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CUVINT INAINTE

) Impactul calculatoarelor, in general, si al celor personale, in particular, se
face din e in ce mai simit in tot mai multe activiti{i umane. Mai recent, acest
impact s-a inregistrat $i In cadrul gcolii §i al familiei, pe linie educationald §i de
instruire, unde calculatoarele au inceput si influengeze decisiv modul de abordare a
problemelor specifice. In acest context, a fost lansat un program de lungd durati
care prevede atit comercializarea ca bunuri de larg consum a calculatoarelor
personale, privite ca instrumente inteligente de joc §i de instruire, cit si a
produselor-program destinate utilizdrii calculatoarelor: casete magnetice cu jocuri
logice, jocuri de aventuri $i de indeminare, programe care asigurd asistentd din
partea calculatorului in insugirea cunogtingelor din diferite discipline scolare

(matematicd, fizicd, chimie, limbi striine etc) s§i in dezvoltarea de aptitudini gi

deprinderi (conducerea autovehiculelor, circulagia rutiers, dactilografie etc). De
asemenea, sint avute in vedere produse program livrabile pe suporturi magnetice
(casete §i discuri), care reprezintd programe utilitare pentru calculatoare pentru
diverse domenii cu care se pot realiza: baze de date, agende personale, desene gi

+ schite tehnice, partituri muzicale, prelucriri si editdri de texte, calcule matematice

complexe etc. ;
In cadrul acestei problematici, de o importan{i vitald este sensibilizarea $i

- Obignuirea consumatorilor cu produsele amintite si, in general, cu utilizarea

calculatoarelor. Potentialii consumatori $i principalii beneficiari sint. in primal rind
copili, i filngd i principaiil utilizatori de miine ai acestor instrumente.
Lucrarea de fafi se inscrie pe¢ aceasta linie, propunindu-se invétarea folosirii
calculatoarelor prin realizarea de jocuri pentru calculatoare, '
Este, deci, un ghid al wutilizirii calculatoarelor personale, reprezentind

~ Practic volumul al doilea al lucririi: “Partenerul meu de joc - calculatorul”, editati
-de Jeco Trading S.A. (RECOOP) in 1988 si reeditati in 1989,

Desi std la indemina oricirei persoane care doregte si invete utilizarea -
calculatoarelor, el se adreseazi in special elevilor de gimnaziu §i de liceu (in primul
rind celor din clasele VI- VIII), multe din problemele rezolvate in lucrare .
regdsindu-se in programa disciplinelor gcolare pentru aceste clase, ‘



'

Citeva preciziri pentru profesori.
\ Pentru invitarea utilizdrii calculatoarelor s-a ales ca mij‘loc realizayea de
jocuri pentru calculator. deoarece: ‘

— copiilor le place atit sa practice jocuri, cit §1 & conceapa si s@realizeze singuri

jocuri dupi ideile proprii.” Astfel, practicind jocuri pentru calculator si, in special,
incercind si realizeze jocuri pentru calculator, vor -invata, de fapt, si i_itflizgze
calculatoarele, sa le programeze. Asa cum ceea ce conteazi pentru copilul mic, care
a facut un turn din cubyri, nu este atit turnul, cit edificarea Iui, tot asa copiii mai
mari vor invita programarea‘caIcuIatqyului prin realizarea de jocuti pentru calcu-
lator, procesul de invitare fiind, in acest caz, neimpus; R |
' — jéc_urile reprezinta un instrument ideal de e_xpe»rimentareva unor idei’si a unor
instructiuni invatate, precum si un mijloc ideal dea utiliza anumite concepte avansate,
care, expusé-numai teoretic si nelegate de practicd, ar putea crea copiilor dificultaii
de intelegere. ‘Este vorba, in primul rind, de- utiliZarea algoritmilor in rezolvarea
problemelor (orice joc prezentind spre rezolvare o multitudine de probleme) si de
realizarea de modele. De asemenea, realizarea de jocuri peniru calculator implici
practic invdtarea utilizarii calculatoarelor sub mai multe _aspecte: realizarea de
‘, des‘enel(graficé), folosirea. culorilor,. animatia, compunerea unor, melqdii etc. cu
ajutorul calculatorului. Toate aceste aspecte conduc la obtinerea unor jocuri mai
atractive, mai frumoase, mai antrenante si, in acelasi tﬁmp, la deprinderea utilizirii
mai avansate a calculatoarelor de citre copii; ‘

— sub formi de joc, sé pot prezenta programe care realizeazi baze de date, pre-
lucrdri'si editiri de texte, editiri grafice etc. : :

Alegerea metodei de invitare a programdrii calculatoarelor pe baza jocurilor
are la bazd lucrul practic cu calculatorul, preferindu-se introducerea directd de
subiecte, insofiti eventual de explicarea unor nofiuni teoretice. Exemplele sint
uﬁ}xate de explicatit,- care se referd la:

@ utilizarea unor mici programe-jocuri care realizeaza lucruri semnificativef st
interesante sau care constituie exemple ce evidenfiazd o anumiti structura sau in-
strucfiune ;

o @ modificarea jocurilor, care astfel vor realiza lucruri noi; .

@ pregitirea §i proiectarea unui nou joc, care va rezolva- o noua problemi..

In aceasti faza, lucrarea si-a propus utilizarea unui numir cit mai mare de
instructiuni si de comenzi, practic a intregului set de instructiuni, comenzi si functii
BASIC, punindu-se accent pe intelegerea mecanismului de rezolvare a problemelor
cu calculatorul. Deoarece jocurile pentru calculator implici rezolvarea unui set de
probleme, la inceputul lucririi s-a prezentat modul de abordare $i de rezolvare a

)

* Cucuvinte cheie, se trece Ia o utilizare maj complexi a ca

’rezolvérii problemelor, se poate trece la proiectarea de Jocuri de naturi cit maij di-
versd. Astfel, calculatoru! devine pe rind partener inteligent de
tematicd, de istorie st de iimbi strdine, po '
sura deprindérii tehnicilor de programare maj avansate, a imbogatirii vocabularului
A 4 Iculatoarelor. Este momen-
tul in care elevji vor folosi calculatorul ca instrument in realizarea unor modele,
4 unor experimente, a organizirii propriilor informatii, in vederea utilizarii ulteri-
oare @ unor joc_:uri complexe care vor ingloba multe di

’ n tehnicile de programare
de acum cunoscute. ’ : ' ‘

"Clasa®, adici locul unde are loc deprinderea utilizarii calculatoarelor, poate
fi acas3, Ia §coald sau oriunde exista calculatoare Si,

‘ elevii pot lucra impreuni
$1.5€ pot consulta, . ' '

¢ ‘ . . .
‘ Elevii vor avea un caiet de informatici pe care Isi vor lua notite, vor copia
programe:le realizate impreund cu notele explicative privind programele, vor rezolva

_exercitiile propuse si vor experimenta ideile proprii. .

De asemenea, s va pastra cite o copie (pe caseti magneticd) a jocurilor realizate
§1, eventual, a rézultatelqr (listingul). Pot fi explorate idei (jocuri) noi, care vor fj

si ele pistrate pe casetd magnetici,

Cum bse ufilizeazé GHIDUL

Pentru a putea utiliza acest GHID, este necesar si §¢ cunoasci:

— modul de operare (de introducere- a cuvintelor cheie) a calculatorului cu
care se lucreazi; o ' '

! e
/

— un minim de cuvinte cheie (instructiuni, coiﬁeﬁzi_si functii); -
"—citeva elemente absolut necesare pentru abordarea de miri nrapeaee

...... svgLalnne 31
Pave ?

cittva Cunoytinge privind modul de pistrare (salvare) si de incircare a acestora.

Toate acestea pot fi foarte lesne cunoscute si asimilate prin parcurgerea lucririi:
”Partenerul_. meu de joc — calculatorul «,
In plus, pentru a se putea utiliza GHIDUL, mai sint necesare cunostinte si

notiuni obisnuite de matematicd din clasele de gimnaziu si, in citeva cazuri, din
clasele de liceu. ' .

GHIDUL contine mai multe exemple care se pot constituj in activitdti, astfel
Incit orele de informatici si s¢-poatd desfasura siptiminal, pe parcursul unui an

. $colar, sub forma unwi cerc de informatici (sau matematici aplicati) si jocuri. Este
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recpxqandqbil ca in decursul unei siptimini, si aibd loc o ord condusi de un profe-.
' sor §i o alta in decursul circia elevii 835l rezolve temele date si si-si experimenteze
propriile idei. ©= , . ‘ . S

" S-a considerat necesara inserarea Ia'in,ceput, a unui caﬁirtd“gé_ré si puni bazele
teoretice ale proiectirii de apliéatii cu calculatoare si-a moduluj in care: calcula-,
toarele pot fi programate pentru a rezolva probleme. Se insist3 asupra abordarii

roblemelor de sus in jos, a programari} structurate, a folosirii schemelor logice si -
p i < ] .

a algoritmilor. Apoi, se trece efectiv la proiectarea de jocuri si de aplicatii ale calcy-
latoarelor in diverse domenii. ' "

Capitole speciale sint rezervate tehnicilor referitoare la grafica $i muzica cu

- calculatorul, fird ajutorul acestora neputindu-se- proiecta jocuri mai complicate,
~Se insistd, in special, asupra utilizdrii caracterelor grafice si- semigrafice, precum §i

a tehnicilor pentru realizarea animatiei cu calculatorul. In final, sint date exemple-

de proiectare si de realizare a unor jocuri mai complexe care inglobeazi, fiecare,

majoritatea tehnicilor prezentate.

La sfirsitul lucrarii sint date rezolvirile la intrebarile si exercitiile propuse, ‘care -

pe parcursul lucrdrii sint insemnate, in ordin¢, cu cifre.Raspunsurile din caietele
elevilor pot fi deseori diferite, dar, acest lucru nu inseamna, neaparat, ci sint gresite.

‘Adeviratul test al programului este trecut atunci cind el realizeazi ceea’ ce a dorit

autorul. )

~ Jocurile sint concepute intr—un: BASIC standard,' astfel incit, in afara calcula-
toarelor pentru care a fost proiectat GHIDUL (Sinclair ZX SPECTRUM, CIP,
JET, HC, TIM-S, COBRA) si poati fi execﬁtate, cu mici modificri, si pe alte cal-
culatodre. Cei ce doresc si efectueze aceste modificiri, trebuie si acorde o atentie
sporiti modulelor si structurilor din programe care sint specifice calculatoarelor
compatibile *Sinclairr ZX SPECTRUM si anume: lucrul cu variabile de tip sir de
caractere, grafica, etc. e ' '

Prokgramele sint prezentate, pentru o intelegere mai buni, atit cu linii de comen-

tadiu {vea de vitiu avind un format special pentru éviden;ierea acestuia),‘ cit si cu
explicatii suplimentare efectuate chiar pe listing, '

Atentie! O eroare poate ascunde alta..Un mesaj de eroare semnalat de calcu-
fator in linia 250 a unui program, de exemplu, nu inseamni neapirat ci eroarea se
gaseste in aceasti linie. ‘

Este posibil ca linia 120 si fie aceea care necesiti a fi corectatd sau si existe

, 0 incompatibilitate intre datele introduse si program.
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“ - .a evidentei jocurilor si a informatiilor -

Citeva preciziri privind modul de tinere

- referitoare la ele,

-y
S

k1‘<0“>a_tenti&' deoéebité ¢ va acorda pistririi exiiden’géi' prdgrarrieior (jocurilor)
salvate pe casete magnetice. Vom dqnumi o colectie de programe, memorate pe .un
suport.de memorie externi (cgseté sau disc magnetic), Bibliotecs de programe. Alt3
denumire pentru colectie poate fi Libririe. .

- Exemplu de bibliotecs:

BIBLIOTECA" DE JOCURY

fi Director (Directory). De obicei, se realizeazi cataloage pentru programele de pe
un suport magnetic. Toate programele salvate pe caseti magneética vor trebui notate
In caietul de informatici intr-un loc special rezervat sau_intr-un cajet separat, de

activitafii, cind avei realizate doar citeva programe, dar cind veti acumula un numir

- mare de programe veti aprecia faptul ¢3 ati lucrat sistematic. Pentru fiecare program

Fastat, mis sau salvat pe ‘caseta magneticd, va trebui si realizati urmitoarele ope-
ratii:;. L . : A
- L. $d-i dati uh nume:

i
'

72. si-1 salvati pe caseta miagnetics ;

- 3. sd listati la imprimants, daci aveti posibilitatea, §i daci nu, si-i copiati
de pe ecran pe caiet; :

" 4. sd-1 documentati (prin notele explicative despre program);
5. sd-l tréceti in catalegnl biblistecii voasiio de programe,

Prin documentarea programului se intelege completarea unui set de informatii

‘referitoare la program. Informatiile vor fi scrise in caiete si vor trebui si cuprinda:

" L. o descriere a ceea ce realizeazs programul (scopul);

2. cum se realizeazi acest lucru. Pentru Jocurile a ciror rezolvare in program
necesitd algoritmi speciali sau pentru programele care descriu fenomene sau lectii,

trebuic ficutd o scurti prezentare a suportului teoretic (formule folosite, reguli,
legi. etc.);

3. un listing ‘al programului ;



A o{;‘séhemri logic:‘i' a programului (daci este de fdim'ensiu,ni'maii mari) si-lista -

de variabile folosite, cu o precizare a’ceea ce reprezintd; - iAo
o 5. cuin" sd se utilizeze, e;/éht\ial, cu un 'exemplu de 'folosi;é; e
6 data la care a fost scris.’ B ‘ ,
Modul de realizare a schemelor loéice se va introduce _in’ﬁrirﬁgl’ c?pitol al lu-
Crarll. » ) . ) IS o s . ' L . NE
++ " Tatd un exemplu privind o inregistrare (un joc) din sectiunea Catglog a c’av:tululT

Nﬁme prdgram:' PICTOR
Casetd: JOCURI 3
Localizare: . 15—18 S
) - -Lungimé progrlim: 28 linii (se' poate indica si in octeti)
| Data salvarii: ~ 16.09.1989 , R
Scop: ' realizarea de desene pe ecran | J L

Este indicat ca pe fiecare casetd si se aplice o etichetd (pe fiecare fatd) pe care
sd se treacd urmdtoarele informatii:

1). Numele casetei (sau codul). .

2) Data si numele posesorului. ' . .

3) Lista cu denumirea programelor care se gisesc pe casetd.

Observaﬁ cd, spre deosebire de Cataog, in care 'i_nformaciile referitoare la pro-

grame sint mai bogdte (se indicd inclusiv locul unde poate fi gisit programul pe -

casetd), pe casetd se vor trece numai informatiile strict necesare.

In lucrarea ,Partenerul meu de joc — caleulatorul ati invdtat cum si introdu-
ceti un joc in memoria calculatorului sau, cu alte cuvinte, modul de operaré a calcula-
torului. De asemenea, agi\invégat cum si realizati jocuri de dimensiuni redqse, in
limbaj BASIC. , o n

‘Lucrarea de fafi isi propune si va invete cum si realizati jocuri pentru calcu- . -
lator, si, pentru c3 un Joc necesitd rezolvarea unei serii de probleme, trebuie in primul

. tind, studiat cum rezolvi calculatorul ‘problemele.in acest scop, va' trebui:

1) sd se gdseascd o metoda pentru rezolvarea problemei;

2) s se realizeze un program. /

Metoda de a rezolva o problemi se numeste algoritm. , )

Pina acum, v-ati si intilnit, de fapt, cu o serie de algoritmi, cu care ati rezolvat
unele probleme de” matematica, ca de exemplu: algoritmul aflirii celui- mai mare
divizor comun a doud numere naturale, algoritmul gisirii unui numar prim si
altele. o ' ' ' ,

Un algoritm este reprezentat, deci, de o multime de reguli folosite intr-o anu-
mitd succesiune, cu ajutorul cirora se poate obfine solutia unei probleme prin exe- .
cutarea unui numadr finit de operatii.- '

Daci aceastd definitic vi se pare complicats, puteti si vi ginditi cd un algoritm
este foarte aseminidtor cu o refetd dintr-o cartc de bucaic.

Desigur, poate nu este usor de aplicat o refetd pentru a obtine cele mai deli-

- cioase preparate (sau cele mai bune rezultate) dar, oricum, .este mai usor decit de

gasit insdsi refeta. O metoda prin care se pot gési algoritmi (sau retete) este progra-

‘marea structuratd sau metoda de abordare de sus in jos a problemelor: problema

este descompusd in mai multe subprobleme si; pe misurd ce aceste subprobleme

vor fi mai mici, pasii vor semina din ce in ce mai mult cu operafii pe care le poate

efectua calculatorul. Metoda este ef icients, dar, pentru rezolvarea problemelor care
se descompun in foarte multe subprobleme, descori este dificil de urmarit sirul
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loglc al alcorxtmulul Ca ajutor se utxhzeaza scheme cum smt de exemplu dlagra-
mele de’ structura Cea mai s1mp1a dintre dlagramele de structura ‘este cea de tip
arbore 1
Dupa reahzarea unei astfel de dlagrame, se cauta sd se ob;ma o descriere a
algorxtmulux intr-un limbaj succint, astfel incit regulile (pasn) de vrmat sa fie usor
de inteles si, in acelasl timp, usor de tradus in instructiuni pentru calculator — ope- -
" ratie care se mai numeste descrierea in pseudocod a algontmulul Acest lucru va fi
- mult mai usor de realizat din descrierea sarcinilor ce rezulti din diagrama de tip
arbore. Bmemteles pentru a produce programul, va trebui si traducem (translatim)
fiecare sectiune a- pseudocodului in echivalentul siu din limbajul BASIC. Uneori,
insd, chiar prin intermediul diagramei de structurd, fluxul controlului in prograrn
poate fi dificil de urmdrit. In acest caz, se utilizéazi o altd tehnica cu ajutorul cireia
se determind ordinea in care sint prelucrate modulele programului si mstructlumle
) in cadrul unui modul. Aceast3 tehnici utilizeaza schemele logice.
Deci, este bine de retinut ca atit algoritmii, cit si reprezentanle lor in pseudocod
si scheme Iogxce nu depmd nici de calculatorul pe care se doreste sd se implementeze
programul, nici de limbajul de programare in care se va realiza programul

REZOLVAREA PROBLEMEI

Producerea algoritmului sau gisirea metodei de a rezolva o problema este,
de obicei, cea mai dificild parte a programdrii. De aceea, de la inceput este necesara
organizarea si planificarea activitatilor. Sarcina de a produce algoritmul va fi mai
usoard dacd se utilizeazd o metoda de proiectare structurati asociati cu o reprezen-
tare graficd a algoritmului, deci, cu o dlagrama de structurd-sau schemd logica.

Pentru a produce algoritmul de rezolvare a unei probleme vor trebui parcurse
urmatoarele etape: :

1. Privire generala asupra problemei SN
, - Pentrua rezolva problema, va trebui si stim ce fel de problema este si ce trebuie
facut. Mai tirziu, va trebui si ne gindim cum se va realiza obiectivul propus.
O descriere completa a problemei trebule sa includa:
1.1. ce rezultat urmdrim sa obtinem;
1.2. ce mforrna;u (date) ne trebuie, pentru a fi’ mtroduse

- 1.3. ce operatii vom efectua cu datele.

EXEMPLE:

Problemi: si se scrie un program cu ajutorul cdruia si s¢ giseasca cel mai mare
' divizor comun al doui numere.

12

"Problema: ‘sa se realizeze cu a)utorul calculatorulm o agenda telefomca care sa". ‘

~ contind maximum’ 100 de nume (cunostmte) ale caror caractenstxcl
. s poatd fx modificate la nevoie. : : s ‘

" Pentru prima problema, mtroducerea datelor, opera;ule 51 extragerea rezul- ’
tatelor sint usor de realizat: se introduc cele doudl numere si se scriu multiplii lor pe

. doud coloane: primul numdr, care se va gisi in ambele liste, va reprezenta cel mai _ -

mare divizor al numerelor (vezi “Partenerul meu de joc — calculatorul®). .
" A doua problema este, insd, mai complexa §i necesitd mai multa anahza si mai.

. multe informatii.

‘2. Analiza problemei
Aceasta implicé'

2.1 analiza’ probleme1 pentru identificarea modulm in -care. poate fi rezol-
vatd de calculator .

2.2. identificarea tuturor formulelor si relatiilor care vor {i f01051te
2.3. identificarea tuturor datélor implicate.

: Tn acest stadiu este important, de fiecare data, sa se scrie:
@ ce formule, expresii si functii vor fi folosite;
o ce fel de date sint implicate (de tip numeric, siruri de caractere, etc)

® care sint informatiile care vor fi introduse si care este forma in care vor fi
introduse; la fel pentru rezultate

& cite date vor fi implicate;
@ ce operatii se vor.face si de cite ori.

Nu uitati! Toate informatiile obtinute din analiza problemei vor trebui scrise; pe baza,
acestora se va putea trece la proiectarea algoritmului ’

3. Proiectarea algoritmului utilizind o metoda structurati

In acest scop se va proceda la:

3.1, descompunerea nrcb!em_e: in subprobleme;
3.2. utilizarea unei diagrame de structura (de exemplu de tip arbore), ca ajutor ;
3.3. identificarea modulelor sau’ a partilor de module ca fiind de:
— introducere
— prelucrare
— extragere

" 3.4. utlhzarea structurilor de control ;

3.5. reahzarea unui tabel al datelor (vanabxlelor constantelor);

13
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36 ;afinarea Aalgoritmului pmé cind,transpuher'ea sa in'Iimbaj BASIC' devine

on fapt evident. -~ - PRDEE
- Programarea structurati inseamni proiectarea’ algoritmului ‘dupd modul “de
abordare de sus in jos prin descompunerea problemei in subprobleme (sau module),
,fi"é"céré"urﬁlind a fi, apoi, rezolvata separat. o '

sclieme logice

""" 4, Descrierea algoritmului in pseudocod si realizarea unei

EXEMPLU DE REALIZARE A UNEI DIAGRAME DE TIP' ARBORE

s §1 module, cutindu-se ca acestea si devind atit de simple, incit sd poati fi codifi-
.cate direct in instructiuni BASIC. ' , . :
- sa presupunern cd-avem un robot inzestrat cu brate, picioare si ochi, pe care
dorim sa-l program3 . astfel incit si faci 0 ceascd cu ceai, Deci, sarcina principald
pentru . robot este: . .

L
' Fa-mi o
ceascd cu ceai

Deocamdati, robotul nu poate si indeplineasci aceastd sarcini, deoarece el
recunoaste numai obiectele (de exemplu: ceagcd, ceainic, prizd, bucitirie ete.) si
poate indeplini. numai comenzi simple (de exemplu: "mergi la bucidtirie“, “pune

ceainicul pe pliti” etc.). Pentru a indeplini sarcina dati (care este mai complexa),

aceasta va trebui descompusi in subsarcini (comenzi) pe care le vom pune in ordine
(vezi fig. 1): . :

, nivel 1 .
; f. Fi-#i o ceasci
cu ceai,
nivel 2 7
1.1, Fierbe 1.2. Pune ceaiul t.3. Pune'apa‘
apa. "~ in cea$ca. ‘ in ceasca.

. F@.i
Fiecare din aceste subsarcini este inci destul de greu de ?n@eplinit de citre
robot, astfel incit fiecare trebuie descompusd la rindul ei (vezi fig. 2).

14

b Diagrama de tip arbore va permite descompunerea problemei in subprobleme -

!}l.f" :
Fierbe apa,

1.1.1. - 1.1.2, 1.1.3. L .
Umple . Pune ceainicul Asteaptd pini -
ceainfcul -1 pe plita, ’ cind fierbe apa.

cu api. :

Robotului trebuie si i se mai spund §i cum si umple ceainicul cu apd, astfel
incit si aceasta sarcind va trebui descompusa (vezi fig. 3). L

| S A 3N

Uaple ceainicul .

cu apid. . Fig. 3
1.1.1.1, 1.1.1.2, . "t:::::::f?E;:j;jﬁ\NN‘\‘\‘:T;T}.4.

ot Pune ceainicul Risuceste robi- Asteapta Risuceste
sub robinet, | netul spre pind cind robinetul
dreapta. ) " ceainicul _spre stinga.
e plin,

_ Majoritatea programelor confin activititi de introducere,’ prelucrare de date
St extragere de rezultate. Proiectind programul si formind module, va deveni, in
curind, evident, pentru fiecare modul, ce functie (sau ce f unctii) va indeplini in intro-

- ducere, prelucrare sau extragere.

Iatd cum arati intreaga diagram3i de tfp arbore pentru nivelul 3 (vezi fig. 4):

i. - ;

: ‘ Fi-ni o ceaSci -

: cu ceai. ' Fxg.é

1] 1.2, ! i:.s. !

Flerte .| Pune ceaiul Pune apa

apa, in ceasci. in ceasci.
1.1.20 11.1.3. 1v1.4, f.2.1.F {1.2.2. 1.3.1. J11.3.2. 1.3.3.
Pune Asteap-||Ia ceaj- Iao Pune un Adu Pune Aneste-
ceai- | 1t3 pindfhicul- ceascd| [pachet ceagca |lapa in| {cd cea-
nicul |'{cind e pe de de ceai la ceaScd! liul cuy
pe “ifierbe [plit] ceai in ceainid lingu~
Plitd | lapa . » ceagcd . ritd -

15
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STRUCTURI‘ DE CONTROL

Structurxle de control sint 1nstruc§1un1 sau grupuri de mstructlum dm program- .
_(module) cu care este controlatd ordinea prelucrarii. Ele leagd impreuni difcrite -
‘module din program. Utilizarea adécvati a structurilor de control este o parte im- ~
portantd a programdrii. Iatd structurile de control mai: des folosxte in- limbajul -

BASIC (unele din ele au fost deja folos1te)

1;’ Structuri de decizie

Calculatoarele ian dec1zu comparind valoarea une1 varlablle cu alta valoare.
De exemplu:

IF A=0 THEN (face ceva)

J

"Ca rezultat al acestei structuri, controlul poate fi transferat altui modul din
program (vezx fig. 5).

DAcA LA Sivaia
ATONCE 1A-0 LA stivey’
» IF SINAIA THey

Go T Lgprw

T U TR

lilnq
“"I

]
‘”I i,

."lll,
WM L,

Fig. 5
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2 Structun de transfer

, Acestea pot fi: . o
- a) de transfer nécondltlonat care este un- transfer direct al controlulm catre

“un alt segment, utilizind instructiunea'GO TO (numir de linie).

-b) de transfer conditionat, cucare transfarul controlului citre un alt segment

e este fdcut ca urmare a unei demzu IF (condme adevarata)

- 3. Cicluri

Un ciclu este o secventd de pasi repetati intr-un program. Repetma este contro-
latd prin numdrare sau prin testarea unei conditii. ‘
Pentru controlul repetitiei prin numaran} se pot utiliza mstrucnumle FOR——

"~ NEXT.

4. Subrutine

Programarea structurata implicd descompunerea problemel in mai multe sub-
probleme, -care pot fi rezolvate separat. Subrutinele sint chiar acesté subprobleme,
care reprezintd module de program independente. ‘

" O subrutini in BASIC este un modul de program care realizeazi o anumiti
sarcind si este apelat cu o instructiune GO SUB.

Sec{iunea programului (subrutlna) este parcursa pma la instructiunea RETUR‘J o
care va transfera controlul inapoi la llma care urmeazi celei ce contine mstructlunea
GO SUB.

Deci, pentru a crea o subrutind sint utilizate doud instructiuni:

GO SUB (numir linie) — transferd controlul la numirul de_linie specificat;
RETURN — paraseste subrutina si redd controlul liniei imediat urmitoare instruc-
‘tiunii GO SUB care a transferat controlul subrutinei.

100 ...

110 60 SUB 500 — (1)
120 ..% S ——]

130 ...

140 A0 TO 400 - —y
(3) 500 REM # SUBRUTINA # < — |

, 510 ...

520 ... @) (4)
530 ...

—— 540 RETURN

400 STOP ~—

l Fig. 6

. .fn fig. 6 se reda un exemplu de structura de program pentru aceste instruc-
tiuni (ordinea pasilor in care se executd programul este marcata pe figurd).

17



“

Subrutinele sint'dcie" i utili;
__Sub Scor1 utilizate pentry i
fluni in cadrul aceluiasi program, - ‘P T e

De exemplu, s3 presupunem ci fntr-un-

~torul rdspunde. Fiecare rdspuns bun va fj e C’alculatpml,puﬁé Intrebari si jucs- |

PR zeze cite un. i Lo evd
pentru fiecare melod; A - grup de instructiuni d

! 1e §i-sd se apeleze
nemairepetindu-se in

‘ cadrul progr i '
eote ecretind e programuluij secventele de

Program principal

etarea unor segménte de instruc.

e Ct € sine stititor (subrutini
cind este cazul (rdspuns bun-sau greﬁt)?v
instructiuni. Mecanismul

3 .
/ubru‘txna_ Fig. 7
) 100
110 60 SUB s00 50 .
120 P —t——cy 500 REM % SUBRUTINA
30 s20
140 80 sum . | ‘
150 300 —_ 530 REH # SFIRSITUL SUBRUTINEI &
o : 540 RETURN
. 7 .

s, de asemenea, este

TABELUL DATELOR |

Tati ' izare i ded
td un exemplu de realizare a unui tabel de date pentru un algoritm -

VARIABILE DESCRIERE

A Primul numir Introducere
. B Al doilea numir Introducere

SLTMA N Suma lui A si B Extragel:e

AS Réspupsul jucdtorutuf Ia _Introducere

intrebarea “Alt joc?«

_ . Dupi cum se poate obsewé, ta
tam. Pentru proiectarea unui joc,
}e pot lua variabilele ip anumite py

bel ul.datélor este im
pot fi trecute in tab
ncte ale programulyj

portant in scopu! documen- ‘
elul datelor valorile pe care

18
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. Descrierea algoritmului

Pentru descrierea algoritmului se va proceda astfel; , - e
— se scrie metoda de rezolvare in pasi a problemei (algoritmul) in propozitii

~ simple;

. —se geali'zeazi schema logicd, ‘ardtindu-se functionarea programului de la
inceput la sfirsit; ) o s : . '

—. se-testeazd dacd algoritmul functioneazi, inainte de codif icarea lui in BASIC,
In diagrama de tip arbore, fiecirui bloc sau model ii era asociati descrierea unei

~ sarcini. Algoritmul va fi descris printr-o metoda pas-cu pas si va include toate des-

crierile din blocuri. Primul nivel al descrierii va fi titlul programului sau algorit-
mului. Urmdtorul nivel va fi reprezentat de titlurile sectiunilor din program. Fiecare
din aceste secfiuni va cuprinde un grup de module. Ultimul nivel al diagramei de tip
arbore va fi reprezentat de ‘instructiunile specifice- pe care calculatorul lé poate
rezolva.

Utilizind o diagrama de tip arbore, se poate scrie, de exemplu, algoritmul prin
care comanddm robotului o ceagcd de ceai ca o secventd de comezi pe care el le
infelege, sau algoritmul pentru realizarea pe calculator a unei agende telefonice ca
o secventa de instructiuni care vor fi codificate in limbaj BASIC. Pentru pseudocod,
vom folosi scurte propozitii in limba romani si fiecare medul se va identifica prin
comentarii. . , : ' :

Iatd o descriere in pseudocod (dupa diagrama de tip arbore din fig. 4) pentru
ca robotul si facd o ceagcd de ceai: . ’

Comentariu ** Algoritm pentru ¢a robotul s faci o ¢

: Coméinfa;rmi *;Fie_:rbfek:ea' apei — sarcina 1.1.- *.
LL1. Pune ceainicul pe pliti. .

-1.2. Umple ceainicyl cu-apid..
= o L1.3. Asteapta pind cind fierbe apa.
. Comentariu * Sfirsitul sarcinii 1.1, * *
Comentariu * Modul: Pune ceaiut in "éegsce/i:-f sa
11210 Ja o ceasciiide ceai. ERERATN
~ 1.2.2. Pune un pachet de ceai in ceaged. =~

ﬂ;COmenta‘r'i!; * Sfirsitul 'sarciniil 12 *. :

~ Comentariu * Modul: Pune apa in ceagcd — sarcina 1.
~ L3.1. Adu ceasca la ceainic. "

1.3.3. Amesteca ceaiul cu lingurifa. fares

- 134, Puney}apa_,in,.ceainic.‘;‘

Comentariu * Sfirsitul sarcinii 1.3. *

Comentariu ** Sfirsitul: algoritmului

~
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. EXERCITII ST PROBLEME

e, Descrierea in  pseudocod a algoritmului pentru ca robotyl
" _ceai’ contine citeva’ gregeli o o R ,
e -a) unele comenzi sint altfel formulate fatd de cele din diagramd St robotiy]

- nu va fi capabil sd le recunoasca ; T ! g
. b) unele comezi sint inscrise intr-o ordine gregita ;.
¢ unele comezi lipsesc din descrierea algoritmului,

sd facd o ceascd de

‘- de ceai.
2. Extindeti diagrama de tip arbore si a?goritm_ul cu sizbsafcini pe nivel 4.

. 3. Realizati o diagrgmd de tip arbore i scriefi algoré'tmul in pseudocod ben’tru
fca robotul sd realizeze conectarea calculatorului la refeq. ' S
, ; 47

Riaspunsurile la paginile 135—136

'SCHEME .LOGICE

Schema logici reprezin?fé_o altd metoda utilizat in realizageé de programe.

Motivul utilizirii schemelor logice este acela ci ele fac vizibil si descriu fluxul
controlului in algoritm §i, deci, in program, prin evidentierea celor mai importante
structuri de control, usurind astfel codificarea algoritmuluj in instructiuni BASIC.
De asemenea, ele se cofistituie ca 0 parte importanti a documentatiei ‘programului,
putind fi astfel de mare ajutor atunci cind se va proceda, de exemplu, la modificarea
programului-sau la intelegerea Iui de citre alte persoane. ' o

Blocurile folosite in realizarea schemelor logice au (prin conventie) anumite
semnificatfii care trebuie respectate, altfel schema logica nu va putea fi inteleas3
de catre alte persoane. Fluxul logic din program va fi ilustrat printr-o serie de

‘l hri logice (sub formi de dreptunghiuri, romburi, paralelograme, etc.), - legate
inlre ew prin sigeti. '

BLOCURILE UTILIZATE PENTRU SCHEME LOGICE

—ag— liniile de legituri (de flux) sint répreiemate prin sigeti..
- - Ele conecteazi blocurile intre ele. Sagetile aratd di-
Fig. 8 rectia fluxului (fig. 8). '
20

Corectati descrierea algoritnzului, astfel incit robotul s poatd s Jacd o ceasec

Fig. 10

!

- blbcﬁl (f dﬁc‘tié)l: de prelucrare este fépl:ez'e_nfiat printr-un
‘dreptunghi in interiorul, caruia se indici o mstr}llc-‘
. tiune (sau sarcini) programabild (fig. 9). D¢ exemplu:

»Cumpdrd un pachet de ceai“.sap A =B+ C.

-Ultima se va traduce in program prin instructiunea

LETA=B+C. ‘

i

’ ‘ »_ 4 tat
blocul de decizie cu test de conditie este reprzz.can .
printr-un romb in interiorul cdruia se va in 102}?“
intrebare, ca: A = 3? sau “Mai este ceai in cimari?

A b - i ;

(fig. 10). ‘ '
(Tngprograme acest lucru se va traduce cu o,lnstrus-

" tiune de tip IF A =3 THEN... -

Testul are doud ramuri de iesire, corespur}z'ato_are
pentru DA si pentru NU, dupd cum COﬂdlEla este
adevirati sau falsd, ceea ce determind fluxul in pro-

gram.

de introducere date sau de extragere (pn_n
:}‘i};:rlea rezultatelor pe ecran sau listarea la impri-
mantd) este reprezentat printr-un Raralelogram in
interiorul ciruia se specificd tipul (introducere sau
extragere) si datele sau rezultatele (fig. 11). De ?\(CK-
plu: CITESTE B (vezi figura) sau A_FI_S_EAZ A AL
Acestea se vor traduce in program prin instrucfiuni,
ca: READ B si PRINT A.

21



SUBRUTINA

1000

22

pentru’ apelarea subrutinei care incepe la linia' 1000:

*. Subrutina -1000 (fig. 12). Acest -bloc se va - traduce
. n program printr-o instructiuvne GO. SUB ’1000.

bldcul unui proces specificat in alta parte.'De exemplu ;

‘simboluri folosite pentru fesirea dintr-un punct si
intrarea in alt punct al schemei logice (fig. 13).
Ateste simboluri permit conectarea a doud pirti

- din schema.

simboluri folosite pentru traversarea liniilor de legi-

turd. Se observd ci liniile de legdturd nu se conec-
teaza (fig. 14).

simboluri folosite pentry jone-
tiunea liniilor de legitura.

Se ‘observa ci cele doud linij
Se conecteaza (fig. 15).

Fig. 15

" sTART )

(STOP) (fig: 16)- .

Fig. 16 :

Sﬁiré deosebire de diagrama de tip. arbore, schema logicd converge t;}tcfijeaufla
. atura directd ’ e il descrie.
spré un punct de stop si_este intr-o legdtura directd cu programul pe care(xi ei
i i . - oA ., P . . . me
Iata citeva exemple (care reprezinta in acelasi timp si tipuri principale) de sche ,

logice, impreuna cu programele pe care le reprezinti:

1. Secventi simpla (fig. 17).

Prograa

10 LET x = 5
20 IKPUT y
- 30 PRINT x,v

Fig. 17

~punct terminal al schemei logice,” de’, exemplu: de.

| CSTOP ) P “inceput a unui program (

START) sau-de sfirsit



B S - Uneori, pentru usurarea infelegerii legaturii dint‘re‘kkséhe’ma:Vlogié';'rsi'\ program,,
R S . se pot trece lingd blocurile si sigetile schemei logice numerele de linie corespunzi-

2. Decizie (fig. 18).

toare din program, asa cum s-a realizat in urmitorul exemplu:’

3. Cicluri (fig. 19).
vﬁrugram '
40 IF y = 0 THEN 60 TO 70 . , . ' . Program’
30 LET x = 100 v B s (- "START : \
'38 ggTTO 20 “ - = ' , _ S REM CICLU '
20 PRIN¥ =0 ( ' .10 INPUT x
’ 20 IF x=0 THEN 60 TO 50
30 PRINT x :

‘?0-STDP

V"4”f7"' - 40 60 TO 10

10 [ vrRopucere 50 REM SFIRSIT
: . X . .

1 Obselrvziti ci ‘in ultima schemai logica s-a omis simbolul pentru linia 6. Acest
ucru s-a intimplat deoarece instructiunea respectiva de program (GO TO) este indi-

cata de citre linia de legitura Acelasi lucru se intimpli si ‘O di
. _ > . Intimpld si cu GO T i -
ftunea de conditie din linia 40, pas © dlr}l‘m'struc

Fig. 19
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- [scrierea instructiunilor
de utilizare

/Introducereio numere ]

Calcul sumi si medie

/Mi$are rezultate ]

NTRODUCERE
10 numere

26

‘

~Observati ci schemele 'logicé( pe care.

<le-am. prezentat  reprezintd programele,
linie cu linie. S€ pot ins, realiza, scheme
logice mai putin detaliate, ale ciror blo-
curi sd' reprezinte secvente de mai multe

instructiuni din program sau chiar module,
-Astfel, 'se pot realiza si scheme logice

care sd arate ca in fig; 20.

Fiecare sectinng  din acest tip de

schemd se- poate detalia in mai multe

. blocuri identificabile fiecare cu cite 0

linie de program. De asemenea, s¢ pot
adauga comentarii referitoare la liniile de
program reprezentate printr-un bloc (vezi
fig. 21).

+»v Ciclu de introducere
liniile 40-40

.+ Pentru programe cu un numar mare.
~ de linii, se recomanda concentrarea sche-
mei logice (la o marime usor de utilizat), .
dar numai pe portiunile pentru caré sec-

ventele de instructiuni sint usor de urmarit
si in program. Orice secventd mai -com-

plicatd " trebuié, insd, inclusd in . detaliu.

Iatd o schema logica de acest tip, pe baza
cireia se poate programa robotul si cum-
pere un pachet de ceai (vezi fig. 22):

¢

Fig. 22

INTRA
N

MAGAZIN-

CUMPARA vy
PACHET pg
CEA/

Y

i

' MERG/
CACASA




3

1w, Blocurile din schema logicd a cumpararii unui pachet
.. de ceai pot fi si ele descompuse in acelasi mod in care era

descompusa sarcina robotului. de a face o ceasci de ceai

R e pentru anumite puncte, schema logica. va trebui extinsi, -
GASESTE De exeimplu, blocul logic *INTRA IN MAGAZIN poate -
. 7 . fi inlecuit cu (vezi fig. 23): T D S
\ . ‘ . - 3o
DESCH(pE ‘
usa ,
L7 S BN

. WrRi
INunrry'| -
T b
v

Fig. 23

4. Realizati: a) o diagrama de tip arbore; b) s
lului mediei a 3 -numere. :
a) schema logicd; b) programul cu care se Aintroduc doud numere

se af]seaza suma 1()1‘ S1S n b g -
€ 1 tICa a4 daca Se d()leste Ielualea I 1
p ogra

chema logica si ¢) programul calcu-

5. Rea?iza,ti N

" Raspunsurile la paginile 136—138

BAZE DE NUMERATIE

B Numerelé se scriu cu una sau ma;i
intre numir si cifre,

Cite cifre cunoa
ambele miini.

multe cifre. De aici apare uneori confuzia

stem? Zece. De ce zece? Poate pentru ci avem zece degete la

-

28

in' mai. multe subsarcini, spre a putea. fi executata. Deci,

SN

*

" “Cifrele arabe sint 0,1,2,3, e 9 Re'mar'carti'ci nu exista cifra .zece;'Numétul o

.77 Sd ne jucdm putin: Ne propunem si scriem toate numerele in ordine. cresci-
toare, formate x}umai cu cifrele 0, 1, 2, 3 5i 4. Sd spunem ci pe o planetd oarecare, X
fiintele de acolo nu cunosc decit cinci (atentie nu 51) cifre si anume 0, 1,2, 3 5i 4

. (deci, fara cifra »5“ — asa cum noi nu cunoastem cifra “zece®): e

01,2, 3,4, 10, 11, 12, 13, 14, 20, 21, 22, 23, 24, 30, 31, 32, 33, 34, 40, 41, 42,
T 43, 44, 100, 101, 102, etc. C R

Ce observim? ) v
-Urmiriti tabelul de asemdndri si deosebiri:

Pentru “pdminteni “ care cunosc

Pentru “extraterestri® care cunosc
zece cifre , ‘

doar cinéi cifre .

0,1,2,3,4,5 67,8, 9 vltima 0, 1,2, 3, 4 ultima

trecemn de la 19 la 20 se trece de la 14 la 20
: t_reccm de la 39 la 40 se trece de la 34 la 40

trecéem dc la 99 la 100 se trece de la 44 la 100

" Intr-un cuvint,- totul se poate rezuma la:
“cifra 4 joacd rol de cifra 9% .

Daci, de exemplu, vrem si folosim doar trei cifre, 0, 1 si 2 (si vom spune ci
numirim in baza TREI), atunci numaritoarea va fi:

0,1, 2,‘10, 11, 12, 20, 21, 22,'100, 101, 102, 110, 111, 112, 120, 121, 122, 200 i asa
mai departe. ’

- 8§3 urmdrim mai bine un tabel in care, prin comparatie vom ardta cum se npumara
in diverse baze de numeratie. Observati cd am inclus §i baza 2 (cea mai micad bazi)

si, totodatd, o bazd mai mare ca 10, si anume baza 16. Pentru aceasta baza al carei’
- sistem de numeratie se numeste hexazecimal, cele 16 cifre sint: 0, 1, 2, ... 9, A, B,
-G, D,EsiF. Observati ci nemaiavind cifre peste 9, oamenii au fost inventivi si au
continuat cu literele alfabetului.

129

- zece este compus din cifrele 1 si O scrise in ordinea 10.° , . N



PN
BAZA BAZA ‘BALA
fo - 2 o 3
. totodata :
“nr.curent
0 0
SR . ‘ _— i)
2 10, -2
3 Co1t 10
4 100 11
5 . TN 12
. & 110 20
7 111 21
g " 1000 - 22
N 1001 . 100
10’ 1010 101
) i1 1011 102
; 12 1106 110
| ‘13 1101 111
i 14 1110 £12
! 3 1111 120
i a
! 14 £0000 . 121
i 17 10601 122 |
f 18 . 10010 200
| 19 10011 201
i
| 20 10100 203
; 21 10101 210
! 22 10110 211
! 23 7 o111y 212
{ 24 11000 220
| 25 11001 221
g 26 11010 222
! 27 11011 1600
g .
? 28 11100 too1
g 2% 11101 1002
‘ 30 . 11116 1019
\ 3t 11511 1011
32 100000 1012
33 100601 1020
34 100010 1021
) 35 100011 1022
! 36 100100 1100
v T eeeete. .
| BAIA  BAZA BAZA
i 10 2 3
: cifre
I folosite [ | Gouu?

3AIA 'BAZA lAZA “BAZA - BAIA
7. 8 g0 1%
0 0 0 o 0
1 1 1 t 1
2 o2 2 2 2
3 3 3 3 3
10 ;4 4 4 4
11 s s g
12 I 3 & 3
13 10 b 7 7
20 11 10 8 8 .
21 12 11 9 ?
22 13 12 10 A
23 14 13 it )
30 15 14 12 c
31 16 15 13 P
32 20 16 14 E
33 21 17 15 F
100 22 20 14 10
101 23 21 17 i1
102 2 22 18 12
103 25 . 23 19 13
110 24 24 20 - 14
111 30 25 21 © 15
112 31 26 22 16
113, - 32 27 23 17
120 33 30 24 18
121 3¢ 31 25 - 19
122 25 32 24" 14
123 3% 33 .27 13
130 40 34 28 1€
131 41 35 29 1D
132 42 34 30 1€
133 43 37 31 1F
200 44 40 32 20
201 45 41 33 21
202 46 42 34 22
203 50 43 35 23
210 51 44- 36 24
e e e e
BAIA 3024 BAZA BAIA BAIA
4 7 8 10 14
0..3 Oveub  0...7  0...9 0...A J

Dupa anahzarea acestul tabel sa concluzxonam cxteva lucrurr" '

@ Mai mtu casd stim dm ce coloana am luat un numdar vom scrie _]OS ca md1ce .
numarul bazei (de exemphi, numérul 7 se scrie in baza 3 ca 213) Daca nu se scrie
nici un indice se va mgelcae baza 10 (cu care sintem obnsnum) _ .

deci 7(= Ty0) = 1, = 21, = 13, = 10, = Ty = 7,¢
- sau 29 = 11101, = 1002, = 131, = 41;= 35, — 1D,

Stml ¢4 in modul nostru curent dé numeratie adaugarea la sfirsitul numai--

rulm a unu, doi sau trei de zero este echivalenti cu inmultirea cu 10, 100 si, res-

pectiv, 1 000, adica 101, 102 st 10°. 1In altd bazi (fie ca b), adiugarea a 1,2sau3de0
produce mmultxrea nu cu 10, 100 si, respectlv 1 600, ci cu b b2 si, respectxv b3,

Intr-adevir: , o

(11, :
11003 =36 de 3% ori mai mare O x 4= 36)

(5, =
]DO = 35 de 7' ori mai mare (7 X 5 = 35) -
101,'=5
lOlOOO =40 de 2% ori mai mare (8.X 5 = 40
Priviti’ urmitorul tabel:
limbaj natural mii sute zeci unitati
puteri ale bazei - ' 10 102. 1ot | 100
valoarea puterii bazei 1000 | 100 | 10 1
scrierea numarului , I 4 9 8 7 \I,S}o?]are

Construc;;ii de forma‘una mie noud sute optzeci si sapte (unité;i? se ir.ltilnesc
in toate 1irhbile si prin ele se identificd numadrul (valoarea) care se obtine prin:
de 1 ori 1000 plus
de 9 ori 100 plus
de 8 ori 10 plus
de 7 ori 1

.
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valoarea putérii bazei | 16807 -

valoare
1987

-Pupd cum se ve’gie din tabel, Val’oarea se obtine ast'fel."
de 5 ori /73 plus - (un fel de “mii*)
de 5 ori 72 plus (un fel de “sute ) -
de 3 ori 7! plus (un fel de “zeci“y.
de 6 ori 70 -

T —————— e
TOTAL 1987
Deci 5536, = 1987

Ca tema verificati 51 urmdtoarele egalititi: 1987 — 133 = : V'
— TC, o gty el o v le egalitag 3003, = 11111000011, =
Deoarece baza 16 este des folositd, retineti ci aceasts a i a
. Deo: olosita, retinet eastd bazd se mai “anunti*
. §1 prin literele H say h (aceasts meré neficind parte din sujta cifrelor folosite

In sistemul hexazecimal — 0, L, 2., F—nu pot aparea confuzii).

" 'ulxijuipi S;e;;e igdiglz_iitéi (rl)eagztl;), ne va fj foarteT usor sd gdsim echivalentul zecimal
6. Gasiti echivalenty] zecimal al urmdtoarelprknumere:

a) (101101), o

b) BANH '

hispunsul la pagina 139. -

Baza doi si octetul

Sa Présupunem ci intre doui calculatoare sau intre dou

ale agelugasl ce;lcqlator trebuie sd se transmits numarul 1987.
ontorm figurii 24, pe cele 4 fire vor trebui transmise in i
: figt : C f semnele (impulsuri
electrice care si simbolizeze cifrele din care este format numiry] 1, 9, 8( si %). Re-)

a parti componente

32

. TRANSMITE.

. . mai aproape de 7 volti
~ sau mai aproape de 8 volii

" 7,9 volti in loc de 8 volii

T
N L

‘marcati ¢ scrierea 1987 sau pronuntarea acestui numair nu au un suport fizic adecvat -,

magsinilor electronice. (in primul-caz simbolurile grafice' de pe o foaie de hirtie sau’

" sunetele, pentru al ‘doilea c3z, nu pot fi transmise direct unui. calculator). Trebuie' -
- sa gdsim un suport fizic. In'fig. 24, s-a alés ca suport f izic patru fire' conducitoare -

i

‘  9v T~ s
8v’ —
v

Fig. 24

" prin.care se txiinit semnele de 0, |, 2,...,9 voltig dupd cum indicd cifra pe care
~vrem sd o transmitem. Am putea pdstra sau transmite numdrul 1987 si prin alt
: -suport fizic, de exemplu, o suitd de bete de chibrituri de diferite dimensiuni, ca
- in fig. 25, L - ' ,

__ Estedificil ca un cir- . -
cuit electronic' si poati '
analiza exact daci semna-
lul pe care l-a primit este

(pot sd apard perturbatii’
pe linia de transmisie care
sa produci ld receptie

===

: SJE/VS DE C/TIRE —> ¢

Sau chiar mai putin),

)

Fig. 25

Ceva asemdnator s-ar putea produce.daca de la depirtare cineva ar vrea si vi

- transmitd un numdr folosind, si zicem, sticle de diferite indltimi, puse la fiecare

dintre ferestrele unui bloc. Ei bine, vi va fi greu s apreciati exact relatiile de pro-
portionalitate intre iniltimile diferitelor “cifre de sticla“. Ar fi mult mai usor
dacd nu ati avea de observat decit existenfa sau nonexistenta unei sticle la fiecare
fereastra (DA sau NU). . - : : o

33
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S yD:cgi,’; 1 "
a‘apdrut sau’'nu’un sempal:
" Acum ati injees do ce b

ad01 estépépr;xﬁi;lbléﬂfxf nformatica? I sistemul -

binar de numeratie (baza 2), cele dou cifre cunoscute sint ¢ $i1, ceea ce corespunde -

- dezideratului- nostru.. Vom asocia Iui 0 absenta semnaluluj silui | prezenta semna- -

"lului, ‘sa’u,‘altfel, ‘cu b'eculrete;""stinsk.vgri aprins.,Privi_ti fig. 261 -

- 101000101, scris in baza 2, prin

- in camerele lor."De la depirtare
“vecinii vor citj | unde este lumina
aprinsi

fereastri.

Pentru numarul 1987 vom avea
nevoie de 11 pozitij (ferestre), deoa-
TeCe cum am mai aritat 1987 —
} = 11111000011, : ‘

(numere) trebuie si aibe ace:asi
capacitate (sau aitfel*spns acelagi
numar de “ferestre «), deoarece in
caz contrar s-ar putea intimpla

e - ‘ca ce “pleaci“ dintr-un circuit'sé
nu "incapi“ in altul, Oricum, aceasti capacitate (exprimati in numar de “ferestre )

A

S SRR )
SRR SR X
SO \\?&&ﬁ“ﬁ‘;\\\\\&\\\ N

Fig. 26

-
RN
NERRE

va fi un numir obtinut prin ridicarea luj 2 la 0 anumiti putere. Cy cit numirul

cu atit calculatorul va fi maj puternic, el putind, astfel, manipula
dintr-o datd numere maj mari. Calculatorul cu care lucrati (eXista si calculétoarc
mai puternice ale ciror circuite sint formate din 16, 32 sau chiar 64 “ferestre*

~ ennfine circuite electronice formate din g “ferestre . In informatici, o cifrg binari
sau I) se mai numeste si hit (denumirea provine din engleza, binary digit = cifra

- binard). ‘Deci, vom Spune cd lucram pe un calculator de § biti.

O succesiune de § astfel de cifre binare se mai numeste octet,

!

7. Care. este cel mai mare numdr, care se Ppoate inscrie intr-un octet? Dar cel

Rispunsul la pagina 139,
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si 0 unde este intuneric 13-

e L o o Copiii de Ia etaju,lv,fivgurat vor
o . » - o sd transmiti la dep_értare numirul

. Stingerea sau aprinderea luminilor -

In' calculator, circuitele intre
carepot avea loc transmisij de date -

N

R

‘“»%‘*?:alLyihcepénﬁisi”réaUZ§ﬂﬁfv
T oeuri

l
-

N GHICESTE‘NUMARUL?‘; '
© 83 ne imaginim ci partenerul nostru de joc, calculatorul, i§i alege un numir
intreg si pozitiv, mai mic ca 100. Vom incerca sd gasim numirul respectiv, putind

“efectua mai multe incerciri (intfodqceri de numere). Dacid numirul introdus este
mai mic decit cel ales, calculatorul va da raspunsul "E PREA MIC. MAI IN-

i CEARCA 1. ‘Daci numirul introdus este mai mare, calculatorul va da ridspunsul
' "E PREA MARE. MAI INCEARCA I*. e

Al GHICIT DIN v

" Raspunsuri_ calculator
' 8 INCERCARI

E PREA MARE,
MAI INCEARCA!

E PREA MIC, .
MAY INCEARCA!

Incerciri

0
Npmarul e
Incercirii .
Calculatorul isi alége numdrul 37

S,

" Fig. 27 GHICESTE NUMARUL

Restringind intervalul in care se gdseste numdrul, vom reusi si-1 gasim dupa
un anumit numar de incerciri (vezi fig. 27). Haideti si incercim si dam viatd
- s . . e ¢ . :
acestui joc, pe care o si-l numim. »Ghiceste nunidrul®, cu ajutorul unui program.

3 T o 35



tati " s uitroduoen comanda RUN

':PRDGRAH JOC. suxcssrs NUHARUL ST S

ertenhe ',La salvarea jocului: Pe caseta magnetici

va trebui si puneti un nume care sa nu
depdseascd 10 caractere, ‘altfel calcula-
torul nu va accepta numele progranulux.

Numerele de llnu pot i o
de 1a | la 9999. '

000 REH % JOC SHICESTE NUHARUL U
. uunnuuuunnnuui
1010 PRINT “GHICESTE "NUMARUL"
1020 LET AtINT (RNDHOOH)'—'———-‘-P Calculatorul isi alege un nu-
; . 7 midr oarecare, intreg si pozi-
tiv mai mic sau egal cu 100,

L "pe care fl va memora in vari-
s - - abila A.

1030 INPUT TASTEAZR NUHARUL ',B"'—‘* Numirul introdus de jucitor )
; este memorat xn variabxh !.

1040 IF B>a THEN PBINT "E PREA WARE—P Daca numdrul este prea mare,
HAT INCEARCA'": 60 TO ‘1030 " se mai. face o incercare (bine~

inteles, cu un numdr nai mic).

Pe o linie prog\ram se pot pune
mai multe 1nstruc§ium, separate
prin semnul g

", 1050 IF B<A THEN PF:INT “E PREAR MIC.~~P Paci numirul este prea nmic,
MAL INCEARCA!": 50 TO- 1030 "s@ mai face o fAcercare (bind—

inteles, cu un numlr nai mare),

1060 PRINT ‘.AI GHICIT! , » Dacd numirul nu este nici mai

nic $1 nici oeai mare,inseamnd
td este egal cu cel ales ini-

1061 PRINT tial de galculator.

1670 stop

Jocul se va derula asa cum apare in fig. 28.

S 36 . ' e

{i’ programul exact cum. apare ma1 jOS, ldl", ap'di, pentrua v juca, nu

PRI ’,:;auxcesrs NUHARUL

« = TABTEALA. NUH&RULI Tesoein
~ E PREA. HIC. WAL INCERRCAv'.
 TABTEAZA NUMARUL1 13 o

E PREA KIC. NAI INCEARCA‘
TABTEAZA NUMARUL: 15, -
€ PREA MIC. MAI INCEARCRJ“
TABTEAZA NUMARUL: 86 -

k € PREA MARE. HA! INCEAROA
k ' Puteti féalizési o altd varianti de joc, care viva aduce aminte de jocul cu obiec-
" tul ascuns pe care, sigur, l-ati mai jucat, dar fara ajutorul calculatorului. Acum,
pentru gisirea numdrulti, calculatorul va va da urmitoarele indicatii: ‘ T
— daci diferenta dintre numdrul mtrodus ‘de jucdtor si cel memorat este mai
mare decit 50, calculatorul va rispunde "GER*; ;
'— dacd diferenta dintre numdrul introdus de jucdtor §i cel memorat este cu-
prmsa intre 15 si 50, calculatorul va raspunde "RECE*“;
' '—"dacd diferenta dintre numirul introdus de jucitor si cel memorat este cuprinsi
1ntre 3 si 15, calculatorul va raspunde "CALD*“; : :
—daca dlferenta dintre numdrul introdus de ]ucator $1 cel memorat este cu-
prinsd intre -1 i 3, calculatorul va raspunde ”FIERBINTE“
Mod1f1canle de joc smt

. *Fig.28 .

ABS este o funche cu care se calculeaza
valoarea absolutid (fi3rd sean)
a unui nuur sau expresn.-

1040 IF ABS (n A) >S50 THEN PRINT. 'SER I
gO TR 10'((\ :
1045 IF 15¢ABS .(B-A) AND ABS (B—A)<=50 THEN
' PRINT "RECE": 60 TO 1030
1050 IF 3<ABS (2-A) AND ABS (B-A)<(=15 THEN
PRINT "CALD": 60 TO 1030 .
1055 IF 1<=ABS (B-A) AND ABS (B-A}<=3 THEN
PRINT 'FIERBINTE t 60 7O 1030

Observati cum se testeazd, intr-un program daca un numadr apartine unui intervai:
trebuie ca ambele conditii (numdrul s fie mai mare ca marginea din stinga si mai

)
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.~ mic ca marginea din dreapta) si f ie adevirate. Pentru aceasta se foloseste parti-

Sigur, veti dori si mai Jucafi o datd sau de mai multe ori jocul. * -

_ 11063 REN CONTINUAREA JOCULUL
. 1065 PRINT *ALT,J0OC.? (B/N)° -
1067 INPUT C$ 0 .
(1069.1F C$="D" OR C$="d" THEN —

, Dack la intrebaresa calculato-
.80 TO 1000

rului se aclioneazf tasta D

7 atunei % va mai putea juca
o o datds oy e

y

Acum puteti juca foarte bine avindca partener calculatorul, Haideti si vedem
cum putem face ca la joc si participe mai muli copii, care sa se intreacd intré ef!
Aveti vreo idee? - " ) ' :

+ Sigur cd.da! V-afi adus aminte de numararea reusitelor ! Putem calcula de cite

<. incercdri a fost nevoie pentru ghicirea numdrului.’ Vom pastra acest numir intr-o .

. variabild I, care Ia inceperea jocului (de citre fiecare participant) va avea valoarea
~ initiald- Q. Deci, introducem linia: S '

1025 LET I=0 | Cind vrem sd calculde o sued cu ajutoruyl
’ calculatorului, folosims o variabild cireia
{i dia la fnceput valoarea 0. :
Cind vrea si calculiam un produs cu ajutorul
calculatorului, folosia 0 variabild cireia
. {i dim 1a inceput valoarea 1.

" Exesplu pentruy calculul sumei ¢i a1 praodusu-
o lui primelor 10 nusere naturale: '

Calcuiui sumei (§) Calculul produsului (p)
10 LET S=0

20 FOR I=1°70 10
30 LET 5=5+1

40 NEXT I

S0 PRINT 'SUHG"IS

10 LET P=t
20 FOR I=1 TO 10
-30 LET P=Ps]
40 NEXT I
50 PRINT *PRODUSULa"yp
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Cum se poate realiza acest luciu fard sd mai ihtroduceti comanda RUN? Simplu ! -

(literd aare sau literd aicl) .

v -

- “'sf' dup# fiedare inoeréare addugdm o unitate valorii pe care q:‘are“yar_lablla I

oy

Nu Qitém si modificim §i linia. 1060, pentru a indica, la fiecare joc, c1te ;xlioeggapl ;
- -au fost necesare pentru ghicirea’ ‘r;uméruim:' S ‘

o

- 1020 PRINT "Al _/'SHICH"‘ MN: " I:"'"INCERCA?R!MP”}‘ ‘ \
Mai'ave;i{’vreofid'ee_? i)a! Calcu]étbrul poate cere Ia‘:inc‘e‘putul f}iec-éruiA joc flu'rtlele
jucétorului, i‘ar, in final, sd afiseze numele campi\onului sau un ?l.as}am,ept gl‘ jucato-

rilor cu rezultatele obtinute.

- ', De ce s-a scris 1 in linia 1020 pentru a se genera un numdr intreg aleator mai
- mic sau egal-cu 1082 . |

R:ispunsui' ia pagina 139.
. : RGN

Cine este campionul ?

i 3 [ & vea - e
Si presupunem cid vom construi jocul “Ghiceste numirul®, astfel incit si se
. i 5 jucdtori iela, - ici si Stie-Tot.
intreacd intre, ei 5 jucdtori: Stefan, Daniela, Oana, .Petrlce} $, SV t -
' Cu rezultatele obtinute de fiecare (din cite incerciri a reusit sa gase.ascia numarv
pmem 1 onna' o listd de 5 numere. Ca si facem un clasament, va trebui sd memordm

si memoram 100 sau chiar 1000 de valori? Vom defini citf.: o variab%léri an_tr“ f iecare
din ele? Lucrul nu este imposibil, dar foarte greu de reah(zat.; va fi insd si*mai greu
si edsim aceste valori si sa tinemi evidenfa acestor yar;abxle. o

MExisté totusi un mecanism cu ajutorul caruia putgm memora o lista de numere
de acelast tip s, anume, se poate detini o varz:abild de 'tzp' ta.blo;u. t}emcnteié e Te-
‘prezintd un set de variabile,toate avind ac;:last nume si distingindu-se _nur.r;andpr;f)-
tr-un numir (index) scris intre paranteze dupd nume: De aceea, vgnabx al e (F)
. " tablou A se mai numeste §i indexatd. A(3) va Ijepr'ez_enta, de exemplu, va garea
w*'\/ariabiiei care ocupd a treia pozitie in cadrul vanab.llex tablou A. -

Tnainte de a se utiliza o variabila tablou, trebme‘ rezervat pentru ea !fn spatiu
de memorie suficient; acesta se realizeazd cu iilstru?tlunea. DIM.‘ Dcinulmlrca. pro-
vine de ia DIMENSION (DIMENSIUNE) si araté ca trebuie precnzata dimensiunea

39
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fiecare din sceste numere in cite o variabild.- Dar ce ne facem atunci cind va treb
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:putul; ptOgramul_ui; ea avind urmitorul efect: "< <
= rezervi spatiul de'memorie/’ necesar tablouluj defihit: L
;;——‘;nmahzeazéatoate elementele tabloului cu O, =

nirea unei variabile de tip tablou, este indicats folosirea instructiunii DIM la ince.*

A ‘ . o » ‘
LISTA DE INSTRUCTIUNI « R B

- Programuls JOC GHICESTE NUMARUL - . - . - W ‘
- 'CU.CINCI JUCATORI) : ' ' ‘

1015 DIN I(§) ~———m——e ]

1014 DIM N$(5,8) ——cm ]

) ' L
. o - :
| ‘ | —— 7T e
1017 FOR J=1 10 5 —> i
1018 INPUT “TASTEAZA-TI ¥
NUMELE™ iN$ (J) 7

DANIELA —n |
’ - Rezultatul in

1020 LET A=INT (RND#100)—xf—>» ®eaoria calculatorylui

1030 INPUT "TASTEAZA-TI . ‘
NUMARUL*yB - . o : '
: o ‘%—' ——+> (100 DN

| Nota 1 Numele variabilej de tip tablou trebuie reprezentat printr-o singuri li-

 terg, spre deosebire de variabilele obisnuite, care pot fi reprezentate prin-
tr-un sir de maj multe litere. - ' '

Nota 2.

Nu este obligatorie atribuirea de valori tuturor elementelor Iuj A intr-un
program, dar, daci ramin mai- multe eler'r;ente neatribuite, spunem ci
_ - Spatiul de memorie nu a fost eficient folosit. o
-ota 3. Ix.itvr-u.n Program pet exista fmipreund o variabila de tip tablou si o varia--
bild simpla cu acelasi- nume, firg ca acest lucru s provoace confuzii.
Nota 4 Se pot defini §i variabile de tip tablou cu maj multe dimensiuni. Pentry
40

axima a spatiului de memorie care va_trlebui rezervat (vezi f’i'g.; 29).' Pentru defi. -

g ) 1] . "
Ly . R N . . . PR N N
o N / *- ; 'Vk N ~ . - .
. SIS
N

7 bili () de tip tablou, cu 2 dimensiuni (3 si 6), stabiliti p
"tiuneD‘I‘M C(3,6),. va aveavﬁm"mitoare]e;fls el'gmente;

cl, ca2y.cas .~
€@, C22)..C26)
CB,), CB3,2):.CR6)

V-

" Aceleasi principii se aplica pentru oricite dimensiuni.

Nota' S Se pot defini si variabile de tip tablou de siruri de caractere. Ele s¢ deose-
: - . besc prin semnul §, pus dupd numele variabilei. . e

Sirurile de caractere din variabilele de tip tablou di_féré de siruvrile‘k de ca,ra“ctere obis-

" nuite’ prin aceea ci ele] sint de lungime;fixé. Astfel DIM 5 (5,10) defineste o varia-
bild de tip tablou ale cirei elemente sint'5 siruri de cite 10 caractere: -

a(l) =a(l,1) a(1,2)...a(1,10)

1

a@) =q(' 1 5(22)...a(2,10)
a(5) = a(8.%3 w(3,2) . a(5,10) ‘ | i
'Sd vedem cum va arita Jocul ,,Ghiceste numdrul*“ jucat de 5 jucitori. Tnainte de a
incepe sd tastati jocul, nu uita{i s introduceti comanda NEW pentru a stergg: ve-
chiul program d_in memoria calculatorului, deoarece noua varianti difera in mai

<

’

- 1000 REM #¥ JOC BHICESTE NUMARUL ##
B * CU 5 JUCATORI * E i

LR BRERRFBERNCRBARRINERS

1010 PRINT "GHICESTE NUMWARUL" .
1015 BIM [y~ %@ rarzervi un sratiu gufizizont 4o Mare
o . In memoria calculatorului pentru a se
pdstra cele S numere care reprezintk
scarul., I(3) va ardta 'din cite fncer-
cdri a reusit cel de-al treilea juck-
tor sd giseascd numdrul. .

k

1016 DIN N$(S,8) ———P 8o rezervd un spatiu suficient de mare
B o "~ pentru a memora numele celor 5 jucl-

tori care participi. Cel mai lung nume
va fi de maxim 8 caractere (STIE-TOT).
N$(3) va reprezenta numele celui de al

treilea jucldtor.

rintr-o instruc-

41
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O17 FOR J=1 10 5~ Jocul sa joack de'S ort taecitra
S S R ;; fiecarapartuicipgnt‘).{r; T

¥ 1018 INPUT.“TASTEAZA-TI NUMELE *;N$(J)
. 1020 LET A=INT (RND#(100+1}) I I e St
: 1025 LET I(J)=0 ——® Pentru a calcula din cite incarcari s-a

9dsit numdrul (suma), se fnitializeszd £u
 2ero variabila care repreziantd numirul de

7 ‘fncercdri, fnainte de srima Incercare.

1030 INPUT *TASTEAZA NUNARUL. *;3

1035 LET I(D)=l(I)41 ——————B Dupi fiecare incercsre, numi- =

G e T - rul de fncercdri creste cu o unitate, .
1036 REM MOTORUL JOCULUT /. S Ty L -
1040, IF ‘B>A THEN PRINT "E PREA HARE.
~ MAT INCEARCA'®: 80 TO 1030 '
1050 ' IF B<A THEM PRINT “E PREA HIC.
“HAI INCEARCA!*: 8070 1030

Lt

_ Apostroful ('} fatr-q
linie PRINT va deternina conti-
nuarea afisdrii pe rindul urmi-~
tor (salt pe rindul urmdtor),

~

1060 PRINT N&(J)'“Al BHICIT DIN
. "sI(J¥s* INCERCARI®
. 1061 PRINT .
1063 NEXT J _
1065 REM CINE € CAMPIONUL?

[

multe puncte de céa precedentd. Totusi, puteti incerca si pe vechea variantd s3 -

~ modificati liniile care diferd, neuitind sile stergeti pe acelea care nu mai exists in
noul program, ' o ’ S ‘
~Campion vafi acela care a ghicit numirul din cele mai pufine incerciri, deci acel
() pentru care numirul de incerciri (Iyvafi cel mai mic. Asadar, se pune problema
-3 gdsim dintr-o listd de numere K1), X(2) ... I(5) care este cel mai mic {minimul}
.« 53 memorim cirui indice J fi corespunde acesta o
""Vom folosi urmitorul rationament, pe care o si-l numim algoritmul pentra
deterp;inarea minimului digtr-o listi de numere: considerim la inceput ¢ minimul
-este chiar primul numir din lists, Apot, il compardm cu urmitorul numir (al doilea
. din listd). Dac’ acesta este mai mic il vom alege pe el minimul, daci nu, vom
compara minimul cu urmitorul numir de listi. Vom JTepeta procedeul pinad cind
lista de numere se va epuiza. In final, minimul va fi chiar cel mai mic numar din
lista. — S ‘ , ‘
-~ Pentru ca programul nostru de joc si ne indice care este campionul, vom com-
- pleta programul anterior cu urmitoarele linii:

0 120 NEXT d

————3p . Considerdn ca fiind ainia - . |
7 primul elesent din listd.

/

1070 LET MIN=I(1) -
/ ,
11080 FOR 1=2.T0 N THE.N 80‘ 10 1120 ——-b Colbl}'i’iv lin'l‘vnu,l’ cu \.arl",;'.: b
5070 IF HINC=E(9) THEN 80 T0 1120 —b Comparde wintaul cu wral-
R ' Dacd acesta este mal mire,

: se trace la uraltoarsa

“. .. comparare. '

; ‘hc‘l uié nik‘nlc., atunci '},lt‘l
© alegem pe el ca qiﬂh. :

" 1100 LET NIN=I(J) —

— % Nu uitle sd salvia indicele -
D ainieulud (J)-fnaltd varis-
e bild (C), pentru a sti clrui
) ' nume §i corespunde sinisul.
Vo e

1110 LET €=J

R S > Coaparirile se fac pind cind
o ‘ ~ lista se epuizeazd.. -

RINE NS (T . : canp N*'—P Dupa ce lista s-a terainat,
IRINT N${C)3" ESTE CANPION , :
“30"::!'8!11017 MUMARUL DIN®'3MIN; se afiyeazd rezultadtul,,
* INCERCARI® .

‘Calculatorul joacd numai cu prieteni

acerc ' isej icuci oi. Pentru -
Si incercim si facem calculatorul sd sejoace numai cu ¢ine vrerp not. P ‘

a ibilitati: : - o o
aceasta. avem doud posibili R v . .
" 1. cerem calculatorului si- solicite introducerea unei .Vp‘arole B('sa . ; o
\ ) juca. einte
"SESAM ) si dacd jucdtorul nu o va cunoagte, nuseva putea _]lucg.v :;1 adgugé \
vom;avea grij’i s3 aducem la cunostintd prietenilor care este parola. Yo

i i ndrul ¢ a le linii:
programului "Ghiceste numarul urmatoare

100 REM &% JOC CU PAROLA #&

"l"'.l’ll’.'l’l""".' . ot
110 INPUT *INTRODUCETI PAROLA “3P$
120 IF P$="SEGAN® THEN 8O T0 1000
130 PRINT "ALTA DATA ! LA REVEDERE !
140 STOP

» ' sdjos ietenii i a intr-o
2. si facem calculatorul si joace cu prietenii pe care ii vom d
listd de nume. = . :

437



w0 s

o h;{‘;‘ ﬁ;: r;;” ;'  7 S - k ‘ - w  "‘ \‘{“,_ ‘f -

" 250 80.T0 1000 .0 %t Jacul va putea Incepe.

_cunosc® T mesajul din linia 260.

270 8TOP

. 240 PRINT "TE'CUNOSC  *jX$ =P Dach K1, recuncabte persoans

:«Zésg;ﬁlifﬁfﬁﬁfﬂﬁ JQC‘Cﬁ,f;é—Ffé;Pi,béti ﬁ¥6i~:alddlaforuifiiﬁpfgh,‘
" PERGOANE PE CARE'NU LE liniile 240 si 250 §i afigeazd

e

\Cihdkintr-un Prdsfem-se . lo
. . vor folosi
mal multe date care U necesitd

) S| modificdrg ulterioare, .acestea se
o ‘Pet intraoduce cu ajutorul instruc-

tiunilor - Reap - DATA

_LIOO,REH,ngchCULRTORUL JOACA NUMAT ws
LI :' .. CU PRIETENI : ]
Lo RERRRRLARERRSRORNIRNREIOIRSY
110 DATA 'STEFAN','DANIELﬁ',POANA'....

.PETRICA.t.sTIE-TOT. ! LtSta ‘e "ume ’e Carércal- ‘

culatorul le va recunoaste.

120 DIn Ns B ‘
(3,8) ' T —> Se rezervd {n memoria calcula-

torului un Spatiu N$,suficient .
de mare pentru ca s3 s€ memore-
ze cele S5 nunme, e

130 FOR I=1 10§ —— : ‘ L T
140 READ ;"I? 5 ‘ ‘L____________"Llnia 140 se repetd de 5 ori s{
150 NEXT | o ) 7 de fiecare datd unul din nume
160 LE_‘[ K=0 T : . S€ va pune in N$. - ,‘
170 -PRINT 'TASTEQZ&, TE ROG, NUMELE TAU®

180 INPUT. : 1 nenor

18 7 Xf’ —P Rispunsil va . $i memorat fn

variabila xs,. Pentru a in-

trcduce‘un,nume format din maj

,?rlt de 8 litere, se poate nod{-
ca linfa 120,  pa gy ‘

DIN N$(S,20). el

190 LET L= ‘ ’
' . LEN (X‘)‘ LEN (X%} arsti eite caractere

200 FOR Iu1 70 5 sint in variabila x¢ {lungimeal,

210 IF Xg=
LET :.73(1)(1 TO L) THEN n De fiecare datd cfnd g execut}
220 NEXT | : linfa 210, calculatory] campard

- , X$ cu unul din numele memorate
fn variabila N$. Daci xs este
Identic cu unul din aceste nume,
variabi{a K va deveni 1.

230 IF K= ‘ | v
\ X O.THEN €0 TO 240 T Dacd nici unul din nune nu este

identic cu s, atunci K va rj-
mine 0 $i calculatorul va afiga

“ mesajul din linta 260, -

- CALCULATORUL PROFESOR -

L Tata trei jocuri cu ajutorut cirora putei si testati-cunostintele voasteé sau ale
. prieteililbr 1a'geo'grafie, iSto:ie‘, limbi stridine si matematica. B ST

Care este capitala? . " i

i

Tastati tqaté datele §i rdspunsurile cu litere mari,
decarece calculatorul trateazd literele mici $i cele
mari ca litere‘difnrite.'

10 REM ## CARE ESTE CAPITALA ? ##
! SR ERERRSR RS RSFTREERNERERRE

20 PRINT "CARE ESTE CAPITALA ?"

. 30 PRINY : ‘ o -
40 LET N=5. $ Variabila N memoreazd numdrul de
: intrebdri care vor fi puse.
50 LET C-OV - $ Variabila € memoreazid numdrul de
" rdspunsuri corecte.
40 LET 8=0 ¥ Variabila 8 memoreazd numdrul de

. ridspunsurl gresites.
70 PATA "FRANTA","PARIS" o S ‘ :
80 DATA “BULBARIA","SOFIA" Perechi de intrebdri $i
90 DATA "CHINA","BEIJING" riaspunsuri. ‘

100 DATA 'CANADR‘.’DTTAﬂhf ) e
ii0 DATA "I1TALIA","ROHWA"™ —

120 FOR I=1 TO § —————————P [nceputul ciclului care repetd
. liniile 120-190.

130 READ Xs,ft ——P Do fiecare datd cind bucla este
140 PRINY "CARE ESTE CAPITALA repetatd, calculatorul ia una din
TARII "jX$;3" 2° . perechile de nume §i le memoreazd:
‘ ' fn variabilale X$ si Y$.
150 INPUT I$ - —> Rispunsul este memorat in varia-

L ‘bila I%..
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160 IFY‘-Z# fHEN LET L
PRINT "Corects . CCties

, fis‘pun'sul’ torect (Y$), .

‘3{7°klrlef)zs.THEN;LEf{s:g;I,

Pidstrarea ,scor‘ulu!;;‘(ci:‘-y

o PRINT "6RESIT* Tastr.
" 180 PRINT ——m— - .| corecte, 8 - rispunsury ' '
IR N %1 afigarea mesajului ‘CDR'EVE:'“E)H '
© BRESIT, .- : Csau;
190 NEXT 1 o S o
, ; R — Calculatorul se in't;urce la
| / v iim:em.-:!:ul ciclului (in linia 120),
e ' 18 urmatoarea pereche de nume sj
<. 200 PRINT Pune intrebares; € ¢8 nune $i
210 PRINT N3* INTREBAR]™ SRR
220 PRINT "oemmomnri iR l"

{30 PRINT "CORECTE; *
0 - Pl -OR 3C
{240 PRINT "GRESITE: *;§ —u

— Afisarea scorului final,

'Prog 5 . : : :
intrebareé;?rzutl ‘ tetsfeaza‘ cunostintele despre capitalele tirilor. Calet
steaptd introducerea ris ului . !
. oau punsului, dupi
a fost corect sau gresit (vezi fig. 30) , pd .care anp

latorul pune o
untd daci rdspunsul

CALCULATORUL. PROFESOR DE LIMBI STRAINE

Calculatorul se ’
., Gale s¢ poate transforma lesne di .
limbi strdine. Pentru aceasta : ° “ih profesor de geografic in profesor de

. se vor efectua- urmsj o
asu PR ; atoarele i .
Pra. programului “Care este capitala?*: ¢ modificiri (sau adaugm)
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»Conpararea rispunsului- dat (743 L o

, rvispunsuéi:{; :

" 10.REM ## TEST DE FRANCEZA #¥
FREEEN TIT2 TR LR LAt S iiitdd
20 PRINT. "TEST. DE FRANCEZA" "

70 DATA
80 DATA
90 DATA

© 100 DATA
110 DATA
. 111 DATA

UMBRELA®,"LE PARAPLUIE®

“*PIPER","LE POIVRE"

"NAS","LE NEZ"

J

- *Vorﬂ ‘sapte perechi de Y

: 40 LET".7 : - RS ot Ty “ R B R sy
e e Lo ‘cuvinte in test, astfel -
. s : incit vom modifica- - .

pe N fn 7.

“SCAUN","LA CHAISE® e T
'HAR!NAR","LE' HARIN" Perechi de intrgb}ri- $i S
~rispunsuri. T ‘

Pt
«/

"ROCHIE®,"LA ROBE"

Paci m}u * addugati perechi’ _

112 DATA "BRADINAf,f'LE JARDIN"

“Atentie! Valoarea lui N din
~ linia 40 a programului trebuie
sd fie egald cu numdrul de
linii DATA.

ALTE IDEI
SI SUGESTII

Tatd unele sugestii si idei noi
"pentru jocuri cu intrebdri si

rdspunsuri:

1. Putefi face testul oricit
de lung doriti (cu mai
multe intrebari) “adaugind
mai multe linii DATA.

. Puteti alcatui teste pen-

tru orice domeniu: biolo-

" gie, istorie, cunostinte ge-

- perale (vezi figurile 31 i
- 32). '

~ de intrebdri $i rdspunsuri-

"pind la linia 140, nu uitati
sk modificati valoarea lui.
N din linia 40. -

N

FANILIT DE ANINALE NINCARURT TRABITIONALE

SPRAGHETE, ITALIEWESTI
CURRY, TKDIANA
PAELR, SPANIOLA
KUSACA, SRECEASCA
SARNALE, ROMANEST!

DECFIN, MAMIFER
ALIATROS, PASARE
SOPIRLA, REPTILA -
TERNITA, INGECTA
PELC, NOLUSCA

CRAP, PESIE

OAMENT CELEIRI

HENRL COANDA, INVEKTATOR
JANE FONDA, ACTRITA FILX
ELVIS PRESLEY, CINTARET ROTK
PELE, FOTRALIST \
ILIE NASTASE, TENISHAN




istorice,

4: Calculgtorul va accepta un sin
puns corect la o intrebare).

5. Adaugati ur

)

.‘Acest‘e noi linii vor da jucitorulyj o ima,

- Puteti- modifica cum: dori

| 310 se poate pune mesajul "MERGI LA PLIMBARE « sau
| ©. De ce calculatorul nu va scrie niciodatd ce i-afi indicat la 1
10. Putefi adduga programelor “ : l

" linie, astfel tneit la un ;dspuns
_care ar fi fost rdspunsul corect?

efi sd fo‘lgskmrm_test atit cuvinte, cit i numere, de exemplu, in testulc ‘date
i : R N N S b u date

Fig. 32

au matoarele linii
.. cezq ‘. . .

BUr raspuns la o intrebare (existi un singur ris-

programelor “Care este capitala?* si "Test de fran-

s

300 IF C=N THEN PRINT "PERFECT®
F10 IF C=0 THEN PRINT “SLAR"

320 IF C=8 THEN PRINT * \
CORECT PRINT *JUMATATE

330 IF C>8 AND C(N. THE ‘
(N THEN P
"DESTUL DE BINE" RINT

gine asupra scorului general obtinut
i mesajele dintre- ghilj s
t ajele dintre- ghilimele. De exemplu: la linia
”MAI INVATA*“.
nia 3207

»Care .este gapitala?“ si ,Test de francezi“ o
gresit inainte de o noud intrebare, si se indice

Rf.ispunsurilq la pagina 139,

.48

TABLA INMULTIRIL . . ...
B Tati un joc care testeazi tabla inmultlm, asteptmd, de flecar dati, si se in-

troduci rezultatul pentru o operatie de inmultire dintre doud numere intregi aleatoare . -
cuprinse intre 0si 10: Lo R

o 5 REM s# TABLA INMULTIRII ## | '
e ; RSSO LEERERESERAENS B R R
BC 10 LET A=INT (RNDs(10+1)) —P Se genersazd un numdr oarecare
S T © . . cuprins intre 0 §i 10.° :

',

20 LET B=INT (RKDB®(10+1)) — Ge genereazd alt numdr oarecare
‘ ) o « intre 0 §i 10, 7. o SRR

"IASTXTB 7T IC . Th
) » . " Parantezele dintr-un

© INPUT determind- afisarea atit

a mesajelor cit $i a variabile~

lar din interiorul lor !

30 INPUT (*CIT FACE

40 IF C=AsB THEN PRINT "Al —% Dpacd rispunsul a fost corect, se

B - RABPUNS BINE": 60 TO 10 afijeazd mesajul respectiv §i se

genereazd alte numere (altd ope-
ratiel. :

S0 PRINT "RAU, HMAIL INCEARCA"1 P Dacd réspunsul a fost gregit, se ’
- 80 10 30 o afiswazd mesajul respectiv §i apoi
: se fncearcd alt rispuns. N

11. Modificati jocul ,Tabla inmultirii, astfel incit la fiecare “operafie s5d se
afiseze numdrul de operatii, precum si numdrul de rdspunsuri corecte §i in-
corecte. ' : :

Rispunsul Ia pagina 139.

CALCULATORUL POET

Puteti programa calculatorul si aleagd cuvinte dintr-o listd memoratad in in-
structiuni DATA si, apoi, si le pund impreund in linii (versuri),’ astfel incit sa for-
meze o poezie. Calculatorul va alege cuvintele la intimplare, astfel incit, de obicei,
citeva linii vor reprezenta versuri bune, printre altele care nu au nici un inteles.
Aceasta depinde insi si de modul in care sint.alese cuvintele iniiale, fiind bine ca
. acestea sa fie grupate dupi mai multe functii gramaticale ca: substantive, adjective,
verbe, adverbe, prepozitii, etc. Puteti si va distrati modificind cuvintele din in-
structiunile DATA si s3 incercati astfel sd realizati poezii mai interesante sau poezii
. care. s3 trateze anumite subiecte. - : : ‘
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REN l,POEZ!E CU CALGULATORUL‘!}
ill!ll!!!lii!!'illi!il!lfi!

DATG 'LACUL~.'PADUREAg;
7CRfNBUL' “capacuL" <o,

30 DATA: "ALB", "GALBEN", 'NESRU'

‘ 'INVERZIT' 'RUBIKIU' - o
,DATA 'S;' 'AL' 'ALE' 'IL' 'CU'
.«;.L .DE. Aij -
SQ DATA, 'CRENBI' 'FLORI' 'NUFERI'
s 1«'ZAPADA"'“

"b60 DATA "SCUTURA", 'INCQRCQ' 'ADIE'
" "PLUTESTE", 'TRESARE' FEE

< 45.DATA. 'ACOPERA' "CODRILOR", 'HUNTILDR'

70 DIN C$(30,8) ——— ——p
o 80 REW CITIREA DATELOR :

 !AlUL' -frf,m;;

= Putedi: -adifica

vcuvlntefe din program $i vett

s realiza alte poezii!

P30 de cuvinte care va'rﬂv{‘i:i'

utilizate de calculator
in pnezie. :

) 'CDVORUL' 'CIHPUL' ._7,_._f___,__42,5 .

Rezervarea unui spatiu de

wmemorie suficient pentru 30

de cuvinte de cite maxil 8

-liters,

90 FOR Is1 TO 30

1100 READ CH(I) >
Ciio Next 1 N

120 REM CREAREA POEZIE[

T130 FOR' =1 T0. 3. —>
‘14o'roniai1'70'4 — -+

130 FOR K=1 TO INT (RND#3+2) ——rpr

177 LET R=INT (RND#30+1) ——————pp

Buvintele var §i memorate
tn variabila C$.

Ciclu pentru numdrul de

strofe.:
Ciclu pentru nua&rul de
versur@ In strofd, °

K reprezint& din cite cu-
vinte va f{ format versul
(intre 2 5i &),

Calculatorul alege un nu-

ndr R intre 1 $i 30 i

. &erie cuviatul corespunzd-

170 PRINT C$(R)g" *y -
180 NEXT K

190 PRINT
© 200 NEXT J

210 PRINT

220 PRINT -

‘230 NEXT 1

240 sTOP

v

|
|

tor numdrului R fn aceast}
pozitie in CS$.

la Imca emmescxana

Lacul codrzlor albastru .
JVu/érz galbenz il incarcd ,f p i

IM@33kbmwwmwmmamwmmMMmuMMWmmmmmﬂ

‘ un frurnos tablou de 1ama T

PLUTESTE ALB ZAPADA )
ACOPERA CRINGUL. CU FLORI
IAZUL CDDRILGR d >
ALB TRESRRE

ZAPADA | NUFERI ﬁDIE
ALE MUNTILOR FLORI i
ADIE SI IAZUL

TRESARE ALB COVOR

SCUTURA ZAPADA
ALE MUNTILOR FLORI
CRENGI ACOPERA CRINGUL

TRESARE AL CODRILOR ALB ‘ - \

Fig; 33

CALCULUL]MLDHLOR.$ISORTAREA.DAT LOR

reahzarea rapida a calculelor ca §i in orga-
1 urmitor va calcula media, precum
o listd de numere.

Calculatorul este de mare ajutor in
nizarea datelor si a aitor mformaﬁ;n Programu Tmator v
si cel mai mare si cel mai mic dintre numerele date in

10 RER s¢ CALCUL HEDIE #¢
FEREILATRBERTIRNLS

20 PRIKT *eALCULUL QEDIE}‘ : v
. ‘ Puteti intrcduce piné 1a 50 de
‘nunere care ver fi mesorate in
variabila de tip tablou X.

V.,

30 DIN X(50)

. st



.,'SE POT" IHTRODUCE'

:?,1oo“pRrNx 'LISTEI DE NUMERE™

"PINA LA 50 BE NUNERE®

7

P

*) Varubxla N tine avidenh

aclte nunere s-au introdus.;f

a

'TASTEAIA 999 LA SFIRSITUL' ‘——““"'999 Este un cod

care atunci cind se tasteazd, va -

‘indica faptul c3 . ati terminat

‘introducerea numerelor. Util{izati.

' a0 LET N=Ns1 - ‘
130 IF N>50 THEN 80 TO 180 —>

140 PRINT 'TASTEAZA NUHARUL AL
150 INPUT X(N)

un cod de numir care’ nu -face .-

parte din lista de nunere,altfel
calculatorul™ va crede ci  ati o
tera(nat lista. ' '

Calculatorul nu va accepta mai
nult de S0 da numere.

"1y -LEAY

(160 IF X(N)=999- THEN B0 T0 180 — Daci tastati 999, calcu-

[

170 80 T0 120
- 180 REM CALCULE PENTRU nenxe
190 LET NeN-1

200 PRINT "AI INTRODUS "jN;
210 PRINT

220 LET T=0 —

230 FOR I=1 TO N
240 LET T=T+X(I)
250 NEXT |
260 PRINT *TOTALUL ESTE *yT —b
270 LET A=~T/N

- PRINT “MEDIA ESTE “;A

290 REM CALCUL MAY 81 MIy

300 LET MAX=X(1)

310 LET MIN=X(1) -

320 FOR 1=2 TO N

330 IF X(I)>NAX THEN
LET MAX=X(I)

340 IF X(I)<MIN THEN
LET MIN=X(I)

350 NEXT I

>

360 PRINT "CEL MAI HARE NUMAR EQTE "pMAX

latorul  nmerge in linia 180 i

- fincepe calculele. .

® NUMERE"

Ciclu pentru calculul totalului
(supei) numerelar introduse.

Pentru a calcula media (A), calcu~
latorul va tmpdrti totalul T la
numérul ]

La fnceput prioul nundr este consi-
derat, In acela$i timp, S cel maf
eare §i cel mai mic aumdr din listd.
Apoi, cralculatorul compard toate
nunerele pentru a-1 g9isi pe cel mai
nic §¥1 pe cel mai nare.

370 PRINT 'CEL HAI KIC NUMAR ESTE ";MIN

380 PRINT
390 80 To 30

5200

AN
P

G Peitrs ‘ k ’ dseexprime_
i est bﬁuz uneort “ca: rezuhuhﬂb S
12 m :z:ﬂ:i?u’;azgcrfriz‘;?g: e::cgmplu : pentru calcularea mediilor ,ycoIare. Aveﬂ

- vreo. idee cum trebuie modtfieat programul pentru a realtza ace;t Iucru ‘

binESpunsuila pagn“l139

Fig. 34

'
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Fig. 35
.- PROGRAM DE SORTARE

Umatrtl)‘l;\!ﬁe?erlc;gran;tpunq in ordlge o lista (sir) de pind la 20 de numere. El sor-

dar esty rele mult mai repede decit poate si faci acest lucru orice persoani,

urcsete el:ompixrapp cu qltc programe de sortare, deoarece compari toate

ey tre ele pentru a-1 gasi pe cel mai mare §i, apoi, compari din nou toate
;‘ Tamase pentru a-l gisi pe cel mai mare si asa, mai departe.

i

54 -

175 PRINT *LISTA NEGRDONATA®

30

. 50 PRINT  ~ . °

©" 40 REM INTRODUCERE NUMERE -
70 80 TO 90 : S
- ~80:PRINT "TREBUIE 8A FIE

INTRE 2 SI. 20"

30  PRINT""PROBRAMUL PUNE [N ORDINE®
" 40. PRINT "PINA LA 20 DE WUNERE® =

" Puteti/ madifica nundrul 20
- dack-doriti sd sortavi mal .
“multe numere. -

90 PRINT "CITE WUNERE BORITI—mCalculatorul Intreabd cite
SA. PUNETI IN ORBINE?® . | numere sint fn 1istd i me-

B

100 INPUT : e

110 IF N<2 OR N)>20 THEN 80 TO

120 PRINT “INTRGBUCETI CITE
uN NUKAR ODATA® -

140 PRINT "CARE- ESTE WUKARUL?
150 INPUT. A(I) : .

-moreard rispunsul i
L variabila M.

130 .FOR I={ TO N —————————y Kumerele sint puse n varia-k‘
| btila de tip tablou A In ordi-

nea {n care le testati.

S
170 REM AFISAREA LISTEIl e,
NEORDONATA

180 FOR I=1 TO N -

190 PRINT ACI};". "

200 NEXT I’ .
T 210 PRINT .

220 REH ORBONAREA KUMERELOR ™

230 FOR I=1 TO N~t

240 FOR J=1 YO H-1 ,

250 .IF A(J)<=A(J+1) THEH

. BO TD 300 L

L3 ~ RS
250 LET 5=48{3;

270 LET C=atJ+1).
280 LET A(J)=C
290 LEY A(J+1)=}
300 HEXT '3
T 310 KEXT 1

330 FOR I=1 TO N
340 PRINT A(I)4* "y

Nuserele sint afisate in or-
~.dinea-In-care au fast intro~
duse, unul dupd altul (cu un
-spatiu fntre ele). S

-9 Calculatorul compard numerele
din listd {ntre ele, dould ,
cfte doud. Daci sint in erdine
{prinul este mai mic sau egal

. cu uradtorul}, atunci comparl

“urmdtoarele doud numere din
list3, Dacd numerele nu sint
fn ordine, atunci ordinea va
fi inversatd.

-

320 REN AFISAREA LISTEI ORDBNATE . - ‘ -
.323 PRINT "LISTA ORDONATA" 1 Acum numerele sint in ordine,

- deci le putem lista,

330 WEXT 1

360 PRINT
370 STOP
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.

Nu atx lnteles care este mecamsmul cu care se reahzeaza sortarea numerelor"

Sé luam, In aoest caz, pentru exemphfxcare o hsta formata din urmatoarele elemente -

A,

w2 '6 4 1' R

: Sﬁ comparam numerele intre ele pe perech1 pnmul cu al 2-lea; al 2-lea cu al 3

etc.si 53 le schlmbam ordinea atunc: cmd al doxlea este mai mic ca prlmul Vom
obpne urmatoarea\llsta '

" _'}2_'4 1 53 6

[ =>bsérva(i? R

in pnmu! rind ¢ cd lxsta nu este inca ordonata, deci va trebui si reluam proéedeul de
Ta inceput, iar in al’ doilea rind; numarul cel mai mare (MAX = 6) se giseste Ia

coada listei. Deci, la reluarea procedeului va fi suficient sd compardm elementele

listei fird si mai luam in evxdenta 51 ultxmul numar din listd. La a 2-a trecere vom
obtine urmatoarea lista: L

2.1 4‘,3_5 6 . : e
Obse.rvat.i 'cé,,nicxg acum lista nu este inci ordonata dar la reluarea prooedeulux
va fi suficient si comparim elementele listei fara ultimele doua.

Acum se clarifici de ce indicele J din ciclul din hma 240 ia valoarea pind la (N-I)?
Da! de?arece lafiecare I-a trecere prin sir vom lua in consideratie, pentni comparare,
termenii din listd pini la al (N-I)-lea (dupi acesta termenii sint in ordme) Dupid
incid o trecere prin listi, vom obtxne lista ordonata: . .

I

123456

A | devine foarte clar ci primul ciclu (230 310) este necesar pentru a realiza

— 1 treceri prin listi. iar al 2-lea ciclu (240 —300) cste neccsar pentru a realiza
comparanle dintre elementele listei in cadrul uhei treceri. Iatd de ce si algoritmul
este destul de lent: am avut nevoie doar de 3 treceri prin listi pentru a ordona
cele 6 elemente, pe cind calculatorul va mai efectua inci doud treceri (N—1=35)

pferftru a afiga lista ordonati, cu toate cd, in aceste doud treceri, nu va mai efectua
nict o modificare.

13. Avetivreo idee cum pute}z modzf ca ,,Programul de sortare“ , astfel incit calcula-
torul sa nu mai efectueze treceri prin listd dacad lista este deja ordonati?

Réspunsul la pagina 139. =~ - L0

lea

RO R

. Vi mai aduceti aminte de Jocul ”Ghlceste numarul “? .

PROGRAM DE CAUTARE AR e

fn multe jocurl se pune problema gasmi unui element dmtr-o hsta

- Acesta este, de fapt, un joc in care trebuie ciutat .$1 gasnt un element dmtr-o llsta

. de elemente. Probabil, ati jucat jocul de mai multe ori #i, pind la urma, defiecare data -

atl ghicit numdrul. Dar, v-ati. pus problema aflaru unel metode (algorxtm) de’ ga-
sire rapida si sigurd a numarului? : . :

Sa presupunem ci, acum, calculatorul este cel care trebule sa ghlceasca un nu-
mdr, Va trebui si-l ° invitam“ cum si-l giseasca prmtr-o metoda rapida. Sigur, el
are la indemind si- metoda prm‘ntlva, bazatd pe faptul ci poate si realizeze foarte En
rapid operatiile de comparare, adicd si ia numerele la rind si si le compare cucel
care trebuie gh1c1t In acest mod, el va identifica pind la-urmd numdirul ciutat,
dar numdrul de operatii pe care le va efectua va fi, de obicei, mare §i va depinde de
mtlmplare. Acest mod de cdutare se mai nurneste lzneara i se aphca de oblcel, A
Ia listele nesortate (neordonate) '

Iati o alti metodi de cdutare, care se numeste bmara si care, atenne' nu se
poate aplica decit la listele care, in prealabﬂ aufost sortate: ideea de bazd este de a se
compara numdrul care trebuie gdsit cu elementul din ml)locul listei ordonate.
Elementul care trebuie gisit va putea fi ori mai mit, ori mai mare decit elementul
din mijloc, dacd nu este chiar egal cu el, in care caz cdutarea este terminati. in

_ pnmul caz, vom sti ci elementul se gaseste in prima jumitate a listei, iar in al doi-

lea, in'a doua jumdtate a listei. Procesul se repeti, de fiecare' dati; lista 1mpar-
tindu-se 'in doud.

Iatd un exemplu si considerim ciutarea elementului 30 dm urmatoarea hsta
ordonati:

1 246 8 10 12 14 16 18 20 24 28 30 36

Ma1 intii alegem 14 (al 8-lea element este: mljlocul listei avind in fiecare parte cite
7 elemente). Deoarece elementul ciutat este mai mare, vom sti ca el se afld in lista:
16 13 20 24 28 30 36 'si alegem, deci 24 (mijlocul listei). Acumr lista va fi
28 30 36 si alegem 30 (mijlocul), aflind astfel din 3 incerciri elementul ciutat.

Iatd si programul cu ajutorul caruia se poate gisi un element dintr-o listd ordo-
natd de 50 de elemente:

10 REM *# PROBRAH DE CAUTARE #3
FHER AR RF RN AR RN R IR AR
20 DIM A(50)
30 PRINT "CITE NUMERE IN LISTA?"
40 INPUT N
S0 REM GENERAREA ELEMENTELOR DIN LISTA
-~ 40 FOR I=1 TO N |— Se generedzd maximum 50 de
70 LET A(I)=INT (100#RND)+100 numere aleatoare,cuprinse
80 FOR R=1 TO I-t, 1ntre 100 $1 199.

o

20 IF A(l)=A.(R)-THE\N 60 70 70 —*—|-—pNumerele din luta nu tre-
100 NEXT R buie si se repete.
1‘10 NEXT T

57



./‘

125 PRINT “LISTA" NEORDDNATQ"”""
130°FOR I=1 TO N :
140 PRINT A(I):' ';‘
150 NEXT o
0. PRINT o
170 REN. SORIARE et
<% 180 FOR I=1 TO N-1 . o
190 FOR J=1 7O N-1' - .
200 TEAGIIC=ALI+1) THEN 80 TO 250
210 LET B=A(J)y~
. '220 LET C=A(J+1) »*; :
D230 LET A(J)sC -
- 2k0 LET A(J+1)=R"
950 NEXT 3 1.0

* 160 NEXT I ‘ -
' 270 REM AFISARE LISTA sonrarn—————-‘
275 PRINT *LISTA ORDONATA® ~
280 FOR I=1 TO N SRR

290 PRINT A(I};® *;. = .
300 NEXT L . .
‘310 PRINT
320 PRINT *TASTATI" NUﬁARUL B cautar
. "330 PRINT “INTRE 100 &I 199* . i
340 INPUT X , —
350 PRINT .

7. 340 REM CAUTARE -
370 LET L=t - +
380 LET HaN’ —b
390 LET C=0 i
400 LET M=INT ((H+L}/2) +
410 LET Cagef ~- ’ —

420 IF X=A(M) THEM SO TO 490
430 IF L>=H THEN 80 10 %20
440 IF X>A(H) THEM 80 1O 470 ——b

120 REH AFISARE LISTA NEDRDDNATA-——__,;,Afi$are llenente lista B

nesurtata. ;

—> Sortare elemente.

~

-—-bmuare elementa Hsta

sortaté

Numdrul care va i clutat
este memorat in vartabila I,

Primul elﬁment,din list3,

~Ultimul element din lizta.

%um&r&l de incsreard
{initial G)

0 netodd de g se fmpértﬁ is~
ta in doud plirti %1 gldsirca
elensntului din nijloc {H).

Kumdrul de xncercari :reste
ce o unitate,

Dacd numdrul clutat esté mal
nare decit cel din mijloc,

" atunci se va cerceta listas

430 LEY H=M-1 : >

460 50 TO 400 ' v

470 LET L=M+1
- 480 BO TO 400 -
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din partea dreaptd (Letfs1)y
dacd nu, se va cerceta lista

din partea stingd (H=K-1},

{

N

490. PRINT 'NUHAR GASIT X

7500 PRINT 'DXN !C!' INCERCARI’M
510 80.70 320" ¥ o

- 520 PRINT "NUMARUL NU A FOST SASIT'
. 530 PRINT "DUPA *;C3"® INCERCARI"

540 60 TO 320 S :

CIFRAREA MESAJELOR SI DEZLEGAREA ENIGMELOR

In tlmpul celux de-al 1I- lea razbox mondxal un calculator electromc a fost .
folosit pentru descifrarea. mesajelor. Cu ajutorul calculatorului se poate lesne reahza

’ codificarea’ (c1frarea) mesajelor, deoarece in interiorul calculatorului toate carac- .

terele de pe tastaturiy (htere cifre, semne)-sint convertite (transformate)m numere.

- Astfel, fiecdrui caracter. ii corespunde. un’ cod numeric- conform: unei codificiri

adoptate de multe tiri, numit' ASCII *. In zilele noastre, majoritatea calculatoarelor

 utilizeazd codul. ASCIT pentru codxf:carea caracterelor. Puteti obtme pe ecran

- codurile ASCII rulind programul ”Codul ASCII%. 'Veti observa ca sint codificate

‘chiar si caracterele grafice st cuvmtele pe care le folosm in programe (mstrucpumie,

comenzile §i functiile). ]
1Ins&, veti observa cé nu smt codificate hterele S, T, A f ele neregésmdu-se mcx .

" (26 de htere) Puteti sd obtineti caracterul corespunzator unui anumi§ pumdr, (cod)
g‘olosmd intr-un program functia CHRS “(prescurtarea de la’ CHARACTER). -
“Iatd programul care, ca rezultat va afi isa in dreptul fxecarut numir caracterul pe care
il codifica.

Pind la numdrul 32 codurile rcprezmta caractere neaf isabile. Se mcepe cu nu-
mirul 32,° care reprezintd codificarea spatlulplrgol (SPACE) $1~se temlna cu 143,
care réprczinté codificarea unui caraeter g;afxc aflat pe tastaturd (@) v

J \

10 REH ## CODUL ASCII ##
AR REERRRARSROEES

20 FOR I=32 TO 143

30 PRINT It™ ";CHR$ I

40 NEXT I

Cind ecranul se umple cu caractere si coduri §i apare mesajul ,,scroll?%, va trebui -
sd actionati o tastd, oricare dori{i (in afarid de N sau BREAK) pentru a obtine si

¥~ restul de coduri.
- Cuvintul CODE pus inaintea unui caracter reahzeaza tunctia inversa, rezultmd

codul ASCII al caracterului.
Astfel, puteti realiza mesaje codificate in numere si putefi trimite unui prxeten un

astfel de mesaj printr-un program pe o casetd magnetica.

* Amcnca.n Standard Code for Information lmcrchange (Codul sténdard american pen- =

tru trapsmiterea de informatii). ‘



Urmatorul program convertes
ASCII $i, apm

- 10 REM '## CODIFICATOR NESAJE s#
‘A : lli!!lili!iliii!i!iliiii
20 LET C=27.

.30 PRINT: TﬂSTEAIA PRINA LITERA"
40 INPUT X$

50 LET X=CODE (X$)+C

’ 160 PRINT X

o

80 80 T0 30

’ 14. Pute{z sd scriefi programul pe care trebuie sd il da;l prletenuluz

70 PRINT TASTEAZG URHATDAREQ LITERG'

| .

—

—» §e- introduce fiecare

. Pe eCran se va afiga
. codul acestei litere. )

te (codxflca) un mesaj htera cu htera m numere Tos
aduna un numdr de cod, C, pentru a face codul mal greu de des— :

Sl

literi a aesajului ..

transmitefi mesaje cifrate pentru a decodifica mesajele pe care i le Irlmzteﬂ?

Raspunsul la pagma 140

... Mesajele in care hterele sint codlfxca—
tecu alte litere sint maiinteresante si mai
dlﬁml de decodificat, :
Personajul din fig. 36 cifreaza un me-
saj inlocuind fiecare literd cu a cincea literd

~ din alfabet, plasatd dupa ea. Urmitorul .

program cifreazd mesajele in dcelam mod,
‘gdsind codul ASCII pentru fiecare litera
si,” apoi, adaugind un numir si afisind

- litera corespunzitoare codulm ASCIHI ast-
fel determmat

10 REM #% CODIFICARE CU TEXT ##
‘ ) il!iiiii!iiiii*ili*{l{ll
20 LET Z=CODE ("1%)

Atantie ! Mesajul Pentru codificare sa va
introduce f3r3 semne de punctuahe'

Ll

30 PRINT "ALESETI UN NUMAR PENTRU cop*

40 PRINT 'INTRE 1 SI 25'

>60

caruza i

INPUT §° e R
PRINT- 'rnsrarr HESAJUL ns conxrlcar'
CINPUT X$ D T
PRINT 0.0 S 7 sﬂ,v;gz;*>s.x~,
90 FOR I=1 TO LEN (X$) ks

0 LET Y$=X$(I TO 1) A
CIF_Y$C*A® OR ¥$>"1" THEN eo ro 170 o
LET XsCODE (Y$) R DR

IF X+5CI+1 THEN PRINT CHRS (X481} . R
IF X4832 THEN PRINT CHR$ (X+§- 26);

NEXT 1 ,

STOP

PRINT ¥$

60,10 150

DESCIFRAREA TEXTELOR CODIFICATE

Persoana care primeste mcsajul pe.care l-ati codxfxcat poate folosi urmdtorul
program, fird a cunoaste codul numeric pe care l-ati ales.- Smtep curiogi cum
realizeazd acest lucru? Programul afiseazi_toate cele 26 de versiuni posibile ale mesa- |
jului, iar voi veti fi capabili sintem sxgun) sd o recuroagtefi pe cea corectd.

10 REM *% DECODIFICATOR MESAJE #%
l*ii{i{i!illi{l*l!ilii’!!i .
20 DIM 1$(26): :
30 PRINT "TASTATI HESAJUL CODIFICAT" -
40 INPUT X$ - :
50 LET L=LEN (X$)
60 °FOR K=1 TO 26
70 FOR I=1 TO 26
80 IF I<K THEN LET-Z$(I1}=CHR$ (CODE ("A")+I1-K+25)
90 IF I>=K THEN LET I$(1)=CHRS (CODE (*A)4I-K)
' 100 NEXT I
110 FOR J=1 TO.L
120 LET As$=X$(j TO )
130 IF A$=" * THEN PRINT AS$;
140 YF A$=" " THEN 80 TO 140
150 PRINT I$(CODE (A$)-CODE ("A*)+1);
160 NEXT J
170 PRINT
180 NEXT K

. Incercati sd descifrafi singuri urmdtorul mesaj §i, apoi, observafi ce . raptd
realizeazd acest lucru calculatorul, folosind programul ,Decodificator de me-
saje“: TYS JSEK VES CDOPKX CDYZ KPVK NKMK KBO EX T YM
NO CKR CS EX MKVMEVKDYB CDYZ
- Ce rezultat afi ob;znut Ia descifrarea mesajului?

’ Rispunsul la pagina 140
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R e :
‘Iati citcva lum suphmentare §i ctteva modxf lcin pe ‘care le’ putcp adiuga pro-'

- gramului "Decodificator de mesaje*, pnn care acesta va deveni ;;mai d egtept: acum

. programul poatb recunoaste anunnte cuvinte trecind prin cele 26 de versiuni posibile -

- ale mesajului, iardacd aqest lucru sgva intimpla (calculatorul recunoaste un cuvint),

. atunci se va a.flsa vcrsxunea cunenta a mesajulul care va fn st cea corect dwodp: v

""‘~‘fwata.
SER

S Aten&xe ! Nu vi pierdetz rabdarea.uf
Pentru descifrarea mesajulux, calcu- '
L!’latorul poate lucra chiar mal mult

' de un einut 1 :

—4;. Mesajul: caodificat nu va
fi mai mare de 100 de
‘caractere, .

715 DIN C$(1007

L0 LF A$=" "  THEN LET C$(J)=n$ ,
U150 LET C$(J)e ZS(CODE (A$) EODE (" A )+1)
170 FOR J=1 TO L-2
180 LET R$= Ct(J)+C$(J¢1)-———————————4> Dac§ va hotar;t: 53 a1e~
' seti pentru decodificars
- cuvinte cheie de 3 litere
_ {de exemplu LUI, BAR, ARD),
- © - atunci linia 180 va arita
: astfalr LET R$=C$(J)+

e s

o o T . Ce(I+1)+ C8(J+2) .

190 IF R$="UN" THEN G0 TO 280 % Puteti pune pe liniile
200 IF R$="DE" THEN TO TO 280 190-220 propriile cuvinte

210 IF R$="8I" THEN B0 TO 280 formate din doud litere

220 IF R$="LA"™ THEN 60 TOQ 780 ~——i care credeti cd au Safss

o mari s3 apard intr-un L

mesaj codificat. Toate :
aceste linli se pot inlocui’
cu una singurid: o
IF R$="UN" OR R§="pEg" OR
R¢="81I" OR R&="LA" ...
. : C THER G0 TO 289,

230 NEXT J : - )
NEXT K : !

<30 PRINT “HU POATE FI DESCIFRAT"

260 PRINT

270 80 10 30 ‘

280 PRINT "MESAJ DESCIFRAT"

290 FOR J=1 TO L

300 PRINT C$(d);

310 NEXT o . .

320 PRINT

330 PRINT "BATA PENTRU ALT HESAJ'
/340 PRINT

350 80 TD 30

62 .

jbrma de grupe de Ittere care: formau un patrat férmat din 36 de patrd;ele ( decz,e
6 peo Iatw'a) in fzecare patrat putind. intra o literd. Ele nu puteau fi desctfrate;‘v o
decit cu ajutorul unui grdtar special, de dimensiunea pdtratvlui respectiv, decupat’
in mtenar. m a;a Jel tnclt,. pun!‘ndu—se deasupra unez grupe de ltrere, unele Iztere_ :

Cu toate ¢d reugiserd sd fure gﬁitqrul si sd-l pund peste text, banditul Sarcqny: -
si’ bancherul Silas Toronthal (personajele negative ale cdrtii), n-au putut sa
descifreze mesajul, deoarece’ eroii mai folosiserd un- ultim truc Ia cifrarea me-

sajului.
Stiti care era acel truc §i cum trebuie modificat programul Decodxﬁcator de

mesaje* pentru ca textul sd fie descifrat? -

‘Rispunsul Ia pagina 140. : :

(‘I_ASAMFNT AT F‘ARF‘TT(‘
Am vizut ci memoratea- cuvintelor de citre calculator se face prin codificarea
literelor in codul ASCII. Dac3 literele se codificd numeric i cunoastem §i modul in
~ care se pot pupe in ordine numerele (algoritmul de sortare), inseamnd c putém .
pune in ordine §i cuvintele, adicd si facem un clasament alfabetic. Acesta se re_:a:_ .
lizeaz3 in bfelul urmitor: compararea a doud siruri de caractere, de exemplu:doud
cuvinte; este realizati caracter cu caracter. Atunci cind . caracterul cu care

incepe pnmul cuvint este ohtcri situati in alfabet mamtca litere i cu care incepe
63-



al oxlea cuvmt pnmul cuvmt va t1 con51derat mlerxor (max rmc) decxt cel de-al doﬂea
cind indoud cu‘vmtele incep. cu: aceeasl litera, compararea se contmua
asupra urmatoarelor doua caractere i asa, ‘mai departe pind este 1nt11mta o dife-
Daca dlferenta consta numai in faptul ca un cuvint éste mai scurt decnt celd-
_lalt atunc1 prlmul se va, cons1dera mfPrxor. Se Al S

S Astfel va fi p051bll de reahzat un clasament a doua (sau mai multe) cuvmte sauv
- grupe de cuvinte (spatiul gol conteazi) in’ sens ‘alfabetic. Clasamentul se ‘'va face

< in ordine crescitoare: "ABC* va fi inferior lui "ABD*, deoarece codul ASCIL.

“al fui C este 67, care estz mai mic decit 68, codul ASCII al lui D De asemenea

' ”ABC“ i/a fi mfenor lui ”ABCD*, deoarece este mai scurt. Bmem;eles, "CAB*
va fi superior lul “BACD* din cauza pI’lmCl litere. Daci sint mai ‘mult de doud

““euvinte de clasat, o ‘metoda simpld de aplicat constd in ciutarea, mai intii, a pri-
MwmmmMMMMWWM%mwmwmmm&mmmmﬂmwma

ey de primul cuvint, care acum este-in ordine corecti. Clasamentul alfabetlc va fi

' terrmnat cind s-au comparat intre ele ultxmelc doud cuvinte;

10 REM #5 CLASAMENT ALFABETIC ##
(AL IT T Y PR PP
20 PRINT "TASTATI NUMARUL BE CUVINTE".
“"30 PRINT *DE MAXIM 20 DE CARACTERE" ' -
40 INPUT NC B HNumdrul de cuvinte.

-

"‘50 DI# NS(NC 20) , — Rezervarea spatiului de
ST e T C o memorie pentru fisierul
de cuvinte,

. 60 RENM INTRODUCERE CUVINTE
- 70 PRINT “INTRODUCETI CUVINTUL'
80 FOR I=t TO NC
20 INPUT N$(I)
<100 NEXT I ;
110 REH - AFISARE FISIER NEDRDONAT “}— AfiSarea cuvintelor in
BE CUVINTE ordinea in care au fost
0 FOR I=1 TO NC introduse.
«30 PRIRT N$(I) :
149 REx/( i
150 PRINT
* 160 REM SORTARE SI AFISARE FISIER SORTAT
170 PRINT "FISIER CLASAT®
180 FOR I=1 TO NC-1

F— Introducere cuviﬁte;

210

310

sTOP

'FOR J=I+l 10 NC ™ '-—o- thlul de cautare al: celui?
7220 "IF N$(J) >=M$  THEN 60 .10 250 ~mai-mic cuvint, . oo
1230 LET M#=N$(J) ' i gt e e
240 LET POI= J - ~ s o
- 250 NEXT J- ' S ‘ B
260 PRINT: N$(POZ)-: —p Afxsarea cuv1ntu!ui bxne
: o clasat. . ‘
270 LET N$(POIZ)=N$(1) ““"“““';_;.‘Schxmbarea ardinii
: o , cuvintelor.”
280 LET N$(I)=Ns e
290 NEXT I , , ,
. 300 PRINT N$(NC).— P Afisarea ultimului cuvint, .

La rularea programului puteti obtine, de exemplu. ceva asemdnitor cu fig. 38

pruna
gutuie
portocala
para
mar
strugure
Cireasa

' caisa
capsuna
fraga

FISIER CLASAT:
caisa '
capsuna .
cireasa

fraga

gutuie

mar

para
portocala

strugure

190 LEYT H$=K$(I) ~¥ Considerdn prisul cuvint

“‘ca cel mai nic.

. 200 LET POZ=I

2

Indicd pozitia celui nal
mic cuvxnt.

Y

La ce puteti folosi programui ,,Clasament alfabetic*?

Péntru o agendd cu nume de prieteni §i de cunostinte, cu adresele si numerele lor
de telefon, programul ,,Clasamen\t alfabetic* va aranja in ordine alfabetici numele
(ca in cartea de telefon). fncercatiA si realiza{i o astfel de agenda si vei vedea ci
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farx ajutorul calculatorulm, daca avetx peste 30 de prieteni st cunostmte, aranjarea '

in ordine alfabetici v va lua foarte mult timp. in acelasi fel, puteti sa' vd puneti
in ordine cirtile din bibliotecd (se va putea face o ordonare’ alfabetxca atit dupa

. numele autorului, cit si dupd titlurile cértilor), precum sisdivd tmetx in ordme case-- :

tele cui programe, neahzmd un catalog al programelor de pe casetele magnetlce

B
AY

SSTHJI)IIJI.FTKIXZHEI IJPJ(?VTE?FICQX CU CXXIAZIJIJXEK)IEIIL

Unul din exemplele de studlu al unui text este descompunerea f iecdrei fraze in
"cuvinte. Programul urmator permlte numiirarea cuvintelor dintr-o frazi, cu conditia
separam fiecdrui cuv;nt printr-un spatiu (§i numai unul), asa cum se §i face de obicei

in practici. O exceptie este luatd in consideratie: liniuta de unire, deoareoe aceasta’
separa practic doud cuvinte. La introducerea textului nu trebuie plasat spatiu decit -

dupd semnul de punctuatie: daca acesta ar avea de o parte si de alta spapu, atunci
ar fi considerat un cuvint.

10 REM ## NUMARARE CUVINTE DIN FRQZA LA
uu"niuuuuuuuu-u*u*

20 LET N=ti $ N reprezmti nugdrul de

- : ' cuvxnte din frazd.
30 PRINT "TASTATI FRALA FARAR SPATII °
40 PRINT "LA INCEPUT SI LA SFIRSIT *
" 50 PRINT "SEPARIND FIECARE CUVINT"

60 PRINT *PRINTR-UN SPATIU"

70 PRINT . : ,
80 INPUT F$ —3 Introducerea frazei.
90 PRINT F$ ¥ Scrierea frazei. -

—————————ry

100 REM ANALIZA FRAZIEI
110 FOR I=1 TO LEN F$
Y420 LET C$=F$(D)

130 [F C$=" " 0OR Cg="-" THFN
’ LET N=N+1

140 NEXT I

150 PRINT _

160 PRINT “"FRAZA ARE "jN;" CUVINTE"

170 PRINT :

180 60 TO 20

P Apnaliza frazei caracter
cu caracter,

-

Exemplu de utilizare (vezi. fig. 39):
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“humuit, de care ma tineam,

20 DIM N(26)

TASTATI FARA SPATII .

- LA INCEPUT 81 LA -SFIRSIT-

SEPARIND FIECARE CUVINT . -
PRINTR-UN SPATIU: L S
"Nu stiu altii cum sint dar ew, .
cind ma gindesc la locul nasterii-
mele, la casa parinteasca din
Humulesti, la stilpul hornului unde
lega mama o sfoara cu motoced -

la capat, de crapau mitele jucindu-se
cu ei, la prichiciul vetrei cel

cind incepusem a merge copacel,

ia cupburul pe care pa ascundean,

cind ne jucam noi, baietii,

de-a mijoarca, si la alte jocuri

si jucarii pline de hazul si farmecul
copilaresc, parca-mi salta si :
acum inima de bucurie !

Fig.: 39

FRAIA ARE 86 CUVINTE

FRECVENTA LITERELOR

Literele alfabetului nu sint toate la fel de mult folosite. Printre cele care apar mai

des in texte sint, de exemplu: 3, e, i, iar printre cele care apar mai rar: z, h, x.

Cei care participd la jocuri de cuvinte (de ex.: Scrabble), cunosc bine acest lucru.
In programul urmitor se va resliza un inventar al literelor utilizate, cu numaril
de aparitii al acestora, pentru un text oarecare care poate avea mai multe linii.
Pentru a simplifica scrierea programului, sa convenim s utilizim numai litere mici

o ~ (minuscule).

- 17, Rdnine ca exercitiu pzntru voi, sd realizati modificdrile pentru ca programul

sd iraieze in aceiasi jel si majusculeie.

Raspunsul la pagina 140

10 REN ## FRECVENTA LITERELOR ##
12X ITIR2 2222222222222 )

Rezervarea spatiului de

- memorie pentru variabila
care reprezintd numirul de
aparitii a fiecarei litere.

v
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30

180

e

annr * INTRODUCETI. TEXTUL CU MINUSCULE® . - EEEE R TR ‘“,faiqa

o 40 INPUT F$ == —— —P Introduceru textului.
CSOPRINT. P
" 60 PRINT Fs — — —> Afxsarea textu1u1, SRR
- 70 PRINT e : S e
~. . 80 REM NUHARAREA APARITIEI LXTERELOR '
90 FOR I=1TO 2& Pl
100 LET N(I11=0 = e B
110 LET M$=CHR$ (I+96)— . *1F‘~ns contxne cea de a I- a
- ’ SRR ‘ S mnuscula.
. 120 FOR J=1 TO LEN F$ ——————}— " Ciclu de explorare.a textu-
130 IF F$(J)=H$ THEN )  lui. taracter-cu caracter.
O LET NI =N(I)+1 ‘ e e o
140 NEXT § — , : : e SR
50 PRINT M$3* "N(])— -——————P Afigarea rezultatului
NEXT 1 , ©  pentru fiecare literd. -
170 STOP B

Iatd un exemplu de utilizare pentru un text in care citeva lxtere (t, n) a—par de ma1
multe ori (vezx fig. 40).

Fig. 40

INTR.UDUCETI TEXTUL CU MINUSCULE

‘te rog tanti, fii atenta si prudenta
un moment! -

~ EC A SO0 D00 NB
OO ONNO D HO P
N X € ¢ 1T 3 e b T QT
COONNMRUANOICO O

Incercati cu texte mai lung pentru a obtine cele mai reprezentative rezultate

pentru frecventa literelar din limba romand. Stiati cd dupd ce s-au realizat mai multe
teste de acest fel pe baza rezultatelor obtinute (frecventele de aparme ale literelor)
s-a proiectat aranjarea clapelor (tastelor) la masinile de scris si la tastaturi, astfel
incit literele cu cele mai mari frecvente de aparme sd fie cit mai apropiate de degetelc
. cu care se tasteaza mai usor?
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CONVERSA’I‘II CU CALCULATORUL

In Jocul urmitor, calculatorul va pirea a fi dotat cu mtehgenta proprle, putmd ‘
face conversatii (uneori inteligente) cu oricare din voi. Totusi, din program se poate
‘observa ci el nu recunoaste decit cuvintele DA si NU, iar pentru restul de ris-.
punsuri la mesajele tastate de interlocutor, ¢l alege la intimplare cuvintele dintr-o

. listd de date. Din aceastd cauza, uneor: raspunsunle nu se potnvesc, parind stranu

Folasiti rumai lit:remgﬂ '

10 REM #& CONVERSATIE s
EEREERERERRERRTRE : R

20 DATA “DE ACORD*,"DA", "NU%, "SIGUR" Cuvinte sau propozitii care”

30 DATA "BINE","QH'", *BACA SPUI TU"_\vor £ alese la tntimplare’

40 DATA “ESTE OARE ADEVAR&\T"' drept rdspuas.

"MAI SPUNE O DATA" . 4
50 DATA “TE DERAKJEAIA?", 'ﬁH" "HE"
60 DATA 'INTERESANT" "ITI DAI SEAHA7'

70 DIM R$(14, 20} - — Rezervarea spatiului de
. 80 DIN R(14) : memorie pentru 14 cuvinte
.90 LET C=0 ' de maxim 20 caractere.
100 REM MEMORARE REPLICI — '

110 FOR I=1 TO 14 , v —p.  Memorarea §irurilor da

120 READ R$(I) - garactera (a cuvintelor},
130 LET R(1)=0

140 NEXT I - -~

150 REM INCEPE CONVERSATH\ o7 Inceput politicos 'de

160 PRINT, "SALUT'" | conversatie,

170 PRINT "CUM TE CHEAKA?"

180 INPUT AS

190 PRINT "IMI PARE lINE: "iA$
‘200 PRINT "VRE! SA-MI SPUI CEVA?L— . ’
210 INPUT X$ — —p. 8@ introduce replica de
220 IF X$="NU" THEN 60 TO 370 cdtre interlocutor.

230 FI X$="DA" THEN B0 T0 390 -

240 LET R=INT (RND#14+])———————————p Hg alege drept raspuns
250 IF C=14 THEN B0 TO 310 unul din cele 14 Siruri
260 IF R(R)=1 THEN 60 TO 240 de caractere,

270 LET R(R}=1

280 PRINT R$(R)

290 LET C=C+t

300 60 TO 210

310 FOR I=1 1O 14

320 LET R(I)=0

330 NEXT I
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"' '340 PRINT "DE CE ZICE “pX#s®?% . 0 .. or
. 3%0 LET C=0.. ';,' . RN  ‘< SR R : ) - .
7 .360.80.T0 210 - - o oo

7370 PRINT_"DE CE WNU?"

5

380 60 TO 210
390 PRINT “"SIBUR?"

'400L80‘T0‘210

Observatx ci programele care realizeazi conversatu nu sint usor de facut. Cel pre-

'zentat recunoa.ste dpar doud din numeroasele raspunsun posmxle. Cu cit va recu-

noaste mai multe cuvinte, cu atit programul va fi mai lung s va consuma mai multd
memorie. Dacd nu credeti, moercatl sd- reahzap un astfel de¢ program, care recu-
waste mai multe. cuvmte sau fraze $x care in functie de ele sd dea anumite raspunsun

: 18 Aveit vreo zdee cum sd rea!zza;t un joc cu care calcu[atorul sg recunoascd dacd

_ zitiv de imprimare a caracterelor

__persoana cu. care converseazd este de sex masculm sau femmm?

Raspumul Ia pagina 140.

Existd un intreg domeniu al aplicatiilor calculatoarelor care se ocupi cu proble-
me de acest fel. Recunoasterea de cuvinte, fraze si forme, dictionare si traducerea au-
tomatd, limbajul natural (posxblhtatea de a ne putea adresa calculatorului in limbaj

obxsnmt), sinteza vocald (calculatorul care vorbeste) sint citeva din aceste probleme.
Rezolvarea lor ar face, intr-adevir, calculatoarele mult mai inteligente. De aceea,
acest domemu se mai numegte al mtehgentei artificiale. '

'CALCULATORUL VA AJUTA SA SCRIETI SCRISORI
~ SI SA TRIMITETI FELICITARI

Programele cu care se pot realiza prelucrarea si editarea de texte se numesc edi-
“~are de fexte. Ele vd permit si introduceti orice text in memoria calculatorului
_Jrin-tastare) si si-l corectati sau si il modificati inainte de a-l txparl Pentru txpa-
rire chil iievoic de o nﬂpnmai‘na \uu wmyam»rt carc 3¢ cuplr
care este inzestrat cu un dispo-

pe hirtie, asemindtor cu cel de
la o masini de scris. Vezi fig. 41),
jar pentru memorarea pe un
suport magnetic a textului veti
folosi, bineinteles, un casetofon.

| :  Fig. 41
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Cu ajutorul progtamelor edxtoare de tcxte puteti scrie usor compunerl, scrisori,

t

lectii sau articole. Permanent veti avea: aﬁsat pe ecran intreg textul (sau o pagind -
a lui, daci este mai mare) si nu va trebui si va concentrati la despértirea cuvintelor

1n silabe in timpul introducerii textului (tastaru) la sfirsitul rindului. Programul

teahzeaza automat Orreordonare a cuv intelor, astfel mc1t accstea sd nu fie despar- ,

Draqa RECOOP
§int un prieten al jacurilor. Pe care” ni le pui la‘
~ dispozitie si.pe care le practic cu placere. -Mi-a
placut foarte mult jocul Scrabble (pe care il iau.
cu mine si’la scoala) precum si caseta cu jocuri
logce pentru calculator ps care am cumparat-o. . *.
Intr-o am jucat foarte mult REVERSI contra calcu- |- #
- latorului ' si nu am mai avut tisp sa-smi teramin - SR
- lectiile luind astfel nata & la fizica. Acum
parintii nu mai imi dau voie sa joc decit ddpa'ce
imi termin toate lectiile. Totusi m-au ajutat
nult la matematica REBEC si BRAFICE iar in urma
aflarii raspunsurilor la unele intrebari cu
chichite din jocul MINITEHNICUS LA SCOALA, mi-am
indrptat notat la fizica luind un 10, %
Pe cind o noua caseta cu jocuri ?
Vreau sa te anunt ca am facut si eu un joc pentru
calculator care te-ar putea interesa, mai ales
ca toti colegii mei se inghesuie sa-1 joace. Se
numeste HOTUL. Acesta, adica hotul, fura ceva de
pe o strada si si apoi fuge. Jocul se desfasoara *
pe o tabla caroiata. Pelitia incearca sa-l prinda
la cite o intersectie. De obicei il prinde dar -
uneori mai si scapa. Jucatorul face parte din
echipajul Politiei. Ce zici?
Daca te intereseaza HOTUL si daca vrei sa imi
raspun11 gasesti adresa mea pe plic.
Sarin

Cautd in text
un cuvint $i i1
fnlocuieste cu
altul.

Intercaleazd alte
cuvinte in text
sau alte lilsre
in cuvint.

Un bloc de text
poate i autat
intr-o noud
pozitie.

Afigeazd
toate y
comenzile,

HELP HOVE INSERT SEARCH AND REPLACE
(AJUTNRY (MIITA) (INTFRCALEATA) (CAUTARF ST - IM.JCUIRF)
DELETE JUSTIFY OVERHRITE PRINT
(STERBE} (MARBINI) (SUPRATIPARIRE} (TIPARESTE)

Inlocuieste
pirti din
text cu alt
tert.

Fixeazd marginile
textului in dreapta
$i in stinga astfel
incit acestea sa
poatd fi tipdrite
asemdndtor cu co-
loanele din ziare.

Sterge
_ cuvinte,
litere
" sau
paragrafe.

Tipdreste textul
la imprimantd.

Fig. 42



‘ 1te la
“~Elreapta stinga sus sau jos cu ajutorul sagetilor. R .
anjeze sau sd puna textul

“aceste lucruri selecti
" de obicei, in partea d
_Alte tucruri pe care
“pr. 42, care redd ecran

~

sflrsltul rmdulul Cursorul il putean aseza onunde in text mlscmdu-l la

“?'Putetx indica in orice moment calculatorului cum sa ar
u cit de hingi’ trebme s fie rindurile. De obxcel pute’;l face toate

nd scurte comenzi, care apar- pe ecran 1mpreuna cu textul
e jos a ecranului, sub forma unei liste.
le poate realiza un editor de texte le- puteti observa din figura

ul TV dupd introducerea unui text pentru o scrisoare. Pen-
pentru ele se poate consulta

n pagind, sa

tru comenzi nu apar (de obicei) exphcatu pe ecran;
un manual dc unhzare .
19. V-au necdjit cele citeva cvre,:elz pe care Ie-a;z observat in text? Ei bine; nu este nici
= o problemd. Ele pot fi indreptate repede inainte de a se tipari scrisoarea
‘ pentru a se expedia, Sinteti ajutati {de data aceasta nu de cdtre calculator)
_prin marcarea cu semnul * rindurilor in care se gdsesc gre,velz Puteti mdzca,
la fiecare, ce optiuni (comenzi): trebuze actwnate?

: Réspunsul la pagina 140

Iatd un program care vd va ajuta si scrxetx felicitari in diverse ocazii, desi, fiind
destul de sxmplu nu poate fi incid numit un edltor de texte:

10 REH‘ s FELICITARE ##

EEERAGBRIRERILRE . ~

20 PRINT "PE CINE FELICITI?H Introducere date

30 INPUT. N$ initiale.

40 PRINT "CU CE OCAZIE?" - ~ :

50 INPUT 0%

60 PRINT "DIN PARTEA CUI?*®

70 INPUT P$:

80 PRINT "FORWULA 1 SAU 2?°

90 INPUT F

100 IF F=1 THEN 80 T0 140

- 110 IF F=2 THEN 60 10 250
130 80 TO 80
i40 REW TIPARIRE FEL‘lC!TARE

150 60 SUB 400
160 LPRINT W& - = {PRINT raprezint} srescurtarea
170 LPRINT "CU DCAIIA “310¢ de la LINE PRINTER. Cu ea se
: - realizeard tipdrirea la imeri-
mantd a unui text. Spre deose-
bire de PRINT, cu care se afi-
g$gazd pe ecran, cu LPRINT se
tipdreSte pe hirtie.

180 LPRINT "VA DORESC INDEPLINIREA TUTUROR® / Puteti modifica
textul felicitdrii.

190 LPRINT “DORINTELOR, MULTA SANATATE®
200 PRINT "SI FERICIRE !° ‘

7 -

-

| . ; ) ; .o v .
/ . f \

E 216 LPRINT — - '
' ‘RIN]’ S » - Pentru a putea vedea felicitarea ' -

e ,. ST pe ecran, puteti sd folositi la -

230 LPRINT = .- 4 .incepyt PRI!:;‘fn loc de LPRINT. :

230 LPRINT * nuuunuun k L

240 50 10 10, e 7- iiill'!i!’l! »

2%0 80 SUD 310 )

260 LPRINY "LUI "jNs

g;g LPRINT "CU OCAZIA "j308

LPRINT "ITI DORESC NUMAI NOTE B

UKE

290 LPRINT "SANATATE S1 v " ""

300 60 T0. 10 " o1E BUNA .

PuteH modiﬂ:a textul
feiicitérli.

© 310 LPRINT

320 LPRINT * - LR .
330 RETURN ' - Ps
400 REW SUBRUTINA BRAFICA s o T T

410 LPRINT * 1211
420 LPRINT ""“'"'"""*"H"ugun"uuui'

430 LPRINT "#2s sas "

49 LopiNT . : : 'ill : u:u !l £11) Ii!:
450 LPRINT "#2s 282 2 & & s 8 liG: e vree
450 LPRINT " 2 2 & & & 8 & & o "" ‘
470 LPRINT "¢ ass 983 ¢  #88 & 2 & 5 : '0 :u'

480 LPRINT

490 LPRINT "s#assssssss " :
550 RETURN .Ii{l'{!'l.'Q’.l.llii'.'*i'.""l'.!!..

La cererea calculatorulm de a introduce d .

atele ref
Gekicinth vett puton ere erxtoare la persoana pe care o
DOMNULUI PROFESOR TOMA TUDOR sau DOAMNEI CHIRCA ELENA
sau PASCU TUDOREL sau POPESCU MARINA, etc. La cererea calcula-
torului de a introduce datele referitoare la ocazia cu care trimiteti felicitarea puteti

- tasta: ANULUI NOU, ZILEI DE NASTERE, ZILEI FEMEI, MARTISO-

RIIY UT ate iar. Iz ™SI i
. S, 127, .4 ToiciCa, ,iN PARTEA CULTY veii tasta propriul nume,
: lbsc;rvatx ca veti putea alege intre doud formule de felicitare (nu v veti adresa la
e

omnilor profesorl — formula 1 — si prletemlor — formula 2). Bineinteles,

textul fehcltarllor si chiar subrutina grafici le puteti modifica daci aveti o formuld

’ mal reus
itd. Daca nu aveti acces la o imprimantd si nu aveti nici rude nici prieteni

pe care ii putetx ruga sa va extraga (tipareascd) la imprimantd citeva felicitiri
in anurmte ocazii, atunci veti modifica in program LPRINT cu PRINT si veti copia |
de pe ecran felicitarea obtmuta Dacd obtineti felicitirile tipirite 'la xmprlmaxfta
veti tiia cu foarfeca fiecare fellcltare st va veti iscali.
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Vek;’i\‘puiewa‘ adresa multe feIicitiri,-'unelé, aritind ca cele din figura 43:

T

iiii!!l‘l_!ill**'lll'I'I'liiI!ii!!*i!ilﬂiiiiiiiiyilb

sae was 8

B BEE E REEEE R REE . 3a%
& ® & 3 ' JEE T T S T I 2
FRE BRE & & # B ) £ BESEE RRR . B
s 8 @ % & + 5 B ®E B %
E 2N 1 I 2O B

# % HEE * B % % 8%

*l*i******!55’***4*!55*’*!**ii*il**!ﬁ***i*i
PROFESOR TUDOR TOMA

CU OCAZIA ANULUI NOU,

VA DORESC INDEPLIMIREAR TUTUROR
_ DORINTELOR, HULTA SANATATE SI

FERICIRE ! .
' RADU STEFAN

4 lil*llﬁ§!!i*i!lii**i‘l&!iliil*ﬁ*i§§**j§§§§l*&

)

45 25 dpeed & L 223 &as

TR T T T 2
s & & & # $ B B &% 8 %
458 €3 8 0B & . % B Gnesv wEE BRs
¢ ¥ & B & » & & =® # &
': zEnozar oz EER R ¥ ¥ B R % =R%

. iﬁ*%*liiili!*i!iiii*iliiliﬁii#i!***iii**i*i

LUI PETRICA SASU

. CU OCAZIA ZILEI DE NASTERE
ITI PORESC HUMAI HOTE BUNE,
SANATATE SI VOIE BUNA !
PRIETENUL TAU BOBDAN

» Fig. 43

. fn ce scopurx ‘mai putetx realxza progra
. SCl'lSOl'l, mvxtatu ete. cu dlverse ocazii. :

o

_ Iata doua modele m f:g 44

!.!Ql!!i*il’llii*!i!i&*iﬁ!i!ll!*il’ .

- Draga unchiule Paul,

-’

lt! multumesc mult pentru cadoul
pe- care' mi l-ai facut de ziua

si ma joc deseori cu sl

Nepotelul tau,
Dorel

meea. Trenuletul este foarte frumos

i'l'l!**Q&Jiii!ii*ii!*i{il&ﬁll&*#*&!

**;tﬁ;&&»&;t*i&a**!!;!f&
® T NVITATI £ #
LA L1 ZT T T T T TP T T eu

Braga Doina, ‘
Pe data de 23 mai implinesc
virsta de 14 anij. Cu aceasta
ocazie organizez o mica pe-
trecere duminica 28 mai 1a
pra 17, s  care mi-ar face
placere sa vii, .

Ne vom amuza cu citeva
Jocuri noi  si sper ca vom
dansa. Adresa mea este;
Bd. A.Il.Cuza nr.SS, et.2,
ap.3. :

~ Pristena ta,

Maria

Fig. 44.

me de acest fel? Sigur! Pentru a trimite. -
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. - EXPERIMENTE SI MODELE .. = .
CU AJUTORUL CALCULATORULUL ' *°

 Se pot realiza mai multe programe cu care se pot f a,cc,experimep;te si se pot ana-
liza informatii. Aceste programe reprezintd simple _exemplev de_ utll_xzare a calcula-
‘toarelor de citre matematicieni, economisti §i alti cercetatori. Unel.e‘.dm aceste
programe sint ele insele experimente. Se pot modifica diversi factori in program
si, apoi, se poate urmari ce se intimpld. Aceste programe sgnt pu{nlte mode}e. _v
- Programele utilizate de oamenii de stiin{d sau alti cercetdtori sint desegn f:oarte
complexe si functioneaza pe calculatoare foarte puternice. 'Calgulatoarele sint ideale
pentru realizarea de modele care utilizeazd ecuatii matematice, deoarece ele pot
fa~ - calcule foarte rapid. Iati citeva exemple in care se arata cum sint gtlhzatc aceste
e lame: - ' : - . <

- Iatd un program simplu care realizeazi modelul aruncirii tinei monede. Puteti
| Sxperimenta cu ajutorul sdu §i urmiri rezultatele care se obtin atunci cind se va

' arunca moneda de un anumit numir de ori.

10 REM % HODEL #s

S I TITTYTYY I
20 CLS . . : _ o
30 LET 8=0 © _ H Be initializeazd variabilele
40 LET 3=0 care reprezintd de cite ori

oo s-a obtinut stema $i respec-
30 PRINT “CITE ARUNCARI?" . tiv banul,, )
60 INPUT N - S
70 FOR K=1 TO M o , .
80 LET X=RND ~» Calculatorul genereazd un nusir

cuprins intre 0 §i 1.

90 IF X<=0.5 THEN LET S=5+1 Dac acest numdr este mai mic
/ sau egal cu 0,5 convenim cd am
100 IF X>0.5 THEM LET B=E+1 - obtinut stema, dacl este mai

. mare, convenim cd_am ob%inut
banul. .
110 NEXT K. — —

120 PRINT "STEMA S-A DBTVI'NUT BE "y51" ORI"
130 PRINT “BANUL S-A OBTINUT DE “;B;* ORI®

Atunci cind rulati programul, ve{i introduce numérul de aruncdri ale monedei.
Programul va realiza modelul aruncirii, rezultind numirul de aparifii a stemei si

a banului.
De ce am comparat numirul aleator generat cu 0,5? Deoarece atunci cind se

arunci o monedi se poate obtine in egald masuri stema sau banul, sansa (probabi-
litatea) de aparitie a fiecirei fete fiind, deci, de 1/2. 1

20. Realizati urmdtorul experiment: incercati modelul (programul) pentru 10, 100,
- 1000 de aruncdri ale monedei si inregistrati datele obtinute intr-un tabel, ca cel

de mai jos:
: I L Rezultate T 1
Numir de" Obtinerea stemei ” Obtinerea banului
, arunciri 3 Procentul din N Procentul din
i Nurgjr:ll(:irtci:g;lenta numiral de Nur(rix.’lrul {frecventa mumiral de
e apa arunciri (%) e aparitie) arunciri (%)
100
1000

Ce observafi in legdturd cu datele obtinute?
Raéspunsul la pag‘ina 141.
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: fncercéti féé’iﬁindati;n‘adnedé de 100 de ori §i sd scnenrezultatele obtinute. )
Clttlmp v-a luat acest e:;périment couiquaf cu oe_l in care ca]éul‘atéml“ '\(-‘a ‘Vdvavt

o

Desi programul prezentat este foarte simplu, el aratd cum un model realizat *
calculator: poate economisi timp si resurse: materiale, comparatiy cu'unl expe- -

ll. Cum se pot realiza:
desene cu calculatorul

' UTILIZAREA CULORILOR

Calculatorul poate produce opt culori diferite, fiecare dintre ele fiind reprezen-
tatd printr-un numir (cod).® Fiecate culoare- poate fi folositi in trei scopuri:
pentru colorarea marginii (chenarul) ecranului, pentru colorarea fondului pe care
este inscris un caracter §i pentry colorarea ‘caracterului propriu-zis. -

Urmdtorul tabel arati culorile si codurile utilizate de calculator in acest scop.
Nu este necesar si memorati aceste coduri; cifra inscrisi pe tista “deasupra cireia

.s¢ afld culoarea reprezintd chiar codul culorii respective

Numir Denumire in engleza
(sau tastd) _ Culoare (cum apare pe tastatura)
0 negru BLACK
= albastru 'BLUE
i 2 rdsu RED

3 | purpuriu FMAGF;NTA
4 verde UREEN
5 blew CYAN
6 galben _YELLOW.
7 alb ’ . WHITE

Dacé nu aveti la dispozitie un TV sau un monitor coler, culorile or fi repre-
zentate prin diverse nuante de gri (ordonate de la inchis spre deschis, corespunzi-
tor codurilor 0 — 7). : s ' :

19
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P . L

i a punctelor sau liniilor grafice este neagrd, iar cunoarea chenarului si a fondului -

ste-albd. . e A oo §
Pentru a modifica aceste culori, aveti la dispozitic cele trei posibilitati reprezen-
ite prin urmitoarele cuvinte: A T LV T M T
—~ se obtine actionind tasta B in modul [J  dupd care -

SORDER
o se introduce un numdr (intre 0—7) care reprezintd cu-
loarea chenarului :

i

! controleazi culoarea chenarului (vezi fig. 45) din jurul ecranului
grafic. ' o :

P

Fig. 45

INK — sc obtine actionind tastele X §i SS in modul 3 . dupd
' : care se introduce un numir (intre 0—7), careva repre-
zenta culoarea unui caracter, a punctelor grafice §i a

liniilor.

controleazi culoarea caracterelor (literele, numerele, semnele), punctelor -

si liniilor grafice,

PAPER — se obtine actionind tastele C si SS in modul [§ ,
" dupd care se introduce un numdr (intre 0—7) care va
-reprezenta culoarea f ie a fondului intregului ecran grafic,

fie a fondului unui caracter. :

%

controleazi culoarea fondului intregului ecran grafic sau a” fondului
pe care este inscris un caracter. ' '

> Cind pomm ‘caléulatorul; culoaréa caracterelor (literele, numerele,” semnele) -

. : . - ~

 TESTAREA CULORILOR -

(A

k "vIntroducg;e;i;. urmdtorul program: - .

-

)

. 10 REM #¢ TESTARE CULORI #s R
o seresresasasanananEe
20 PRINT "s®y .

'30 80 TO 20

f" .f6cranul se va umple cu un model de st’elute';’ne‘gre pe:ﬁ”n‘ fond élb,,c-a‘iyn“

[
. Vel

Opriti programul cu BREAK si introduceti citeva comenzi pentru culori,

\\\kscronf

Fig. 46

De exemplu:

BORDER ~ Nu uitati sd ‘introduc_eti
PAPER 2 CR dupl fiecare comandd.
~ INK 7 :

N
v

Rulati din nou programul “Testarea culorilor® Observati acum culorile (daéi

-

folositi un TV color): verde pentru chenar, alba pentru stelute si rosie pentru fond?-

Opriti din nou programul si rulafi-l inca o.dati dupi ce introduceti alte comenzi
pentru culori, de exemplu: BORDER 3, PAPER 5 si INK 1. '
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CUM SE REALIZEAZA PROGRAME CU CULORI :
in Jocun se pot utxhza BORDER PAPER si INK pentru a ‘realiza texte, tabcle

nodele si desene cu diverse culori. Utilizarea lui BORDER intr-o linie de program
a produce modificarea culorii chenarului de indatd ce, rulind programul, calcula-

orul: ajunge la linia respectivi. INK intr-o linie de program va produtx o noud
uloare pentru culorile caracterelor sau liniilor care vor apirea in continuare pe
cran; PAPER intr-o linie va produce modificarea culorii fondului’ pe suprafafa
iozitiei caracterelor (deci din jurul caracterelor, inclusiv a punctelor si liniilor gra-
ice). Dacd doriti ca intreg ecranul grafic si alba o anumlta culoare atunci
-omanda PAPER va trebui urmati de. CLS.

- Se poate, de asemenea, folosi INK si PAPER dupa PRINT (sau PRINT AT)
iinc ‘parate prin intermediul semnului ;. In acest caz numai caracterele afisate
sw'kxuNT vor avea culorile indicate prin INK si PAPER Vom utlhza BORDER,
2APER $l INK m citeva Jocun cu culorl

' JOCUL ,,COMBINATII DE CULORI“

S REM ## COMBINATII DE CULORI ##

L e . ARERGREREREBESRENREIERARENY

10 FOR b=0 TO 7 —m———p Variabila care 1ndici

20 BORDER b: PAPER b: CLS culoarea chenarului (BORDER).
30 PRINT AT 6,123 INK 93b E -
40 FOR p=0 70 7 -————— Variabila care indicd

50 PRINT AT p+8,8; INK p3 "~ culoarea fondului (PAPER).

PAPER f1p3 X

40 FOR i=0 TO 7 P .Variabila care indicd culoa~
70 PRINT INK i3 PAPER p;® "3is - rea cu care se afiseazd

80 NEXT i caracterele (IRK).

90 XEXT p

100 KEXT b

_ .d rulati acest program, veti vedea toate combinatiile d¢ BORDER, PAPER
i INK. Liniile care incep cu FOR si cele cu NEXT marcheazd inceputul si sfir-
itul ciclului care modificd succesiv codul tuturor culorilor de la 0 la 7.

Jord: Atit INK, cit si PAPER pot lua si valoarea 9. Aceasta va face culoarea caracterelor sau
a fondului fie neagri, fie albi.

. o . ' ;
PROGR_AM'PENTRU REALIZAREA DE HISTOGRAME

Urmitorul program utilizeaza culorile: calculatorului pentru a produce histo-
rame, Histograma este un mod de reprezentare graficd prin care un fenomen sau
volutia unui fenornen in timp sint evidentiate sub. forma de coloane verticale.

2

' naZd temperatura maximd a. aerului

Programul de mai jos eviden-

in timpul uhei” zile. de’ primdva-r
rdin 12 tarl ale Europel (ve21 fig. 47).

e

Fig. 47,

% REW #+# HISTOGRAME ##&
EX22 222222222222

10 BORDER 0: PAPER 1: CLS

20 LET c=4 :

30 FOR x=1 TO 12

40 READ ¢t

50 FOR 1=21 70O 2i-t STEP -1
60 PRINT PAPER &3AT l_:!

70 NEXT 1

80 PRINT INK 23AT 20 t,est

90 LET c=c+2

100 NEXT x

110 DATA 20,15,13,16,1%9,20,18,
: 11,12,19,14,17 .

' —p Tnnraturnc saxise se vor
‘ reprezenta prin coloans
galbene cu nuaere.,

La ce se mai pot folosi histogramele?

Cu éjutorul lor puteti reprezenta grafic:

— citi elevi brunetl blon21 sateni §i roscatl sint intr-c clasad;

— din cite incerciri au reusit 'sd termine un joc (sd mdeplmeasca obxectwul)
mai multi jucitori; .

——cm elevi dintr-o clasi au media generald intre 9 si 10, citi intre 7 si
9, citi intre 5 si 7 i citi intre 3 §i 5.

Adaugap urmatoarele linii programulul si modxfxcag hma 110 astfel
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86 FDR 1=21 T0 21 -t STEP -1

—\ Doud spatii goale

" ————> Teaperaturile miniae
: ‘se vor reprezenta pe

,'PRINT PAPER 31T 1,1
88 NEXT 1

“,7,.‘89 PRINT INK 1, PAPER 5; ‘aceleasi ' coordonate
AT 20-t,cst ' orizontale X prin
coloane de culoare
purpurie..

- 110 DATR 20615413516619 10,
‘ 20818611414619814,
9177 )

Acum programul va reprezenta grafic histograme duble: pe aceeasi coloand.
care va feprezenta o anumiti {ard, se va evtdentxa atit tcmperatura maximd, cit
si cea minimi dintr-o zi.

Puteti folosi histograme duble, de exemplu pcntru a reprezcnta prin coloane

cite incercari a efectuat fiecare jucidtor intr-un joc si cite din aceste moemn au fost .

reusite. -

N3

DESENE PE ECRAN
Cu calculatorul puteti realiza desene (graficd) prin doud moduri de baza:

A. utilizind caractere grafice. Pozitionarea acestora pe ecran se face intocmai
ca - a caracterelor pentru text, iar prin ‘combinarea lor se pot realiza diverse
des. e, -

B utilizind ecranul grafic de 256 x 176 de puncte, deci puncte llmi cercuri, etc.
Amindoui modurile de reahzare a desenelor pot fi utlhzatc in programe si
pot produce desepe care si apari in acelasi timp pe ecran.

Deoarece prima modalitate foloseste ecranul avind ca unitate de reprezentare
caracterul (se pot afisa 32 de caractere pe rind §i 22 de linii de caractere) desenele
rezultate in urma aplicdrii ei se mai numesc graficii de rezolufie scizuti, in timp
ce pentru a doua modalitate, care foloseste ecranul, avind ca unitate de reprezen-
tare punctul (256 x 176 puncte), desenele rezultate se mai.numesc grafici de rezo-
iufie fnalti (ve21 grila din fig. 48). ' «
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Un exemplu de utilizare - -
pentru. grafica de rezolutie
scizuti: un caracter pe
linia 4 §i coloana 3.

=

PRINT AT 4,3; »a>»

B coloane (graf ica de nezo!uhe scazuta)

PI.OT 191 159

" Un ‘exemplu’ de utili-
. zare. pentru grafica -
- de rezolutie inalta:

un punct de coordo- |

nate: 191, 159.

~

coordonate de puncte orizontale —
(grafica de rezolutie inalta)

cele doué linii din partea de JOS
a ecranului nu se poi utiliza' in mod
normal cu PRINT si PLOT.

191

O 8 16 24 32 40 48 5% 64 72 80 88 96 104 112 120 128 136 144 62 160 153 176 164 162 200 206 276 234 131 240 Mg 255
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A GRAFICA DE REZOLUTIE SCAZUTA

’Utlllzarea caracterelor grafice pentru desetie |
Pe ecranul de rezolunc scazuta fiecare caracter poate fi plasat pe ecran intr-un

loc detcrmmat prm doud numere: primul reprezinti linia sau rindul (de la 0la 2l -
~ inia 0 fiind cea din partea- superioard a ecranului), al doilea reprezinti coloana

(de la0la 31, coloana O fiind cea mai din stinga) (vezi fig. 48).
; Imagma’g-va lmule (rindurile) si coloanele pentru caractere ca niste dungi mai
. groase; orizontale si'verticale, unelé lingd altele.
Intefsectxa unei linii cu o coloand va determma o pozme caracter, adxca o mici
1A ,rafata patrata pe care se poate inscrie un caractcr )

Caracterele graf' ce reprezmta mste mozaxcurl graf:oe predefmlte si se gisesc

pe tastele de numere (rindul de taste din partea superioard a tastaturii). Ele se

' objin prin trecerea in modul grafic, adici actionarea simultani a tastelor CS si 9 _

" i, apoi, prin actionarea tastei pe care esté inscris caracterul grafic respectlv (tas-
- tele 1- 8). De observat ci la trecerea in modul grafic cursorul va avea: formaa
Anuléirea aoestul mod de lucru se face actionind din nou tastele CS i 9. Caracterele

* grafice complementare (doua caractere care suprapuse formeazi unul a cirui pozitie

caracter contine o singurd culoare) se realmeaza cu aceleasi taste,. acnomnd insd
~¢i CS. .
’ Iata toate caracterele grafice prcdefmxte si modul m care se pot obtxne

~Caracter . Caracter

grafic Mod de obtme’re . grafic Mod de obtinere
tasta ‘ taste
8 in mod [G] 8 + CS in mod [G]
1 in mod [G] 1 4+ CS in mod [G]

2+ CS in mod [G]
3+ CS in mod [G]
4+C'S‘in mod [G]
54 CS in mod [G]
6 + CS in mod [G]
7+(;S in mod [G]

2 in mod [G]
3inmod[G]
4 in mod [G]
" 5 in mod [G]
6 in mod [G]
7 in mod [G]

e EaE®&EC
Al B=N- N iR 'R .-N |

Notd: Observali cum caracterele grafice din cele doui tabele aliturate sint cémpleméntare'. v

.

80 NEXT 1.

v

Tati un program care.va reahza umplerea tuturor pozltulor de caractere de pe
- ecran cu culori alese la mtlmplare, folosmdu-se in acest scop caracterul graf ic cores-
punzator tastel 8 ‘ N .

e

10 REM ## CARACTER GRAFIC ##
FEREARRERARRRIRARFRER
20 ‘BORDER 1: INK RND#8 -
30 PRINT *HF; |
40 50 TO 20

Pentru a obtine acest caracter
se actioneazd tasta CS 5i 9 §i,
 apoi, se apasd tasta 8 (tot cu CS).
Nu uitati, apoi, sd iesiti din i
modul grafic tot cu CS $i 9.

Iati si un program care realizeaz un model de curcubeu tot cu ajutorul carac-
terului grafic de pe tasta 8, (vezi fig. 49) prin pozitionarea lui in dlverse locuri pe
ecran cu mstruc;mnea PRINT AT: ‘

5 REM ## CURCUBEYU ##
!**!**&li*****
10 BORDER 01 PAPER S: CLS
20 LET x=1 ,
~30 FOR 1=0 TO 21
‘40 FOR c=1 TO &
50 PRINT INK c3AT 1,c#x;'®@"
60 NEXT ¢ =
70 LET x=x+1

In grafica de rezolutie
scizutd, primul numir repre-
zintd linia , iar al doilea
nusdr reprezintd coloana.

Observati cid o metoda efi-
cienti de a produce modele
colorate este aceea de a utiliza
cicluri FOR-NEXT"in programe.
In -exemplul nostru, ciclurile
FOR-NEXT au fost utilizate’
pentru a modifica culorile §i
pozitiile produse de INK si,

respectxv, AT.
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- Programarea desenelor cu caractere grafice = -

Pe ecranul de rezolutie scizuti puteti realiza “picturi* cu ajutorul unor schite
(proiecte) prealabile intocmite pe grila care reprezinti ecranul de 32 coloane si de
22 rinduri. Apoi, se vor selecta caracterele grafice necesare §i se va introduce pro-.
gramul, linie cu linie, construindu-se astfel intregul desen. g ,

.~ Urmatorul program demon- -~ : o - Fig. 50
streazd o posibilitate de utilizare T '
‘a caracterelor grafice pentru de-
.senarea pe ecran a unui robot:
M~ fig, 50). =

. Toate formele cu care este
descnat acest robot pot fi gisite
pe tastele 1—8. Puteti s astep-
tati pind introduceti toate liniile
si, apoi, sd rulati programul, dar
“daca. veti rula programul dupi
ce introduceti fiecare linie, veti
vedea cum diferite pirti ale ro-
botului se vor "lega“ intre ele.

Notd: Dacd veti introduce gresit unul sau mai multe caractére‘gtafice (care nu-

" se'potrivesc cu schita), puteti ‘edita linia respectivd si modifica acele-caractere

grafice intoemai cum realizati acest lucru cu literele sau numerele incorecte
dintr-o linie. \ “ ' :

5 REM #% DESEN ROBOT ##
FEEIRRADRRIFERRERT

10 BORBER 2: PAPER 1: CLS
20 PRINT INK 2;AT 3,15; %%

25 PRINT INK 2;AT 4,15; Dol

Se obtine actionind
tastele CS5+44 apoi 7,

Se obtine actionind
tastele CS+1 apoi
€S5+2 in mod 8.

30 PRINT INK 2:;AT 5,15;"@&" 5 apoi CS+5'in mod 6.
40 PRINT INK S;AT 6,13 “CERER CS+8 de 4 ori in mod 8.
S —Piept $i brate robot

30 FOR 1=7 TO 10: PRINT-INK 53
‘ AT 1,13;:"8 FENEXT )

CS5+5 apoi CS+8 de
- & ari $i apoi S,
.in mod 8.

88

.- 100 PRINT INK AT 1ol L5+8 in mod 6.)
iU Ay T — 8

S PRINT INK 65 PAPER O:AT 8,14y oo oo
L "ROBO" ————————— ' Nyg -
) PRINT INK 2;AT 11513;4.

S

" £S+5 apoi 8 de 4 ori
S et o Yt Xl apoi -5 in ‘mod 8:
.70 FOR 1=11 TO 151 PRINT | < Picioare ri —A
© INK SSAT 1,143 M°: (.
NEXT 1 ; ST

CS+8 apoi 8 de 2 ori
$i apoi ifardsi C§5+8,
“toate in mod B.

80 PRINT INK 3;AT 16,13;m8; °
. TAB 17;EEE R i S
90 FOR 1=17 YO 21t FOR c=0 T0 31

CS+8 de 2 ori in 'mod 8.

TAB este utilizat pentru
a pozitiona un.. caracter
fn lungul liniei- curente,
Numdrul care urmeazd du-

' pa TAB specificd coloa -
‘na unde se va afifa ur -
mdtorul caracter.

110 REXT cx NEXT.1

21, Scriefi un program care sd realizeze cu ajutorul cdfacterelor grafice afisarea
be ecran a cuvintului ROBOT (scris mare).

Rispunsul la pagina 141.

CUM SE POT CREA NOI CARACTERE GRAFICE

Calculatorul nu este limitat la caracterele grafice pe care le Vgisigi pe tastatura.
Intr-un loc special al memoriei, calculatorul poate memora si alte caractere grafice
pe care le puteti crea singuri. Ele sint numite caractere grafice definite de utilizator
§i fiecare prezram poate conjine 21 dc asemenea caractere. Fiecare caracter creat
s¢ poate apela prin actionarea unei anumite taste de litera in modul grafic.

Orice caractef este definit cu ajutorul a 64 de puncte (se mai numesc pixeli),
care pot avea fie culoarea cu care este desenat caracterul — INK — (si in acest caz
se mai spune ci punctul este aprins), fie culoarea fondului pe care este desenat carac-
terul — PAPER — (1 in acest caz se mai spune ci punctul este stins). Punctele sint
aranjate in 8 rinduri, fiecare rind avind 8 puncte (8 rinduri X 8 puncte fiecare —

.- = 64 de puncte in total). Acest tablou (pétrat) de 8 X8 puncte formeazi pe ecran

o pozitie caracter. Astfel, fiecare caracter ocupa o pozitie caracter pe ecranul de
joasd rezolutie. ‘
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~ CUM SE PROIECTEAZA UN CARACTER GRAFIC -
" Mai. intii desenati o grild de 8 x 8 patritele, ca in fig. 51. Apoi; innegrifi

- pdianjen (vezi fig. 52). = . B

“citeva din pitriele, astfel incit intreaga grild si reprezinte ceva, de exemplu: un -

Fig. 52 Phianjén in grils.

Fig. 51 Grila 8 x 8.

Pitritelele negre din cadrul grilei vor reprezenta punctele (pixelii) de culoarczg
(INK) caracterului. .. . )
~ Considerati fiecare pitiitel negru (umplut) ca fiind ftprezentat de un 1, iar
fiecare pitritel gol ca fiind reprezentat de un 0. . ; S .
Fiecare caracter grafic utilizator va fi identificat printr-o literd de la A la U
(puteti alege orice literd). ' :
Pentru a programa caracterul, va trebui sd introduceti- opt linii de program
POKE USR, fiecare terminindu-se cu BIN, urmat de un numir binar, format din
cele 8 cifre 0 si 1 pentru fiecare rind. ‘
.S4 atribuim caracterului pdianjen litera p. -
Programul pentru formarea caracterului va fi:

5 REM ## CARACTER PAIANJEN ##
1222222222223 2222222 )

.10 POKE USR “p",BIN 00111100

linia 0~ POKE modificd

311 POKE USR "p"+1,BIN 01111110 linia 1 ° continutul wunei

" 12 POKE USR “p"+2,BIN 11011011 linia 2 adrese de memo-

13 POKE USR "p"+3,BIN 11111111 e rie, in cazul

‘14 POKE USR "p"+4,BIN 10111101 . _ nostru adresa in N
15 POKE USR “p"™+5,BIN 10100101 . . care se memoreazd

16 POKE USR "p"+&4,BIN 10100101 . infarmatia pentru

fiecare linie a
caracterului.

17 POKE USR "p*+7,BIN 00100100

‘ Liniile (rindurile)
cite 8 de 0 $i 1t
pentru caracterul "p".
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EEE Rulati acum acest program si, apoi, actionati taéta P in modul grafic [G] (deci
€S+ 9 5i apoi P). iﬁ/log_ de litera p va apdrea pdianjenul!- - . .
Stergeti caracterulwpéianjqni(CS'-{: 0) si;’ adaugati ur;hétba’rele'linii:'(aupé oe

, vetl iesi;_binei.qt¢les,<~ din ‘modal grafic): .

20 BORDER 11 PAPER 0: CLS
30 PRINT INK RND#7;*@";
40 80 TO 30

Se obtine actionind P
in mod grafic. .

: Acum apar pdianjeni de diverse culori pe intregul ecran. ‘

: Atgnﬁe! Cind va proiectati propriile caractere grafice, nu uitati cd nu le veti -
putea yedea pe ecran decit dupa ce rulati programul care le defineste. Pini atunci,
aceste caractere vor aparea ca litere (de exemplu pentrur caracterul piianjén, lite-
1a p). - ‘ e T

GENERAREA MAI SIMPLA A CARACTERELOR : GRAFICE
UTILIZATOR o

_Exist_z't un mod mai simplu de a genera caracterele grafice, si anume utilizind
numere zecimale care vor fi citite cu READ si DATA. Mai intii, trebuie transformate’
cele 8 numere binare, formate din 0 si 1, in numere zecimale. Acest lucru se poate-
face intréducind: PRINT BIN, urmat de un numdr, de exemplu: o

PRINT BIN 00111100

va avea ca rezultat afisarea lui 60, echivalentul zecimal al numdrului binar 00111100,

In cazul piianjenului, cele 8 numere zecimale vor fi: 60, 126, 219, 255, 183,
165, 165 si 36. "

Alt mod:de a transforma numerele binare corespunzitoare unui rind in Aumere
zecimale este de a realiza acest lucru fird intermediul calculatorului, folosind grila

inifiald de 8 X 8 pentru care cifrele binare de pe coloane au o pondere determinati

-

“(puteri ale lui 2). In cazul pdianjenului, lucrul se face ca in fig. 53.-
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128 44 32 16 8 4 »
~° Se obtin, bineinteles, aceleasi valori ca-si la transformarea cu BIN, -

Avind acum la dispozitie aceste numere, putem si le introducem prin intermediul
instructiunilor READ si DATA. Iati cum va arita noul program: -

&

3 REM %% PAIANJEN ##
"_'Qé?‘\**i*******l*ii

10 x=0 T0Q 7

20 READ y ,

30 POKE USR "p™#x,y

40 NEXT «x :

50. DATA 40,126,219, 255 189,165,165,36

Programul va ‘memora oricare 8 numere zec:male (intre 0 g 255), care vor
crea un caracter. In acest scop se modificd p din linia 30 cu orice literd doriti
gi se vor introduce numerele pe linia 50, in ordine, separate prin virgule.

' Pentru a obfine caracterul dorit, se.va actiona tasta, corespunzitoare literei,
in modul grafic. :

La ce foloseste crearea de noi caractere grafite in jocuri?

Bineinteles, pentru a crea dxverse personaje (sd le nurmm spiridusi) st obiecte
(asteroizi, rachete etc.) care apoi vor fi deplasate pe ecran. In figura 54 aveti la
dispozitie o intreagd colectie de spiridusi i 1rnpreuna cu valorile asociate pentru crearea
lor. De asemenea, se mai pot folosi pentru desenarea unor figuri (piese), de exemplu:
piesele de sah, sau pentru crearea literelor specifice limbii roméane (care ati observat
ci-nu se pot obtine in mod obisnuit de la tastatura): a, 4, i, g, {.
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Fig. s4a.
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‘Rachete -

A 24 -
1102 60 5
i1 169 126 .
153 29
24 18y \
80 153
24 !
80
36
165
102
36
160
24
, . ) .
Extrateregtri ; C
126 24
255 &80~
249 126
255 2586
2565 60
31196 102
255 199
126 102
Moriged
Fig. c4 b

Iata si un program care deseneaza pe ecran tabla de sah, impreuni cu piesele
agezate ca pentru inceputul unei partide:

5 REM #% TABLA DE SAH ##
FREREREERRBANRAIRE ‘ .
10 FOR x=1 TO & $ Sint & feluri de piese: pioni,
20 READ a$ " . ture, : cai, nebuni, regi §i
regine,
P Apelul subrutinei pentru defi-
nlrea caracterelor pentru piese,

30 60 SUB 500

94
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40 NEXT x

- 50 BORDER 4: PAPER ll CLs

60 FOR 1=7.TO 14 STEP 2

v - -FOR ¢=12 YO 19 STEP 2
70 _PRINT AT 1,c3" .';AT IH,:;'. .
80 NEXT e3 NEXT 1

90 PRINT AT 7,12;"%20&224%" —> Punerea pieselor pe tabli

TasteXeTCNQKNCT
toate in aod 8. :

fAici se poate insera codul
unei culori pentru a se de-
osebi piesele unui adversar )
‘de ale celuilalt.. De ‘exenply se trace -
in mad E $i apoi se actioneazd tasta 2
(piesele vor avea culoaru rogsie) '
\iapreund cu tasta CS.

100 PRINT AT 8,12;"¢2228224" —P'pa g or{ tasta P in lad 8.
110 PRINT AT 13,12;" uuuu"-—-bne 8 ori tasta P in amod 8.
120 PRINT AT 14,12;° nmnu -—’rasme T,C,N,K,Q,N,C,T
o toate in mod B. .
130 60 70O 130
500 FOR n=0 TO 7.
510 READ v -
520 POKE USR a$+n,y
330 NEXT n
540 RETURN '
350 DATA "p",0,0,16, 56 56 16 124 0"‘"Valurile pentru definirea

) piesei pian. Ea se nbtme cu

tasta P in 'mod 8.

360 DATA 't‘ ¢,84, 124 56,56,124,~®valorile pentru definirea turei

124,0 ‘ Ea se obtine cu T in wod 8.
370 DATR "c*,0,16,5s, 120,24, 56~ Valorile pentru definirea calu-
" 124,0 lui. El se obline cu £ in aod 8.
380 DATA "n",0,16,40,68, 108 56 P valorile pentru definirea nebu~
- 124,0 nului. El g2 obiine cu

M ot~ nzd 2,

590 DATA “«",o0, 16 36,16,56,48,546,0 Valorile pentru dﬁinirn

regelui. Se va obiine cu
K in sod 8.

- 600 DATA "g",0, 84 40,16,108,124,~¥» Valorile pentru definirea

124,0 reginei. Se va obY{ine cu
) g in aod 8.

22, A. Gdsiti seturile de valori (numerele zecimale) pentru a crea caractere grafice
care sd reprezinte :

a) un omulet

b) o ma;ihu[d -
§ : :
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“d). litera'i.
e litera s
- f) litera po

SRR U
1

- _B. Indicd;i:ySéi_vehfa- de ‘taste”ée: trebuie qtf;ibiﬁdté' dupd ce ati definit caracterele
" grafice de la exercifiul A, pentru a obtine pe.ecran afisarea urmdtorului text:

| | onulet & fntr-o masinutd &

Presupunem cd am ales pentru omulet litera o ; pentru maginutd literam; péntry
d, litera-a; pentru i litera i; pentru s litera s; pentry { litera t. .
~ Raspunsurile la pagina 142. -

%
% -

'CREAREA DE SPIRIDUSI DE DIMENSIUNI MAI MARI
, Sigur se poate ca. intr-un joc sd va nemulfumeascd dimensiunea micd a unui
spiridus, desenul acestuia incadrindu-se intr- pozitie caracter.. Aveti vreo idee
pentru a créa in acelasi mod spiridugi de dimensiuni mai mari?
Sigur ca da! Pute;ii defini parti ale spiridusilor pe cite o pozitie. caracter si;’
‘apoi, prin imbinarea acestor pdrti, si formati un spiridug de dimensiuni mai mari
latd cum aratd grilele pentru patru caractere (s zicem A, B, C si- D) care,.
‘ybinate, vor forma un “gindac* de dimensiuni mai mari (fig. 55).

‘Fig. 55
- - : ,a o
- - .
A\ B C D
9%

~

- Yal_prilé ‘pentru cele4 caractere smt o
CoAL0 0,64, 32,18 1, 13,31 -
0Bi0,0,2, 4, 72, 208, 176,248 . . . -
G, D1, 18,32, 60,0 T
D248, 176, 208, 72, 4,2, 0, 0" .

-

Se pbate- observa simetri S ctere: De exemplu: din listi valogiler.
Oate observa fia acestor caractere. De. exemplu: din lists ilor,
s‘e.obs.cyva's.nmqtn’a lui A cu C i’ B cu D, lista de. Vél(e)?ilplu."d'm st yalorilor
prin citirea in ordine invers a listei péntru ‘A, iar lista

du-se prin citirea inversi a listei de ‘valori pentru B. .

Haideti s4 aranjim’ cele_4 pitrate astfel: = > -

A— stinga sus . |
B —dreapta sus - P : -
C — stinga jos =~ e e DR

D — dreapta jos

Vom obtine un gindac mai mére‘ (vezi fig. 56).

N

Lo

&

Fig. 56 i




RIRE

Putetl mmula amesteearea a doua culorl in cadrul unui caracter grq.ﬁc utlhza-"
“tor.” Pentru’ aceasta va trebui si creafi un caracter care va fi jumitate de ‘culoarea
caracterului — INK — si- cealalti. jumitate de culoarea fondului —
INK si pentru PAPER) se vor amesteca in mod egal: o

4
i

S‘AREH TS Anesrecaaa DOUA CULORI ##
5 lllilll'lilill’ill*illii!il.’

10 FOR x=0 TO & STEP 2

20 POKE USR "a"+x,BIN 10101010

0 POKE USR “a"+x+1,BIN 01010101 B PP
(40 NEXT x o o S

S Decx trebuie sd defmm dofia linii de puncte (pxxeh) 51 apox sd le utxhzau
o altcmatxv in cadrul caracterulm grafic utlhzator

“

B. GRAFICA DE REZOLUTIE INALTA

" Ecranul de rezolutie inalti consti in 256 de pu'n;:fe (pixeli) pe coordonata X |

V(Unzontala) §i 176 de puncte (pnxeh) pe coordonata Y (verticald).

- Spre deosebire de grafica de rezolutxe scizutd, primul numir folosit il reprczmta
intotdeauna coordonata orizontal, iar al doilea, coordonata verticald. Punctul
. (0, 0) este coltul din stinga ]OS, iar punctul (255, 175) este oel din dreapta sus (vezi
-~ fig. 48).
- Prima pozitie este (0 0), daci nu au mai fost utilizate in program . mstructmm
- PLOT sau DRAW. Daci acestea au mai fost utilizate, atunci aceastd pozifie este
ultima pozitie PLOT sau. ultima pozitie atinsi de cel mai recent DRAW

- Tatd programul "Stea* care folomte PLOT si DRAW, pentru a dcsena o stea
\ ln mijlocul ecranului (vezi fig. 57)

S REM #% STEA #» ,

. TEYITIILY ‘ '
10 INK 2 ‘ f
20 PLOT 128,174 ———Pp Hutd pozitia de start in partea

de sus a ecranului.

30 DRAW 70,-140 7 ]
" 40 DRAW -152,80

30 -DRAW 144,0 -

50 DRAW -1350,-80

70 DRAW 70,140 e

9 5 instructiuni DRAW care traseazd
9 linii rosti, . .

" .98

Def:mrea de caractere gxaflce cu doui culon | ‘ ‘:s;.

, , PAPER. De .
' *aemplu urmitorul program va defini un pitritel in care. oele 2 culon (pentru

~ Acum adiugati u:mitoarélé linii progréﬁxdlui:

7 BORDER ll PAPER 6! INK l: €Ls
8 CIRCLE 128 87,87 ‘

LR

Cuvintul CIRCLE ‘este urmat de 3
numere separate 'prin v:rgula primele
doui vor reprezenta coordonatele centrului’
~cercului (grafica de rezolupe inalti), iar
al treilea va reprezenta mdrimea razei (in .
pixeli). ' L
Iatd cum prin’ modxflcarea razei s
a pozitiei centrului se poate obtine desenul
unui con (vezi fig. 58):

Fig. 58
3 REM #+ CON iil \
EERREEEAS '
i0 CLSe INK 15 PAPER 4, IORDER
CLs o :
20 READ cr ) —» Prima razi mare.
30 LET x=50 >

—P Pozitia pe orizontald a
_centrului (variabil¥).

40 FOR ra=cr TO 1 STEP 11—

50 CIRCLE x,90,r Modificarea razei.

60 LET x=x+3 ~— *’ Hodihcarea poziuei re
70 NEXT ¢ ur#zontal:i

80 DATA 50 _
' 9



A

" parti dintr-un cerc (arce de cerc). DRAW X, y, u va trasa un arc de: cerc

distantd x pe orizontali si y pe verticald, in timp ce u specificd lungimea
+ arcului 1n radiani * (adici misura unghiului la centru exprimat 'in radieni).
- Semnul parametrului u precizeazi sensul in care se traseazi arcul, + Insem-
,J_‘nitid{fsenspl‘ trigonometric  (inversul sensului - orar), iar — sensul. orar. De

~ exemplu: - o : .
e " PLOT 128,871 DRAW -50,0,PT

ST . va;\ trasai un,’s'ex'n.ioe‘x_'c ‘(unghiul PI) din Centni.l: écrz;nului spre stinga, PI

. avind semnul pozitiv (vezi fig. 59).

Pi-+ sens trigonometric

\Fig. 59 ' ~ - -

P - sens orar

CUM SE POT COLORA FIGURILE

Formele solide (colorate cu alti culoare decit cea a fondului)fsé pot obtine -

usor in grafica de inaltd rezolutie desenind mai multe linii apropiate una de alta,
folosind de exemplu: un ciclu FOR-NEXT care modificd pozifia pentru DRAW,
~ astfel incit aceasta si creascd de fiecare dati cu o unitate, ‘

* ' un radian este un arc de cerc care are lungimea egald Cu raza.-

L

100

DRAW pote i flosit u urma penr rasea lnilor, o  penty a trusa

_ care dre un capit in ultimul punct trasat pe ecran, iar celalalt aflat la'o.

" dacd vefi -trasa liniile care umplu |-
“triunghiul cu o distantd intre ele |

o ;'_!!‘{ugii‘f{ii{;’iiiii\_nié »

. 10 BORDER 11 PAPER &3 INK 21 CLS
- .20.FOR x=-100 TO 100 - - A

£ .30 PLOT 128,150, .

.40 DRAW %,-120: " ..
50 NEXTix o oo

-7, Puteti obtine efects interesants ' [—————

(utilizind STEP). = S,

" Incercati mai multe valori Ale
pasului In linia 20 si rulati din nou
programul. : . N T

Fig. 60

- UTILIZAREA CICLURILOR IN GRAFICA

: Cicluriig FOR;NEXT pot fi utilizate cu rezultate specta‘xculoeivser cu grafica de
rezolutie ipalti pentru crearea de desene formate din linii §i figuri regulate, © 7
-Iatd cum utilizind doui cicluri FOR-NEXT si instructiunile PLOT si DRAW,

in programul urmator se vor desena 5 piramide (vezi fig. 61).

5 DEM #% PIRAMIDE #3
FRERIERARRER IR

10 BORDER 0: PAPER 11 INK &
20 cLs.

30 FOR y=0 TO 20 STEP 2

40 PLOT 0,y

S50 DRAW 255,0

40 NEXT y ,

70 FOR n=100 TO 220 STEP 30
80 FOR x=-10-n/10 TO 10+n/10
90 PLOT n,35+n/10 L
100 DRAW x,-n/4 -
110 NEXT %t NEXT n

g
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mul, vefi vedea un fascicul de raze pe cerul noptii care produce mai multe stele.
-~ Fascicolul porneste din colful ecranului inspre pozitia (x, y), X si y fiind doui varia-
- bile care vor lua valori aleatoare. Stelele vor fi desenate in diverse pozitii, dupi ce
. rezolufie joasd: -
115 REM FASCICUL DE RAZE ey X - : v
120 LET x=RND#255 ~——————P Fasciculul de raze poate porni din
B © —orice punct de pe orizaontald. =
130 LET y=RND#10447{~——————3 Fasciculul dé raze poate porni
: dintr-un punct de pe verticalld
. Coe situat mai sus de 71.
140 LET I=INT ((175-y)/8) —® Conversia coordonatei pe verticall
) L TS din grafica.de inaltd rezolutie in .
coordonata pe verticald pentru
grafica de rezolutie scizutd:
cind y=71, '1=1{3 (linia 13)
. ) L , cind y=174, 1=0 (linia 0).
150 LET c=INT (x/8)————— Conversia coordonatei pe orizontall:
L cind x=0, c=0 (coloana 0)
- cind x=254, c=31 (coloana 31).

160_PLOT 0,01 DRAW. OVER 13X,y L

~170 BEEP 0,01,x/4 — — 0 notd muzicalad.

"180 PLOT 0,0: DRAW OVE . . :
150 PRINT AT 1,cs3"s" 8e vor desena liniile cu culoarea
200 60 .70. 120 fondului. OQVER { din linia 160
i permite desenarea fasciculului de

' . raze, iar OVER 1 din linia 180
permite §nidturarea fagoivlulul-
de raze fird sd se modifice res-
tul desenului.

PROIECTAREA DESENELOR PE ECRAN

. Puteti produce cu ajutorul calculatorului orice desen sau model utilizind fie
grafica de rezolutie joasd, fie grafica de rezolutie inalti, fie amindoui. Cea mai
bund metodi de a proiecta desene este de a realiza mai intii o schitd preliminari

102

LR Acum ada‘iugati si urniitovarel»c' linii de!pfd’gra’ni. Cind w;gti rula dlinf"n'ou i)rbgra:

o valorile x si y au fost convertite in numere care. indicd pozitia stelglor in grafica de”

~ .
. s

.

N e
Peo coald de hirtie, pe care in prealabil s-a trasat fin o grild care si reprezinte atit *

grafica de inalti rezolutic, cit 5i pe cea de rezolutic scizutd, si_apoi,sa se scrie

Programul care realizeazi desenul utilizind - instructiunile: PRINT, PRINT AT,

" tile, ete. o AL
-~ Iatd programul "Pitrate:

- -PLOT, DRAW, CIRCLE, precum si caractere graflce, cicluri FOR-NEXT, culo.

5 REM ## PATRATE ## ..
ST SRR RRRERAY
710 BORDER 0: PAPER 0::CLS . LR Tt E PP VU
.20 FOR x=7 T0 0 STEP -1~—— Cicly pentru schimbarea culorilor
L AT e i - §ia mirimii pitratului ware.. =7
P30 INK e T e e e £
40.FOR 1=11-x 70 114x -_— Ciclu pentru modificarea linie'i;,;;, cu

[ M

pozitiei pdtratului mic.

50 FOR c=16-x T0 16+x =P Ciclu pentru modificarea coloanei
L - o pdtratului mic. 0 :
40 PRINT AT l,c3* * : ‘ : ST e

70 NEXT c.. P

80 NEXT 1 . .

90 NEXT «x : ‘ L

~ Modificati linia 60, astfel incit in locul pétrathlui mic s puneti o steluti sau
oricare- alt caracter de pe tastaturd. Rulati programul si addugati, apoi, linia 15:
15 INVERSE 1

B Acum stelutele apar la rularea programului in hegru (culoarea fondului) pe un
. fond alb. : P

Modificati linia 15; addugati linia 16 si rulati din' nou programul: o

15 BRIGHT 1 3485 in sod E / BRIGHT realizeazd o afiSare mai
N .strdlucitoare a caracterului.
16 FLASH 1 FLASH }ealizeazé pulsarea pozi-

tiei caracterului (caracter cli-
pitor), +¢&cind culorile fondu-
tui $i caracterului si alterneze
cu o cotid constantd,

Nota: :

1. FLASH, BRIGHT si INVERSE se pot utiliza si in cadrul unor instructiuni
PRINT, fiind separate de restul liniei prin intermediul semnului ;.
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- PRINT xnvsnss;;?-cr«+;.‘Tastavs;tn’mgd Pférngg~

T pe c'cran ,y‘a v‘aparg::‘; j

' Pentru a reahza desene pe ecran, nu este nevore sa se scrle de fi 1ecare data un
prograrrl\ in loc de ‘acest lucru, se poate f01051 un program prm mtermedrul ciruia

fsa se! poata realiza direct, fara mstrucnum, desenele pe ecran Iata un program

mplu care va permxte acest lucru

5 REN &8 MOGROH IE PESENAT: te.

: SEESROCERCIERRNDROANGE . l el “ .
utT” 'CULOARE ¢ ——P Introducersa codului culorii ¢

m e care se doraste ll e mu-u,

i

."20 BORDER 33 PAPER 0s

INK c1 CLB. - :
“'30 PLOT 125,85 --—-—-————-4» Pu::sronar- tn contrul oeronului.
. 40 LET x=§ v
80 INPUT . k$ - ? Se utonu iatruu:nu uui

litere care va ‘directiona
" trasares unei linii de S pasi
7 ‘ Aptixeli). '
~ 60 IF k$="d" THEM DRAW x,0 .
70 IF k$w"s™ JTHEM DRAW -x,0
":80 IF k$="i" THEN DRAW O,x
90 IF k$="3§" THEN IRAH 0,~x
100 60 T0 50

) La rulare, calculatorul va astepta (dupi ce s-a introdus codul c’ulori‘i cu care
vrem sa desendm) introducerea unei litere; daca aceasta va fi d (dreapta 2 caicula-
torul va trasa o linie de 5 pixeli la dreapta (dupd CR), dacad va fis (st'ing?,), calcrr-
latorul va trasa o linie de 5 pixeli la stinga din punctul de unde a rdmas ultima oard,
daci va fi i (mamte), calculatorul va trasa o linie de 5 pixeli in sus §i daca va f1

* j (jos) calculatornl va trasa o linie de 5 plxelr in jos.

Daci se actioneazi o alti tasti in afara celor 4, datorlta lmler 100 nu se va m-
turxpla nimic $1 se va agtepta actionarea altei taste. .

‘ Cind desenul va fi gata, programul se va putea opri cu: STOP (A + SS) $1 vetr

putea admlra desenul realizat." ' . :

o CALCULATORULriPICI‘OR

se’ mdxca de-'

pasrrea marginilor. ecranului, : - i S
‘Pentru reluarea programului (care nu ar mai fr posrbxla decit e la moeput) ‘

ar trebui dati din nou comanda RUN. In cazul jocului ”Pictor*, la atmgerea margi-

"nilor ccranulux grafrc calculatorul va atentrona sonor §i va astepta ] alta comanda

s REH:'H PICTOR "
T OESERRRRRRRES el ‘ : S

10 BORDER 61 PAPER 71 INK © -~ Initializarea atributelor.

15 PRINT “PICTOR" o

20 LET a=0 = a2 este.variabila care indicd.

: T : dacd creionul este ridicat sau nu.
La inceput creionul este ridicat

- S . - (a=0),
30 LET x=12%5 "} - Pozitia creipnului {orizontalld si
40 LET y-87%._J a verticald). La fnceput este in
i centrul ecranului.
30 PLOT x,y

—¥ Un punct negru apare in centrul
ecranulyi.

60‘LET cS-INKEYs cs cantine ultima
' ' astld actionatd. .
70 IF cS-“‘ THEN 80 TO £0 —p Dacd nu este apisatd nici .o tast}
- se ayteaptd actionarea uneia.
BO IF c$="0" THEN LET a=0: — Dack s-a actionat tasta 0, varia-
. B0 10 &0 bila a devine 0 {creionul sus).
90 IF c$="1" THEN -LET asli —P Dacd s-a actinnat tacts 1,
" PLOT x,yt BO TO 40 o bila a devine 1 (creionul JOS).
© 100 LET dx=01 LET dy=0 P Initializarea cre§terilor pe
' ‘ : orizontald $i pe verticali.
‘110 IF c$="5" THEN LET dx--h P Dacd s-a actionat tasta 5,
10 200 coordonata pe orizontald se mc*.
sareazd cu o unitate ( &=, «
c$="6" THEN LET dy=-l: -—-————b Aictionarea taste 6 (‘).
T0 200
£$="7" THEN LET dy=1: — Achonarea tastei 7 « T ).
TQ 200
- c$="8" THEN LET dx=ll —_— Achonarea tastei 8 (=P,
TG 200 .

varia-

Ay Programul antenor este insi d&stul de greor pentru f jecare trasare'a unui seg- R
ment de.5 prxeh trebuie: actionatd tasta CR. In schimb, jocul. ”Pictor permite
trasarea oriciror figuri compuse din dreapte. orlzonta.le, verticale 'si" inclinate” cu -

- unghiuri de 45 de grade, precum si plasarea’ cretonuluL cu care se deseneazi in -

orice loc pe ecran prin. posibilitatea ridicarii si “coboririi acestuia Pentru folosirea .

programului nu va fi necesard actionarea tastei CR atunci cind de va comanda o .

~ anumitd acfiune calculatorului. De- asemenea, este - previzuta, srtua;la in. care se = -

- comanda trasarea unor linii in afara ecranului graf ic; in acest caz, in srtuatla ante-" -

“rioard programul se intrerupea i aparea un mesaj de eroare in ca
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190 BO TO 60

S [ _ L -

B TTY folose;te'cudul MCH af carac-.
terulul respectiv.

T 4+CS ).

CLET dy=-t1 eo O 200

\',_'170 1F c$=CHR$ 11 ‘THEN LET dx l: ——-——P fictiondrea’ tastelor

LET dy=-11 80°T0° 200 7+C8 (SN, T

180 “IF c$=CHR$ 9 THEN LET dx 1-———--P Achonarea tastelor

- 8§+C8 (N,
$ Achunarea unei: taste
43rl efect.~

"LET*dy=11 60 TO 200

zgzoo lF a-o ruen pLOT xuvskse T :
b Ry - — Cazul creiunului ridicat. .
210 LET x=x+dx P Viitoarea pozitie orizontald.
220 IF x255 OR %<0 THEN ——¥ Miscdrile creionului pentru

BEEP .2,101 BEEP..2,51. -pozitii In afara limitelor ori- .’
: LET x=x-dx - “zontale sint anulate.
230 LET y=y+dy - $ Viitoarea pozitie verticald.
240 IF .y>175 OR y<0- THEN —“’ Migcirile creionului pentru

BEEP .2,10: BEEP 2 5: pozitii tn afara linitelor

LET y=y=dy ~ verticale sint anulate. -

230 PLOT x,v Marcarea noului punct.
240 60 TO &0 o : i :

R

“creionul “ este

" La comanda RUN, un punct negru apare in centrul ecranului:
pregatlt si puteti realiza desene pe ecran actionind urmatoarele taste:
5 +4 CS — deplasare stmga sus (\)

6 ++ CS — deplasare stinga jos ()
7 + CS — deplasare dreapta jos (%)
-8+ CS - deplasare dreapta sus ( /)

5 — deplasare stinga (=)
6 — deplasare jos (4
7 — deplasare sus (4 )
8 — déplasare dreapta d—»)
- 0 — ridicare’ crelon
11— cobo:ire *creion®

; . Crexonul“ este xnmal m oentrul ecranulux.‘
Lo Obs*rvap ci o este« nevoxe sa actlon‘anACR dup
comem O apisare scurti a unei taste, va avea ca
- pixel a .creionului in’ directia indicati. - T

Tmmd mai mult timp apisat} tasta care mdlci deplasarea se vor putea obtmc

li
~Linii de orice Iunglmv (dar ele nu vor depasn ecranul grafic).  Daci dorm s’ mcepc;l

- 0 parte a unui desen i in alt loc
pe ecran decit locul i .
actiona tasta 0 (acum ocul in care se afli"* "creionul %, veti

' tastd), i, fard sy actxona
aducerea, “
"creionului in Iocul unde. doriti’ mceperea desenulul. Acum nu avefi

1in continuare  comenzile pentru desen:

23.A. Foloszfz-va de jocul
: »Pictor* §i incer-
cafi sd realizafi cu
" ajutorul dui  um| -
desen, - la . alegere,, B
7 Pe ecran. Ce pdrere .
i avefi de ma,sma din o - | :
i - fig. 622 R |
- B. Incercati sa genera- | i
lizati programul pen- \7
i - Iru trasdri pe qlte ’
(alte  un- : 9 o
ghiuri), trasiri  dé »k.} ‘ 1/ »
linii  curbe, trascri
cu culori §i pe fon-
duri de culori dife- ‘
rite. ‘ )

directii

Fig. 62

ECRANE GRAFICE

il Atltreahzat un desen, care vd place, cu jocul ”Pictor“? Cu siguranta ci doriti
o gas rati cumva, la fel cum pastran un desen pe hirtie pentru a-l putea privi $l |
atd, sau pentru a-1 completa mai tirziu si a-l face si mai frumos.

_mregli)sc:ﬁf;pz a;})ut:p realiza acest lucru cu ajutorul calculatorului, adici puteti sa
salvati 1mag1nea graficd pe caseta ma a |
gneticd i, apoi, si o incircati
‘aparind astfel din nou pe ecran) de fiecare dati cind doriti acest lu’cru, la fel cux:fl
» mcarcatx un program obxsnmt de pe cascta magnetlca R

107 °

nu va mai fi necesar.si tineti mai mult timp apisati aceasta',"
ti CR, veti da in contin’uare comenzile' necesare, pentru -

altceva de ficut decit’ -
: it si acponatl tasta 1 pentru coborlrea ”crelonulm « $l s3 dati



uopnp rularea programului ”Pictor”, Pentru acest lucru ve;x acnona 1mpreuna
le SPACE §i CS obtinind - BREAK (1ntrcruperea programulm) P

" * SCREENS -

Se obtine
achonxnd i
K+SS in mod €./

Aici veti introduce
“numele desenului \
(cel .mult 9 caractere).

§1 acnonap CR : | :
A apdrut mesajul: Start cass and press any key? In acest caz:
- — pornifi casetonfonul pentru inregistrare (clapa RECORD) $i actxonap onc*c
tasta a calculatorului ;. —
e —cind mreglstrarea s-a terminat (nu mai apar dungi or17ontalc §i apare me-
sajhl OK), se poate derula banda 51 verlflca daca mregxstrarea a fost corecta

VERIFY * % GEREEN$ |

9

- | ’v i Numele desenului.»

LOAD * SCREENS

Numele desenului.

)

vegl potr1v1 caseta pe care a fost salvat desenul respectiv si veti da drumul la case-

DY AV
LUkUAA \}Ju A AR R Fe

~ Desenul se contureazd pe ecran, parie cu parte, pe misurd ce banda se deruleazi,
adici pe misurd ce informatia este citita.

STRUCTURA UNUI JOC CU ECRAN GRAFIC
DE PREZENTARE

* Sintem convingi cd v-ati gmdlt imediat cum putetl sd integrati intr-un joc o 1m'¢
gine de acest fel, de exemplu: o imagine in care s prezentati grafic (cu desene si
text) jocul respectiv, dupd care sd moeapa Jocul proprnu-zxs "Acest lucru se poate
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De fiecare dati cind vreti si avefi pe ecran desenul dorit, vefi da comanda:

¥

Ny

63..

.“Stru_t':t‘dra;“' unui“ joc = prnmul fxsxer va’ fi un program
e T e R oo séurt care va asxgura mcarcarea i
"j’Fisier { - groeram inc&r:étor g urmatoarelor fxslere ale ]ocuhu

““1ini{ de program necesare: . " de) Pe caseta magnetici (imagini-
10 LOAD " * SCREENQ f, ecran'sau programe), Si-l numim

.20 LOAD ° . ‘. program inciirciitor. El va putea -

T " contine §i informatiile refentoare
o ' . la culorile folosite pentru desene
L e sau texte, pentru fond sau mar-

gine etc. -

"~ al doiléa figier va putea fi o

~ Imagine ecran de prezentare a
_jocului, de;, o. mregxstrare Sal-
" vatd in prealabll pe caseta mag-
“netici’ cu comanda SAVE "(nu-

Fisier 2 - imagine ecran
(Inregistrare salvatd cu -
comanda SAVE “"nume" SCREEN$)

. Figsier 3 - program joc me)“ SCREENS§.
{jocul~propriu-zis). I
10 BORDER 21 o S
20 . . e 7 Pot fi mai multe imagini-
30 ecran? Da, cu conditia de a*se
: - prevedea acest.lucru in progra-
e I o . mul incdrcitor §i, deci, de” a se
. - L : ; Fig. 63~

- completa cu mai multe instruc-
. tiuni " de incircare imagini-ecran, dar trebuie {inut seama de faptul cd incircarea
unei imagini-ecran dureazi ceva mai mult de 20 de secunde si poate fi plictisitor
pentru jucator sd astepte foarte mult timp pentru derularea citorva 1mag1m

— urmatorul flsler este chiar programul de joc. In timpul in care ‘are loc
incdrcarea acestui program, imaginea (de prezentare a jocului) rimine pe ecran,
fund deci la dispozitia jucitorului, astfel incit-acesta se informeazi in legiturd cu
reguhle jocului (de exemplu); in acest fel timpul consumat cu incdrcarea jocului va
fi petrecut cu folos iar dupd i mcarcare jocul va putea incepe imediat.

Pentru- ca jocul sa inceapa 1med1at si fird a mai fi necesari mtroduce-
rea comenzii RUN, programul de joc va trebui salvat in prealabil cu comanda -
SAVE “(nume)* LINE 10 prm care se va realiza automat dupa incircare RUN 10
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reahza asxgurmdu-se jOCUIUl o structura dm mal multc inreglstrin (sa numlm de L
'acum inainte orice mreglstrare pe caseta magnetlca fie ea program 1magme-ecran,: o
'sau date flsler) Aoeasta structura va arata ca in: fig.. : :



Vi plac desepele animate? - .

y

" Un joc pe calculator va fi cu atit mai placut, cu cit desenele krealbizatc,\?‘rqr' a
.iarinde viatd pe ecran, prin migcare imitind realitatea. Caracterele sau liniile se pot -

o misca pe ecran si astfel producerea animatiei pe calchgtq_;' nu este un lucru deosebnt
de dificil. Tot ce trebuie ficut este desenarea sau afisarea in pozitia apropiati a
. Iiniei sau caracterului (neuitind stergerea pozitiei precedente)’ si meninerea acestei
’ ”mlsdh “pe o _traie'ctérie. : P A . S
.. Calculatorul va realiza desenele, afigdrile si stergerile destul de rapid pentru a

FOR-NEXT: = =

da senzatia unei misciri, Cea mai bund metodi in acest scop este utilizarea ciclului

MISCAREA PE VERTICALA SI ‘OR’IZONTALA
‘Reluati programul "Piianjen® de la pag. 92 Putefi si-| incircati de pe caseta

magneticd daci l-ati salvat anterior i si adiugati, apoi, alte linii. In caz contrar,
tastafi incd.o data programul,de.‘la_ inceput: s v

2 REM %% ANIMATIE 2=
: {v*i*iiilii*iji
-3 REM . PAIANJEN .
- 5.BORDER 3: PAPER S5: CLS
.10 FOR x=0 TO 7 :
" 20 READ y ' o ‘ :
30 POKE USR “p"+x,y —————p Caracter piiadjen ("p").
-~ 40 NEXT «x ‘ ' : '
50 DATA 40,126,219,2% ,,189,145,
t ,38 o '
40 FOR x=0 TO 7
70 READ y .
20 POKE UER "{"ix,y P Caracter 7ir i"+"}.
90 NEXT x
-100 DATA 16,14,16,14,16,16,14,14
110 FOR 1=0 TO 20
120 PRINT AT 1,35 INK O03"t"

Tasta F in mod 8.

dupd ce ati rulat o datd

i
" |Caracterul va fi afigat asa
4

prograaul.

130 PRINT AT 1+1,3; INK 2;°'R"_ fTasta P in mod 6.

110

- 140 NEXT 1

~ péianjenului se va modifica. Incercati; deci, citeva valori noi!

- e RN .""2
i : . L E

B

——® Anisatiai cy ‘un'ciclu FOR-NEXT (
2oy caracterul’"piianjen” se tnlo- T

. cuiewte cu caracterul. "fir®,iar
- Pe pozitia. actuald se inscrie -
 caracterul “pdianjen".

pis

" Prin intermediul 'i'ﬁ's“tfuét:iunilldr dintre liniile 110 s 140, de fiecare daca ‘cind

© eiclul se. repetd, “firul“ de piianjen se va lungi, adiugindu-se un nou caracter

i % "peste caracterul “pdianjen®, iar acesta va inainta o pozitie in jos prin inscrierea -
‘unui caracter “pdianjen” in pozitia 1 - 1 (linia urmitoare). In acest fel, piian-

- Jenul va cobori. rapid pe firul sau"pina cind va atinge linia 21 din partea de joc.a

ecranului grafic. Calculatorul va calcula foarte rapid noua pozitie, astfel incit pa-

- ianjenul va cidea foarte rapid. Pentru a incetini ‘actiunea, inserati linia:

ct

135 PAUSE 10 : “’;

« Aceasia va pune calculatorul si astepte o cincime de secundai (s3 faci pauzi de -

. 1/5.dintr-o secundi), de fiecare dati inainte de afisarea paianjénului pe urmitoarea = -
pozitie. Sigur ¢i modificind 10 cu alte valori, veti observa cum viteza de cidere a .

cundd la - capdtul fiecarui fir?
" Riispunsul la pagina 142.

24, Ce numdr va trebui pus dupd PAUSE pentru ca p&ianjenul sd’ agtepte’ o se-

Veti vedea mai tirziu c altd modalitate de a incetini (sau a temporiza) miscarea
este aceea de a intercala intre cele doud momente succesive ale migcirii o altd
activitate pentru calculator, de exemplu: aceea de a produce o noti muzicali de o
anumitd durati. fntr-adevér, la un moment dat, calculatorul, nu poate si execute
decit un singur lucru si de aceea prin producerea unei note muzicale se va realiza

 implicit §i incetinirea miscirii. In plus, aceasta se va desfisura pe un fond muzical..

Adaugati urmitoarele linii programului ”Animatie“ si rulati-l din nou. Veti vedea
din nou pdianjeni in miscare, dar acum miscarea se va face si in altd directia: 7

150 FOR c=3 TO 30 o ,
160 PRINT AT 21,c3" * ~——————p Stergerea pdianjenului

de pe vechea pozitie.

170 PRINT AT 21,c+13 INK 2ji//'ﬁ'*ﬂutarea paianjenului pe
C : . | nhoua pozitie, ‘

' ~r
Migcarea pdianjenului
" pe orizontali. T

180 NEXT ¢
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VOCa afi 1$area pe rmd a caracterulu1 ”palanjen peo pozme ¢ + 1, adici pe coloana
: dm dreapta fata de’ coloana pe care a fost afisat anternqr un caracter "paianjen”.
Observap ¢i mai mtu este aflsat un spatiu gol (lmla de program 160) $1 apoi, pdian-

sa dlspara de pe o pozme $l s apari’ pe urmatoarea, mlscmdu -se la dreapta

LT “Este’ totodata de preferat pentru reallzarea ammat,'lel sd se §tcarga caracter ul
.' de pe. vechea pozme mamte de afi 1$area lui pe pozitia urmatoare,

Tn acelasi fel cum 's-a reallzat mlscarea pe verticald si pe orlzontala se pot realxza

\}1$carx si in alte directii. De exemplu: 31mularea miscdrii pe dlagonala (spre directia

© dreapta jOS) a caracterului ”palan_]en se poate realiza prin mtermedlul urmatearelor

hnu de program (5i stergerea liniilor 170 si 180):

110 LEY c=0 . .
-120 FOR 1=0.T0 20 g '
. 130 PRINT AT 1,c4" -—-———-—-—? Stergerea pdianjenului
...8e pe vechea poziue._ :
140 LET c-cﬂ ‘ :
150 PRINT AT l4f{,cs "®" —P Hutarea piianjenului T
T e " “'noua  pozitie, a cdrei.
, linie $i coloand este,
. : ~ ) © fiscare, mai mare cu o
. .unitate (pozitia este
pe diagonald fatd de
’ - cea precedentd). ’
160 NEXT 1 '

La rularea programului vefi vedea cum piianjenul se va-deplasa pe diagonald-

Acum stim cum se poa'e realiza animatia pentru un caracter, Dar cum se poate
realiza animatia, adlca miscarea, unor obiecte desenate pe ecran si care sint forrnatc
din mai multe caractere grafice, linii, purncte etc.?

Simplu! 'Se sterge intreg desenul si se redeseneaza pe pozma aproplaté pastrin-
du-se o anumiti directie de deplasare

S3 presupunem ca dorim si deplasarn in jos “gindacul“ reahzat cu ajutorul
a 4 caractere grafice (pag. 97). :

Considerim ci ‘aceste caractere au fost deja defimte i sint corespunzitoare
tastelor A, B, Csi D. Pentru a realiza ciderea “gindacului®“ din partea de sus a ecra-
nului in partea de jos, vom adduga urmitoarele linii de program: :

12

‘cum palan_]enu fug mtr—o parte (ml$carea onzonta]a), 1med1at ce atmg partea

de jos a ECranulm graflc Noile linii: adaugate (cu un alt ciclu FOR-NEXT) vor pro- .~ 190 LET FINT (RNDHU — SE sub““t! colaan

200 FOR. 150 T0 19"

. W‘ B
B I‘Jenul este a.flsat pe pozxtla de pe coloana urmatoare Aceasta va face ca palanjenul ! 220 PRINT INK 6 AT 1,”’” + Huti parea de sus a gindaculul

 se va deplasa gindacu F

210 PRINT AT l,c; -—-——-b $t¢rge partea de 5us a gindacului. -

ana de mai “jos (da aceea’
=n1cx nu mai este necesari Ster-.
gerea pirtii de jos a: gindacu~
lui, intrucit in-locul . -acesteia
se afx$eaz§ partea de sus)

Se obtine cu A $i B in mod : 8

e>vobf,ine cu C $i D in mod 6

N

1230 PRINT INK & AT 142,c5 ﬂ«" R e e

240 NEXT1 : PR e

250 60 TO 190 S »A~‘>*;‘» Coe il ;,’?”,-.
Observatx cum Ia rularea prcgramulm gmdacul“ se va deplasa rapld in _]OS k
cu toate ca acum calculatorul va avea de sters si de afisat mai multe caractere.

25. Realtza{t un program care sd deseneze din Imn, puncte §i caractere grafzce»
un elicopter. fncerca{z sd asigurati deplasarea acestuia inainte, sus, jos si inapoi,
cu ajutorul a patru taste corespunzdtoare (veti folosi, bineinteles, INKEY$).
Veti avea grijd ca, in cazul in care ehcopterul depdgseste marginile ecranuha
graflc, aparatul vostru sd ranind pe loc.

Un raspuns pos:bll il putetl gasn la pag. 142.

O posibilitate mai eficientd ($1 mai elegantd) de a realiza migcarea unui punct,
caracter, obiect sau ”spiridus® pe directiile de bazi (sus; jos, stinga, dreapta), este
aceea care tine cont de faptul cid o expresie logicid adevirati are valoarea 1, iar o -
expresie logici falsd are valoarea 0. De exemplu: cu PRINT 2 x 3 = 6 vom obfine
valoarea 1, expresia fiind adevarati, dar cu PRINT 1 = 2 vom obtine valoarea 0,
expresia fiind falsi. Pentru realizarea miscérii pe orizontald la stinga (cu tasta S)

si la dreapta (cu tasta D) se’poate scrie urmitoarea linie de program.

LET X=X+P*(INKEY$="D")~ (INKEY$="5")

I

in care X este valoarea inifiald a coordonate1 pe orxzontala, iar P este pasul cu care

_se doreste deplasarea. ; oo

Daci se actioneazi tasta D, atunci INKEY$ = "D este adevératé (are valoarea
1), iar coordonata X va deveni X + P X (1 — 0), deci, va fi mai mare cu mdrimea
pasului, realizindfl-se deplasarea spre dreapta; invers, dacd se actioneazd. tasta S

atunci INKEY$ = ”S*“ este adevidrata (are valoarea 1) si coordonata X va deveni

X+ P x (0—1)=X — P deci va fi mai mica cu marlmea pasulux reallzmdu -se
deplasarea spre stinga.’ ‘ ' S
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B, Ce Imu trebute modzfzcate in jocul ,,I’lctor“ pentru a folosz aceasta posi-
zlztate’ Cum vor ardta liniile modzfzcate7 _

:'Raspunsunle la pagma 143. A o

Ammatla se poate reahza nu numai éu caractere grafxoe ci $l cu oricare alte

caractere (decx si litere). La ce poate folosi acest lucru in jocuri? Bineinteles, l1a pre- . k

zel.  Ja mai frumoasa a titlului unui joc, a textului (1nstruct1umle de utilizare) sau

a dlverselor mesaje care s¢ afigeazi in timpul Joculul Iatd un exemplu de subrutini -
care se poate apela din programul principal, in scopul afisarii unui text (in cazul .

ie fata titlul jocului i tastele de folosxt), astfel incit litera care urmeaza si fie afx-
‘atd si se plimbe pe ecran $1 apoi, si fie adusa la locul’ potr1v1t

. 5 REM *i_JOC cuy PREZENI&RE L1 :

L FIRFEREAREAREFERRRERARS - ‘
/15 LET a$="PICTOR — > In variabila a$ se aemoreazi
TASTE: mesajul care va fi afisat.

5 - STINGA, & - SUS, 7 - 4as,; - : : ;

B 8 - DREAPTA, CS. - DIAGONALE" . -
.16 60 SUB 1000 ~——y Apelarea subrutinei de afisare.
17 REM PROGRAM PRINCIPAL »

999 STOP - ,

1000 FOR x=1 TO LEN a$

1010 PRINT AT 0,0ra$( TO x)—-—-—b Afigsarea cxte unei litere.

1020 NEXT x

1030 RETURN

s

T--ercati .s'i' introduceti aceastd subratind in jocul *Pictor“ de la pagina 105

H

FOLOSIREA ‘TINTEI

o

In jocuri, deseori atmgerea unui obiect tintd (avion, vapor, nava, planeta ‘etc.)

e catre alt obiect in migcare trebuie urmati de o anumiti actiune. Dar cum va sti
alculatorul cind a avut loc o ciocnire sau o explozie?

_ Detectareaunei coliziuni nu este dificild. Dacid doud caractere sint aflsate in

ozifia'l, ¢ (pentru linie si colo’ana) si respectlv v, h (pentru vertical si orizontal) si

aca l = v.si ¢ = h, atunci caracterele vor fi in aceeasi pozme Cu alte cuvinte, 1,

4.

‘__adlcé hma pe care se afla pnmul caracter, este 1dentxc cuv, adlca lmxa pe care se afla' o
- al doﬂea caracter -iar <, adlca coloana pmnulm caracter, este 1dentlc cu h adlca; B
‘ coloana celui de-al doﬂea caracter Putetx scrle dc exemplu, acest lucru ca o lmle E

i

de program

160 IF L=y AND c=h THEN PRINT AT 1,cs"BUUMMM!®. =

iy

Daca oblectul este un desen (mau mare dec1t un smgur caracter graflc), atuncx
se va _testa’ condma de atingere a celor, doui obiecte. . - £

De exemplu, s3 presupunem ci vrem si testim daci ”gmdacul “ (desenat prm
cele 4 caractere A, B, C 5i D $1 care se deplasedzd in jos conform programulux de
la pag '113)intra intr-un ° "cos“ din ‘partea de jos a ecranului, in dreptul lmxel 2

§i a coloanei 5. Addugim programulux urmatoarea lmle

235 IF 1=18 AND c=5 THEN 80 SU3 270

far la 270, va fi ubrutma care va arita c2 tr buie si faci c'alculatf)rul daci' "gin-
dacul* a intrat in "cos“. c

Alta metoﬁ%i’ de a testa cohzxunea este ageea care utxhzeaza culorile.,

Puteti sterge programul din memoria calculatorulux folosind NEW, insa carac-
terele grafice definite anterior (cele corespunzatoare tastelor P pentru ”palanjen s
A, B, C, D pentru "gindac* etc.) vor ramine in memoria calculatorului pini la o
resetare completa folosind, de exemplu, butonul de oprire si pornire. Acum puteti

combina alte programe cu utilizarea caracterelor grafice pe care le-ati definit anterior.
S presupunem ci veti retasta sau incirca de pe caseta magnetici programul ”Pira-.
mide cu fascicol de raze“ de la pag. 102. Apm addugati si urmatoarele linii de pro-

gram,’ stergmd linia - 190. -

I RERm #+ FALANJENI SI PIRAMIDE ##
FEERREE R RN AR RN SR AR R ER LR

5 FOR x=0 TQO 7 ¥ Se creeazd un caracter grafic
& READ y - utilizator corespunzitor tastei E
7 POKE USR 'e'+x,y _ " care va sugera o explozie.
8 NEXT «x ' ’ : :
9 DATA 145,82,4%4, 121 158,52,
74,137
. g —» Prograsul PIRAMIDE
, ‘ ‘ (liniile 10 - 110)
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Rt LET h’RND!Sl R

%

115 FOR va0 Tg 20 —————

117 PRINT AT v, hy* * AT v+, hy
INK 4;'&' ¢

, Apare fuc:culul
> .. de raze in tisp ce
paunjenul se ’
.. deplaseazd in jos. :

InseraH aceste linii in Progruul N
PIRAHIDE $i ’torqﬂi ltnia 190. SRRy

Paianjenxi cad dxnvd verse
-~ lecuri din partea de’ sus a
ecranului (coloana h' Pﬂat!‘f‘,""@
lua diverse valori).»

Hzicarea pixanjenului in
-jos. Se stergg de pe o po-
zitie $i se pune Pe pozitia
uraitoare-(linia urlitoare_(‘
“$iaceea¥i ‘colcand), Cind
AJunge la; piramide incep! e
sa ‘12 "adnince*

200 NEXT. v”

~
S

INK 23 PAPER &;"'®".

205 PRINT AT 21,h; FLASH)I; —'F Cind ajunge pe ultua lxnu, .

piian)enul devine clipitor
$i 1%i schimbi culoarea.

210 80 T0 114 - —b

o

' '1
Rulati programul' Acum nu mai apar

I%i incepe nlscarea alt
paxanjen.'ﬁ

stele pe cer; in schlmb din cer cad dm

diverse locuri paxanjcm care "maninci“ plramldele

Adaugatl acum $l aceste lmu

!89 REN PAIANJENII EXPLODEAZA

Se obtine cu L+S8 in mod E

190 IF ATTR fv+1,h)=14
~ THEN 80 TO 500

ATTR depisteazd “atributele”
unei anumite’ pnzxtii {linie,”
coloand) de pe ecran, adici
culocarea (INK), fondul (PA-
PER), luminozitatea (BRIGHT)
$i clipirea (FLASH) pozitiei

respective.
In programul  PAIANJENT eI
PIRAMIDE, ATTR va face ca

piianjenul i explodaze cind
este galben. Dacd pentru un
pdianjen ATTR nu este niciog-
datd egal cu 14, atunci el
incepe si “minince" piramide
§i se opreste pe ultima linie,

500 PRINT AT v+1,h; FLASH 1}
PAPER 21"%"

Tasta E in mod 8.
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—»> Explozie.

(le” ;{terge). Co

Daci aocstea

— clipire (FL

1, 8, 64 $i, respec
nului, ~

: Iientru orice
. lui ATTR o

520780 .70 114

Cind fasciculul lummos 1
realizatd cu DRAW atinge poz
culoare cu linia (galben) (vezi
caracterulul dc pe pozma dete

- culoare (INK) galben

(cod 0)

e .

- ucundu, dupi tare isi incepe“ B
migtarea alt piianjen. -
T > Alt plhnjen.

- — culoare fond (PAPER)]

‘stnt: Cod Valoarea cu care Valoarea
’ - se inmulfeste ‘obtinuti
(cod 6) "6 x 1 - 6
albastru (cod 1) 1 x 8 = 8
- luminozxtate (BRIGHT) o ‘ )
nu are (cod 0) 0 % 64 = U
ASH) nu- are- .
0 X / 128 = 0
. Total

= 14

e

oveste palanjenu acestla devin galbem Cmd lmla
itia caracterului ” paxanjem , acesta va
fig. 64). In linia 190, se testeazi care s
rminatd de hma v + 1si coloana h.

"lua* aceeasi-
int atrlbutele

atunci ATTR (v + 1, h) va fi 14 (totalul codurilor atributelor inmultite cu valoarile

tiv, 128) si se va executa linia 500 care va sunula explozm piianje-

combinatie a atrlbutelor unui Ccaracter; existi o valoare unicé a

P
/

- 117



: vndlca[x'»‘ care. slnt atributele ‘e
pentru care A’ITR ,ar vanar’ a a) 98; b) 168 c) 249

1 se cunoagte valoarealut ATTR. - - - o SR B

Risptmsurila paginﬂe 143 144

In sﬁrslt, ultima modahtatc de testare a cohzxunu este aceea care venﬁca fn
; acwt scop dacd existd un anumit caracter la o anumiti pozitie caracter de pe ecran.

.. Se utxhzeaza o hme de program de urmatorul hp

100 IF stReENt’(v;h)z‘x“THsNrsu'SUnflobo

. 'iar linia 1 000 este subrutina care se va-executa daci s-a produs. coliziunea.
SCREEN$ va verifica daci existd vreun caracter X la pozma caracter, dcwr- 3

minati de lmxa v si coloana h.
Observati ¢ aceasti metoda este ascmanatoare, intr-un fel, cu prima reduclnd,
ins3, multe din venf icdrile (hpu de programe cu IF) coordonatelor necesare in astfel

de ocazu.

CUM SE POT DEPLASA ,SPIRIDUSII* INTR-UN DECOR

.

" Pini acum am deplasat "spiridusii® pe ecran afigindu-i pe noua pozitie si ster-

~ gindu-i de pe pozitia precedentd punind in locul 'lor un spatiu gol. Dar dacd "spi-
“ridusul“ se "plimba “ intr-un decor, metoda folositi va avea ca urmare §i deteriorarea
* decorului, stergerea unor pirti din el. Cum vom putea reahza, deci, migcarea "spiri-

dusilor* fard sa stricim decorul? Acest lucru se redlizeazi cu instructiunea PRINT
OVER. 1, care permite obtinerea unei deplasdri “ttansparente® a unui “spiridus®,
id decorul intact. Pentru a vi convinge tastai:.

PRINT AT 10,10;"8" $i apoi

PRINT AT 10,103 OVER 1;"#"

Veti vedea aparitia sielutei in pétratul negru afigat anterior.

Notd. Dacé vefi testa acumi din nou PRINT AT 10,10; OVER 1; v steluta va
dtsparea, pdrrdgelul negru devenind intact. Dec:, pentru @ realiza o de-
plasare “transparentd“, in:loc -sd stergeti “spiridusul®, il vefi mai afisa
o datd. ’
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acterulul de la lima 10 ;l ’coIoana lOv"“-‘ s

: ’Realzzat: schema Iogtcd a' determmam ambutelor caracterului atunc: cfnd -

Atentxe' Instructlunea PRINT OVER l nu: pastreaza msa atrxbutele (culoarea,'

sclxpnrea stralucrrea) pozitiilor- traversate. in 71cest scop, se- pot folosx urmatoarele

mstrucpum care permlt obtmerea unei transp,arente totale

“.’

Iata un program care, ut111z1nd tehruc1le descrlse reahzeaza phmbarea palan-'

)cnulux

10
20
30

40

50.

60

70
a0

70
10¢
1000
io1o

+ 1020

1030
1040
1050

1040
1070
1080

1090
2000

PRINT AT HY,HX; ovew 13 INK 8; 't

r;,rn&PER.s
- INK 8
!FLASHIS ~~~~~
‘ ABRI*GlHT’ ks‘v

intr-un decor de pitrate multxco lore:

P { . - ~.
REM #x PLIMBARE TRANSPARENTA #s

bbb iAA IR TTTTT R YT THTPY
BORDER 0: PAPER 01 INK 4,
CLS ‘
LET X=0:; LET Y=0: 80 SUE 1000 —— ge stabileste lacul ‘

de pornire a piian-
, : jenului.

PRINT AT Y, X3 OVER 13 INK 8;"@*
LET HX=X: LET HY=Y
LET a$=INKEY$: IF agn"" THEN
80 TO 40 )
LET X=X+(a$="8"}-(a$="5")

. ———b Tastele cu care se va
LET Y=Y+(a$8'6.)-(a’l:'7')

mi$ca piianjenul: 8 la
dreapta, 5 la stinga,
& invjos'si 7 in sus.

60 T0 40

REM PAIANJEN SI DEC@R

FOR i=0 TO 7

READ a :

POKE USR "p"+i,a

NEXT i

DATA 60,126,219,255, 185,145, 165
Jb

REM DECOR

FOR i=1 TO 10

PRINT AT INT (RND/#22),

INT (RND#31); INK RND#4+1; "W"
NEXT i

RETURN



In astfel de jocuri este important si se vac nainte de a se 12’ miscare

s"piridiisixI.Ui “daci nu’ cumva, se depiasesc margm.lle _ecranulprx;. Daci raspunsul
este af irmativ; programul se va intrerupe cu un mesaj de eroare. :
-7 Iati cum trebuie completate lini ulu 1 anspa-
renti“ pentru ca modificarea valorilor ;pentru linie si c.:qloanfzt sd se facd numai .dupe}
e s-a testat si-valabilitatéah'acestora, (Liinia HY trebuie si fie [r.{al mare ca 0 si mai
mlcé decit 21, iar coloana HX mai maire ca 0 si _mgi micd decit 31); .

70 LET X=X+(a$="8" aND x(31)-
p g - (a$="5" aNp x30) R
SR 80 LET Y=v+(ag="g" AND ¥<21)-

(ag="7" AND Y>0)

120

adi inainte de a se efectua’ migcarea

il 70 5i 80 ale programului *Plimbare transpa-

- FF

IV: Cum se pot realiy.
Sonore si muzic:
I eu- caleularory

veni mult maj antrenante, prip intercalarea ip desfisurarqea'lor a diverselor efecte:
re’ S¢ pot: folosi efectele sonore in

. jocuri? La'simularea sonori a functionarij Unor mecanism'e (tren, avion, elicopter, -
diverse tipurj de masini), decolarea navelor spatiale, coliziunea unor obiecte (pacini.

Tecompensi), ip timp ce, up rﬁspuhs incorect s3 fie insotit de o scurty secvenfi
care si atragé_'atentia asupra greselii, o ‘ : :

‘ De,si calculatoruyl nu poate realiza intr-un anumit moment clecit up singur lucru, -
faptui-cz poseda o vitezz deosebit de mare va da senzatia produceerii efectelor sonore
§ia secventelor muzicale in acelasi timp cu secvente/le grafice care se desfisoari pe
ecran. S o

Producerea muzicij ¢y ajutorﬁl calculatorulyi py este comiplicaty necesitind
numaij Cunostinte Sumare despre “sunetele muzicale.

PROGRAMAREA SUNETELOR

Pentruy producerea sunetelor Prin intermedjy] calculatoruluj, se! utilizeazi up

singur cuvint: BEEP. Acest' cuvint, care Sugereazi un sunet scurt (.bip), ¢= poate.
realiza prip acfionarea tastelor 'Z §i SS in modyl .Cuvintul BEEP va fi urmat de



- zenta indl{imea, a cirei marin 1e depinde de frecventa sunetului. Urmatorul program
dcmonstreaza, practlc durat.a. sunetulur la comanda BEEP S

,w1oo REH oy DEHONSTRATIE PENTRﬁ DURQTA s
s ‘5. SUNETULUI LA BEEP.:: SO
H**{}i§§l!i*!*ii***i**li*il*iill
110 LET 1d=0.01 |
120 FOR n=t TO 10 T
130\PRIN:T AT 1,1:"Durata="3ds" secunde” ‘
140 BEEP. d,0 - . - , SRS
150 PAUSIE 25 - - ’ R
160 LET d=d#2 o : .
170 NEXT n -

Dupi cum se stie, in muzicd, distanta cea mai mica dintre doui sunete alatug:ttz

este semitonul. Ordonindd sunetele muzicale dupd indl{ime vom obfine 2;521 n;!u nita

* scard muzicald (vezi fig. 65), in cadrul cirtia doar doud perechxlde sune ;11 o
se afli la distanta de un ‘semiton. In fi 1gura 65 se observi atit pe claviatura unui p

1 doilea numar al comenzii_
it i ortativ: valori'le pe care le ia parametrul p (al 1
: ;SEI?]PI;epgntru a se obtine diferitele note muzicale din cadrul octavei centrale (oc

lte apartinind altor octave (oc-
va 1). Se pot obtine ;i note mai joase s3u mai ina

gva rr)uca gctavata --a, octava a 3-a, etc), parametrul p putmd lua valon inregi
‘cuprinse intre-60 §i 69.

S8cara muzicald

2 [ 8 13
ie calculator T 4 :
’ ::t::i: wzuald do' & rets £at9 ;:l ) ::b
notatie litersard - C& = D& Fa 8 _

pt.clapele albe)

doui numere (sau expresu nu merloe sau varrabrle care reprezmta n(tixrnere) fem;:: 5
‘valoare numerica va reprezen ta durata sunetulu1 (in secunde), iar a doua va tep .

Fig. 65

: : A - I ]
notatie literaid C o E F . 8 \ T4 o
notatie uzual,d - deo* re’ mit fa ;al &N 12 “
notatie calculator ¢ 2 4 5 T
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; A Cores‘poo‘d'enktq“r,e portativi
— ’
L g - 4.. g - ) ® 49 i .
notatie uzuall do* do'# re’s . re'e. i’ fal
(do central) o LS
) notatle literald c ce » . ne E “F-
 notatie cal;ulator" 0 1 2 3 .4 - 5§

----—--_—-----------—--—--'.--—---—_—---—-————---—_-——--

Tati un program care dernonstreaza toate posxbilitﬁ;ile calculatorulul dea pro- -
duce sunete de dlverse maltrrm : ’

100 REH 1] DEHONSTRATIE PENTRU INALT[HEA £ Y}
*  SUNETULUI LA BEEP ‘ ¥
AR L2 TR TR T T BT YRy 1321217}

110 FOR p=-40 TO &9

120 PRINT AT 1, 1; Inaltlae= iP

130 BEEP 0.5,p

140 PAUSE 12 .

150 PRINT AT 1,103" '

160 NEXT p

EFECTE SONORE

Cu BEEP se pot produce efecte ‘sonore. Citeodati insi va trebur s3 se efec-
tueze mai multe incerciri pentru a descoperi succesiunea de sunete potrivita. In pro-
gramul urmitor, inil{imea’ sunetului este urcati §i coboriti in mod regulat, obti-
nmdu-se un sunet txplc de siren3:

100 REM % SIRENA #s
ii**!!&#i!:%

110 FOR p=5 7D .15

120 BEEP ,01,p

130 NEXT p

140 FOR p=15 10 § STEP -§

150 BEEP .01,p

160 NEXT p

170 60 TO 110

!

Altd posibilitate de a realiza efecte sonore cu comanda BEEP se referd la repe-
tarea unei succesiuni de sunete a ciror indltime diferd foarte putin una de alta.
n acest scop se pot utiliza mai multe cicluri FOR-NEXT ca in programul urmitor;

123



100 REM #% EFECTE SONORE ¥+
e G AESSRSNEERRERNRERRE
7ﬂ11° FOR‘P—I‘TOZ4»_;,,]..V
7120 FOR n=177T0 SO -
- 130 BEEP .05,% .
140 'BEEP .05,5+p . -
150 NEXT. ...~~~
160 PAUSE 10 ‘ - T
. 170 KEXT p - - A

 MUZICA -CU CALCULATORUL

Deoafe;;& poate produce o mare varietate de sunete, calculatorul poate fi folo-

§it 1a interpretarea unor partituri muzicale. In programarea secventelor muzicale,
- Se poate urmdri o. linie melodica, precum si un anumit ritm. Din picate, insi, cu
“calculatorul avut la dispozitie nu se pot produce decit secvente muzicale pe
o singurd voce (monodie), deoarece, dupd cum am mai aritat, intr-un moment,
calculatorul nu poate realiza decit un singur lucru, neputind produce in acelasi timp
douf sau mai multe sunete (mai multe voci). De asemenea, toate notele vor fi pro-
_duse-in acelasi mod, neexistind posibilitatea ca unele si fie mai puternice (forte)

sau

mai slabe (pianissimo). - .
Programul urmitor demonstreazi cum s¢ poate modifica ritmul (tempoul)

intr-o secventd muzicald, prin modificarea parametrului durati (d). Programul va
~produce gama DO cintati, insd, din ce in ce mai repede.

putea introduce printr-un program orice partitird muzicald cu condifia existentei -

.une
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100 REH ## SCARA CU MODIFICAREA #s
#  TEMPOULUI S s
§§§**54!**&!*!%&***&**#*&*

110 FOR d=0.25 T0 O STEP -0.02

120 RESTORE -

Se ifuliases'te pentru { '

' a reciti datele din
‘ linia DATA.

N

130 FOR a=1 70 8
140 READ p
150 BEEP d,p
160 KREXT n
170 PAUSE 25
© 180 NEXT d
190 DATA 0,2,4,5,7,9,11,12

In general, considerim sunetele dintr-o melodie note muzicale. In acest fel vom

i singure voci. ' .

: :Iati"sj_q_sgurt;i melbcfié_ reah \t p
th{oate, iné!\;imilé‘ “notelor_ intr-o j
FT Ly
100 REN #+ MELODIE »s
_ R I I '
110 FOR n=1 TQ 24 R
120 READ 4 e
130 BEEP 25,4
140 NEXT 'n~ EE R
150 DATA 11.14,11,11,14,11, 12,
14.12,9,11,12,11,7, 11, 14,
11,11,14,11,12,14,12,9,11.7

i

CALCULATO_RUL — INSTRUMENT MUZICAL‘

punzitoare clapelor pianului.

tastel i i 9) i '

g - p: :i :;:;Zl(;ell’ 2, 4, 5_, 6, 85i9) reprezinta clapele negre ale pianului, jar cele
‘ <-lea reprezinta pe cele albe. Pentrg ine ) x ]

§€ vor actiona, succesiv, tastele W,E,R' T, Y, U :;ibgn'e B 20 de cxcmphi,

Durata fiecirej i 3 doriti ‘ ’
aret note este aceeasi. Daci doriti ca melodia cintats si f 1€ mai vioaie

(sau mai lents) puteti modifica durata notei din'cadrul liniej 230

10 REM. #s CALCULATORUL PIAN o2
liill*fi**i#il*ﬁ#i@f!i&
20 FOR n=0 TQ 7

30 PO Pt
' POKE USR *p*+n,14 =———p Formarea caracterulyi
40 . : . "clapd albi®,
POKE UBR "j 1,252 = Forparea caracteruluj

50 NEXT n .CIaPi neiW‘i'.

60 LET pg=*"

70 LET nga"*

80 LET p=o

90 LET x=0 :
100 PAPER 05 INK 7, BgR
110 PRINT N PER o1 e
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. 150 FOR m=1 TO 4

120 F0R el TS L
130 PRINT TAD 10,°I NI | NENE NS

Tastele PIIP... in  god 6.
o
De 10 ori P in mod 8.

140 NEXT nm

160 PRINT TAE 105" [ 111111 H] ]
170 NEXT m
180 LET k$=INKEYS -

190 IF k$="" THEN 80 TO 180

200 IF p$=k$ THEN 80 TO 220

216 80 SUB: 1000 » Apelarea subrutinei pentru
, S C stabilirea indltimii sune-
tului (a) $i a pozitiei
: ‘ clapei (p).:
220 PRIMT OVER 13AT x,9+psns T B
230 BEEP 0.3,a
240 LET pouks _ o |
250 PRINT OVER 03AT 0,105 - _
. ' St yT——————> 19 spatii libere.
AT 9,805 1L itteLg” T
260 80 70 180

© 1000 IF k$="1" THEN LET a=i: LET p=2~P Daci se actioneazd

1005 IF k$="2" THEN LET 2=31 LET p=3 tasta 1 (k$="1"), -
10£0 IF k$="4" THEN LET a=61 LET p=5 atunci se va auzi
1015 IF k$="S" THEN LET a=8: LET p=é nota . do (a=1), mar~
1020 IF k$=6" THEN LET a=10: LET p=7 cindu-se grafic
1025 IF k$="8" THEN LET a=131 LET p=9 clapa respectivi.
1030 IF k$="9" THEN LET a=15i LET p=i0 '

1033 IF k$="q" THEN LET a=-1; LET x=8;

©0 _LET p=t '

>10QOVIF k$="w" THEN LET a=0:1 LET p=2

1043 IF k$="@" THEN LET a=2: LET p=3
1030 IF k#="r" THEN LET a=4, LET p=#
1033 IF k$="t" THEN LET a=%; LET p=%
1060 IF k$="y"™ THEN LET &a=73 LET p=4
1065 IF k$="u” THEN LET a=9¢ LET p=7

1070 IF k$="i" THEM LET a=1lg LET peg ) ‘ v

1075 IF k%$="0" THEN LET a=121 LET p=9

1080 IF k#="p" THEN LET a=14: LET pe10 Tasta 5 in mod 8.
s ) "‘\—/\__/\/

" 1083 LET x=»9¢ LET ns="§"

Marcarea grafica
1090 IF k$="1" OR k$="2" OR k$="4" OR a clapei (alba
k$a"5" OR k$="6" OR k¢="8" OR k$="9" sau neagri) care
THEN LET x=03 LET n$="B " ] se actioneazi.
1100 RETURN . : '

Tastele CS+5 in mod 8.

-Acum puteti cinta o melodie la. .. calculator!
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- melodici. De asemenea, va trebui si existe po

‘pind in prezent. ’

- Programul -pi-eqedent",t,ransfb :
01r¢, nu se poate mai mult, adici s3 se

punindu-se alta in Iocul ej Pentru note (eventual pitri imi,

lindu- a. il e1. Per . patrimi, doimi
proiecta caractere grafice speciale. Apoi, va trebuj s3 existe o ley
care apar pe ccran §1 sunetele care sint emise de calculator. fn
pentru duratele si inalfimile sunetelor vor trebui memorate in

Toate aceste probleme le puteti rezolva singuri pe baza cun

-acest scop valorile'
variabile,

ostintelor acumulate

#* ..

28. Incercafi vsd;realiza;i un program care sd intruneascd
sus, adicd sd Poaks memora melodii $1 5d le poatd reda,

Rispunsul la paging 144,

condifiile descrise mai .
atit sonor, cit §i grafic



" SA APLICAM TEHNICILE INVATATE :
Jocul ,TARZAN®

Peqtru realizarea unui joc complex,_ t;‘ebuie sd existe un scop bine determinat
tn cadrul unui scenariu, care poate fi atins de jucitor in functie de abilitatea sa (gin-
dire logics, inteligenta, reflexe, .indeminare), folosind anumite reguli ‘kstabilite_.

Vom incerca si realizim impreimé un astfel de joc. La inceput ne vom i_magiria
scenariul dupi care se desfisoard jocul: - -

Locul actiunii: jungla. .

Actiunea (obiectivul): nouia exploratori curajosi trebuie si traverseze o pri-
pastie, pe fundul cdreia curge un piriu.- o : ‘ »

Desfagurarea acfiunii: singurul mijloc- prin care exploratorii pot ajunge de la
un mal la celilalt este si se agate pe rind, in momentul potrivit, de una din liane
:6are se balanseazi in vint), in stilul cunoscutului personaj Tarzan, fiul junglei,

Descrierea jocului pe calculator: prezentarea jocului (scenariu. reguli): desenare
decor (pripastia, . torentul, liana) si personaje (exploratorii); balansul lianei; ple-
carea cite unui exploratorsi incercarea de a prinde liana (daci un explorator reuseste
$d prindi liana, aceasta il ajutd si treacd pe malul celilalt, daca nu, va ciadea in apele
piriului); prezentarea rezultatului la sfirsitul jocului (citi exploratori au trecut pe
naalul celilalt si citi au cizut in apd); posibilitatea de reluare a jocului prin dialog
cu calculatoril.. ' - - ‘

V 'Mi‘jloace folosite de jucitor (taste actionate): pentru conducerea exploratorului
in incercarea de a prinde liana, Jjucitorul poate actiona oricare dinrtaste.

Mijloace (tehnici) folosite de programator pentru realizarea jocului:

128

P

.~ prezentare ]OC - deplasarea

* ¢ ecran a sirului de caractere cary
formeaza  titlul (vezi fig. 66)

- re’alizare‘ée'cor: grafica de rezo

1 lutie inalta (linii, puncte) pentry

' desenarea lianei; grafica de rezg-
lutie scdzuti (caractere grafice]
pentru’ desenarea. pripastiei §i
torentului; SR ‘

— definirea de noi caractere gra-
fice pentru caracterul explorator;

— animatia pentru balansarea lia.
nei, deplas’ar}ea exploratorilor,
saltul §i prinderea lianei (vezi
fig. 67); ;

i — deplasarea intr-un decor (depla-
. sarea exploratorilor); -

— efecte sonore la prezentarea §i

L ] ' ' ; sfirsitul jocului, precum st la

i evenimentele trecerii explorato-

’ rului pe celdlalt mal sau a.

Lo ' caderii lui in api; !

— dialog calculator-jucitor pentru
eventuala reluare a jocului.

Tata jocul realizat {(de data aceasta

programul se prezinti asa cum

apare el la listare pe ecranul TV):

® 3

5 REM TARZAN %%
'y } %
**%**********%

10 BO SUB 9000
20 GO SUB 8000
30 GO SUB 7000
40 PLOT OQUER 1.
, AT 19,113 7
45 FOR i=1470 ‘m:

PRINT INK 2;
FLASH 13;“%~%: NEXT i
90 INPUT “Inca un joc? “ir$

60 IF r$=*~ OR rpre¢=-gq~ OR r¢

="dd” OR r$="D" OR r$="DA” THEN
RUN :
70 STOP

1000 LET ty=50: LET tx=240

1010 LET dx=tx: LET-dy=ty,

1020 LET tarzan=0: LET =0
<
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130

1030 LET qmqrl

7" '1040° PRINT AT q, 31;” ol ,
~ 1050 /IF om=0 THEN GO TO 40

. 1060 GO SUB 3010

. 1070 RETURN

- 2000 GO SUB 3010

2010 LET ty=ty-2

2020 LET dy=ty

"2030 GO SUB 3010

2040 BEEP 0.01,ty/2

© 2050 GO SUB 3010

2060 IF ty>»30 THEN GO T0 2010 -
2070 BEEP 1,-10" .
2085 LET om=om-1

2090 LET m=m+1 o h

2093 GO .8UB 1000

© 2100 RETURN

3000 LET dx=127+x(i): LET dy=150
*y(idy=2

3010 PLOT OVER 1;dx,dy

3020 PLOT OVER 1ijdx,dy-1
3030 PLOT OVER 13dx-3,dy-2
3040 DRAW OVER 1;6,0

3050 PLOT OVER 1j;dx,dy-3
30460 DRAW OVER 1;2,-4 :
3070 PLOT OVER 1j;dx+1,dy-3

3080 DRAW OVER 1;-~2,-

3090 RETURN S

4000>LET tarzan=i

4010 LET dx=tx: LET dy-ty
4020 GO SUB 3010 ,

4030 LET tx=tx-10: LET dx=tx

4040 GO SUB 3C10 :
4050 IF ABS (tx- 127—x(i))<5 AND -

steag=1 THEN LET s=1: GO SUB

30101 GO TO 4070

4060 IF tx<160 THEN GO SUB 2000

4070 RETURN °

5000 IF s=1 THEN GO SUB 3000% GO
TO' 5020 Y

3010 IF INKEY$<>”~ OR tarzan=1
-THEN GO SUB 4000 ‘ : s

3020 RETURN

—

'%L:sooo LET steug=0

© 46020 PLOT 127 150
- 6023 DRAW XY,y ¢Cid

8080 PRINT AT q,313:7%~

| .8120 RETURN

6010 FOR i=a TO b SIEP c'ﬁi'“

6030 GO SUB 5000

6040 PLOT 127, 150

/6045 DRAW OVER' 1,xts>}y<i>

6050 IF tarzan=1 THEN LET steag=

¢c=1): GO SUB’ 5000

- 6040 NEXT . |

6070 RETURN

7000 LET a=1: LET b=ii: LET c=1"

7010 GO SUB 4000 v

7020 IF s=1 THEN GO TO 7060 ,
7030 LET a=112 LET b=1i: LET c=-1
7040 GO SUB 6000

7050 GO SUB 7000

7060 LET. sulvai‘ﬁulvat+1

7070 LET dx =(salvat-1)#10+5: LET

- dy=30

7080 GO 8UB,3010
7083 LET om=om-—1
7087 GO SUB 1000
7088 GO TO 7030

7090 RETURN

BO0OYLET om=9: LET salvatto
8010 FOR i=0 TO 7

8020 READ a

8030 POKE USR ~A~+i,a

8040 NEXT i ‘ .
§050 DATA 16,16.254,24,24,24,36,
é

8070 FOR qmé TO 14

8090 NEXT q
8100 LET q=57 LET m=o
8110 60 sus 1000

5000 BORDER 7: PAPER 7: INK O:
cLS -

9010 DIM x(11): DIM Y(Ii)

9020 LET =0

9030 FOR j=-PI/6 TO P1/6 STEP .1
9040 LET. i=i+1
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132

9050

20460
9070

- 92080

2090

9100

?110
9120
9130
9140
?150
bs (2

2140
9170

LET x(i)=~1054SIN j

LET y(7)=-105%C0S j
NEXT j ' PR

LET o¢="HDamrrmm -

LET b$=”TA‘RVZ’6NV”: LET c$=""

LET d=11
B0 SUB 9500 ’

PRINT AT 16,21;b8
LET a=1: LET b=11: LET c=1
BEEP 0.01,10: GO SUB 9900

-

LET c$¢=cs$+b$(1) : LET bs=

TG 3
LET d=d-1.

PRINT AT 16,21;" 5%/ »;ar

16,21;b%5AT 16,d:cs

9180
9190
9200
9210

1;c%

9220
?230
9240
9230
9260

. 9270

7280
9290
7300

- 9510

?520

-

LET a=11: LET ‘b=1: LET c=-1

BEEP 0,01,20: 60 SUB 9900
IF b$<>“* THEN GO TO 9130
PRINT AT 16,d; INK 2; FLASH
PLOT OVER 13127,150

FOR i=1 TO 10

FOR j=20 TO 30

BEEP-0.01, j

NEXT j

NEXT i

PRINT AT .16,d;

RETURN

PRINT AT 17,0;

FOR i=17 710 21

PRINT TAB 03 INK 4;a$;TAB

213 INK 4j;a¢

95320
9540
9550
9560
9570
9900

?910:

?920

9930

9935
9940

9950

NEXT i

LET a$=a%$¢2 10O )

PRINT AT 20,11; INK 1;a%
PRINT AT 21,11; INK 1:a$%
RETURN

FOR i=a TO b STEP ¢

PLOT 127,150

BRAW xCi),y (i)

PLOT 127,150

DRAW OVER 1:x(i),y (i)
NEXT i o

RETURN

Y

.
1Y

STRUCTURA, DESCRIEREA SI VARIABILE IMPORTANTE ALE
... %o JPROGRAMULUI '~ G

@ Programul principal (liniile' 5—70): apelul subrutinej de prezentare a jocului _

(linia 10), apelul subrutinei de initializare (linia 20), apelul subrutinei de joc (linia 30),

afisarea exploratorilor cizuti in apele torentului (linia 40 si 45), posibilitatea relurii

jocului (linia60). - " ‘ : '

2

@ Subrutina de”initializare”a unui explorator prin care se pune in miscare

.. un nou explorator de fiecare dati cind predecesorul a ajuns pe malul celilalt sau a

cdzut in pripastie (liniile 1 000—1 070): stabilirea coordonatelor de plecare a explo-
ratorului (linia 1000), 'stabilirealéoordonatelor desenului (linia 1 010), exploratorul
nu este in migcare (linia 1 020), oprirea jocului cind nu mai sint exploratori (linia
1 050) — singura situzitie de iesire citre programul principal, apelarea subrutine
pentru afisarea unui explorator (linia; 1 060). \ o

® Suobrutina de cidere a exploratorului (liniile 2000—2100): ciderea explora-
torului fnsotiti de sunete adecvate (liniile 2000—2070), apelul subrutinei de initia-

‘lizare a unui explorator (linia 2095).

) Subrutina de éfisare a unui explorator (liniile 3000—3090): permite afisarea )
caracterului explorator in orice loc pe écran si urmirirea corectd a deplasdrii lianei. -

@ Subrutina de deplasare a unui explorator (liniile 4000—4070): punerea pe 1
avariabilei tarzan pentru indicarea faptului ca exploratorul este inmigcare (linia 4000), -
afigarea exploratorului (liniile 4010 si 4020), deplasarea si afisarea exploratorului
(liniile 4030 §i 4040), test care verifica daci exploratorul a reusit s3 se agate de liana
(linia 4050: o distanti mici fad de extremitatea lianei i ‘acelasi sens de deplasare
cu cel al lianei. Daci testul este trecut variabila s se pune pe 1, aceasta semnalizind
faptul cd un explorator s-a prins de liand), test care verifici daci exploratorul cade
in pripastie (linia 4060). ‘ '

@ Subrutina de dispecerat (liniile 5000-5020): cazul in care liana este ocupati
(linia 5C*0), cazul in care jucitorul acfioncazd o tasti sau un expiorator este pe punc-
tul de a se deplasa (linia 5020).

© Snbrutina de deplasare a lianei (liniile 6000—6070): initializarea variabilei
steag pentru a ardta daca liana poate fi apucati de explorator (linia 6000), parame-
trizarea unui ciclu pentru utilizarea aceleiasi subrutine, oricare arfi sensul de depla-
sare a lianei (linia 6010), afisarea lianei (linia-6020), apelarea subrutinei de dispecerat
(linia 6030), _stergerea lianei (linia 6040), cazul in care un explorator este in miscare
(tinia 6050). o

® Subratina de joc (liniile 7000—7090); deplasarea’lianei de la dreapta la
stinga (linia 7000), apelarea squutinei de deplasare a lianei (linia 7010); daci un
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xp!otator este suspendat de liand, atunci va fi depus pe mal (lmla 7020), liana se va

d eplasa dela stinga la dreapta (linia 7030), “apelarea subrutinei de deplasare a lianei -

(linia 7040), reintoarcerea la mccputul jocului (linia 7050), cazul i in care  exploratorul
~ aajuns pe ‘mal (linia 7060) afisarea exploratorulul in pozitia de sosire (7070 §i 7080),

* - apelul subrutinei de 1mt1ahzare a unui cxplorator (linia 7087), remtoaroerea in rm_|-‘

v locul ciclului Qe joc pentru continuarea mlscam lianei (linia 7088)

© Subrutina de mltlallzare (liniile 8000— 8120) initializarea vanabllel om, :

care memoreazd numdrul total de exploratorl precum si a variabilei salvat care

 memoreazi numirul de exploratori care au ajuns pe malul opus (linia 8000), defi-
- nirea caracterului grafic explorator — tasta A — (liniile 8070— 8090) apelarea sub-
~ tinei de initializare a unui ex\plorator (linia 8110).. .

® Subrutina de prezentare (liniile 9000— —9290): stablhrea atrlbutelor de culoare
 (linia 9000), dimensionarea vectorilor x §i y care vor contine coordonatele punctelor
situate pe traiectoria llanel la ‘extremitatea sa (linia 9010), calculul coordonatelor
punctelor. de la extremitatea lianei (ljniile 9020— —9070), initializarea variabilelor
a$, b$, c$ si d utilizate la prezentarea jocului (liniile 9080—9100), apelul subrutinei
de afi ijare a prapastiei (linia 9110), prezentarea Jocului prin “trecerea“ peste pripas-
tie a cuvintului TARZAN (liniile 9130— 9200), subrutina de efecte sonore (hnule
9230— 9270)

. ® Subrutina de afisare a pripastiei (liniile 9500—9570).

‘ | & Subrutina de deplasare asirului de caractere pentru prezentare: (lmule 9900 —
9950).

Pe scheletul unui astfel de joc, se pot adduga si alte elemente care pot face jocul
§i mai complex. De exemplu, unduirea apei; pot apirea si animale care si ingreuneze
.a}ungerea cu bine a exploratorilor (tigri, crocodili, etc.); pot avea loc lupte cu aceste
animale, etc. Programarea unor astfel de tipuri de jocuri poate demonstra, insi,
¢d anumite structuri sint ineficiente in executfia programului, subrutinele car¢ nece-
d volum mare de calcule avind ca cfect incetinirea unor cicluri din cadrul progra-
mului. De asemenea, programarea jocu,ilor poate deveni foarte complexd atunci
cind.se vor imagina tactici §i strategii de urmat de citre calculator la un anumit
rdspuns din partea jucitorului. :
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\/ Raspunsurt Ia exerc:gn!é
i temele propuse.f

1. tn ﬁrma corectﬁr}i descrierii algoritjmului in pseudocod dupa diagrama de tip
arbore. acesta va arita astfel: o ‘
. Comentariu ** — Algoritm pentru ca robotul si faca o ceagca de ceai- s
Comentariu * — Modul: Fierberea apei — sarcina 1.1. * ‘
LLL Umple ceainicul cu apai. |
1.1.2. Pune ceainicul pe plita.
. 1.L3. Asteapta pind cind fierbe apa.
114, Ia ceainicul de pe pliti.
Comentariu *- Sfirgitul sarcinii 1.1.*
Comentariu * Modul: Pune ceaiul in ceasci — sarcina 1.2, *
1.2.1. Ia o ceasci de ceai.
lv.2.2. Pune un pachet (ie ceai in ceagcd.
Comentariu * Sfirsitul sarcinii 12 *
Comentariu * Modul: Pune apa in ceascd — sarcina 1.3. *
1.3.1. Adu ceasca la ceainic.
1.3.2. Pune api in ceasci.
1.3.3. Amestecd ceaiul-cu lingurita.
Comentariu * Sfirsitul sarcinii 1.3. *
Comentariu ** Sfirgitul »algoritmu}Ui — ceasca cu ceai **

4
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o )
2 Se vor deScOmpuné ‘/in; continuare subsarcinile. De exemplu: - b) i c); vezi fig. 69. .
. vsarycina'lil.’l..- Umple ceainicul cu api, va deveni (vezi fig. 3):
1.1.1.1. Pune ceainicul: sub robinet. . .

Schema logicd ~ . . - " Progranul
1.1.1.2 Rasucesg_xjoblnetul pre dreapta 10 REM MEDIA

( srarr )
| 20 REM A 5 NUMERE

© . 30.REM START

i.1>.1.3‘.’A$teaptz'1 pind “cind ceainicul e plin.

'1.1.1.4. Risuceste - robinetul spre stinga. ’ ’

. . ; , 40 LET indice=l
Se pot adiuga si subsarcini noi pe acelagi nivel. De exemplu, pe nivelul 2,-se | iwvice = 1 S0 LET suma=0 .- : .
poate adduga o subsarcini: o v ' : - e 60 LET indice=indice+l
o , n , : ' : : . , - 70 INPUT X B
1.3. Pune zahir in ceasci. , v : ) ' 80 LET suma=suma+X ,
. . . ' . . : ' : “INDICE =< HEN 60 TO 40
iar subsarcina 1.3. Pune api# in ceagea va deveni 1.4, 138 II.;T :e;iisuz.ﬁ;s N ; :
- S o " , L Sura =0 110 PRINT nedia
~ 3. Depinde si de tipul calculatorului. Daci este vorba despre HC, TIM, COBRA, 5 120 ‘REM SFIRSIT
. CIP, JET, aMIC sau PRAE, puteti si vi inspirati din ”Partenerul meu de joe : ; %5 ,
= calculatorul®, pag. 12. , = ‘ , : \
. ' : i -} ADUNA 1.14
4. a) Vezi fig. 68. - : : . INDICE ;

o ) Calculul mediei . N ‘ %&

a 5 numere

INTRODUCERE
o

Btabileste | . Se introduce fiecare " [Calcul medie Afisare amedie
indicele la i numdr $i se aduni
;§$1 suma la 0 la sumd o -
- ) - ADUNA X 1A SuMA
indice| [suma
=1 )
n-—:-_.,_,,._/ £ A\ .
Indicele Se introduce Se adund| ¢ [Dacd indice >5
) creste cu numdrul numdrul se termind ) o
0 unitate la sumd ‘| insumarea .
indice = Introducere suma = Dacd inddce > § media= | |Afiseazid " MEDIA = SUMA /5 AFISEALA pMeDis
indice+l . X sumaty sfirgit insumare suga/s media

. _ . o Fig. 69
Fig. 68 Diagrama de tip arbore pentr:x calculul mediei a 5 numere. 8 .

4
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5. a)si b) Vez fig. 70.

138

t

¢

Schema logica -

ADUNA A, B
AF(GEAZA
"RELUARE " |

10.

I1.

12.

13,

e

6. ) (101101); = 1.25 +0.2¢ 4 1.29 ¢ 1224021 41.20-32 1 8 4 4 +

'+1f—-45/?i¢ S : Do
b) GATH = 3-16° 4 10161 + 7-169 768 4 160+7=935 [

- Cel mai mare numir care se poate inscrie intr-un octet se obtine “punind® in
I ] poate ctet p

fiecare “fereastri“ cite- un. 1 §i, astfel, vom avea: 1.27 4 1.26 4 1.25 1 |

-'1.2°% Mai simplu, cel maikgnare numar- care se poate inscrie intr-un octet se
obtine scdzind o unitate din 2%, Acest numir este 255, i
Bineinteles, cel mai mic numar care se poaté inscrie intr-un octet se obtine “pu-
nind“ in fiecare fereastra® cite un 0, rezultind astfel pentru~intreg octetul
tot 0. ‘ ‘ '

. Deoarece f unctia R_ND ge‘n'er»eazé' un numar éleatorr‘mai mare (éau egal cu 0)
" $1 mai mic ca 1 (deci niciodats egal cu 1). Astfel RND x 100 va fi un numir

aleator mai mare sau egal cu 0 si mai mic decit 100, Pentru a putea atinge si
aceasti margine se adaugi o unitate. '

- Deoarece numirul de intrebiri N este un numir impar.

212 IF Y$<{>Z3 THEN PRINT
- "RASPUNSUL CORECT:”;Y$

7 LET I=0

10 LET I=I+1

13 LET a=INT (RND% (10+1))
25 PRINT "OPERATIA NR "5 1

Afisarea mediei (linia 280) se va face cu valoarea INT (A * 100)/100.

Se poate folosi o variabila (S) care ia initial valoarea 0 §i, daci se face cel putin
o modificare, i se va da valoarea 1. Daca la sfirsitul unei treceri prin listi varia-

. bila va avea valoarea 0, inseamni cd ordonarea este terminati si nu mai este

necesara nici o alti trecefg prin listi. In acest scop, se adaugi programului urma-
toarele linii: - ' :

235 LET $=0
295 LET =1 ~
305 IF S=0 THEN GO TO 320
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10 LET Cc=27 = "= o o
E .20 PRINT “PRIMUL NUMAR?~
o 30 INPUT x o
~ 40 .LET X$=CHR$ (X-C)
30 PRINT x$ :
60 PRINT “URMATORUL NUMAR?~ -
<70-GO 1O 30, S
f

15. JOI ZIUA LUI $TEFAN sTOP AFLA DACA ARE UN JOC DE SAH ST

UN CALCULATOR STOP.

16. Textul era scris deandoaselea. Pentru decodificare, $e vor modifica in program
. liniile 110 si 220 astfel. - : : .

FOR J=L T0 1 STEP -1

18. Recunoasterea se bazeazi pe- faptul €a majoritatea numelor (de fapt a prenu-
melor) persoanelor de sex feminin din limba romind se termind cu litera a.
Un exemplu de program dr putea fi urmitorul:

10 REM BABA 0ARBA v

20 PRINT “CuM TE CHEAMa 2~
30 INPUT N$ )

40 LET L=LEN Ne¢

30 IF N$(L)=~ g~ OR N$(L)=~g~

j THEN GO TO 90

6C PRINT “CRED CA ESTI BAIAT™
7& PRINT

80 GO TO 20 - :
0 PRINT -“CRED CA ESTI FAaTA~
100 PRINT:

110 GO 1o 20

- 19. 1-INSERT: se inseréazéliterai ; 2-INSERT: se insereazi cuvintul zi; 3-INSERT:
s¢ insereazi litera £; 4-DELETE: se sterge litera t; 5-DELETE: se sterge cuvin-
tul si. , ,
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20, Tath un rezultat obfinut de noi: &
r _ " Rezultate -
- Numir Stema N . Banul
arunciri , R - ; v g
‘ Frecventa |  Procent | Frecventa Procent
10 3 |30y 7 70%,
100 45 sy Ll s 559
1000 509 50,9/ 91 49,1

Se obsérvd ci daci numirul de arunciri creste, diferenta dintre numarul ¢
de aruriciri creste (pentx

aparitii ale unej fete (frecventa) si jumitatea numirului

10 arunciri diferenta este de 5—3 — 2, pentru 100, dife

renta este de 50 — 45 — -

iar pentru 1000 este de S09~500 = 9). In schimb, procentul se apropie tot m:

mult de 509, (comparati coloanele marcate). Dacji ve

ti repeta experimentul, ve

constata cd observatiile ficute ist mentin valabilitatea. De fapt ati experimentat cee

e este cunoscut sub numele -de legga numerelor mari
numar foarte mare de incerciri (arunciri) '
mai mult de probabilitatea de aparitie (50

21. Yatid up rispuns posibil : ‘

PR
 $o®pr 1l
2 o8 By
e
8

Rezultatul va ariita ca in fig. 71.

Fig. 71




s 22 Tats. unele seturi pos:bxlc (ale voastre pot aritd si. aItfel):
A al) 16, 56, 16, 58, 84, . '
- 68 o

a2)" 8,28, 61, 90, 24,
: 164, 66, 1 (fugmd),
“b) 60, 189, 255 189 60,
" 189, 255,
c) «)165@4,ax6&
: - 60! O T /
,y_d);;¢4Q0'411616.
9 00, 56 64 56, 4,
o 120, . AL
f) ?16165616!6 ’ -
: 2,

B.E §11 GLy IEIHEHEE IIIIIII ol M [T llllll El [cs +9]

PRINT“ o m. u

m— D L@ m—Dll E%E
IM@D—@@:}ID@
_fﬂl_ @-—@

t

23. Aveti toat3 libertatea de a realiza practic aceasti tems.
24, PAUSE. .55 proveaca o agteptare de o secundi dip partea caiculatorului,

LS Iatd un rispuns posibil §i rezultatn! eiy B¢ Cran uxg 72):

s X¥¥13;
SE¥FLEL::
L ¥+18;

AT X+4,¥+]; ;a8

5
X L .
g %f?" at X+S;Y"+1.;‘"I.,'I_-m
TEFERhr ar K46, 9410 ; nm mm yn

142

:’nf X i : ;*-l.
HEN SR o
18 PRINT AT X,¥48;""m oo ugm mw s
ww ’ )
CEBRLERE ¢
M IF as=hg» GO TO 28
DhlEEnaRn
' ﬂggjxr»ggiin; EN GO TO 38
&8 gg X280 THEN GO0 TO 3
g¢ LET X=x-1 ‘
‘§§v§g X212 THEN co 0 3
§ Lhrgen i oo
gg £§T;§§§+I"EN GO TO 3
36 LET goyIYEN G0 TO 3
37 G0 10 3
38

Fig. 72

26. Se scurteazi prografnul: in loc de 4 linii de

nu se mai folosesc IF-urile.

> PRINT AT 20, 12;"SFIRSIT"

program, se va scrie una singuri;

27. A. a) Caracterul are culoares rosie pe un fond verde si eéte luminos (BRIGHT);
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‘'b) C’atact‘er'ul; are culoarea neagri peun fond bleu si este clipitor (FLASH) D

i . ©) Caracterul are culoare\aiélbas_tri pe un fond alb, este luminos (BRIGHT)
- §i clipitor (FLASH). - R ' : Ceee g ’ :

~ B. Metoda de determinare a atributelor cind se cunoaste valoarea lui ATTR
_ este urmitoarea: o i : o
© — se testeazd daci valoarea lui ATTR este mai mare’ decit numirul 128; daci
© da, atunci caracterul este clipitor (FLASH = 1), iar valoarea care se va-tésta
in continuare (noul ATTR) va fi diferenta care rimine prin sciiderea luj 128 -
dacd nu, atunci:. s . C o ‘
- — se testeazd daca valoarea lui ATTR este mai mare decit numdrul 64; daci da,
\‘xtunci caracterul este luminos (BRIGHT = 1), iar valoarea care se va testa
in continuare (noul ATTR) va fi diferenta care rimine prin sciderea lui 64:
‘dacd nu, atunci: - E : L
— codul culorii fondului (PAPER) va fi egal cu partea intreagd a Impartirii
lui ATTR Ia 8, iar codul culorii caracterului (INK) va fiegal cu restul sciderii
"ATTR-8 * INT (ATTR/8), ‘adici, practic, restil dupi eliminarea coduluj
culorii. Schema logicd a puteti urmdri in fig. 73.

Fig. 73 Schema logici aflarea atributelor unui
caracter cunoscindu-se valoarea Iui ATTR.

ATTR =
BTR > 255 5 ATTR 255

ATTR =
B 708 - 8 » inr e )

COR CULOARE CARMCTER
VIRK = ATTR

COD cuLoaRE Fonp
B PAPER = INTIATIR [8)

8. Prezentim programul “Muzicianul “, care rezolvi problemele expuse (programul
- Vostru poate arita altfel): :

o

"Muzicianul“ folosgstc . tastatufq; éstfe,l : Incit se ﬂpc}t cﬁmbune melodii (maxi-
mum 5 a cite 32 de note, pe doui 'octaVé), Pentru bbﬁne:xjga: notelor se vor folosi
urmitoarele taste: Q(do4), W (re), E (re 4 ), R (mi) T (fa), Y (fas), A (mi),
S (fa), D (fa%), F (sol), G (sol4), H.(Ia), J (si b), K Gi), L (do), Z (la), X

© 6B), C(si), V(o) B (do#), N (re) M (re ).

Pentru obtinerea notelor pe ecran s-a proiectat un caracter grafic corespunzétdr ’
tastei O. Toate notele vor avea aceeasi durati, dar aceasta se poate modifica la

- 0 noud audiere a melodiei. Se pot inscrie pauze (care au durata egald cu a notei)

cu ajutorul tastei BREAK. ) : .
Ultima nota se poate sterge si, apoi, inlocui cu alta prin intermediul tastei

3 REM # MUZICTIANUL . %

o *****éﬁﬁﬁ!ﬂ**%* K

S BORDER 0: PAPER 7: INK 0O

10 PRINT "HMUZIQIakUL "~

15 BEEP 0.2,20

20 PRINT aT 2,0;”Prggatire“

25 DIM a(%,325: DIM ¢ (25%)
30 FOR n=1 TO 255 :

35 LET c(n)=-100

40 NEXT n ;o
45 DATA 4,4,4,4,28,60,60,24

30 FOR i=0 T 7 :
92 READ e - '
S5 POKE USR ~o~+i,e

57 NEXT i ‘
&0 DATA =5,-8,-10,-3,6,-2,-1,0
&5 DATA -100,1,2,3,-4,~7,~100,

~100,4,7,-4 ' _

67 DATA 8,-100,-9,5,-11,9,~12 p
70 FOR n=97 TO 122 ’
80 READ ¢ (n)

85 LET cvrY=e(n)

F0 NEXT n
100 LET m=1
110 CLs

112 LET n=0

115 BEEP 0.2,20

117 PRINT AT 0,2;"Puteti compun
|~

120 LET t$=INKEY$

130 IF t$="~ THEN GO Tg 120

140 IF t$=~0~ THEN PRINT AT atm

PRI=P,n=13" "2 LET nmp-1: PAUSE

13: GO 10O 120
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150 LET t=CODE. t$ . TR TRTE R
155 IF t=32 THEN LET n=n+1: LET i
" amyn)=2563 PRINT AT 21,n-13"=" +

160 TO 210 -
170 LET n=n+l Ta*:j{g
180 LET atm,n)=c(t)

- 190.PRINT AT a(m,n)-9, n- 1} P It
200 BEEP 0.1,a(m,n) -
210 IF n¢(32 THEN GO TO" 120
. 220 IF m=5 THEN GO TO 300.
- 230 BEEP 0.2,20: INPUT *olto/mo
lodie? (d/n) “srs
“ 240 IF ré$="n”" THEN GO . TO 300
© 2830 IF r$="d” THEN LET m=m+1: G
8 TO 110 . .
2460 GO TO 230 E :
300 BEEP 0.2,20: INPUT “Doriti
avditie? (d/n) “;3rs ‘

3103IF r$="n" THEN BEEP 0.2,13:
BEEP 0.2,14: INK 0: STOP ’

320 IF r$(>“d” THEN GO TO 300
325 BEEP 0.2,20: INPUT "durgtu
fiecarei note (in sec) “j;dur

330 FOR p=1 TO m

3335 CLs

340 FOR n=1 TO 32

345 IF a(p,n)=2%54 THEN PRINT AT
2i,n-13* ~: PAUSE dur%%0: GO TQ
370 ‘

330 PRINT AT a(p,n)=-%?,n~13*
340 BEEP -dur,a(p,n) .

370 NEXT n TastaO T

. 380 NEXT p orod &
400 BEEP 0.2,20: INPUT *“Mai dor
g iti? (d/m} “sr$

410 IF r$="d~ THEN GO TO 325
420 IF r$<>"n” THEN GO TO 400
430 BEEP 0.2,13: BEEP 0.2,16
430 STGOP

~

Acum puteti compune melodu pe care calculatorul l¢ va memora si reda la
cerere. ’
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INDEXUL CUVINTELOR CHEIE

~ Prin cuvinte cheie s¢ injeleg cuvintele mtfodusc in memoria calculatorului §i
care prezintd o anumitd semnificatie pentra ‘acesta. La calculatoarele la care se
referd lucrarea de fatd, orice cuvint cheie (pentru limbajul BASIC) se introduce prin-
actionarea unei anumité taste san a unei combmapr de 1aste. Once cuvint cheie
poate face parte un urmétoarelg categorii: | - :

- comanda cuvint cheie a ¢irei introducere are La urnare eyecut.a Lmedlata
de cdtre calculator a unei actiuni. Exeniple: RUN, LIST, LOAD etc.

- instructiune - cuvint cheie caré are ca urmare o actiune e‘{ecumta de
calculator gi care poate fi utilizat intr-o linie de program. Actiunea este indeplinitd
numai atunci cindprogramul va fi executat. Exemple: INPUT, READ, PRINT ete.

Nota, Un cuvint cheic care reprezinti o comandi va functiona ca o .
instructiune atunci cind este folesit intr-o linie de program. De exernplu: 1000 LIST,
cuvintul cheie LIST reprennts 0 instrucfiune, actiunea de listare a programului
realizindu-se cind executia programului va ajunge la linia 1000. *

Invers, o instructiune poate fi consideratd comandi cind va i folositd ca
atare. De exemplu: PRINT 3+4, a,w«m%w cheie PRINT reprezinti o comandi
deoarece acfiunea de afigare a rezultatelor se reafizeazd imediat dupi introducere, -

n inde xul cuvintelor cheie se va indica cu prioritate categoria cea mai
reprezentativi in care se poaie incadra cuvintul cheie respectiv. De ex emplu, RUN

s¢ va trece in categoria comandi san instructiune, dgwrcce desi se poate unhzd sica
instructivne, se utilizeaz3 in nrimnl rind cs ol comands, Lu;rs, INTUT 3¢ va oo ia

categoria 1n>truupuue/comanm deoarece desi se poate folosi ¢f in thod comandi, se
utilizeazd in primul rind in- linii de program, deci ca mstruciiun

- functie - cuvint cheie a cirui folosire p;oiuw 0 mieare Acest cuvint se
~utilizeaza in combinatie cu o comandi sau o instructivne. ‘

Exemple: INT, RND, ABS, SIN, SOR,
Exemplu de utilizare: PRINT INT &.1

- operator logic - cuvint cheie care este uuh/:a{ intr-o comandi sau
instructiune si care dctermzpa dacd o conditie este adevirati sau falsi.
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LA‘_cqiculatoatele la care se referi lucrarea de fagd se utilizeazi doar trej

i operatori logici, §i anume, AND, OR i NOT.

_ - alte cuvinté cheie - cuvinte cheie care sint utilizate in cadrul unor comenzi

sau instructiuni gi care reprezintd particule de Propozitii ficind o legituri intre
cuvinte. . . . - R
- Exemple: THEN, AT, STEP etc.

In scopul cunoagterii §i folosirii cuvintelor cheie,” adici a- realizirii de -

programe, vor trebui cunoscute:

a se obtine); R :
' - ce fel de cuvint cheie este (categoria);
- soo;;ill utilizarii cuvintului cheje (in ce caz se foloseste);
- formatul cuvintului cheie (sintaxa). / |

cuvintelor cheie folosite, indicindu-se doar semnificatia (din care rezulti §i scopul

principal de folosire), categoria in care se incadreazi cuvintul precum si paginile din -
" lucrare in care . puteti regési cuvintul cheie respectiv intr-un anumit program..

Indexul nu contine toate Cuvintele cheie din limbajul BASIC, ci doar marea

o majoritate. Restul de cuvinte le puteti gisi pe tastaturd,iar pentru utilizarea lor

¢

puteti consulta un manual de'referina.

ABS (valoare ABSsolutd). Functie. Produce valoarea absoluti a unei valori
numerice, adici valoarea firi semn pozitiv sau negativ. Pag: 37, 130. \

AND (SI). Operator logic. Leagi doui sau mai multe conditii in cadrul unej
instructiuni. Daci toate conditiile legate prin, AND sint adevirate; atunci
~Combinatia va fi adevirati, Pag: 37, 48, 115, 120. ' T

AT. (afiseazi LA sau scrie LA). Particuli de legatura folositd in cadrul

instructiunilor PRINT LPRINT sau INPUT entru a localiza o afisare pe ecran sau
. ’ .

O imprimare pe hirtie. Pag; 85, 87, 88, 89, 95, 97, 102, 103, 110-114, 116, 118, 119,
126,130, 131, 132. ' :

" ATTR (ATTRibute). Funcie. Depisteazi atributele (Culoarea cu care se
afigeaza culoarea fonduluj, luminozitatea, intermiten{a afigdrii) unui caracter a cirej
pozitie pe ecran este specificatd. Pag: 116, 117.

BEEP (sunet). Instructjune/comandi. Produce 0 notd muzicald de o0 anumiti
duratd si iniltime, Pag: 102, 106, 122,123, 124, 125, 126, :

BIN (numir BINar). Functie. Transformi un numir binar intr-unul zecimal.
Pag: 90, 91, 98
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care se gliseste pe tastatur, Pag: 59,61, 106,

- localizarea cuvintelor cheie pe tastaturi (pe ce tastd se gaseste §i in ce mod -

- chenarul <" ’écfanului). n

o " (BORDURA, ~  marginea,
Instructiune/comands.  Determing. Culoarea - marginii - ecranului. Pag: - 80-83,

 87,8891,95,101,103, 105, 110, 119,131, - S e
L ffiBRIGH'I‘;«»-;(Iuminozitateé);é Instructiune/comands.  Determinx ‘afigarea -
caracterelor intr-o culoare mai luminoasj decit normal, Pag:103,117.

CHRS (sir de CHaRactere) Functie. PrddUcc orice caracter sau cuvint cheie

L _CIRCLE (CERC); Instructiune/comands, Traseazji un cerc pe ecran Pag: 99,

v CLS (CLear Screen, sterge ecranul). Instructiune/comands. Sterge de pe
€Cran orice text sau grafici, Iisind intregul ecran cu culoarea fondului. Pag: 77, 99,
101,104,110, 119, - - . B R

CODE (CODul)_. Funé;ie. Produce codui numeric (ASCII) al unui caracter
sau cuvint cheie care se gasegte pe tastatura calculatorului. Pag: 59.62, ' '

'cos (COSinus); Functie. Prodiice cosinusu] unui unghi. Pag: 132,
In conjunctie cu instructiunea READ, Pag: 44,45, 47,50, 69, 83,84, 92, 95, 11 0, 115,
: SRR TR :

' DIM(DIMenSiuné). Ihstru_c;iune. Rezervi un Spatiu de memorie. Pag: 40, 41,
44; 59, 51, 55,57, 61, 62,64,67,69,131. . A : o
DRAW (deseneazi linie). Instruc}iune/comandé. Deseneazi pe ecran linii
drepte sau curbe. Pag: 98, 100, 101, 130, 132. ~
FLASH (afisare intermitents, clipitoare), Instructiune/comands, Afiseazi

intermitent o pozifie caracter (culoarea caracterului allterneazi cu culoarea
fondului cu o frecventi constantd). Pag: 103, 116, 117. ‘ : :

"FOR (repets). Instructiune/comands, Se incepe o structuri ciclica (bucli). Se

. utilizeazj in conjunctie cu NEXT care incheie bucla. Sectiunea dintre FOR i

NEXT se repetd de un numir de orj indicat in linia FOR, Pag: 38, 40, 42-45, 50, 52,

35, 57... in toate Frogramele in care sint necesare structuri ciclice, .

+0 SUB (Go SUBtdutine, mergi ja subruting).
neconditionat de linie indicat. Pag: 37,38, 42,43, 44, 45...

IF (dacy). Instrué;iune/comandré. Testarea unej condifii. Pag: 36, 37, 38, 42,
43,44, 46, 48, 49 etc. : g

INK (cerneala, culoarea caracterului).” Instrucfiune/comands, ‘Specifici

Instructiune/comands. Sai

83,84, 87,88, 89, 91, 98,99, 101, 103, 104, 105, 110, 11 1,113, 116, 119, 129, 132.

INKEY$ (INput KEY §ir de caractere). Functie. Deteéteazﬁ ce tasti a f;)st
actionati (citegte tastatura). Pag: 105, 106, 113, 119, 126,130. ' ‘
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e INPUT' (ﬁq’IRODUCE).» ‘Instruc;iuneléomahdé."fSe introduc datele de la
fastaturd n timpul exect ’

utiei progr: 1, Pag:j‘"3‘6, 38, 40, 42, 43, 49, 52, 55, 57, 58,

S INT(INTreg)FuncpeProduce nﬁrﬁéré ‘ix;iregi. Pag 36, 49, 57, 39, ‘1‘13,.\1119: RS
©, " . INVERSE (INVERS). Instructiune/comanda. Inverseazi culoarea fonduluj -

. cuceaa caracterului in cadrul uneipozitii caracter. Pag: 103, 106, TN

\ : LEN. (LENght bf string, lungimea unui gir de caractere); Functie. Produce E
.- lungimea unui gir de c’aractere. Pag: 61, 66, 68,114. - - =
" LET (fie, pune ceva intr-o locatie de memorie). Instruc{iune/comandi. Se .

“atribuie 0-valoare unei variabile (se pune o valoare intr-o locatie de memorie). Pag:

7. 36,38,

39,40, 42- 45,... etc

LINE (LINIiE de, program). Se utilizeazi cu SAVE pentru salvarea unui .

: vrogram cu lansare automati de la numirul de linie indicat. Pag: 109.
| ! v [

LIST (LISTeazi). Comand3/instructiune. Afiseazi . lista instrucgiunilor

programului din memoria calculatorului. Pag: 40.

LOAD (INCARCA). Comandé/instructiune. Incarci un program de pe un

suport extern in memoria calculatorului. Pag: 108, 109,

LPRINT (Scrie la imprimantd). Instructiune/comands. Aﬁ§eaza“1‘date pe hirtia.

de la imprimanti. Pag: 72,73.

- OR (SAU). Operator logic. Leagi dous sau mai multe conditii in cddrul unei

instructiuni. Daci cel putin o condifie este adevirati atunci combinatia va fi

adevdratd. Pag: 110, 126, 129, 130.

OVER (peste). Instructiune/comands. Afiseazd un caracter - pe -deasupra

altuia prin suprapunere. Fag: 118, 119, 126, 129, 130, 131, 132. S

PAPER (hirtia, culoarea fondului). Instructiune/comanda. Selecteazi

culoarea fondului pentru intregul ecran grafic sau pentru caracter, precum §i pentru
puncicle si liniile desenate in cadrul unei anumite pozitii caracter. Pag: 80, 81, 82,
83, 84, 87-89, 91, 95,99, 101, 103, 104, 105, 110, 116, 117, 119, 131.

PAUSE (PAUZA). Instrucgiﬁne/comandé. Suspenda executia unui program

’m; 0 pericadi de timp definitd sau nedefiniti, Pag: 111, 117,122, 123, 124. .

PI (7 3,14). Functie. Introduce valoarea lui PI () .Pdg". 100, 131.
PLOT (punct). Instructiune/comandi. Deseneazi un punct intr-o anumiti

pozifie pe ecran. Pag: 98, 100, 102, 104, 105, 106, 129.

POKE. Instructiune/comandi. Modifici valoarea unui octet dintr-o locatie de

memorie. Pag: 90, 92, 95, 98, 110, 115, 119, 125, 131.

PRINT (AFISEAZA). Instructiune/comanda. Afigeazd date pe ecran. Pag:

41,“41, 42,43, 44, 45... (practic in toate programele).

atribui
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READ (CITESTE). Instructiune/comands. Valorile dintr-o linie DATA sint
te variabilelor. Pag: 44, 45, 50, 69, 83, 84,92, 94,95, 99, 110, 115, 119, 124,

i

S R Yt S oy S

R i

y

' REM (REMark, Comeﬁtarixi). Instructiune. Introduce comentarii in cadrul .

programului, I?ag: 36, 38,41, 42, 43, 44, 45, 47, 49, 50, 51, 52...etc.

~ RESTORE (RESTAUREAZA). Instructiune/comanda. Ofera posibilitatea

- de recitire a datelor dintr-o anumit’é.linie DATA. Pag: 124. .

RETURN (RETNTOARCE-’I'E)ﬁ Instructiune/comandi. Termina o.subrutiné

“si sé intoarce in programul (principal) de unde s-a apelat subrutina, Pag: 73,95, 114,

119, 126, 130, 131, 132, Y A ) : :

. RND (RaNDom numbér, numir aleator). Funciie. Genereazi un numér ,

aleator mai mare sau egal cu 0 gi mai micca 1. Pag: 36, 40, 49, 77,91, 102,111'9. ’
RUN (ALEARGA, di-i drumul). Comand#/instructiune. Se incepe executia

- unui program. Pag: 36, 109,

~ SAVE (SALVEAZA). Comanda/instructiune. Memoreazi (salveazi) fisierele
(programe sau date) pe un suport extern. Fag: 108, 109, ’ :

‘SCREEN$ (ECRAN): Se utilizeazit ¢u LOAD sau SAVE pentru a incircea i, |
respectiv, salva o imagine ecran. Pag: 108, 109, ‘

SIN (SINus). Functie. Produce sinusbi wnui unghi. Pag: 132.
STEP (pas). Se utilizeazi in cadru! unei linii de program FOR pentru a.

. evidentia pasul cu care ‘se modifici valoarea variabilei. Pag: 83, 84, 95, 98, 99, 101,

103, 123, 124, 131, 132. ; .

'STOP (STOP, opreste-te). Instructiune/comands. Opreste programul intr-un
anumit punct. Pag: 36, 43, 45, 50, 55,61, 65, 68,114. ‘ '
) R R s . - - ! o - - - '

. . TAB (TABulare). Detérmini coloana pe care se va afisa intr-o mstruc{iune
cu PRINT. Pag: 126. . . '
THEN (atunci). Se utilizeazi intr-o instruciune IF. Dacj este adevirati
condifia ATUNCI instruciiunca (instruc{iunile) care urmeazi dupd THEN se vor
€xecuta, iar daci nu este adevérati se vor executs instructiunile incepind cu linia
urmdtoare de program. Pag: 36,37, 38, 42 43... (vezi IF). :
‘TO (pind Ia). Se foloseste intr-o instructiune FOR pentru- a determina
valorile indicelui din ciclul FOR-NEXT. Pag: 38, 4042, {(vezi FORY,
USR (User SubRoutine). Functje. Apeleazd o subrutind in cod sau produce
adresa de inceput a unefa dintre cele 21 de secliuni de memorie rezervate

[y

~caracterelor grafice definit de utilizator (UDGuri). Pag: 90, 92, 95, 98, 115, 119; 125,
131. '

VIj?RIFY('v'ERIFICA). Comandé/instructiune. - Verifics dacd un program a
fost salvat corect, comparind programul din memorie cu cel citit de pe un suport

_extern. Pagr 108.
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POSTFATA

Jocul - o cale spre libertate .

“De-ar da Domnul 54 se nascd un om care si-i invete pe copiii
nogtri sd trdiascd §i sq gindeascs devreme, fn schimb sd citeascqd
trzin.” (Goethe) F. '

. : 1
¢ . ;
!

Criza profundi pe care o par'curge‘ invitdmintul contemporan, cel putin in_
civilizatia occidentald, la limita cireia vietuim §i spre care aspirdm, este [
confruntare, cu efecte distructive, intre mijloace si scopuri. Efortul pentru atingerea
scopurilor educationale este sistematic deturnat citre dobindirea mijloacelor prin
care invitdcelul poate fi edycat, Copilul, epuizat prin efortul de asimilare a

Mijloacele consums prea mult din disponibilitatea copilului citre formare, in
primul rind datoritj faptului ci nu corespund psihologiei si mentalitdtii virstelor la
care se fac cei maij importani pasi ai procesului educational

Orice exercitiu este un act gratuit, dar joeul, ca exercijiu, esie unui explicit
graduir. Aceasti evidentd il face acceptat, chiar dorit, de mentalitatea oricdrui copil,

‘§i nu numai, deoare@ conservd, chiar iluzoriu, sentimentul de libertate, de actiune

. Care nu constringe din perspectiva unui scop. Cel care proiecteazi educatia ca joc
- u este obligat si inventeze $i sd puni in practicd diverse tehnici aditionale care si

suplineasci {ipsa de motivatie a celui educat, Absenta acestor procedee parazite
scade riscul unor efecte nedorite, antieducationale.. ‘ :

Rigiditatea sistemelor de invdg@@mint poate fi Scuzata invocind lipsa unor
instrumente suficient de flexibile i de expresive, in absenta cirora s-au dezvoltat
uneori tehnici greoaie, inexpresive, neatractive $, in consecinta, ineficiente.
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" Nu avem, se pare, nici posibilitatea de a ne intoarce la profinzimea actului
“educational ‘care, la vechii greci, punea pe ’acela§i plan muzica, gimnastica §i
.matematica intr-o armonie. pe care nu mai sintem in stare si o declansdm. Nu ne
. rimine decit s4 ne punem speran{a intr-o inteleapta folosire a celui mai avansat
“obiect tehnic pe care l-am inventat - calculatorul. Dac3, folosindu-1, vom debloca

o s invagdmintul din impasul in'care se afld, vom avea un argument in plus sd credem ¢3
- nu am inventat degeaba aceastd maginirie. : :

Va trebui si ne apropiem de acest instrument pe o cale care si fie cit mai

. accesibild, mai prietenoasi, si nu recidem in eroarea de a-t gindi numai ca pe un
. mijloc. Jocul este calea ce poate dezvilui consistent virtufile acestui instrument ca

mijloc. Tot jocul este, in continuare, mijlocul cel mai eficient de atingere a unor
)scopun’ educationale. Putem ajunge in miezul unei problematici esentjale, stimulati
derelaxarea oferitd prin frumuse{ea gestului gratuit la care predispune jocul.
Ideea de joc nu presupune obligatoriu calculatorul, dar se implinegte avindu-1
- ca supart in procesul educational, datoritd flexibilitdii nelimitate de care dispune
cel ce gindegte pedagogic intr-un astfel'de context. - , : ‘
Existd gi alte cii pe care ne putem apropia de calculator, ci pe care le §i
putem exploata pentru & ne atinge scopurile. Dar este foarte important si {inem
- cont de faptul ¢i implicim acest instrument in procesul de instruire a copilului,
‘intr-o pericadd in care evolufia personalitatii lui are o dinamicd foarte mare.
.. Riscurile la care-1 expunem sint maxime §i sintem obligati sd gindim acest proces cu
cea mai mare griji. Folosind jocul, ca anvelopi pentru atingerea scopului
- educational, minimizim riscurile la care expunem procesul de formare al copilului.,
Un avantaj esential este oferit si de capacitaiea instrumentului folosit de a se
adapt diversita{ii comportamentale a copiilor. far jocul, ca interfa{d intre educat gi
procesul de éducare, sporeste flexibilitatea intregului angrenaj. Capacitatea de

adaptare la predispozitiite individuale este scopul fundamental al cercetdrilor

. pedagogice moderne. Ne oferim o sansi in plus implicind tehnica de calcul §i
" maximizdm aceastd gansid dacd folosim jocul ca principald formd de captare a
/interesului copilului in acest proces. A ‘

Ar fi bine s& nu nitim cf jocul este si unnl din acels mijloace prin care om
poate supraviefui, pe tot parcursul vietii, tendintelor de inregimentare rigida pe care
comunitatea i le impune. Procesul educational traditional inhibd tocmai aceste
predispozi{ii naturale salvatoare. Am putea atunci vedea in stimularea prin joc si o
cale de a redobindi o parte din libertatea pe care o credeam definitiv pierdutd.

¥

martie, 1992 - Gh. Stefan
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.. Structuri de control
Descrierea algoritmului

ul

Cuvint tnainte. ..., ... ..
Citeva preciziri pentru profesori S

" Cum se utilizeazs GHIDUL .. .. ..
Clteva precizari privind' modul de-

tinere a evidentei jocurilor si a infor.
matiilor referitoare 1a ele

I. FUNDAMENTE ALE REALI-
ZARII JOCURILOR PE CALCJ—

-LATOR

grame de tip arbore ... .. .
Scheme logice ...... . .. . ..
Blocurile  utilizate pentru s\‘:hcrnc
logice .......... ...

Baze de numeratie
Baza doi 5i octetul

1. INCEPEM SA REAL
JOCURI ALIZAM

Calculatorul joaci numai cu prieteni

Calculatorul profesor

14
16
19
20

20
28
32

3s.
39

43
45

* Descifrarea textelor codificate

4
~,

‘Calculatorul profesor de limbi striine

Tabla, inmultirii

Calculatoru] poet

" Calculul medijlor si sortarea datelor

Program de sortare
Program de Ciutare

Cifrar_ea mesajelor . i dezlegarea -

enigmelor

Clasament alfabetic

* Studiul frazei. Lingvisiicﬁ cu_ calcula-

torul

Frecventa literelor

Conversa(ii ‘cu calculatorul .,
Calculatorul vi aiuta $d scriefi scrisori
sisd irimitefi telicitari ... . ..
Experimente §i modele cu ajutorul
calculatorului X

III. CUM SE pPOT REALIZA
DESENE CcU CALCULATORUL

Utilizarea culorilor ... . . . . .
Cum se realizeazs programe cu culori
Program pentru realizarea de histo-

grame ........ .. ... ... .. ...

46
49
49
51
54
57

59
- 61

63
66
67
69

70

76

79
82

82
84



86
: ,ngramarca desenelor cu caractere . -
graflcc..._...‘ ................. 88

. Cum 'se pot crea noi caractere graﬁcc 89

“Cum se proiecteazi un caracter grafic - 50
Generarea mai simpld a caracterelor
. . ¢

- grafice utilizator, ..i........ vl ot

" Crearea de ,,spiridusi® de-dimensiuni

Cmaieman il e 96

efinirea de caractere grafice cu doud

culori ... il e 98
B Guhca de rezolutie inaltd ...... 98
Cum se pot colora figurile ........ - 100
" Utilizarea ciclurilor in grafici ceense 101
Proisctarea desenelor pe ecran ...... 102
Caleulatorul pletor ..o 105
" Ecrane grafice ......... S 107

g6

5

Struct\ura unui joc cu ecran grafic de
prezentare " ....... e e

Animatia ..o o000 S :

Miscarea pe verticald §i pe orizontald
Folosirea tintei . ..................
Cum se' pot deplasa ,spiridusii in-
tr-un decor ..........ec ieein.
IV. CUM' SE POT REALIZA

EFECTE SONORE ‘SI. MUZICA
'CU CALCULATORUE

Programarea sunetelor  ............

Efecte sonore ...... e -
‘Muzici cu caleulatorul..............
Calculatorul-instrument muzical. ... .

Calcula‘torul muzician

Sa’ aplicdm tehnicile mva’;ate:
Jocul ,,Tarzan®

V. RASPUNSURI LA EXERCI-
TIILE SI TEMELE PROPUSE

108
110
110

114

118

121

123 .

124
125
127
128

135

TRt e
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Editura | Agni

va propune pentru anul 1992:

¢ .
Luminita State

| - Hello, BASIC B
(Aplicatii pe microcalculatoare)
.o
lon. Diamandi ‘
Calculatorul in banci

(Matematica pentru gimnaziu cu calculatorul)
N ’ o

Ion Diamandj, Gheorghe Pdun
40 de jocuri logice in BASIC

Va putep asigura din timp aceste cdrfi, precum §1 cartea de fata,
trimigind cuponul alaturat pe adresa:
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CP: 30-107
B UC_URESTI .
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