameoffset
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Print (,Imie i nazwisko pracownika? ,)
InputsS (nameptr)
reccount == +1
PutkE ()
Print (,Wprowadzasz nastepny rekord /T lub N/? ,)
continue = GetD(7)
PutE ()
UNTIL continue = ,N OR continue = ,n
oD
RETURN

CARD FUNC findmatch (CARD testidnum)
idinfo POINTER seeker

BYTE ctr
FOR ctr = 0 TO (reccount-1)
DO
seeker = idarray + (ctr * recordsize)

IF seeker.idnum = testidnum THEN
RETURN (seeker)
FI
oD
RETURN (0)

PROC main ()
;++++ procedura ta steruje procesem wpisywania i wyszukiwania danych

idinfo POINTER recptr ; wskaznik do rekordu
BYTE POINTER nameptr ; wskaznik do pola name
CARD id num, ; wprowadzony numer identyfikacyjny
code num, ; wprowadzony numer kodu
keyid =[655353] ; numer identyfikacyjny pozwalajacy opusci¢ petle
DO-0D
BYTE mode ; tryb dzialania

PrintE (,Start...”)
PrintE (,,Wybierz tryb dziatania.”)

(
PrintE (,X = rozszerzanie listy pracownikéw.”)
PrintE (,,A = wyszukiwanie danych o pracownikach.”)
Print (,——? ,)
mode = InputB() ; wprowadzenie trybu pracy
IF mode =,X OR mode = ,x THEN ;tryb ,x”
Fillinfo ()
ELSE tryb “ A
DO ; poczatek petli
Print (,Numer identyfikacyjny pracownika ——? ,)
id num = InputC()
IF id num = keyid THEN ; warunek pozwalajacy zakonczy¢ petle
EXIT
ELSE ; poprawny numer identyfikacyjny
recptr = findmatch (id num) ; przeszukiwanie tablicy
IF recptr = 0 THEN ; nie ma takiego pracownika
PrintE (,,NIE ZNALEZIONO”)
ELSE ; podany numer identyfikacyjny/istnieje

Print (,Kod dostepu —? ,)
code num = InputC( )
IF recptr.codenum = code num THEN ; zgodnos¢ kodow
nameptr = recptr + nameoffset
Print (,Numer identyfikacyjny: ,)
PrintCE (recptr.idnum)
Print (,Poziom: ,)
Put (recptr.level)
Print (,,Imie i nazwisko: ,,)
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PrintE (nameptr)

PutE ()
ELSE ; niezgodno$¢ kodow
PrintE (,BEEDNY KOD”)
FI ; koniec testowania kodu dostepu
FI ; koniec sprawdzania numeru identyfikac.
oD ; koniec petli
FI ; koniec ,,IF mode = ...”

PrintE (,Koniec pracy.”)
RETURN ; koniec programu gltéwnego

Procedura ,main” sprawdza szereg warunkow aby okresli¢ jakie majg zosta¢ podjete dziatania .Uzyto do tego
zagniezdzonych instrukcji TF. Zauwazcie, jak bardzo ,,wcigcia” w tekscie programu poprawiajg jego czytelnosc.
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Rozdzial 9 Dodatkowe mozliwos$ci programowania

W rozdziale tym pokazemy kilka technik, ktore moga si¢ okaza¢ przydatne- idla zaawansowanych
programistow. Do tej pory ograniczyliSmy naszg dyskusje tylko do jezyka ACTION! nie odnoszac go do reszty
komputera. Obecnie poinformujemy Was, jak ACTION! moze wspoétdziata¢ z podprogramami Systemu
operacyjnego i zmiennymi systemowymi (Sprz¢towymi).

,.Bloki kodowe” pozwala ja wiaczy¢ w tekst, programu” kod maszynowy. Kompilator po napotkaniu takiego
bloku kodowego umieszcza wartosci znajdujace si¢ W nim w generowanym kodzie programu, tak jakby byt to
kod wygenerowany przez niego. Nie ma przy tym kontroli, czy warto$ci te sa poprawne, dlatego tez nie zalecamy
stosowania blokow kodowych dopoki nie poznacie w wysokim stopniu jezyka asemblerowego i1 maszynowego.
Format blokéw kodowych jest nastepujacy:

<wartos$é> | :<wartosdé>: |

gdzie: <wartos$¢>  jest jedng z wartosci bloku kodowego. Musi to by¢ stata kompilacji (zob.§3.2).
Jezeli jest ona wigksza niz 255 zostaje zapamigtana na dwoch bajtach LSB, MSB.

Przyklady:
[$40 $OD $51 SFO $600]
BYTE bl,b2,b3
[,A bl 342 b3 4+SA7]
DEFINE on = 1
[54 on on+ ,t SFFFA]

Bloki kodowe sa uzyteczne do dofaczania do programu matych podprograméw napisanych w kodzie
maszynowym. Wstawianie w ten sposob wigkszych podprograméow W kodzie maszynowym sprawiatoby zbyt
duzo ktopotu. Wigcej informacji na ten temat znajdziecie w §9.4.

W §3.4.1, 8.1.1, 8.2.1. (deklaracje zmiennych podstawowych typow danych, tablic i zmiennych wskaznikowych)
pokazalismy, ze w deklaracji zmiennych moze by¢ wyspecyfikowany ich adres. Do tej pory nie omawialiSmy
doktadnie tej opcji ani nie pokazaliSmy korzySci jakie to moze przynies¢. Sprobujemy to zrobi¢ obecnie.

Opcja ta umozliwia zadeklarowanie zmiennych programu napisanego W jezyku ACTION! w taki sposob, ze beda
miaty ten sam adres co niektdre, rejestry sprzetowe .Mozna wowczas Z poziomu programu uzytkownika sterowac
grafika, dzwigkiem, zmienia¢ charakterystyke systemu operacyjnego itd. Aby to zilustrowaé zaprezentujemy
Wam program graficzny zmieniajacy na ekranie polory tta. Uzyjemy do tego zwyklych sprzetowych rejestrow
koloréw. Mozemy to robi¢ 12 razy i W ten sposob uzyskamy 12 koloréw. Musimy testowa¢ zmienng sprzgtowa
WSYNC aby zmiana koloru nie nastapita w czasie przesuwania linii i zmienng VCOUNT okres$lajacg ile linii jest
wyprowadzonych.

Przyklad 1
PROC scrollcolors ()

BYTE wsync = 54282, ; flaga ,,0czekiwania na synchronizacje”
vcount = 54283, ; licznik wy$wietlanych linii
clr = 53272, ; rejestr sprzgtowy dla tta obrazu
ctr,chgclr =[0], : licznik i zmieniacz kolorow
incclr ; zwigksza luminancj¢ kolorow
Graphics (0)
PutE ()
FOR ctr = 1 TO 23
DO
PrintE (,A DEMO OF SHIFTING BACKGROUND COLORS")
oD
Print (,,A DEMO OF SHIFTING BACKGROUND COLORS")
DO ; poczatek nieskonczonej petli przesuwania

FOR ctr = 1 TO 4 ; obrazu (scrolling)
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DO
incclr = chgclr ; ustawia kolor podstawowy
DO ; poczatek petli UNTIL
wsync = 0 ; czeka na koniec” wyswietlania linii
clr = incclr ; zmienia wyswietlany kolor
incclr == +1
UNTIL vcount = 128 ; koniec testowania ekranu
oD ; koniec petli UNTIL
oD ; koniec petli FOR
cbgclr == +1 ; Zmiana koloru podstawowego
oD
RETURN

Proponujemy Wam abyscie uruchomili ten program i zobaczyli jaki jest efekt jego dziatania. Pozwoli to Wam
tatwiej zrozumie¢ powyzszy tekst.

W paragrafie poprzednim moéwiliSmy 0 uzyciu rejestréw sprzgtowych komputera Atari poprzez adresowaniu
zmiennych ACTION! na te rejestry. Poniewaz istnieje takze mozliwos¢ zdefiniowania adresu podprogramu,
mozna W ten sam sposob odwotywac si¢ bezposrednio do podprogramow sprzetowych lub systemu operacyjnego
I sterowa¢ samemu operacjami wejscia/wyjscia. Metody te bedg omawiane W nastepnym paragrafie, poniewaz
odnosza si¢ do wszystkich podprogramow W jezyku maszynowym niezaleznie czy napisanych przez
uzytkownika, czy nalezacych do systemu operacyjnego, czy tez znajdujacych si¢ W pamigeci ROM.

ACTION! pozwala wywotaé podprogramy W jezyku maszynowym W bardzo prosty sposoéb. Muszg by¢ spetnione
tylko dwa warunki:

1. nalezy zna¢ adres poczatkowy podprogramu

2. podprogram musi by¢ zakonczony przez RTS (jezeli chce si¢ nastepnie wroci¢ z powrotem do ACTION!)

Nie sg to zagdania zbyt wygérowane.

Do podprogramoéw napisanych W jezyku maszynowym, podobnie jak do napisanych w jezyku .ACTION!, istnieje
mozliwos¢ przekazywania parametrow. Kompilator zapamigtuje parametry W nastgpujacy sposob:

| adres | n-ty bajt parametrow |
rejestr A 1

rejestr X 2
rejestr Y 3
SA3 4
SA4 5
SAF 16

Przyktady:

PROC CIO = $E456 (BYTE areg, xreqg)

;++++ deklaruje procedure systemowag CIO. ,xreg” bedzie zawieral numer
; locb pomnozony przez 16, natomiast parametr ,areg” siuzy tylko jako
; wypelnienie aby liczba ta nie weszia do rejestru X.

PROC readchannel?2 ()
;++++ procedura ta otwiera kanal 2 do danej nazwy pliku i wywoluje
; podprogram maszynowy CIO do odczytu tego pliku

DEFINE buflen = ,$2000” ; dlugosc tablicy bufora

BYTE ARRAY filename (30), ; tablica nazwy pliku
buffer (buflen) ; tablica buforal

BYTE iocb2cmd = $362 ; bajt komendy ioch 2

CARD iocb2buf = $364 ; adres poczatkowy bufora iocb 2
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iocb2len = $368 ; dlugosc¢ bufora iocb 2

PutkE ()
Print (,Nazwa pliku --? ,)
InputS (filename) ; pobiera nazwe pliku
Open (2, filename, 4,0) ; otwiera kanat 2 do odczytu
iocb2cmd = 7 ; komenda ,,pobierz rekord binarny”
iocb2buf = buffer ; ustawia bufor iocb na bufor zadany przez uzytkownika
iocb2len = buflen ; ustawia dlugos¢ bufora iocb
CIO(0,520) ; ++++ wywotanie podprogramu CIO ++++
Close (2) ; zamknigcie kanatu 2

RETURN

Widzicie jakie to proste? Jest to duze ulatwienie dla tych, ktorzy czesto korzystaja z podprogramow W jezyku
asemblerowym. W ten sposob mozna ich uzywa¢ bezposrednio zZ jezyka wysokiego poziomu, gdzie pisanie
programow jest duzo prostsze.

Prawdopodobnie nie wszyscy zrozumieli ten przyktad. IOCB oznacza ,,Blok Sterowania Operacjami Wejscia
Wyjscia”. Trochg informacji na ten temat znajduje si¢ W czesci VI podrecznika, a znacznie wigcej W podrgczniku
poswigconym systemowi operacyjnemu.

9.5 Dodatkowe rady odnosnie korzystania z parametrow

Parametry i sposob ich uzycia omawiane byly w §6.4.WspomnieliSmy tam, ze poprzez parametry nie mozna
wyprowadzi¢ warto$ci na zewnatrz podprogramu. Nie byla to cala prawda. Istnieje taka mozliwos¢ jezeli uzyje
sie¢ zmiennych wskaznikowych.

Zamiast przekazywania jako parametr konkretnej zmiennej nalezy umie$ci¢ zamiast niej zmienng wskaznikowy
ustawiong na jej adres. W podprogramie bedzie mozna zmienia¢ warto$ci zmiennej uzywajac do tego danej
zmiennej wskaznikowej | zmiany te beda widoczne na zewnatrz.

BYTE FUNC substr (BYTE ARRAY str, sub BYTE POINTER errptr, notfound)
;++++ funkcja ta szuka w tablicy ,str” zadanego tancucha ,sub”.

; Jjezeli zostanie on odnaleziony funkcja przyjmuje warto$é rdéwnag

; indeksowi tego tancucha. Jezeli tancuch ,sub” jest diluzszy

; niz tancuch w tablicy ,str”, poprzez wskaznik sygnalizowany Jjest btad.
; jezeli tancuch ,sub” nie zostanie odnaleziony, komunikat o tym jest

; przekazywany przez inny wskaznik.

BYTE ARRAY tempstr ; stuzy do chwilowego przechowywania
; testowanego tancucha
BYTE ctrl, ; licznik petli zewnetrznej
ctr2 ; licznik petli wewngtrzne;
IF sub(0) > str(0) THEN ; poszukiwany tancuch jest dluzszy niz
errorptr” =1 ; fancuch gtowny
ELSE
FOR ctrl = 1 TO str(0) ; petla sprawdzajaca tancuch
DO
IF sub(l) = str(ctr) THEN ; sprawdzanie pierwszych znakow
tempstr (0) = cub(0) ; tempstr przyjmuje dlugosé
; poszukiwnego fancucha
FOR ctr2=1 TO sub (0) ; zapelia tempstr
DO
temostr (ctr?2) = str(ctr2+ctrl-1)
oD
IF SCompare (tempstr, sub)=00 THEN ;poréwnuje dwa tancuchy
RETURN (ctrl) ; jezeli sa rowne funkcja przyjmuje
FI ; wartos$¢ indeksu tego tancucha
FI ; koniec sprawdzania pierwszych znakoéw
oD ; koniec petli FOR
FI
notfound”= 1 ; fancuch nie zostat odnaleziony

RETURN (0) ; koniec funkcji substr
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Do wywotania tej funkcji nalezy uzy¢ nastgpujacego formatu:

<indeks>= substr (<tancuch gidéwny>,<tancuch poszukiwany>,<errptr>, <notfindptr>)

gdzie: <indeks>
<tancuch gtdéwny>

<lancuch poszukiwany>
<errptr>

<notfindptr>

jest indeksem okreslajacym W ktérym miejscu tancucha
gléwnego rozpoczyna si¢ tancuch poszukiwany

tancuch tekstowy, w ktérym poszukujemy zadanego tekstu
fragment tekstu, ktory chcemy odnalez¢

zmienna wskaznikowa do zmiennej okreslajacej czy nie wystapit
btad (tzn. gdy tekst poszukiwany jest dluzszy niz tancuch
gtowny).

wskaznik do baj tu okreslajgcego czy tekst ,, zostal
odnaleziony

W ten oto sposdb mozna uzyskaé z procedury nowe wartosci 1 jest to czesto bardziej efektywne niz stosowanie

zmiennych globalnych.
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Rozdzial 1 Wstep

Atari BASIC jest bardzo wygodny w uzyciu poniewaz jest stosunkowo zblizony do jezyka angielskiego | mozna
natychmiast testowa¢ napisane programy bez wykonywania zadnych dodatkowych operacji. Niestety jego
najpowazniejsza wada jest to, ze programy napisane W tym jezyku wykonuja si¢ dosy¢ powoli .Wiagze si¢ to
Z tym, ze W czasie procesu obliczeniowego kazda wykonywana linia musi by¢ sprawdzana i zamieniana na kod
maszynowy. Pod tym wzgledem ACTION! znacznie przewyzsza BASIC. Zanim program zostanie uruchomiony
musi przej$¢ przez proces kompilacji. Podczas tego procesu kompilator analizuje program linia po linii i jezeli
jest poprawny pod wzgledem skladni jezyka, jest przeksztalcany na kod maszynowy, a zmienne globalne
i lokalne przyjmujg konkretne adresy pamieci. Dopiero tak przeksztalcony program moze by¢ uruchomiony,
a jego czas wykonania bedzie znacznie krotszy niz w przypadku BASIC-a.

W rozdziale tym uzywa si¢ termindéw, ktore byly juz omoéwione W czesci IV podrgcznika. Oto ich lista:

| termin | komentarz |
identyfikator dowolny poprawny pod wzgledem budowy identyfikator
wartos¢ dowolna warto$¢ heksadecymalna lub dziesigtkowa
stata kompilacji wyznacza adres identyfikatora
adres miejsce W pamigci komputera

Dyrektywy kompilatora byty dosy¢ doktadnie omoéwione W czesci IV w rozdziale 7. W tej czgsci zostang one
przypomniane oraz podamy kilka nowych informacji na ich temat. Przypominamy, ze dyrektywy kompilatora sg
wykonywane podczas kompilacji, a nie po uruchomieniu programu. Dlatego tez, nie nalezy ich uzywac do
zmiany parametrOw operacyjnych w czasie procesu obliczeniowego.
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Rozdzial 2 Sposob dzialania kompilatora —
przydzielanie pamigci

W rozdziale tym omoéwimy W jaki sposob kompilator przydziela pamie¢ dla programu, jego zmiennych,
podprogramoéw i tablic symboli.

Pierwsza rzecza jaka wykonuje kompilator jest podjecie decyzji gdzie zostanie umieszczony wygenerowany kod
programu. Dokonuje si¢ to przez przejrzenie pamigci poczawszy od komorki 14. WartoSci CARD umieszczone
od tego miejsca zawieraja adres poczatkowy wolnej pamieci. Adres ten bedzie si¢ zmienial W zaleznosSci od
rozmiaru bufora edytora (zob. dodatek B). Jezeli nie zostanie to okreslone przez uzytkownika W inny sposob,
kompilator umiesci kod wynikowy programu poczawszy od tego adresu.

Mozna nakaza¢ aby kompilator umiescit wygenerowany kod w konkretnym miejscu pamigci. Nalezy w tym celu
przed procesem kompilacji na poziomie monitora systemu wykona¢ dwie komendy™”:

SET 14 = <adres>
SET $491 = <adres>

Dla komentarzy, dyrektywy SET oraz dyrektywy DEFINE umieszczonych w tek$cie programu nie jest
generowany kod maszynowy. Dzieje si¢ tak poniewaz nie wpltywaja one bezposrednio na proces obliczeniowy,
a wiec nie sa potrzebne.

Informacja o zmiennych jest zapamigtywana przez kompilator w dwoch roznych miejscach —w wygenerowanym
kodzie programu oraz w tablicy symboli. Tablica ta zostanie omowiona pdznie;j.

Zmienne sg Zreguly zapami¢tane na poczatku kodu maszynowego. Sa to zmienne zadeklarowane przed
pierwszym podprogramem (zmienne globalne). Moga by¢ one uzywane we wszystkich nastgpnych
podprogramach i nie potrzeba ich dodatkowo deklarowa¢ w innych miejscach. Zmiennej zostaje przypinany
obszar pamigci W zaleznosci od jej typu. Tablica ponizej powinna utatwi¢ Wam zrozumienie procesu przydziatu
pamigci:

typ danych obszar pamieci komentarz
BYTE 1 bajt typ podstawowy
CHAR 1 bajt typ podstawowy
CARD 2 bajty typ podstawowy
INT 2 bajty typ podstawowy
rozmiar typu podstawowego pomnozony .
ARRAY
przez ilos¢ elementdéw tablicy typ ztozony
suma rozmiaré6w typéw podstawowych .
TYPE . ..
w danej deklaracji typ ztozony
wszystkie znaki taficucha plus kazdy tancuch  jest umieszczany
tancuch poprzedzajacy je bajt okreSlajacy dlugos¢ oddzielnie nawet jezeli jest wstawiany
tego tancucha pod ten sam identyfikator

Kompilator przydziela pami¢¢ dla podprograméw (procedur i funkcji) po obszarze zajgtym przez zmienne
globalne. Zmienne lokalne danego podprogramu poprzedzajg W wygenerowanym kodzie pozostate jego
instrukcje.
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2.4 Programy dolaczane (INCLUDE).

Mowilismy, ze za pomocg komendy INCLUDE mozna do pisanego programu dotacza¢ programy znajdujace si¢
na kasecie lub dyskietce. Oczywiscie wlaczany tekst nie moze pozostawa¢ w konflikcie z tekstem aktualnie
przetwarzanym (moga to by¢ np. niewlasciwie uzyte identyfikatory). Jezeli zostanie wykryty taki btad,
W obszarze komunikatow pojawi si¢ odpowiedni komunikat i zostanie wystany sygnat dzwickowy.

2.5 Dodatkowe zmienne globalne (MODULE).

Dyrektywa MODULE pozwala deklarowa¢ zmienne globalne w innych miejscach programu, a nie tylko na jego
poczatku. Obszar przydzielany przez kompilator tym zmiennym bedzie si¢ znajdowac na koncu poprzedzajacego
je podprogramu. Oczywiscie, identyfikatory te sg rOwniez umieszczane W tablicy symboli globalnych.

2.6 Tablice symboli

Kompilator ACTION! tworzy dwie tablice symboli -- jedng dla zmiennych globalnych, druga dla zmiennych
lokalnych ostatniego kompilowanego podprogramu. Tablice symboli sg dostgpne z poziomu monitora poprzez
komendy ,,?”, ,,+” i SET (zob. czg¢s¢ III). Sa one takze uzywane przez kompilator za kazdym razem, gdy jest
potrzebny adres danej zmienne;j.

Dla tablic symboli kompilator przydziela 8 stron pamigci (2 KB). Nie jest mozliwe przej$cie na poziom monitora
podczas wykonywania programu w celu przejrzenia zawarto$ci tych tablic, poniewaz przy takim przejsciu sa one
wymazywane.
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Rozdzial 3 Korzystanie z menu opcji

Menu opcji pozwala zmienia¢ warunki dziatania kompilatora. Wszystkie opcje sa omowione ponizej, W czgsci ||
podrecznika, a takze w dodatku G.

Zwigkszenie predkosci dziatania kompilatora:

Czas kompilacji mozna zmniejszy¢ prawie 0 30% przez wylaczenie ekranu podczas operacji dyskowych
wejscia/wyjscia i kompilacji programu.

Nalezy w tym celu w odpowiedzi na pytanie ,,Screen?” nacisng¢ ,,N <RETURN>.

UWAGA: Ekran bedzie wyltaczony rowniez dla innych funkcji systemu, dlatego tez nalezy po zakonczonej
kompilacji z powrotem go wigczy¢.

Wylaczanie dzwieku:

Podczas testowania nowego programu moze wystgpi¢ duzo btedow i kazdorazowo bedzie to sygnalizowane
sygnalem dzwickowym. Aby wylaczy¢ ten sygnal nalezy w odpowiedzi na pytanie ,Bel1?” nacisngé
N <RETURN>.

Spowodowanie, aby kompilator zwracal uwage na rodzaj wprowadzanych liter:

Mozna zazada¢, aby kompilator dawat zna¢ uzytkownikowi, gdy ten wprowadzi stowa kluczowe jezyka
ACTION! matymi literami alfabetu (wiagze si¢ to zZ poprawieniem czytelno$ci programu). Mozna réwniez
*zazyczy¢ sobie, aby identyfikatory pisane roznym rodzajem liter odpowiadaty innym zmiennym. Dla obydwoch
powyzszych przypadkow, w odpowiedzi na pytanie ,,Case sensitive?” nalezy nacisnac,,Y <RETURN>,,.

Listowanie kodu wynikowego:

Mozna rozkaza¢ kompilatorowi, aby listowal kazdg lini¢ programu, ktéra przetwarza. Moze to si¢ wydawac
zbedne poniewaz wigkszos¢ wykrytych btedow, jest wyswietlanych na ekranie podczas procesu kompilacji.
Opcja ta przydaje si¢ jezeli ma si¢ dlugie programy ktére wiaczaja podprogramy z innych Zrédet (komenda
INCLUDE).

Dzigki tej opcji mozna uzyskaé¢ w takich przypadkach kompletny kod Zrodtowy razem z listingiem. Istnieje
mozliwo$¢, aby listowanie odbywato si¢ na drukarce (zob. czes¢ VI §7.9). Aby opcja ta stata si¢ aktywna,
w odpowiedzi na pytanie ,,I.i st ?” nalezy nacisngé¢ ,,Y <RETURN>,,.
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Rozdzial 4 Uwagi techniczne

4.1 Obliczenia matematyczne
Zal6ézmy, ze zmienna typu BYTE ma warto$¢ 255 i dodajemy do niej 1.

Jej nowa wartos$¢ bedzie wynosita 0, a nie jak mozna by tego oczekiwa¢ 256. Wynika to z tego, ze pojedynczy
bajt moze tylko zawiera¢ liczby od 0 do 255. Jest to podobne do tego, gdy w systemie dziesigtkowym majac na
ekranie tylko dwie pozycje na wyswietlenie liczby dodajemy do 99 jeden. Bedziemy wiedzieli, ze wynik rowna
si¢ 100, ale na ekranie begdzie widoczne ,,00”. Sytuacja taka okreslana jest jako przepelnienie matematyczne
i kompilator ACTION! tego nie wykrywa.

Podobnie, jezeli od 0 odejmiemy 1 otrzymamy 255.

Jak wspomniano w czgséci IV w §4.2 niektore z operatorow matematycznych daja wynik w okreslonym typie
I uzywajac takiej automatycznej zmiany typu mozna czasami unikngé wyzej opisanych sytuacji.

4.2 Zgodnosé typow i kontrola przekroczenia zakresu tablicy

Nalezy zachowa¢ duza ostrozno$¢ podczas pisania programu poniewaz kompilator nie wykrywa bledu
przekroczenia zakresu tablicy. Zostato to zrobione z rozwaga, aby umozliwi¢ wigkszg elastyczno$¢ operacji na
danych. Proponujemy aby piszac programy umieszcza¢ W nich samemu taka kontrolg i instrukcje drukujace
komunikaty o wystapieniu takiej sytuacji.

4.3 Z.astrzezenia odnosnie kanalu 7

Po wprowadzeniu systemu ACTION! zostaje automatycznie otwarty kanal 7 przeznaczony do odczytu
z klawiatury (K:). Kanatu tego mozna nastgpnie uzywac do tego celu, ale nie mozna zmienia¢ jego atrybutow
przez ponowne otwarcie lub zamknigcie.

4.4 Przekroczenie objetosci pamieci

Moze si¢ zdarzy¢, ze pracujac z duzym programem nagle zostanie przekroczona pojemno$¢ dostepnej pamigci.
Zaleznie od momentu, W ktorym pojawil si¢ ten blad, mozliwe sg nastepujace dziatania:

— jezeli zdarzylo si¢ to podczas pracy zedytorem nalezy natychmiast zapamigtaé swoj plik
(<CTRL> <SHIFT> W), przej$¢ na poziom monitora i uruchomié¢ caty system ACTION! od poczatku
(BOOT). Nastepnie mozna wroci¢ pod edytor i wprowadzié¢ ponownie swoj plik do komputera.

— jezeli bylto to podczas kompilacji nalezy przej$¢ pod edytor, zapamigta¢ program, przejs¢ na poziom
monitora, uruchomié¢ ponownie caly system i skompilowaé swoj program wprost z urzadzenia, na kKtorym
zostal zapamietany (dyskietka, kaseta itd.).
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Rozdzial 1 Wstep

Biblioteka ACTION! dostarcza znaczng ilo$¢ podprograméw graficznych i realizujacych operacje
wejscia/wyjscia. Dzigki temu uzytkownik nie musi ich sam rozpisywac¢. Pozwala to zaoszczedzi¢ duzo czasu
szczegblnie poczatkujagcym programistom.

Wigkszo$¢ z termindéw uzywanych W tej czesci podrgcznika zostato juz zdefiniowanych wczesniej i tylko dwa
wymagajg omowienia — IOCB oraz kanat.

IOCB oznacza ,,Blok Sterowania Operacjami Wejscia/Wyjscia” (Input Output Control Block).

CIO (Central 1/O) uzywa blokéw IOCB do wykonywania funkcji wejscia/wyjscia. Podprogramy biblioteczne
ACTION! przeznaczone do tych funkcji ustawiajg IOCB w taki sposob, aby przekaza¢ do CIO jakie czynnos$ci
maja by¢ wykonane, a nast¢pnie zostaje wprost wywotana procedura CIO.

Bloki IOCB sa ponumerowane od 0 do 7. Jezeli uzywa si¢ podprograméw, ktore wymagaja numeru kanatu,
numer ten jest numerem IOCB, ktéry zawiera informacj¢ 0 danym urzadzeniu peryferyjnym. Nie oznacza to, ze
konkretny IOCB steruje konkretnym urzadzeniem peryferyjnym. Musi on zostaé wczes$niej odpowiednio
ustawiony. Dzieje si¢ to za pomocg procedury bibliotecznej ,,Open”.

Jezeli napotkacie termin ,,kanal specjalny” bedzie to si¢ odnosito do IOCB ustawionego na ekran. Oznacza to, ze
podprogramy wejscia/wyjs$cia uzywajace ,.kanatu specjalnego” beda pobieraty i wysytaty informacj¢ z i na ekran
(urzadzenie ,,E:”).

UWAGA: Kanat specjalny jest kanatem 0.

UWAGA: Wigcej informacji na temat blokow IOCB znajdziecie W podreczniku pos§wigconym systemowi
operacyjnemu.

Podprogramy biblioteczne sg przedstawione w formie, ktéra pozwoli tatwo zrozumieé¢ jak ich uzywacé i je
wywotywaé. Kazdy z paragrafow bedzie opisywal pojedynczy podprogram biblioteczny ibedzie miat
nastepujaca, budowe:

— cel podprogramu

— format

—  parametry

— komentarz
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Rozdzial 2 Podprogramy wyprowadzajace dane

Biblioteka ACTION! dostarcza szczegélnie duzej grupy podprogramow do umieszczania zarowno danych
numerycznych, jak i tekstowych w dowolnym kanale.

Dwa podstawowe podprogramy — Print | Put — posiadajg opcje pozwalajace skierowa¢ wyprowadzanie
danych na okreslony kanat i/lub umieszczanie znakéw konca linii EOL.

Procedury, ktore bedziemy omawia¢ W tym paragrafie, wszystkie zaczynajg si¢ stowem ,,Print”. Dokladny
rodzaj procedury begdzie okreslata litera zapisana po tym stowie. Format:

Print<typ danych> {D}{E} (<parametry>)

gdzie: Print jest podstawowa cze$cig nazwy procedury
<typ danych> okresla jaki typ danych bedzie wyprowadzany
B - danetypu BYTE
C — dane typu CARD
I - dane typu INT
— tancuch
D jest uzywane do zdefiniowania, na jakie urzadzenie (kanat) majg byc

wyprowadzane dane

E uzycie tej litery sygnalizuje, ze po wyprowadzeniu danych ma by¢
umieszczany znak konca linii EOL (RETURN)

<parametry> wymagane przez procedure parametry
UWAGA: Zarowno ,,D” 1 ’E ,, s opcjonalne, natomiast typ wyprowadzanych danych jest zawsze okreslony.

Tablica ponizej przedstawia wszystkie mozliwe wywolania podprograméw Print:

lancuchy BYTE CARD INT
bez opcji Print PrintB PrintC Printl
Zopcja E PrintE PrintBE PrintCE PrintlE
zopcja D PrintD PrintBD PrintCD PrintID
z opcjami ED PrintDE PrintBDE PrintCDE PrintIDE

Zwrbccie uwage, ze procedury zgrupowaliSmy W zaleznos$ci od typu wyprowadzanych przez nie danych.
Podobny podzial zastosowano w nastepnych paragrafach omawiajacych doktadnie ich dziatanie.

Istnieje jeszcze jedna procedura Print, 0 ktorej do tej pory nie wspomnieli§my. Jest to PrintF i pozwala ona
wyprowadzi¢ wartosci liczbowe oraz tancuchy tekstowe. Zostanie ona omowiona W 0sobnym paragrafie.

2.1.1 Drukowanie lancuchow
cel:  wszystkie cztery ponizsze procedury stuza do wyprowadzania tancuchow tekstowych
format: PROC Print (<tancuch> )

PROC PrintE (<tanhcuch>)
PROC PrintD (BYTE kanal, <lancuch>)
PROC PrintDE (BYTE kanal, <tancuch>)

parametry:  <tancuch>  — jest albo stalg tekstowa umieszczong W cudzystowach albo identyfikatorem
tablicy BYTE ARRAY, ktorg chee sie wydrukowac jako tekst
<kanat> — jest numerem kanatu (0 — 7)
komentarz: Print wyprowadza tancuch na ekran tacznie ze znakiem konca linii
PrintE wyprowadza tancuch na ekran facznie ze znakiem konca linii
PrintD wyprowadza tancuch na wyspecyfikowany kanat bez znaku konca linii

PrintDE wyprowadza fancuch na wyspecyfikowany kanat tacznie ze znakiem konca linii
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Uzycie tych procedur w programie jest bardzo proste, ale nalezy pamigtac, ze dla procedur, ktére wymagaja
kanatu, kanat ten musi zosta¢ wcze$niej otwarty.

2.1.2 Drukowanie wartosci typu BYTE
cel:  cztery ponizsze procedury wypisuja dane typu BYTE W formacie dziesigtnym

format: PROC PrintB (BYTE liczba)
PROC PrintBE (BYTE liczba)
PROC PrintBD (BYTE kanal, liczba)
PROC PrintBDE (BYTE kanal, liczba)

parametry:  liczba — jest wyrazeniem arytmetycznym (stata lub nazwa zmiennej jest rowniez
wyrazeniem arytmetycznym)
kanat — jest numerem kanatu (0-7)
komentarz:  PrintB wyprowadza na ekran bajt bez znaku konca linii
PrintBE wyprowadza na ekran bajt tacznie ze znakiem konca linii
PrintBD wyprowadza na wyspecyfikowany kanat bajt bez znaku konca linii
PrintBBE wyprowadza na wyspecyfikowany kanat bajt tacznie ze znakiem konca linii

2.1.3 Drukowanie wartosci typu CARD
cel:  wyprowadzajg liczby typu CARD W formacie dziesigtnym

format: PROC PrintC (CARD liczba)
PROC PrintCE (CARD liczba)
PROC PrintCD (CARD kanal, liczba)
PROC PrintCDE (CARD kanal, liczba )

parametry:  liczba — jest wyrazeniem arytmetycznym
kanat — jest numerem kanatu
komentarz:  PrintC wyprowadza warto$¢ typu CARD bez znaku konca linii na ekran
PrintCE wyprowadza warto$¢ typu CARD lacznie ze znakiem kofica linii na ekran
PrintCD wyprowadza warto$¢ typu CARD bez znaku konca linii na wyspecyfikowany
kanat
PrintCDE wyprowadza warto§¢ typu CARD lacznie ze znakiem konca linii na
wyspecyfikowany kanat

2.1.4 Drukowanie wartosci typu INT
cel:  wyprowadzajg liczby typu INT w formacie dziesigtnym*

format: PROC PrintI (INT liczba)
PROC PrintIE (INT liczba)
PROC PrintID(INT kanail,liczba)
PROC PrintIDE (INT kanal,liczba)

parametry:  liczba — wyrazenie arytmetyczne
kanat — numer kanatu

komentarz: PrintI wyprowadza na ekran warto$¢ typu INT bez znaku konca linii
PrintIE wyprowadza na ekran warto$¢ typu INT lgcznie ze znakiem konca linii
PrintID wyprowadza na wyspecyfikowany kanat warto$¢ typu INT bez znaku konca linii
PrintIDE wyprowadza na wyspecyfikowany kanat warto$¢ typu INT tacznie ze znakiem

konca linii
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PROC PrintF

Procedura PrintF pozwala wyprowadzi¢ liczby itancuchy w tej samej linii przez uzycie tzw. ,}tancucha
kontrolnego”. Lancuch ten okresla w jaki sposob majg by¢ wyprowadzane te dane.

cel:  sformatowane wyjscie danych
format: PrintF (,<%ancuch kontrolny>, ,<dana> |: ,<dana> :]|)
argumenty: <tancuch kontrolny>  —tancuch kontrolny oktada si¢ ze znakow sterujgcych formatem

komentarz:

oraz tekstu. Tekst jest wyprowadzany bez zadnych zmian,
natomiast znaki sterujgce (max.5) zawierajg informacje dla
wyprowadzanych <danych>.

dana — jest wyrazeniem arytmetycznym, ktére bedzie formatowane
przez przypisane mu znaki sterujgce tancucha. Pierwszy znak
sterujacy okresla jak wyprowadzac pierwsza <dana>, drugi jak
wyprowadza¢ nastgpng <dana> itd.

procedura ta pozwala wyprowadza¢ W sposob sformatowany dane na kanat specjalny. Do tancucha
mozna wstawi¢ do 5 réznych znakéw sterujacych wydrukiem:

znak sterujacy typ danych
%S wyprowadza dang jako tancuch tekstow
%l wyprowadza dang jako INT
%U wyprowadza dang jako CARD bez znaku
%C wyprowadza dang jako znak
%H wyprowadza dang w postaci heksadecymalnej bez znaku
%% wyprowadza znak ,,%”
%E wyprowadza znak konca linii EOL (RETURN)

Zwrbécie uwage, ze dwa znaki sterujace (%E i %%) nie majag wptywu na dane iich nie wymagaja. Sg one
uzywane do zmiany formatowania strony, a nie formatowania danych.

Dozwolone jest 5 znakow sterujacych, kazdy dla osobnego elementu <dana>.

Grupa procedur bibliotecznych ,,Put” jest uzywana do wyprowadzania pojedynczych znakéw (tzn.
wyprowadzania danych typu BYTE jako znakow ATASCII). Podprogramy te uzywaja opcji takich jak procedury
,Print” dlatego nie musimy ich tutaj ponownie opisywac.

cel aby wyprowadzi¢ pojedynczy znak ATASCII, uzywajac okreslonych opcji formatu

format:

parametry:

komentarz:

PROC Put (CHAR =znak)

PROC PutE ()

PROC PutD (BYTE kana1, CHAR znak)
PROC PutDE (BYTE kanal, CHAR znak)

znak — jest wyrazeniem arytmetycznym

kanat — jest numerem kanatu

Put wyprowadza na kanal specjalny znak bez znaku konca linii

PutE wyprowadza znak konca linii EOL (<RETURN>) na kanat specjalny
PutD wyprowadza na wyspecyfikowany kanat znak bez znaku konca linii

PutDE wyprowadza na wyspecyfikowany kanat znak tacznie ze znakiem konca linii
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Rozdzial 3 Podprogramy wprowadzania danych

W rozdziale tym oméwimy podprogramy, ktore stuza do wprowadzania danych do komputera. Podobnie jak dla
procedur przedstawionych w poprzednich paragrafach, typ danych i miejsce skad sa pobierane sg zdefiniowane
prze zastosowanie opcji.

Podprogramy wprowadzajgce dane mozna podzieli¢ na dwie grupy: ,,Input” i ”Get”. Podprogramy Input
mozna Z kolei podzieli¢ na dwie kategorie: te ktore wprowadzaja dane numeryczne i te, ktore wprowadzaja
tancuchy. Istnicje tylko jedna procedura Get (GetD) ibedzie ona omdéwiona W ostatnim paragrafie tego
rozdziatu.

3.1 Wprowadzanie danych numerycznych
Ponizsze sze$¢ funkcji pozwala wprowadzi¢ dang numeryczng dowolnego typu z dowolnego kanatu.
cel:  do wprowadzania danych numerycznych

format: BYTE FUNC InputB/()
BYTE FUNC InputBD(BYTE kanail)
CARD FUNC InputC ()
CARD FUNC InputCD(BYTE kanatl)
INT FUNC InputI ()
INT FUNC InputID(BYTE kanat)

parametry:  kanat — jest numerem kanatu (0-7)

komentarz:  InputB wprowadza liczbe BYTE z kanalu specjalnego
InputBD wprowadza liczb¢ BYTE z wyspecyfikowanego kanatlu
InputC wprowadza liczbe CARD z kanalu specjalnego
InputCD wprowadza liczbe CARD z wyspecyfikowanego kanatu
InputI wprowadza liczbe INT z kanalu specjalnego
InputID wprowadza liczbe INT z wyspecyfikowanego kanatu

3.2 Wprowadzanie tancuchow

Wprowadzanie ciggu znakow odbywa si¢ poprzez dodanie do podstawy ,,wejsciowej” znaku ,,S”. Istniejg trzy
procedury biblioteczne pozwalajace wprowadza¢ tancuchy tekstowe. Pozwalajg na wprowadzenie ciggu znakow
Z dowolnego kanatu i/lub zdefiniowanie maksymalnej dlugos$ci ciggu wejsciowego.

cel:  do wprowadzania danych tekstowych

format: PROC InputS (<tancuch>)
PROC InputSD(BYTE kanal, <iancuch>)
PROC InputMD(BYTE kanal, <tancuch>, BYTE max)

parametry:  <tancuch>  — jest identyfikatorem tablicy BYTE ARRAY

kanat — numer kanatu
max — maksymalna dtugo$¢ wprowadzanego tancucha. Jezeli jest on dtuzszy, bedzie
skrécony do tej dlugosci
komentarz:  Inputs wprowadza . tancuch tekstowy 0 dtugosci do 255 znakéw z kanatu specjalnego
InputSD wprowadza tancuch tekstowy 0 dlugosci do 255 znakow z wyspecyfikowanego
kanatu
InputMD wprowadza tancuch tekstowy 0 dtugosci nieprzekraczajacej zadanego ,,max”

z wyspecyfikowanego kanatu
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3.3 CHAR FUNC GetD

cel:  wprowadza pojedynczy znak z danego kanatu
format: CHAR PUNC GetD (BYTE kanat)

komentarz:  funkcja ta jest uzywana do pobrania jednego znaku z urzadzenia okreslonego przez kanat. Funkcja
ta daje w wyniku warto$¢ kodu ATASCII danego znaku.
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Rozdzial 4 Podprogramy manipulujgce plikami
Rozdzial ten jest poswigcony tym podprogramom, ktoére maja do czynienia z urzgdzeniami zewnetrznymi

(drukarka, stacja dyskow, pamie¢ kasetowa itd.). Za pomocg tych podprograméw mozna otwiera¢ kanat, zamykac
kanat oraz wykonywa¢ bardziej ztozone operacje na plikach dyskowych.

cel: ustawia kanal IOCB w taki” sposob, ze mozna wykonywac operacje wejscia/wyjscia na danym urzadzeniu

peryferyjnym.
format: PROC Open (BYTE kanal, <plik>, BYTE tryb, aux2)
parametry:  kanat — jest numerem kanatu (0-7)
plik — jest stalg tekstowa (lub identyfikatorem tablicy zawierajacej dany tancuch)

okreslajacg urzadzenie (D:, P:, S:, itd.), ktore zostanie otwarte na dany kanat
(I0CB). ,,b:” wymaga rowniez podania nazwy pliku.
Tryb — jest liczbg okreslajaca typ operacji wejscia/wyjscia:
4 —tylko odczyt
6 — odczyt katalogu
8 — tylko zapis
9 — dopisanie danych
12 — odczyt/zapis
aux?2 — wartos$¢ zalezna od urzadzenia (zwykle 0)

komentarz:  procedura ta otwiera dany kanat dla urzadzenia okreSlonego przez plik. Istnieje mozliwosc¢
ustawienia typu operacji wejScia/wyjscia. Parametrem zaleznym od urzadzenia jest ,,aux?2”.

UWAGA: Nie nalezy otwiera¢ kanatu 7 poniewaz jest on uzywany przez system ACTION! do swoich wlasnych
operacji na ekranie. Mozna tego kanatu uzy¢ w programie do pobrania znakéw z K :, ale nalezy
pamietac, ze jest on juz otwarty.

cel:  zamyka kanat IOCB
format: PROC Close (BYTE kanat)
parametry:  kanatl — numer kanatu

komentarz:  procedura ta zamyka wyspecyfikowany kanat. Powinno si¢ zawsze na koncu programu zamykaé
kanaty, z ktérych si¢ W nim korzystalo.

UWAGA: Nie powinno si¢ zamykac¢ kanatu 7.

cel:  zapewnia dostep do polecen specyficznych dla urzadzenia. Na przyktad, aby zmieni¢ szybko$¢ transmisji
na urzadzeniu RS232, nalezy w tym celu wywota¢ procedure obstugi XIO dla urzadzenia R: .
format: PROC XIO(BYTE kanal,0,cmd,auxl,aux2,<plik>)
parametry:  kanat — jest numerem kanatu
cmd — odpowiada bajtowi COMMAND bloku I0CB (ICCOM dla OS/A+
i DOS XL)
auxl — pierwszy bajt pomocniczy w IOCB (ICAUX1 dla OS/A+ i DOS XL)
aux?2 — drugi bajt pomocniczy w IOCB (ICAUX2 dla OS/A+ i DOS XL)
plik — jest tancuchem tekstowym okreslajagcym urzadzenie standardowe

(w przypadku ,,D: ” nalezy takze poda¢ nazwe pliku)
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komentarz:  procedura ta jest przeznaczona do uzyskania dostepu do systemu operacyjnego DOS. Ci z Was,
ktorzy znaja ATARI BASIC, BASIC A+ lub BASIC XL rozpoznaja, ze jest to przeksztalcona
postac instrukcji XIO.

Nie bedziemy tutaj doktadnie omawia¢ wszystkich mozliwosci procedury XIO i odsytamy Was do rozdziatu 8
podrecznikow OS/A+ i DOS XL. Procedura XIO ACTION! moze wykonywaé wszystkie umieszczone tam
komendy systemowe z wyjatkiem NOTE, POINT i operacji przesytania r6znych danych.

UWAGA: ,,0” jako drugi parametr jest obowigzkowe.

cel: wynikiem tej procedury jest aktualny sektor pliku na wyspecyfikowanym napgdzie dyskowym oraz odstep
liczony w bajtach od Poczatku tego sektora

format: PROC Note (BYTE kanat, CARD POINTER sektor, BYTE POINTER offset)
parametry:  kanat — numer kanatu (0-7)

sektor — jest wskaznikiem do zmiennej okreslajacej numer sektora

offset - jest wskaznikiem do zmiennej okreslajgcej przesunigcie liczone w bajtach od

poczatku sektora
komentarz:  dzigki tej procedurze uzyskuje si¢ numer sektora dyskowego i przesunigcie (W bajtach) do
nastepnego bajtu, ktory ma by¢ odczytany lub zapisany (tzn. otrzymuje si¢ wartos¢ wskaznika
pliku dyskowego).

cel: pozwala ustawi¢ wskaznik pliku dyskowego (tzn. sektor i przesunigcie) iuzyskuje si¢ Wten sposob
swobodny dostep do pliku.

format: PROC Point (BYTE kanal, CARD sektor, BYTE offset)
parametry:  kanat — jest poprawnym numerem kanatu (0-7)

sektor — jest poprawnym numerem sektora /1-720

offset — jest przesunieciem liczonym W bajtach wewnatrz tego sektora

komentarz:  procedura ta pozwala ustawi¢ wskaznik pliku dyskowego na dowolng pozycje wewnatrz tego
pliku, co pozwala z kolei na swobodny dostep do kazdej informacji w nim zapisanej

UWAGA: Plik dyskowy musi zosta¢ wczesniej otwarty z trybem 12.
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Rozdzial 5 Grafika i1 manipulatory gier

Biblioteka ACTION! zawiera duza grupe podprogramow utatwiajacych pisanie gier (wykorzystujacych efekty
graficzne i dzwickowe), nastepnych paragrafach omowimy kolejno te podprogramy.

cel:  shuzy do wyboru trybu graficznego

format: PROC Graphics (BYTE tryb)
parametry:  tryb — jest numerem trybu graficznego
komentarz:  procedura ta jest odpowiednikiem komendy o tej samej nazwie w jezyku BASIC i pozwala na

dostep do trybow graficznych dostepnych w komputerze ATARI.

Ponizej przedstawiamy 9 podstawowych tryboéw graficznych (z oknem tekstowym):

gr;;i)gny typ trybu ilo$¢ kolumn | ilo$¢ wierszy ilos¢ vsgliliizznyucalego kl(:;;(flt*)(?w
0 tekstowy 40 - 24 2
1 tekstowy 20 20 24 5
2 tekstowy 20 10 12 5
3 graficzny 40 20 24 4
4 graficzny 80 40 48 2
5 graficzny 80 40 48 4
6 graficzny 160 80 96 2
7 graficzny 160 80 96 4
8 graficzny 320 160 192 1/2

Mozliwe sg jeszcze tryby graficzne pochodne od przedstawionych w tabeli. Sg to tryby o numerach:

n+16 — jak n, ale bez okienka tekstowego
n+32 —jak n, ale bez kasowania ekranu
n+16+32  —kombinacja n+16 i n+32, gdzie: n okresla tryb przedstawiony w tabeli
cel:  stuzy do zmiany koloru i poziomu jasnosci zapisanych W okreslonym rejestrze koloru
format: PROC SetColor (BYTE rejestr, kolor, Jjasno$é)
parametry:  rejestr — jest jednym z pieciu rejestréow kolorow (0 - 4)
kolor — kod koloru
jasnosé — jest poziomem jasnos$ci
komentarz:  procedura ta pozwala ustawi¢ kolor w okreslonym rejestrze koloru i w ten sposéb manipulowac

kolorami wys$wietlanymi w danym trybie.

Tablica ponizej podaje mozliwe do uzyskania kolory wraz z ich kodami:

Kolor Kod Kolor Kod
Szary 0 Niebieski 8
Ztoty 1 Jasnoniebieski 9
Pomaranczowy 2 Turkusowy 10
Czerwono-pomaranczowy 3 Zielono-niebieski 11
Rozowy 4 Zielony 12
Purpurowy 5 Z6to-zielony 13
Purpurowo-niebieski 6 Pomaranczowo-zielony 14
Niebieski 7 jasnopomaranczowy 15
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Tablica ponizej pokazuje, ktore kolory sg ustawione W rejestrach jezeli si¢ ich nie zmieni procedurg SetColor:

Rejestr | Kolor Jasnosé Kolor
0 2 8 pomaranczowy
1 12 10 zielony
2 9 4 ciemnoniebieskKi
3 4 6 r6zowy lub czerwony
4 0 0 czarny

UWAGA: Jako$¢ koloréw w, wysokim stopniu zalezy od stosowanego monitora.

Jasno$¢ moze by¢ okreslona przez liczbg z przedziatu od 0 — 15, gdzie 0 jest najciemniejszym odcieniem, a 15
najjasniejszym.

,color” nie jest podprogramem bibliotecznym, lecz zmienng zdefiniowang w bibliotece, ktorej uzywaja
procedury ,,Plot”,,DrawTo”,,,Fil1”. Po ustawieniu trybu graficznego i rejestrow koloréw (uzywajac do tego
procedur ,,Graphics” i”SetColor”) przed rozpoczgciem rysowania nalezy wybraé konkretny kolor.
Dokonuje si¢ tego instrukcja przypisania:

color =<numer>
gdzie <numer> odpowiada rejestrowi koloréw zawierajagcemu wybrany przez nas kolor.

Tablica ponizej podaje doktadnie (w zaleznosci od ustawionego trybu graficznego), ktoremu rejestrowi kolorow
odpowiada jaka warto$¢ zmiennej ,,color” i na co ma wptyw.

Tryb graficzny | Rejestr koloréw | Zmienna ,,color” | Komentarz

0 i wszystkie tryby z oknami tekstowymi — jasnos¢ znaku
— tlo

— krawedz

— znak

— znak

— znak

— znak

— tlo, krawedz

1 punkt graficzny
2 punkt graficzny
3 punkt graficzny
0

1

1,2

3,57
punkt graficzny, tto, krawedz
punkt graficzny

4,6

punkt graficzny, tto, krawedz

0
1 jasnos$¢ punktu graficznego
0 punkt graficzny, tto

AP ONPFPOPONREPRPOPPWONPEFPOIRPRLONPEFPORRLONEO

— krawedz

cel:  umieszcza kursor w podanym miejscu i wy$wietla ustawiony przez zmienng biblioteczng ,,color” Kolor.
format: PROC Plot (CARD kolumna, BYTE wiersz)

parametry:  kolumna — wspotrzedna x rysowanego punktu
wiersz — wspotrzedna y
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komentarz:  procedura ta jest uzywana w trybach graficznych 3-8 do umieszczania na ekranie punktu
0 wspotrzgdnych x,y. Wielkos¢ wyswietlanego punktu zalezy od trybu graficznego, a kolor tego
punktu od aktualnej wartosci zmiennej ,color”.

cel:  shuzy do narysowania linii pomi¢dzy punktem okreslonym poprzednig instrukcja P1ot, a zadang pozycja.

format: PROC DrawTo (CARD kolumna, BYTE wiersz)
parametry:  kolumna — wspotrzedna x konca rysowanej linii
wiersz — wspotrzedna y konca rysowanej linii

komentarz:  procedura ta jest uzywana W trybach graficznych 3-8 do rysowania linii od punktu
0 wspotrzednych okreslonych Ostatnig instrukcja P1ot do punktu okreslonego przez parametry.
Kolor linii zalezy od aktualnej warto$ci zmiennej ,,color”.

cel:  zapelnia okreslonym kolorem obszar zdefiniowany przez parametry ostatniej procedury Plot
| parametry procedury Fil1l

format: PROC Fill (CARD kolumna, BYTE wiersz)
parametry:  kolumna — jest wspoirzedna x z prawego dolnego rogu zapetnianego obszaru
wiersz — jest wspoOtrzedng y z prawego dolnego rogu zapetnianego obszaru

komentarz:  procedura ta pozwala w trybach graficznych 5-8 tworzy¢ na ekranie jednokolorowe prostokaty
w miejscu zdefiniowanym przez parametry bezposrednio wczesniej uzytej instrukcji Plot
| wspotrzedne prawego dolnego rogu prostokgta podane w procedurze Fill. Kolor zalezy od
aktualnej wartosci zmiennej ,,coloxr”.

cel:  umieszcza kursor w podanym miejscu ekranu

format: PROC Position (CARD kolumna, BYTE wiersz )
parametry:  kolumna — wspotrzedna x
wiersz — wspotrzedna y

komentarz:  procedura ta w dowolnym trybie graficznym umieszcza na ekranie kursor w miejscu okreslonym
przez parametry. Podprogramy biblioteczne Print, Put, Input oraz Get korzystaja nastgpnie
Z rejestru kursora ustawionego tg procedura.

cel:  okre$la kolor lub znak w danym miejscu ekranu

format: PROC BYTE FUNC Locato (CARD kolumna, BYTE wiersz )
parametry:  kolumna — jest poprawnym w danym trybie graficznym numerem kolumny
wiersz — jest poprawnym w danym trybie graficznym numerem wiersza

komentarz:  podprogram ten daje wwyniku kod ATASCII znaku lub numer koloru znajdujacego si¢
w podanym miejscu ekranu. Rejestry tego podprogramu sg zwigkszane W taki sposob, aby
wskazywaly sasiednig (W poziomie) pozycjg, ekranu (jezeli byla testowana ostatnia pozycja
w linii, rejestry te beda wskazywal pierwszg pozycje W linii nastepnej). Z rejestrow tych
korzystaja rowniez podprogramy Get, Put, Print i Input.
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cel:  udost¢pnia mozliwo$ci dzwickowe komputera ATARI

format: PROC Sound (BYTE generator, czestotliwos$é¢, brzmienie, gi1osnos¢)

parametry: generator — jest jednym z czterech dostepnych na Atari generatorow dzwieku (0-3)
czestotliwosé —jest okresem generowanego dzwigku. Nizsza warto$¢ daje wyzszy ton.
brzmienie — dzwigk, w Atari moze mie¢ rozne brzmienie. Dla wartosci 10 lub 14

otrzymujemy czyste tony. Dla pozostatych wartosci z zakresu 0-14
otrzymuje si¢ dzwigki mniej lub bardzie znieksztalcone.

gtosnosc — jest poziomem dzwieku (0-16)

komentarz:  procedura ta, podobnie jak instrukcja o tej samej nazwie w jezyku BASIC, pozwala sterowaé
aparaturg generujacg dzwick w komputerze Atari. Do tworzenia muzyki parametr ,,orzmienie”
powinien by¢ ustawiony na 10. Tablica ponizej pokazuje jakie nuty daja poszczegdlne wartosci
parametru ,,czestotliwos$é™

okres nuta okres nuta
Dzwigki wysokie 29 Cc 91 F
31 H 96 E
33 A# lub Bb 102 D# lub Eb
35 A 108 D
37 G# lub Ab 114 C# lub Db
40 G Srodkowe C 121 C
42 F# lub Gb 128 H
45 F 136 A# lub Hb
47 E 144 A
50 D# lub Eb 153 G# lub Ab
53 D 162 G
57 C# lub Db 173 F# lubb
60 C 182 F
64 H Dzwigki niskie 193 E
68 A# lub Hb 204 D# lubb
72 A 217 D
76 G# lub Ab 230 C# lubb
81 G 243 C

85 F# lub Gb

cel:  wylacza generatory dzwieku
format: PROC SncLRst ()
parametry:  brak

komentarz:  powoduje, ze wszystkie generatory dzwigku przestaja, wysyta¢ dzwigk

cel: stuzy do okreslenia aktualnej wartosci (pozycji) jednego z “wiosetek”. Ze wzgledu na brak jednoznacznej
polskiej nazwy bedziemy w dalszym teks$cie uzywac nazwy angielskiej — paddle.

format: BYTE FUNC Paddle (BYTE port)
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parametry:  port — jest numerem portu, do ktorego jest podtgczony

komentarz: w wyniku dzialania tej funkcji otrzymuje si¢ aktualng warto$¢ wyspecyfikowanego portu
manipulatora paddle

5.12 BYTE FUNC PTrig

cel:  stuzy do okreslenia czy klawisz FIRE manipulatora paddle jest wcisnigty

format: BYTE FUNC PTrig (BYTE port)

parametry:  port — jest numerem portu, do ktorego jest podtaczony manipulator paddle
komentarz:  funkcja przyjmuje warto$¢ 0, jezeli klawisz FIRE jest wcisnigty, W przeciwnym przypadku

przyjmuje wartos¢ r6zng od zera.

5.13 BYTE FUNC Stick

cel:  daje aktualng warto$¢ (pozycj¢) manipulatora joystick.
format: BYTE FUNC Stick (BYTE port)
parametry:  port — jest numerem portu (0-3) joysticka, ktorego pozycja jest testowana

komentarz:  jako wynik otrzymujemy liczbg zalezng od pozycji joysticka tak jak pokazuje ponizszy rysunek:

5.14 BYTE FUNC STrig
cel:  daje informacje czy klawisz PIRE joysticka jest wcisnigty
format: BYTE FUNC STrig (BYTE port)
parametry:  port — jest numerem portu (0-3), do ktérego jest podtaczony testowany joystick

komentarz:  funkcja przyjmuje warto$¢ 0, jezeli klawisz FIRE joysticka jest nacisnigty, W przeciwnym
przypadku funkcja przyjmuje warto$¢ r6zna od zera.
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Rozdzial 6 Operacje na lancuchach tekstowych
6.1 Podprogramy poréwnywania, kopiowania i wstawiania
lancuchow

Podprogramy zamieszczone w nastepnych czterech paragrafach utatwiaja operacje na zmiennych tfancuchowych.
Nalezy tylko pamigtac, ze maksymalna dlugos¢ tancucha tekstowego wynosi 255 znakow.

6.1.1 INT FUNC SCompare
cel:  poréwnanie alfabetyczne dwoch tancuchow tekstowych.
format: INT FUNC SCompare (< tancuch 1>,<tancuch 2>)

parametry:  <*ancuch 1> — jest tekstem w cudzystowach lub identyfikatorem tablicy CHAR ARRAY
zawierajgcej tancuch
<tancuch 2> -j.w.

komentarz:  funkcja daje w wyniku warto$¢ zalezng od ponizszej tablicy:

wynik poréwnania wartos¢ funkcji
<tancuch 1> < <tancuch 2> ujemna
<Yanhcuch 1> = <iahcuch 2> 0
<}ancuch 1> > <}anhcuch 2> dodatnia

Poréwnywanie jest alfabetyczne, tak wigc funkcja ta moze by¢ wykorzystywana w sortowaniu alfabetycznym
tancuchow tekstowych.

6.1.2 PROC SCopy

cel:  kopiuje jeden tancuch tekstowy do drugiego

format: PROC SCopy (<tancuch docelowy>, <tancuch Zrdédiowy>)
parametry:  <tancuch docelowy>  — jest identyfikatorem tablicy CHAR ARRAY do ktorej bedzie
kopiowany fancuch
<tancuch zrédiowy>  — jest tekstem w cudzystowach lub identyfikatorem tablicy

CHAR ARRAY zawierajacej tancuch, ktory bedzie kopiowany

komentarz:  procedura ta kopiuje zawartos¢ fancucha zrodtowego do okreslonego tfancucha docelowego. Jezeli
jest on krétszy niz tancuch zrodtowy, tekst zostanie obcigty.

RADA: Nie definiuj wymiaru tancucha docelowego i unikniesz w ten sposob takich sytuacji.

6.1.3 PROC SCopyS

cel:  kopiuje czes¢ jednego tancucha tekstowego do drugiego

format: PROC SCopyS(<tancuch doc.>, <tancuch zrodt.>, BYTE start, stop)
parametry:  <tancuch doc.> — identyfikator tancucha (CHAR ARRAY), do ktorego bedzie:
kopiowany tekst
<tancuch zrdédi.> - jest tekstem w cudzystowach 1lub identyfikatorem tablicy
CHAR ARRAY uzytej jako kopiowany tancuch tekstowy
start - miejsce w tancuchu zrédtowym, od ktorego bedzie kopiowany tekst
stop - miejsce w tancuchu zrédlowym, do ktérego bedzie kopiowany tekst.

Jezeli ,,stop” jest wigkszy niz dlugosé catego tancucha, przyjmuje
sie, ze jest on rowny tej dtugosci.
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komentarz:  procedura ta kopiuje zawarto$¢ tancucha zrodtowego, poczawszy od elementu okreslonego przez
»Start” do elementu okreslonego przez ,,stop”, do tancucha docelowego. Jak wida¢ jest to
procedura podobna do SCopy, z tym, ze kopiowana jest tylko czes¢ tancucha zrodlowego, a nie
catosc.
6.1.4 PROC SAssign
cel:  kopiuje jeden tancuch tekstowy do cz¢sci drugiego
format: PROC SAssign (<tancuch doc.>, <tancuch zrédt.>, BYTE start, stop)
parametry: <tancuch doc.> - identyfikator tancucha (CHAR ARRAY), do ktérej bedzie kopiowany
tekst
<tancuch zZzrédi> - tekst w cudzysiowach lub identyfikator tablicy
CHAR ARRAY uzytej jako kopiowany tancuch tekstowy
start — miejsce w tancuchu docelowym, od ktoérego bedzie kopiowany tekst
stop — miejsce w tancuchu docelowym, do ktorego bedzie kopiowany tekst.
Jezeli ,,stop” jest wigkszy niz dtugos¢ catego tancucha, przyjmuje
sie¢, ze jest on rOwny tej dtugosci.
komentarz:  procedura ta jest uzywana do kopiowania jednego tancucha (zrodtowego) do czgsci innego

(docelowego). Kopiowany tekst zostanie umieszczony w miejscu okreslonym przez parametry
»start” i”stop”. Jezeli obszar w tancuchu docelowym przeznaczony na kopiowany tekst
(stop-start+1) jest wigkszy niz dlugo$¢ catego tancucha zrodtowego, parametr ,,stop”
przyjmie taka warto$¢, ze obszar ten bedzie rowny tej dlugosci.

Ponizsze trzy procedury dokonujg konwersji liczby podanej przez parametr na tancuch takstowy. Kazda z nich
jest przeznaczona dla innego typu liczby.

cel:  zamiana liczby na tancuch tekstowy

format:

PROC StrB (BYTE liczba, <tancuch>)
PROC StrC (CARD liczba, <tancuch>)
PROC StrI (INT liczba, <lancuch>)

parametry:  liczba — jest wyrazeniem arytmetycznym (moze to by¢é réwniez stata lub nazwa
zmiennej)

tancuch — identyfikator tablicy CHAR ARRAY

komentarz:  procedury te daja w wyniku wartosci BYTE, CARD lub INT w tancuchu tekstowym stworzonym
z cyfr danej liczby

cel:  zamiana tancucha stworzonego z cyfr na liczbg

format: BYTE FUNC ValB (<lancuch>)
CARD FUNC ValC (<tancucha)
INT FUNC Vall (<tanhcuch>)

parametry: tancuch — jest tekstem w cudzystowach Iub identyfikatorem tablicy CHAR ARRAY
zawierajacej tancuch sktadajacy si¢ z samych cyfr (0-9)
komentarz:  funkcje te przyjmuja warto$¢ liczbowa (BYTE, CARD lub INT zaleznie od uzytej funkcji) zawartg

w danym tancuchu tekstowym.
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Rozdzial 7 Podprogramy rozne
W rozdziale tym zostang opisane nastepujace podprogramy:
Rand — generator liczb losowych
Break — zatrzymanie wykonywania programu
Error — procedura systemowa ,,obstugujaca” btedy
Peek — odczyt zadanej komorki pamigci
Poke — zapis zadanej komorki pamigci
Zero — zeruje zadany obszar pamigci
SetBlock — zapetnia wyspecyfikowany obszar pami¢ci dang wartoscig
MoveBlock — przesuwa bloki pamigci
Device —zmienna ,,urzadzenie specjalne” (default)
Trace — steruje opcja kompilacji TRACE
List — steruje opcja kompilacji LIST
EOF — zawiera status EOF wszystkich kanatow
cel:  generuje liczbg losowa
format: BYTE FUNC Rand (BYTE zakres)
parametry:  zakres — jest gérnym ograniczeniem generowanej liczby

komentarz:  funkcja ta daje wwyniku liczb¢ losowa zprzedziatu od 0 do (,zakres”-1). Jezeli
w podparametr ,,zakres” zostanie wstawione 0, przyjmowany jest przedziat 0-255.

cel:  zatrzymuje wykonywanie programu
format: PROC Break ()
parametry:  brak

komentarz:  procedura ta pozwala zatrzyma¢ wykonywanie programu idzigki temu umozliwia jego
tekstowanie (mozna np. sprawdzi¢ wartosci niektérych zmiennych). Po wykonaniu komendy
monitora ,,PROCEED” program be¢dzie kontynuowany od nastepnej instrukc;ji,

Jest to procedura, ktoérg wywotuje sam system ACTION! (lub CIO) po wykryciu btedu. Mozna spowodowac aby
ACTION! po wykryciu btedu wykonat czynnosci okreslone przez uzytkownika. W tym celu nalezy do tekstu
swojego programu wiagczy¢ nastepujace instrukcje:

PROC MyError (BYTE errcode)

;++++ jest to procedura uzytkownika obsitugi bileddw.

; Parametr <errcode> zawiera kod biledu

; przekazywany przez system ACTION!

; tekst wlasnej procedury obsitugi bieddéw

.
14

RETURN ; koniec procedury MyError
PROC main () ; program glowny uzytkownika
CARD temperr ; przechowuje adres systemowej procedury obstugi btedow
(PROC Error)
temperr = Error ; zapisanie w zmiennej temperr adresu procedury systemowej

PROC Error
Error = MyError ; spowodowanie, ze adres procedury systemowej Error bedzie



100

wskazywat na procedur¢ MyE r ror napisang przez uzytkownika
; pozostaly tekst programu gidwnego uzytkownika

.
4

Error = temperr ; spowoduje,ze po wykryciu bledow ACTION! Bedzie ponownie
wykonywat wlasng procedurg systemowa, a nie napisang przez
uzytkownika

RETURN ; koniec programu

Tak wiec, wszystko co nalezy zrobi¢, to napisanie wlasnej procedury (0 dowolnej nazwie) obstugujacej wykryte
przez system bltedy i zamiana wskaznika do procedury systemowej tak, aby wskazywatl Twoja procedure.
Procedury tej nie trzeba wywotywa¢ samemu W tek$cie programu, poniewaz bedzie to robit system ACTION!
kazdorazowo po wykryciu btedu wykonania programu.

Zauwazcie, ze po zakonczonych obliczeniach powinno ustawi¢ si¢ ten wskaznik z powrotem na procedurg
systemowa PROC Error, poniewaz W dalszej pracy system ciggle odwotywatby si¢ do procedury napisanej
przez uzytkownika.

UWAGA: Wstawianie wlasnej procedury obstugi btedéw powinno by¢ robione z duzg ostrozno$cig poniewaz
pominigcie W niej czego$ moze doprowadzi¢ do zalamania systemu.

cel:  przyjmuje warto$¢ (BYTE lub CARD) danego miejsca pamigci

format: BYTE FUNC Peek (CARD adres )
CARD FUNC PeekC (CARD adres)

parametry:  adres — okresla adres w pamieci komputera, z ktorego chce si¢ odczyta¢ wartosé

komentarz:  funkcje te pozwalaja ,,0bejrze¢” zawarto$¢ pamigci W czasie wykonywania programu i daja
w wyniku odpowiednio warto$ci BYTE lub CARD.

cel:  stuzy do umieszczenia W danym miejscu pamigci nowej wartosci /BYTE lub CARD/

format: PROC Poke (CARD adres, BYTE warto$d)
PROC PokeC (CARD adres, wartos$¢ )
parametry:  adres — miejsce W pamigci, do ktorego ma by¢ wstawiona nowa wartos¢
wartosé — warto$¢, ktorg si¢ chce umiesci¢ W miejscu okreslonym przez parametr

»adres”. Procedura PokeC zapamigtuje warto$¢ typu CARD W komorkach
okreslonych przez ,,adres”i”adres +1” (w kolejnosci LSB, MSB).

komentarz:  procedury te pozwalaja zmieni¢ zawarto$¢ pamieci podczas wykonywania programu przez zmiang
warto$ci pod danym adresem.

cel:  zeruje blok pamieci
format: PROC Zero (BYTE POINTER adres, CARD rozmiar)
parametry:  adres — jest wskaznikiem do poczatkowego adresu bloku pamigci, ktéry ma zostac
wyzerowany
rozmiar — jest wielko$cig zerowanego bloku

komentarz:  procedura ta ustawia wszystkie wartosci danego bloku pamigci na zero. Zerowany obszar znajduje
si¢ W przedziale: ,,adres”i”adres” + "rozmiar”-1.
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cel:  zapelnia dang warto$cig caty blok pamigci
format: PROC SetBlock (BYTE POINTER adres, CARD rozmiar, BYTE wartos$é)
parametry:  adres — wskaznik poczatkowego adresu zapetnianego bloku

rozmiar — wielko$¢ zapetnianego bloku

wartosé — warto$¢, ktora bedzie umieszczona W bajtach tego bloku

komentarz:  procedura, ta ustawia wszystkie bajty danego bloku pami¢ci na warto$¢ podang w parametrze.
Zapeliany obszar okre$laja: ,,adres” i ”adres” + "rozmiar”-1.

cel:  przesuwa zawarto$¢ bloku pamieci
format: PROC MoveBlock (BYTE POINTER blok doc, blok zrdédi, CARD rozmiar)
parametry: blok doc — wskaznik do poczatku bloku docelowego

blok zréd:r —wskaznik do poczatkowego adresu bloku zrodtowego

rozmiar — wielko$¢ przesuwanego bloku

komentarz:  procedura ta przesuwa wartosci bloku zréodlowego (poczawszy od adresu ,blok Zrddi” do
adresu ,blok zZrd6di”+”rozmiar”-1) do bloku docelowego (poczawszy od adresu
~blok doc” do adresu ,blok doc”+”rozmiar”-1). Jezeli adres ,blok doc” jest
wigkszy niz ,blok zZrdédi” imigdzy nimi jest obszar mniejszy niz okreslony przez
»rozmiar”, procedura nie bedzie dziala¢ poprawnie poniewaz czes$¢ bloku zrodlowego bedzie
zachodzi¢ na blok docelowy.

,device” jest zmienng zdefiniowang w bibliotece ACTION! i pozwala sterowa¢ W operacjach wej$cia/wyjscia
,,kanatem specjalnym” (default).

Ze zmiennej tej korzysta wigkszo$¢ podprograméw wejscia/wyjscia. Po rozpoczeciu pracy na komputerze jest
ona ustawiona na ,,0” co oznacza, ze podprogramy takie jak Input, Put, Print zapisuja lub odczytuja dane
z ekranu. Zmieniajac wartos¢ zmiennej ,,device” spowoduje si¢, ze podprogramy te beda dziata¢ na innym
urzadzeniu.

Ponizsze instrukcje stuzg do przydzielenia kanatu specjalnego do drukarki:

Close (5) ; dla unikniecia btedu ,,plik juz otwarty”
Open (5, ,P:”,8)
device=5

Aby z powrotem przydzieli¢ kanat specjalny do ekranu nalezy wykonac:

Close (5) ; zamkniecie ,P:”
device=0

Ta zmienna biblioteczna pozwala sterowa¢ opcja ,,TRACE” kompilatora z poziomu programu uzytkownika.
Nalezy w tym celu ustawic ja na zgdang wartos¢ dyrektywa ,,SET”. Musi to by¢ zrobione na poczatku programu.
Ustawienie ,,TRACE” na 0 powoduje, ze opcja ta staje si¢ nieaktywna, a na 1, ze bedzie aktywna.

Przyktad: SET TRACE =0

Zmienna biblioteczna ,,1.T ST” steruje opcja kompilatora ,,L.T ST” W podobny sposob jak zmienna ,,TRACE”.
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7.12 BYTE ARRAY EOF(8)

Ta zmienna biblioteczna pozwala zorientowac¢ si¢ czy na danym kanale zostal osiggniety koniec pliku (End of
File). Np. jezeli chce si¢ sprawdzi¢ czy w kanale 1 zostal ,,0siagniety koniec pliku nalezy uzy¢ nastepujacych
instrukcji:
IF EOF (1) THEH
; co$ tu wpisz

FI

EOF wynosi 1 jezeli zostal osiggniety koniec pliku, W przeciwnym wypadku ma warto$¢ 0.
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DODATKI
Dodatek A Skladnia jezyka ACTION!

Ponizej zamieszczamy sktadnie jezyka ACTION! w notacji Backusa-Naura. Wytlumaczenia wymagaja:

symbol znaczenie
= ,.jest zdefiniowany jako”
| ,,lub”
[1 ,,opcjonalne”

Dodatek ma nastepujacag budowe:
A.l S U= 104

Stalte numeryczne
State tekstowe
State kompilaciji

A.2 Operatory 1 podstawowe typy danych ..........cciiiiii... 104

Operatory
Podstawowe typy danych

A.3. Struktura programu w ACTION! ... ..ttt et iieeeennns 104
Program ACTION!

A.4. I =Y =K A = 104

Deklaracje systemowe
Dyrektywa DEFINE
Deklaracja TYPE (dla rekorddw)
Deklaracje zmiennych
Deklaracja zmiennych dla podstawowych typdéw danych
Deklaracja zmiennych wskaznikowych
Deklaracja tablic
Deklaracja rekorddow

A.5 Odwolania do zmiennyCh ... ..ttt iteeeeeeeeeeonnenns 105

Odwotania do pamieci
Odwotania do zmiennych podstawowych typoédw
Odwotania do zmiennych wskaznikowych
Odwotania do tablic
Odwotania do rekorddéw

A.6 Podprogramy ACTION! ... ettt e e e ettt ettt e eteaeenenns 105

Podprogramy

Struktura procedury
Struktura funkcji
Wywotanie podprogramu
Parametry

A.7 INSTIUKC TG ittt ittt it ettt ettt eneeeeeneeeeoanaenenns 106

Instrukcja przypisania
Instrukcja EXIT
Instrukcja IF

Petla DO-0OD

Instrukcja UNTIL

Petla WHILE

Petla FOR

Bloki kodowe

A.8 WY TAZENIA it e ettt et eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnans 106

Wyrazenia logiczne
Wyrazenia arytmetyczne
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Al Stale ACTION

Stale numeryczne

<num const> ::= <dec num> | <hex num> | <char>
<dec num> ::= <dec num> <digit> | <digit>

<hex num> ::= <hex num> <hex digit> | $<hex digit>
<char> ::= <any printable character>

<hex digit> ::= <digit> | A | B | C | D | E | F
<digit> ::=0 | 2 | 3 | 4 | 5| 6 | 71819

Stale tekstowe

<str const> ::= ,<string>,
<string> :: = <string> <str char> | <str char>
<str char> ::= <all printable characters except “>

Stale kompilacii
<comp const> ::= <comp const> + <base comp const> | <base comp const>
<base comp const> ::= <identifier> | <num const> | <ptr ref>

A.2 Operatory I podstawowe typy danych

Operatory
<special op> ::= AND | OR | & | %
<rel op> ::= XOR | ! | = | & | <> | < | <= | > | >=
<add op> ::= + | -
<mult op> ::= * | / | MOD | LSH | RSH
<unary op> ::= @ | -

Podstawowe typy danych
<fund type> ::= CARD | CHAR | BYTE | INT

A3 Struktura programu w ACTION!

Program ACTION!
<program> ::= <program> MODULE <prog module> | [MODULE] <prog module>
<prog module> ::= [<system decls>] <routine list>

A, Deklaracje

Deklaracije systemowe
<system decls> ::= <DEFINE decl> | <TYPE decl> | <var decl>

Dyrektywa DEFINE

<DEFINE decl> ::= <DEFINE> <def list>
<def list> ::= <def list>, <def> | <def>
<def> ::= <identifier> = <str const>

Deklaracja TYPE (dla rekordéw)

<TYPE decl> ::= TYPE <rec ident list>

<rec i1dent list> ::= <rec ident list> <rec ident> | <rec ident>
<rec ident> ::= <rec name> = [<field init>]

<rec name> ::= <identifier>

<field init> ::= <fund var decl>

Deklaracje zmiennych
<var decl> ::= <var decl> <base var decl> | <base var decl>

<base var decl> ::= <fund decl> |<POINTER decl> |<ARRAY decl> | <record decl>

Deklaracja zmiennych dla podstawowych typoéw danych

<fund decl> ::= <fund decl> <base fund decl> |<base fund decl>
<base fund decl> ::= <fund type> <fund ident list>
<fund type> ::= CARD | CHAR | BYTE | INT

<fund ident list> ::= <fund ident list>, <fund ident> |<fund ident>
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<fund ident> ::= <identifier> [=<init opts>]
<init opts> ::= <addr> | [<value>]

<addr> ::= <comp const>

<value> ::= <num const>

Deklaracja zmiennych wskaznikowych

<POINTER decl> ::= <ptr type> POINTER <ptr ident list>

<ptr type> ::= <fund type> | <rec name>

<ptr ident list> ::= <ptr ident list>, <ptr ident> |<ptr ident>
<ptr ident> ::= identifier> [=<value>]

Deklaracja tablic

<ARRAY decl> ::= <fund type> ARRAY <arr ident list>

<arr ident list> ::= <arr ident list>, <arr ident> |<arr ident>

<arr ident> ::= <identifier> [(<dim>)] [=<arr init opts>] <dim> :: = <num const>
<arr init opts> ::= <addr> | [<value>) | <str const>

<addr> ::= <comp const>

<value list> :: = <value list> <value> | <value>

<value> ::= <comp const>

Deklaracja rekordéw

<record decl> ::= <identifier> <rec ident list>
<rec ident list> ::= <rec ident list>, <rec ident> [<rec ident>
<rec ident> ::= <identifier> [=<address>]
<address> ::= <comp const>
A5 Odwolania do zmiennych
Odwotania do pamieci
<mem reference> ::= <mem contents> | @<identifier>
<mem contents> ::= <fund ref> | <arr ref> | <ptr ref> |<rec ref>
<fund ref> ::= <identifier>
<arr ref> ::= <identifier> (<arith exp>)
<ptr ref> = <identifier>"
<rec ref> ::= <identifier>.<identifier>

A.6 Podprogramy ACTION!

Podprogramy
<routine list> ::= <routine list> <routine> | <routine>
<routine> ::= <proc routine> | <func routine>

Struktura procedury

<proc routine> ::= < <PROC decl> [<system decls>] [<stmt list>] [RETURN]
<PROC decl> ::= PROC <identifier> [=<addr>] ([<param decl>])
<addr> ::= <comp const>
Struktura funkcji
<func routine> ::= <FUNC decl> [<system decl>] [<stmt list>] [RETURN (<arith exp>)]
<FUNC decl> ::= <fund type> FUNC <identifier> [=<addr>] ([<param decl>])
<addr> ::= <comp const>

Wywolanie podprogramu

<routine call> ::= <FUNC call> | <PROC call>
<FUNC call> = <identifier> ([<params>])
<PROC call> ::= <identifier>([<params>])

Parametry

<param decl> ::= <var decl> UWAGA: dozwolone max. 8 parametrow



106

A7 Instrukcje
Instrukcije
<stmt list> ::= <stmt list> <stmt> | <stmt>
<stmt> ::= <simp stmt> | <struc stmt> | <code block>
<simp stmt> ::= <assign stmt> | <EXIT stmt> | <routine call>
<struc stmt> ::= <IF stmt> | <DO loop> | <WHILE loop> | <FOR loop>

Instrukcja przypisania
<assign stmt> ::= <mem contents> = <arith exp>

Instrukcja EXIT
<EXIT stmt> ::= EXIT

Instrukcja IF
<IF stmt> ::= IF <cond exp> THEN (stmt list) [[ELSEIF extern :[][| :ELSE exten]) FI
<ELSEIF exten> ::= ELSEIF <cond exp> THEN [<stmt list>]
<ELSE exten> ELSE [<stmt list>]

Petla DO-OD
<DO loop> ::= DO [<stmt list>] [<UNTIL stmt>] OD

Instrukcja UNTIL
<UNTIL atmt>

UNTIL <cond exp>

Petla WHILE
<WHILE loop>

WHILE <cond exp> <DO loop>

Petla FOR
<FOR loop> ::= FOR <identifier> = <start> TO <finish> [STEP <inc>] <DO loop>
<start> ::= <arith exp>
<finish> ::= <arith exp>
<inc> ::= <arith exp>
Bloki kodowe
<code block> ::= [<comp const list>]
<comp const list> ::= <comp const list> <comp const> |<comp const>
A.8 Wyrazenia
Wyrazenia logiczne
<complex rel> ::= <complex rel> <special op> <simp rel exp> | <simp rel exp> <special
op> <simp rel exp>
<simple rel exp> ::= <arith exp> <rel op> <arith exp>

Wyrazenia arytmetyczne
<arith exp> ::= <arith exp> <add op> <mult exp> | <mult exp>
<mult exp> ::= <mult exp> <mult op> <value> | <value>
<value> ::= <num const> | <mem reference> | (<arith exp>)




Dodatek B
$00 - $C9
SCA - S$SCD
SCE - S$D3
$D4 - SFF

$100 - S$S3FF
$400 - S4FF
$500 — S$5FF
$600 — MEMLO-1
MEMLO
MEMLO+$200
MEMLO+$300
LO+$750

TOP - $800
MEMTOP

$SA000

$C000 - SFFFF

UWAGA: Obszar przeznaczony na kod programu wygenerowany przez kompilator zaczyna-si¢ w miejscu gdzie
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Mapa pamieci ACTION!

zmienna systemu operacyjnego i ACTION!

obszar wolny

zmienne ACTION!

rejestry operacji zmiennoprzecinkowych Atari
system operacyjny

zmienne ACTION!

bufor Atari dla operacji zmiennoprzecinkowych Atari
system operacyjny

stos kompilatora ACTION!

bufor edytora ACTION!

Tablice ,hash” ACTION!

bufor tekstowy edytora ACTION!

obszar generowanego kodu przez kompilator ACTION!
tablica symboli kompilatora ACTION!

pamie¢ ekranu

ACTION! Cartridge

system operacyjny, pamieé ROM itd.

konczy si¢ bufor tekstowy edytora. Zob. cz¢$¢ V, rozdziat 2.
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Dodatek C Komunikaty bledow

W dodatku tym opiszemy znaczenie wszystkich btedow, ktore moga si¢ pojawi¢ podczas programowania
w ACTION!. Przedstawiamy tylko te btedy, ktore wykrywa system ACTION! i pomijamy bledy wykrywane przez
system operacyjny (btedy 128-255).

Numer bledu Komentarz
0 niewystarczajch pz.imi.(;é.. W czesei 11 §4.3 iwczesci V §4.4 opisaliSémy, jakie nalezy podja¢ kroki
W przypadku pojawienia si¢ tego btedu
1 opuszczony ,,,,,, (cudzystow) w tancuchu tekstowym
2 zagniezdzone dyrektywy DEFINE. Jest to zabronione
3 przepelniona tablica symboli zmiennych globalnych
4 przepelniona tablica symboli zmiennych lokalnych
5 btad sktadni dyrektywy SET
6 bledny format deklaracji
7 niepoprawna lista argumentow. Zbyt duza liczba argumentéw w instrukcji lub podprogramie
8 zmienna niezadeklarowana. Zanim zmienna zostanie uzyta musi by¢ wcze$niej zadeklarowana
9 uzycie zmiennej W miejscu gdzie powinna by¢ stata
10 nielegalne przypisanie, np. Var = 5>7 jest niepoprawna
11 btad nierozpoznany
12 opuszczone THEN
13 opuszczone Fl
14 przepetniony obszar na kod programu. Zob. cze$¢ V §4.4
15 opuszczone DO
16 opuszczone TO
17 niepoprawny format wyrazenia
18 niezgodno$¢ nawiasow
19 opuszczone OD
20 niemozno$¢ przydzielenia pamieci
21 btedne odwotanie si¢ do tablicy
22 plik wejsciowy jest zbyt duzy. Nalezy podzieli¢ go na mniejsze czesci
23 niepoprawne wyrazenie warunkowe
24 niepoprawna sktadnia instrukcji FOR
25 nielegalne EXIT. Nie znajduje si¢ w petli DO-OD
26 zbyt duzo zagniezdzen (dozwolone max. 16 pozioméow)
27 niepoprawna sktadnia TYPE
28 nielegalne RETURN
61 przekroczenie tablicy symboli. Zob. czg§é V.
128 program zostal zatrzymany poprzez nacisni¢cie klawisza BREAK
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Dodatek D Bibliografia

ATARI Personal Computer System Operating System User™ Manual ana Hardware Manual
ATARI 810 Disk Drice Operator”’s Manual

ATARI 400/800 Disk Utility

ATARI 400/800 Operating Systems

ATARI 400/800 Disk Operating Systems 11 Reference Manual

OSS OS/A+ reference manual

OSS DOS XL reference manual

oraz dodatkowo:

Poole, McNiff, Cook, Your Atari Computer



Dodatek E

E.1 Komendy wejscia/wyjscia

= odczyt pliku

= odczyt katalogu

= zapis pliku

= listowanie programu
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Zbior komend edytora ACTION!

ustawi¢ kursor, <CTRL> <SHIFT> R, wprowadzi¢ specyfikacje pliku
<CTRL> <SHIFT> R ?n:*.* (n=nr. urzadzenia/dyskietki)
<CTRL> <SHIFT> W, wprowadzi¢ specyfikacje pliku

<CTRL> <SHIFT> W, wprowadzi¢ P: na drukarce

E.2 Przesuwanie kursora wewnatrz okna
= wgore <CTRL> <>

= wdot <CTRL><|>

" W prawo <CTRL> <—>

= wlewo <CTRL> <>

* na poczatek linii
= na koniec linii

<CTRL> <SHIFT> <
<CTRL> <SHIFT> >

= do nastepne;j linii <RETURN>
* na tabulator <TAB>
E.3 Sterowanie tabulacjg

= ustawienie tabulatora
* wymazanie tabulatora

<SHIFT> <SET TAB>
<CTRL><CLR TAB>

E.4 Przesuwanie oknem tekstowym

= na poczatek pliku

= w gore 0 jedno okno
= w dot o jedno okno

= w lewo o0 jeden znak
= W prawo o jeden znak

<CTRL> <SHIFT>H
<CTRL> <SHIFT> <1>
<CTRL> <SHIFT><|>
<CTRL> <SHIFT>]
<CTRL> <SHIFT>[

ES Wprowadzanie tekstu

= wprowadzanie programu
* nastepnej linii
= znakow specjalnych

E.6 Kasowanie tekstu

= pojedynczy znak przed kursorem
= znak w miejscu kursora
= kasowanie linii

zwykte wprowadzanie tekstu
<RETURN>
znak musi by¢ poprzedzony przez <ESC>

<BACK S>
<CTRL> <DELETE>
ustawienie kursora na danej linii, <SHIFT> <DELETE>

E.7 Wstawianie / zmiana tekstu

= zmiana trybu pracy
= wstawianie linii

<CTRL> <SHIFT> |
<SHIFT> <INSERT>

E.8 Odtworzenie postaci linii

= dla linii zmienionej
= dla linii skasowanej

E.9 Bloki tekstowe

= tadowanie bloku do bufora

= dotgczanie bloku znajdujacego si¢ w buforze

nie przesuwac kursora, <CTRL> <SHIFT> U
nie przesuwac kursora, <CTRL> <SHIFT> P

ustawi¢ kursor, naciskac tyle razy ile trzeba
ustawi¢ kursor, <CTRL> <SHIFT> P



E.10

E.11

E.12

szukanie tancucha
podstawianie

dzielenie linii
taczenie linii

wyj$cie z edytora
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Odszukiwanie i wstawianie tekstu

<CTRL> <SHIFT> F, wprowadz tekst
<CTRL> <SHIFT> S, wprowadz nowy tekst, <XRETURN>, wprowadz stary fancuch

Dzielenie i laczenia linii

ustaw kursor, <CTRL> <SHIFT> <RETURN>
ustaw kursor na poczatku drugiej linii, <CTRL> <SHIFT> <BACK S>

Wyjscie z edytora

<CTRL> <SHIFT> M
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Dodatek F Zbior komend monitora ACTION!
B restart systemu ACTION!

C {,,<specyfikacja pliku>,.} kompilacja programu

D wywotanie DOS

E przejscie na poziom edytora

@) wybor opcji ACTION!

F kontynuacja zatrzymanego programu

R {,,.<specyfikacja pliku>,,} uruchomienie programu ACTION!

SET <adres> = <warto$¢> ustawia w danym miejscu pamieci zadang warto$¢
W {,,<specyfikacja pliku>,,} zapamigtanie skompilowanego programu na dysku
X <instrukcja> |:, <instrukcja> :| wykonanie instrukcji jezyka

? <adres> wyswietla warto$¢ okreslong przez adres

* < adres> wyswietla warto$ci pamieci poczawszy od zadanego adresu



113

Dodatek G Menu opcji

Pytanie Standardowo Zakres
Display on? Y Y lub N
Steruje ekranem podczas kompilacji i operacji wejscia/wyjscia
Bell off? N Y Ilub N

Steruje sygnatem dzwigckowym

Case insensitive? N Y lub N

,»N” oznacza, ze kompilator nie b¢dzie sprawdzat czy stowa kluczowe jezyka sg napisane duzymi literami, @ zmienne napisane
innymi rodzajem liter bedg traktowane jako te same.

Trace on? N Y lub N

,» Y’ oznacza, ze kompilator spowoduje, ze W czasie wykonywania programu beda wyswietlane wszystkie wejscia do procedur lub
funkciji.

List on? N Y lub N

Steruje listowaniem programu na ekran podczas procesu kompilacji

Window size? 18 5do 18

Ustawia rozmiar okna tekstowego nr 1. Okno 1 i okno 2 tacznie moga zajmowac 23 linie.

Line size? 120 1do 240

Steruje dtugos$cig linii.

Left margin? 2 0do 39

Ustawia lewy margines okna tekstowego.

EOL character? $9B dowolny znak ATASCII

Zmienia znak konca linii na inny (mozliwy do zobaczenia).




114
Dodatek H »PRIMES” Benchmark

Nie zostat do tej pory opracowany sposob na porownywanie wzgledem siebie roznych komputeréw 1 jezykow
programowania. Mozna jedynie bada¢ czas wykonywania pewnego typu dziatan. Stuza do tego specjalne
programy testujace tzw. Benchmark. Ponizej przedstawiamy taki program zamieszczony W magazynie BYTE
z wrzesnia 1981 r. Przedstawiamy rowniez nasze czasy, aby mozna je byto porownac¢ z podanymi w czasopismie.

tryb czas
kompilacja ~ 25 sek.
wylgczony ekran 12.2 sek.
wigczony ekran 17.9 sek.

DEFINE size = ,8190”,
oK = ,1”,
OFF = “0”

BYTE ARRAY flags(size+l)
CARD count, i, k, prime

BYTE DISPLAY = $22F,

iter,
tick = 20,
tock = 19

PROC Primes ()
DISPLAY = 0

tick = 0

tock = 0

FOR iter =1 TO 10
DO
count = 0

SetBlock (flags, size, ON)
FOR i = 0 TO size
DO
IF flags (i) THEN
prime = i+i+3
; PrintCE (prime)
k = prime + I
WHILE k <= size
DO
flags (k) = OFF
k ==+ prime
oD
count ==+ 1
FI
oD
oD
i = tick+256+tock
DISPLAY = $22
PrintF (n%0 Primes done in U% ticks $%E”,, count, 1i;
RETURN
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Dodatek | Przenoszenie instrukcji BASIC do
programu ACTION!

W dodatku tym przedstawiamy niektore funkcje. Podprogramy, instrukcje itd. z jezyka programowania BASIC.
Dla kazdej z nich pokazujemy odpowiednik w jezyku ACTION!

W przyktadach z jezyka BASIC nie podajemy numeru linii poniewaz jest on tutaj zbedny. Nalezy jednak
pamigtac, ze W programach w tym jezyku linie muszg by¢ numerowane.

Dla przyktadéw z jezyka ACTION! przyjeto nastepujace deklaracje zmiennych:

INT i, j, k
CARD ¢, d, e
BYTE a, Db

BYTE ARRAY s, t, aa, ba

CARD ARRAY ca, da, ea
INTARRAY ia, ja, ka

Instrukcje BASIC

Odpowiednik w ACTION!

C = D+I*A

c=d+ 1 * a

10 IF A<>0 THEN30
20 B=1:C=A*3
30 REM

IF a<>0 THEN
b=1l:c=a*3
FI

10 IF A=0 THEN B=1l: GOTO 30
20 B=7
30 REM

IF a<>0 THEN b=l
ELSE B=7
FI

FOR I=1 TO 100 ..

FOR i=1 to 100 DO

NEXT T

oD

PRINT “HELLO”

PrintE (,,HELLO")

PRINT ,HELLO”;

Print (,HELLO” )

PRINT #5;”HELLO”

PrintDE (5, 7HELLO”)

PRINT #5”;”:” HELLO”; PrintD (5, ”HELLO” )
PRINT I PrintIE (i)

. PrintF (Y I=%I%E”, i) lub Print (, I=,,)
PRINT “I=,; I PrintIE (1)

PRINT #3; B*3;

PrintBD (3, b*3)

Put (,?) : i =InputI()
Zwrdécie uwage na opcjonalny ,:” (dwukropek)
INPUT I w przyktadzie ACTION! Dwukropki sa
ignorowane: przez ACTION! i dlatego tez moga
by¢ uzywane jako separatory instrukciji.
INPUT BSPut (,,?) : InputS (ba)
PUT #0, 65 Put (,A) lub Put(65) lub Put($41)
GET #C, B b = GetD(c)

OPEN #1, 4, 0, ,K:”

Open(l, ,K:”, 4, 0)

CLOSE #3

Close (3)

NOTE #1, C, B

Note(l, @c, @b)
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Instrukcje BASIC

Odpowiednik w ACTION!

POINT #1, C, B

Point (1, c, Db)

XIO 18, #6, 0, 0, ,S:”

XI10 (e, 0, 18, 0, 0, ,S:”) albo podprogram
Fill

B=PEEK (C) b = Peek(c) lub ba = c¢c : b = ba”"

POKE C, B Poke(c, b) lub ba = c : ba” = b

GRAPHICS 8 Graphics (8)
color = 3

COLOR 3 UWAGA: color jest zmienna zdefiniowang przez
ACTION!

DRAWTO C, D

DrawTo (c, d)

LOCATE C, D, B

b= Locate (c, d)

PLOT C, D

Plot (c, d)

POSITION C, D

Position (c, d)

SETCOLOR 0, 1, C

SetColor (0, 1, c)

GRAPHICS 24
PLOT 200, 150
DRAWTO 120, 20
POSITION 40, 150

POKE 765, C

XI0 18, #6, 0, 0,”s:”

COLOR C

Graphics (24) : color = ¢
Plot (200, 150)

DrawTo (120, 20)

Fill (40, 150)

SOUND 0, 121, 10, 6

Sound (0, 121, 10, 6)

C = PADDLE (b) c = Paddle (b)
C = PTRIG(B) c = Ptrig (b)
C = STICK(B) c = Stick (b)
C = STRIG(B) c = Strig (b)
BS$ = S$ SCopy (ba, a)

BS = S$(3, 5)

SCopyS (ba, s, 3, 5 )

BS(3,5) = S$

SAssign (ba, s, 3, 5)

B=INT (6*RND (0))+1

b = Rand (6) + 1

FOR C = 4000 TO 5000

POKE C, 0

NEXT C

Zero (4000, 1001)

STOP

Break ()

BS = STR4 (I)

StrI (i, ba)

I = VAL (sS4 )

i = vVvall (s)




ACTION!
The Best Complete
Software Development System

The Fastest, High Level Language Available for

the Atari*: A versatile, structured language that runs at almost
assembly language speeds (100 + times fasterthan BASIC).

Best Structured Language: incorporates features found
in PASCAL, C, ALGOL, and ADA, yet has many of the same
commands familiar to Atari BASIC programmers.

Has Everything You Need:

THE EDITOR: Many advanced features for easily creating
and modifying source text... two separate program windows,
each allowing up to 240 characters per line... fast horizontal and
vertical scrolling... move and copy text... string find and replace...
and much more!

THE MONITOR: Selects compilation options, saves
compiled programs, examines variable values and memory
locations... and even traces the execution of your programs.

THE COMPILER: Super fast compilation into machine code,
accepting source from the Editor or from tape or disk.

THE LIBRARY: A built in collection of useful subroutines for
you to use in your programs including: string manipulation... print
procedures and formatting... I/O routines... and, graphics and
game controller routines.




ACTION!
Najlepszy kompletny
System do tworzenia oprogramowania

Najszybszy jezyk wysokiego poziomu dostepny
dla Atari*: wszechstronny, jezyk strukturalny, ktory dziata niemal
rownie szybko jak asembler (100 x razy szybciej niz BASIC).

Najlepszy jezyk strukturalny: zawiera funkcje dostgpne
w jezykach PASCAL, C, ALGOL i ADA, a takze zawiera wiele tych
samych polecen, ktére sg znane programistom Atari BASIC.

Ma wszystko, czego potrzebujesz:

EDYTOR: wiele zaawansowanych funkcji umozliwiajgcych tatwe
tworzenie i modyfikowanie tekstu Zzrodtowego... dwa osobne okna
programu, kazde mieszczgce do 240 znakow w linii...
szybkie przewijanie w poziomie i pionie... przenoszenie i kopiowanie
tekstu... wyszukiwanie ciggow znakow wymienic... i wiele wieceyj!

MONITOR: wybiera opcje kompilacji, zapisuje skompilowane
programy, sprawdza wartosci zmiennych i lokalizacje pamieci...
a nawet Sledzi wykonywanie programow.

KOMPILATOR: super szybka kompilacja do kodu maszynowego,
akceptujgca zrodto z Edytora lub z tasSmy czy dysku.

BIBLIOTEKA: wbudowany zbior przydatnych podprograméw do
wykorzystania w programach, w tym: manipulowanie ciggami znakow...
procedury drukowania i formatowanie... procedury we/wy...
oraz procedury graficzne i kontrolera gier.




