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Limbaiul de programare PASCAL  pentru
calculatorul TIH-5 .................} 7 s fi s
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CALCULATORUL N ; :
SPRIJINUL ; e s e A 8 o et S s e iy S
DUMNEAVOASTRA : ! Program CAD (grafic) pentru simularea de
! | aparate, instalatii i flux tehnolaogic
| | 1a calculatorul TIN-$
g ! =C. Drugarin
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Insemnarile unor aventurieri : e e e e e -
: -Tiberiu Onu L Program in limbaJj FASCAL pentru rezolva-
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R T R R R R R i i 8 =Simon Horatiu eles o5 Juui in82
_ Limbajul HICRO-PROLOG in aplicatii | syt et
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¢ ING TIBERIU ONU
¢ ING MIODRAG PUTERITY

i Unii le numesc scenarii interactive, A1%tii , refeferindu-se
la ele , folosesc termenul de jocuri de rol. Dar denumirea lor
tonsacrata este cea de AVENTURI (adventures), Au aparut odata cu
explozia microcalculatoarelor , atunci .ind in salile de joguri
video , jucatorii cu nervi de otel si ~-eflexe sincronizate la.
microsecunda se incapatinau sa manevreze jovstick-urile consols-
lar de joc , incapabile de a suporta dezvoltarea unui alt tip de
softuware decit jocurile de actiune,

- Se poate spune , pe drept cuvint , ca aventurile au prova-l
cat ¢ revolutie in domeniul jocurilor computerizate , adaugind o
-noua dimensiune software-ului de divertisment.

Dar ce reprezinta de fapt aceste zvenfuri ?
FPentru a nu fi nevoiti sa dam o defihitie rigida , sa ne i-
maginam un 2¥perinent de parapsihologie &~
~ Sa presupunem ca subiectul experimentului dorests sz ia
parte la o actiune care are loc in alt univers ‘decit universu)
ropriu - de exemplu intr-un univers decalat temporar sau -intr
lume paralela. Evidept , experienta subiectului " intr-un astf
de univers , reprezinta o cumulare de informatii si senzatii 1}
gate de universul cu pricina. Cu alte cuvinte , subizctul nu
participa niciodata fizic la actiunile care se petrec in unive
- sul destinatie , ci isi va imagina doar acest lucru. In fine
@h A, o subiectul nu va putea nici macar sa perceapa universul destina-

tie , decit in prezents unui mediu (perssana releu).

In cazul aventurilor , jucatorul ectzs subiectul! wpui Bype-
riment similar. Universul destinatie este implementat soft
iar calculatorul ioaca rolul de mediu. Din pacate |, calculatoryl
nu poate c=a trassmita senzatii (in sensul propriu al cuvintului)
j4sa ra experienta upui Jucator de aventuri se va rezuma doar la

® J 1dn schipb de inforpatii privind universul implementat si aciiu- |
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[ nile care se .eruleaza.an.el. Este de la-sine inteles €w-pro—=1
prietatile de tediu ale calculatorulud ;) adica nultitudimes g
formatiilor pe care acesta le poats vehitula , depind puternic ®

de gempria ﬁL_HJn:b11< ;
Yom fi paate criticati ca intr-un Bulstin ca si ' INF “mifera ' .

jocurilor nu isi are locul. Anticipind astfel de.critici , ras- . @

puntdem ca xntewtxa noastra nu.este nigi Qe depante acsea pde a - : aep . !
discuta doar pe marginea jocurilor computerizate. Avanturile rao- ! ' 2]
prezinta insa dezvoltari software deosebit de pretentiogase. care = T

necesita tehrici de Wird in programare. Daca dcr1+1 eput gt i sa; %

cUnq derati ca vom folosi aventurile Ta un pretext agreabil pen-
tru a de scrxe unels din aceste tehnici expert carora sinten
siguri ca le veti gasi aplicarga atit in sfer‘ fudxculu cit si (,7 : ~\v

in sfera utilitare ]
Lucrarea de fata 'se adreseazastuturor wcelora care peeda fogv B
cunostinte elementare in pro| ramare, Exemplificarile au fozf re—: Cﬂfﬂﬂnsﬂﬂm_{ PRESENTS
alizate pentru talculatoars ompatxbxlp SPECTRUM sine  "exprimam .
convingerea ca dupa :ntHIPQnru algoritmilor care stau la baza
progracelor sf .suprutinelor Drezen ate , eventyalele conversii |
nu var ridica problems. In unele e3zuri au  fost prezentate si
exemple in limbaj -BASIC yrdesionol opfam pentru-timbajul  dea=
samblare , din motive lesne de intele !
Dar sa incepem acum cuy

UN SCURT ISTORIC - o ,

B At o gh

Pr'mele aventurx aparute pe piats SINCLAIR erauw  simpliste!
din punct de vedere tehnic si in general neatractive. Este vorba
de aventurile pur textuale la.care calculatorul descria in cu-
vinte diverse iocatii si actiuni dupa - care tiparea pronpterul

stereotip |
Tell me what to do > }

' 5

{

g (Spune-mi ce sa fac )

Jucatorul introducea comenzi in limbajul natural , in forma
impusa VERB - BUBSTANTIV , dar datorita vocabularului redus pu~s
tine dintre acestea erau recunoscute de catre 1nterpretoruf ;
gsintaxa , iar comenzile mai cumpllcate erau pur si simplu 1gnu-;
rate {Fardon ?).

Treptat , treptat , teﬁnxcxle de programare au fost imbuna-
tatite , vocabularele au devenit din ce in ce mai  cuprinzatoare!
iar locatiile din ce in ce mai numerocase. Au~ aparut aventurile |
grafice , la care descrierile taxtuale erau completate de afisa- ||
rea (uneor: Uptxonala) a unor imagini sintetice. B 0 2 i

drum a fost deschis de catre aventurile lntEIigEﬁtei '
{THE HDBBIT y SHERLOCK., 1D , THE FAWN) , despre care vom vorbi
" ceva mai tirziuw.
e Interpretoarele si co»e:toarele de sintaxa au {csL perfec— i )
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onate fehartébiilfiihd'{nterpreiorui'lui THE PAUN , o biju-
rie sott care permite evaluarea unor prdpuzitii cum ar i @

Throw the rope over the chasm , then pull it firmly
(Arunca fringhia peste prapastie , apoi trage de ez cu hotarire)

‘Amintim insa ca in cazul acestui program s-a renuntat la descri-
erea grafica , din lipsa de memorie. : ;

Unii programatori vizipd eliberarea de vocabuiar au inceput
‘sa utilizeze comanda prin meniuri (Melbourne House-DOC THE DES-
. TROYER sat si mai reprezentativ sistemul WINDIMATION al firmei
iMastertronics utilizat in gama MAD) sau prin iconograme (Elec-
‘tronic Pencil-THE FOURTH PROTOCOL). ' b et
} Raspunzind dorintei de a imbina elementele de aventura cu
icele proprii jocurilor de actiune , a aparut chiar o categorie
‘noua de jocuri , asa numitele arcade adventures (aventuri cu
ielement de actiunel. -
L] Majoritatea aventurilor care circula la noi in tara sint de
}origine britanica ; fiind total inaccesibile celor ce nu cungsc
‘limba engleza si 3teujaccesxﬁlle celor ce nu cunosc aceasta lim-
‘ha-la perfectie. Din acest motiv , anuntam pe aceasta cale ca o-
‘data cu cea de-a doua parte a articolului nostru , vom pune 1a
‘dispnzitie si prima aventura in limba romana. ; ]

SIMPLU CA BUNA ZIUY !

.

: Dupa cum credem ca ati inteles deja ; scrierea  aventurilor
‘implica doua activitati complet diferite in esenta : puneérea in
scena si programarea - si in acest sens y apintim ca marile fir-
‘pe de software lucreaza cu ?erSQane specializate in ‘scriere de
rscenarii grafica pe calculator , ‘programare , muzica digitala:
i5i respec%iv emulare lin vederea conversiilor). 251

Ecte drept ca PBASIC este un limbaj familiar majoritatii ce-

‘lor care poseda ctalculatoare personale , dar un utilizator care

ar dori sa dezvolte o aventura in acest limbaj ; dupa depuneres
‘unui efort deloc neglijebil , ar ramine tu iguranta dezamagit
constatind ca produsul sau final este un rogram lent 51~ care
consuma in mod inutil o cantitate“insempata de memorie (sa pu
witam ca un indicator de conditie’ ocupa 5 octeti in BASIC si un
singur bit in limbaj masina). Ce diferenta fata de aventurile
pro?esionale s care sint suple si incoparabil mai rapide !

S5e pare deci ca unuizscenarist talestat o dar care nu exce-
leaza in arta programarii nu ii ramine gltceva de fagut decit =a
renunte la ideea de a scrie de unul singur o aventura competiti-
va, Ei bine ; nu ! Firmele de spftware s-2au gindit si la aceasta

Astfel au aparut programele specializate in scriersa aven-
iturilor dintre care mai“demne de luat in seampa sint THE QUILL
si GRQPH}C ADVENTURE CREATER (G.A.C.). Reciapel= déclara ca -fo-
losindg ~ceste produse ; pot fi scrise aventuri . in  cod masing
simplu-ca buns ziua, Dupa cum veti vedea insa 5 utilizarsa efi-
cienta a acestor programe necesita totusi stapinires unor  no-
tiuni =i artificii d& programare de 1pC coasung.

R T e T e TR T
SCn oo
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¥ Yom- face @7 continuare o scurta descriere a lui 6.,8,0. , cu! n &
specificarea e THE QUILL | mai simplist si greci in utilizare ,. :
nanipuleaza n:%'“ni asemanatoare, '
6.A,C. este de fapt un compilator al unui -metalimbaj spe-
cializat in =crierea aventurilor. Fisierul sursa al acestui com- &
pilator reprezinta o descriere a entitatilor care intervin in a-i
vantura si & modului in care sint tratate acestea. Fisierul o-|
biect va #i , desigur , o0 ay entura rulabila in cod masina. { 3 - @

Entitatile care intervin in aventura sint : :

ENTITATI SINTACTICE - substantive

=~ adverbe

- verbe
- MESAJE
- OBIECTE .
- LOCATII i

Fiecare dintre aceste entitati este codificata numeric con-!
form unei corespondente definite de utilizator, ; !
Frima faza a grogramdrlx unei aventuri in G.A.C. (=se pre-|
sipune ca scepariul exista desja) , o reprezinta chiar definirea:
entitatilor si a modului de codificare a lor. 85i , de regula !
g@ incepe cu entitatile sintactice :

[Aldverbes - adverbe
[Nlouns - substantive
[Vlerbes - verbe

Modul de definire a entitatilor este carecum siamilar intro-'
ducerii liniilor de program BASIC. Se introduce numarul de ordi-
ne al entitatii urmat de un spatiu (separator) si de entitatea
in sine , definita la nivel alfanumeric.

Basindu-ne de exemplu la capitolul [Nlouns , in urma deh-f & @
nitiei : : ! s

5 SABIE 3 ¢ ‘

vom obtine substantivul SABIE |, cu numarul de ordine S5 confora
codificarii dorite. In continuare , referirile la acest substan-
tiv vor i facute prin intermediul numarului sau de ordine, Pro- £ @
blema sinonimelor se razolva asociind doua descrieri :

alfanumerice aceluiasi numar de ordine. Aplicatia COLECTIE DE

gU%STQN;IVE -> CODURI nu va fi deci in mod neaparat injectiva.
efinind :

5 GPADA : , ® ®

vom obtine un acelasi efect introducind urmatoarele doua comenzi'!

| | ®
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- Aceleasi consideratii sint valabile atit pentru adverbe cit!
5i pentru verbe. ! e : i : f
In urma definirii entitatilor sintactice se obtine vocabu-. e ‘ : . 3 £
~larul aventurii. Interpretorul de sintaxa nu va recunpaste  cu-| i et - : ; :
vinte care nu fac parte din acest vocabular, | { o7 ‘ _
Mesajele se codifica in mod analog , cu diferenta ca ele: ! ; :
reprezinta de fapt propozitii sau paragrafe si ca nu sint eva-: : i )

luateoggcigd?ta 3 {iithfologigetQQSr a afis:rs.‘ i ~

iectele reprezinta entitati de sine statatoare. . nu ;%3 2oy

trebuie sa fie cugatundate cu substantivele, Substantivele inter- rlmha“m”—' } [

vin doar in analiza sintactica. Obiectele sint , daca vreti I * e
imaginea implementata a entitatilor descrise prin substantive. hratare conditii e prioritate

Un obiect este caracterizat printr-o descriere , o constanta nu-/ ivatta () igh g{

merica , reprezentind greutatea obiectului si o serie de indica-’ . Sy

qui dedcandigie grfde %niti. Acesti ingica§ori debc?nditie ita—; liniurnahjceerfu unei CoRsSnzig !
ilesc daca obiectul este sau nu prezen isponibi cau ace . e z z

parte din inventarul eroului. In gaga de {nitigligare se stabi-. ' F*na_%‘z*' 5“"t3ct‘c§]

leste si numarul camerei in care obiectul cu pricinz se gaseste. Mdentaficafea entitztilor]

1a inceputul unui nou joc. Un obiect inexistent se considera g . - = s

fi initial in camera 8 , camera care de fapt nu exista., 8a mai’ i TAiare Conditii d& Priofstate

punctam aici o idee : o luminare stinsa reprezinta un cu totul, 3 sCazuta {(Lriow

alt obiect decit aceeasi luminare aprinsa. Aceasta deoarece pa-| | ]

rametrii unui obiect pot varia la trecerea ca dintr-g stare in: ! gt 1 cale |

alta si cu siguranta se va modifica si descriersa aferenta. La § fratare condit:i locale 3

aprinderea luminarii va trebui asadar sa distrugem luminareal !

i)

stinsa (mutind-o in locatia @ = obiect inexistent) si sa creea| | e FIs.,
un obiect nou : luminarea aprinsa. - | : d |
Locatiile sau camerele ([Rlooms) reprezinta teatrul de ac-|
!
{

tiune al aventurii. Fiecare camera este determinats de o descri 0.
ere (analog mesajelor) si de o lista de conexiuni, Lista de| o

conexiuni determina harta aventurii si trebuie construita ip mod| : C)

logic (este absurd ca urcind n scara sa ajungem din camera 1 in|

camera 2 si continuind urcusul sa ajungem din nou in camera | | > :

bug sesizat si in aventuri 'seripase’ - vezi THE CODE)}. Aceasta : 4
licta de conexiuni se defineste ca o succesiune de verbe si nu-
mere de locatii , separate prin spatii , cu specificarea ca atit|
verbele cit si locatiile cu pricinma trebuie sa fie descrise la
optiunile corespunzatoare. Sa consideram un exemplu (fig.1): |

S | Lista de conexiuni pentru locatia 1 va §i ¢

t 3w )

e b et ! NORD 2 VEST 3 SARI 4

N ; = iar pentru locatia 2 :
E 5 L : 5 >
5 : Se recomanda celui care scrie scenariul sa deseneze initial
: o0 astfel de harta pe hirtie. . :
=Tm. 1 5 In continuare vom descrie metalimbaiul 6.8.C. , un exemplu
excelent de dezvoltare.a unui sistem dedicat acestei laturi 2

; - inteligentei artificjale, Dar inainte de aceasta sa
R : 7 tin modul in care are loc tratarea in faza de execut
Uorilor G.8.C. (£ig.2): : o

tudien =
g8 .3 aventu-

e ff e
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de prioritat‘
lmp
rea comenziler

logici si
proprii.

COMENZILE

END =

LF -
T %

PICT -
WAIT -

HOLD (x)-

SAVE -

LOAD -
PRIN
LIST
MESS
DESC
LooK -

§ S8 obs: “va
rtanta § pt
Fontru fiec
Matalimbajul G.R.C. cv

c3 tratarea conditiilor s=2 fage pe trei nivele
inaita geazuta si locala si nu este lipsit de
ul ca prima tratare are loc inainte da introduce-
ﬁe la tastatura. ;
re dintre cele I nivele ; 58 slaboreaza ‘iriif
de pro gram care vor fi executate secvential.,
prinde comenzi functii | operaturxr
relationali si utilizatorului , toate’

variabile ale

L ]
i
%

IF (exp) lista _de_comenzi - alternativa conditionala comunaj

majoFitatii limbajelor de programare. ;In cazul in|
care expresia booleana da rezultatul ‘fals’ , se
trece la tratarea urmatoarei linii. :

i
prnduce inhibarea tratarii curente, Tra*area 58
continua de'la nivelul imediat inferior.

produce transmiterea unui caracter de line-feed.

inhiba afisarea imaginilor create la optiuneaé

[Blraphics. |

reactualizeaza descrierea grafica.

asteapta introducerea de la tastatura a unei noi
comenzi. i
produce o 1ntir2xere egala ca si durata cu x |
cadre TY. {

salveaza baza de date a aventurii (status) , pen-
tru a putea fi continuata din aceeasi pozitie.

incarca baza de date a aventurii.

produce scrierea valorii numerice x.

produce afisarea listei x. e i
produce afisarea mesajului cu numarul de ordine x|
produce afisarea descrierii camerei x. .

produce descrierea locatiei curente (echivalent
cu DESC (RODM).

produce setarea indicatorului de inventar pentru!
obiectul numarul x. Acest obiect va fi la purta-|

tor.
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HICRODEAL MICRODERL MICRUDEAL MICRUDENL MICBODEGL MICRODEARL

MICRADEAL MICROMEAL (MICRODEAL MICRODEAL MICRUBEAL MICRODEAL
MICROREAL MIC ENL MICRUDERL
MICRORERL fdiC EUL MICRODEAL
MHCREDERL M AL MICRORERL
FHCRUOERL M EAL MiCRGDEAL
MWICEODERL HIC 0L MICRODEDL
PMICRUDEAL MIC EAL MICRODEAL
FHCRODERL MG EAL IMICRODEAL
[ICRURENL DiIC EOL MiCRODERL
MICEGDERL MiC EQL MICRODEAL
FHCRAREAL MIC EQL MICRODERL
HHCRUDERL MIC EAL MICROBERL
TEERGERL ML ERL hUCEORERL
WMICRORERL pilc? EQL MICROREAL
HHCRURERL MIC Eal hiCEebENL
MICRGDERL M EAL MICRODEAL
MICRODEAL MIC EAL MICRODERL
MHCRUBERL MG NERL MICRODEDL
HICEORERL MG HEul MICRODERL
FICRODERL MICRADERL MICRUDEQL MICRODEQL MICRUDEAL MICEODEAL
MICRUDENL MICRODESL MICRODEDL MICRODERL MICRODERL MICRUDBEQL
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P e ol

t C r g ';;zzabzla numarul Y are aceeasi valpare ca si ex-
' in posesia -eroului. % ; ; presia de test x.

“x SWAP y- schimba obiectele x si y intre ele. = iJjroon - da ca rezultat nimarul Joeatiei curente. e
60TC (x}- face ca locatia curenta sa fie Jotatia %. - '3 WITH - da ca rezultat lista obiectelor din inventar.
FIND (x)- face ca locatia curenta sa fie locatia in care se WEIB (x)}- da ca rezultat greutatea obiectului cu numarul x.

: gaseste ohiectul cu numarul x. : s : : ;
' ' e ; CONN (x)- da ca rezultat numarul locatiei cu care locatia
IRIN {x)- aduce obiectul numarul x in locatia curenta. ! ; turenta are conexiune l(confarm hartii) rin i"“lu
, i | termediul verbului cu numarul . In cazul inm ca-
£« T0 y- - duce aobiectul numarul x in locatia V4 Utxlxzatai e re lorcatia curenta nu are legaturi cu alte camere

: , frecvent pentru a distruge pbiectele prin x 70 @. grln verbul specificat , intoarce rezultatul @,

: | entru exemplul anterior -gasindu-ne in_ locati-
STRE (x)— stabxleste forta eroului (g-esutatea maxlma pe. ca- 98T et avind . iN baza de Oate a'verhelor yalorite &=
et re o poate cara) la valoparea expresxex X% | sociate :NDRD i
SET {x) - seteaza indicatorul de conditie cu numarul x. ! s8UD 13

e i EST 208
RESE (x)~- resateaza indicatorul de conditie cu numarul X. % ggg} gg
% CSET y- asigneaza variabilei y valoarea expresiei x. : : :
5 e B | ‘vom avea
NECR (x)- decrementeaza valoarea variabilei cu numarul x. | ONN (1) = 2
] o Pl : CONN (5B) = 4
1340R {%x)- incrementeaza valoarea variabilei cu numarul x. CONN (i3) =8
OKAY - trimite spre ecran mesajul 234 (PVEdE*lalés’(gﬁi AT (x) - functie hooleana tu rezultatul adevarat daca, lo-
dar poate {i modificat). Echivalent cu ME o catia curenta este locatia numarul X.
EXIT - incheie aventura. _Afiseaza mesajul 243 (predefi~ |yere (x)- functie booleana cu rezultatul adevarat daca o-
R nit : Press a kex for another game! asteapta a- biectul numarul x este prezent in locatia curents
i g si reincepe un jOC nNCoU.
pasHran uneiines: {p % e 2 CARR (x)- ggnc%i? bugleana cg rs;ulpatultaderarat Idaca g
; - af mesajul 244 (predetinit : Are you sur : iectul x face parte din inventarul eroului.
o (VIASIAER"SE apase gagtasx1§e falp St [T e e zultatul adevarat d
& Y se executa . i x)- functie hooleana cu rezultatul adevarat aca o~
pasecee srel aéggt%l)nggagxéRx(e?te disponibil, Echivalenta cu k
FUNCTII | 2 A
S iy e s ; 2§ TURN - are ca rezultat pumarul actiunilor executate. U-

'0BJ (x) = are ca rezultat descrierea obiectului x. i tila in determinarea procentajelor de eficienta.

A : & : ; : 3 umar aleator din plaja @..%. NDUN (x)- functie booleana cu valoar a adevarat daca ulti-
: BAND . (x) - are £a. ke Lol : s ; e - mul su?stantxv 1ntrodu5 a fost substantivul cu
SET? (x)- functie booleana cu rezultatul adevarat daca 1n~/ numarul x. ' :

‘ arul % este setat. 18 : Z
dicatorul de conditie num ‘ ; - VERD (%)~ analog pentru Vere.
: 2 - leana cu rezultatul adevarat daca in- -
RES 8 aggggtﬁugogeeiundxtle numarul x este resetat. ADVE (x)- analog pentru adverbe.
:x EQU? v ¥anrt1e booleana cu rezultatul adevarat daca va=Qj\vBND -~ are ca rezultat numarul de ordine




r : verh introdus. In cazul ig care verbul cuy pricina ﬂ

nu este gasit in vocabular , intoarce valeares g. [
NO1,ND2 - analog pentru substantivul 1 =i substantivul 2, :
Analizorul de sintaxa deceleaza doua substantive. ; ®
pentru & putea detecta entitatile sintactice ale. 4 ' o -
; unor propozitii de forma: DA-I VRAJITORULUI SABIA; @ '. o. '. :
[OPERATORI LOGICT 7 : °e ¥
o R P N e il ' 2 ®
AND 51 ® E)
= ol logic ..
Me - = IMgige o e e ® e
# NOT - negatie 5 7 : 6 e °
XDR - SAU EXCLUSTV : O i
OPERATORT RELATIONALT i" e Q <:>
--------------------- 5 ?
N i L e '
CONTOARE 3o s : ' Crgslt, : {,_ : ® ~
Sint Bisponibi]e 127 de variabile contor adresabile rin i
CTR (») si care pot suferi cresteri 5au scaderi. De exemplu p ' i c Q 3 ﬁ a I u E
BEytles: d y
CTR (5) + 15 sau it ;
CTR (7) - 3 ‘ - '
CTR (B) este rezervat procentajului de eficienta', iar CTR (128)
numarului de actiuni care au avut loc in aventura. =
Toti indicatorii de conditis =i toats variabilele sint ini-
tializate la valori nule.

Optiunea [Blraphics permite definirea unor imagini graficeﬁ
Iata in continuare si comenzile disponibile in cadrul acestei
optiuni : ' ' . ___© DURELL
SOFTWRARE 198

25657 .8 - miscarea cursorului (impreuna cu CAPS - rapidg) : : By
E g L P v |}l HIKE RICHARDSON
3 - BORDER (8..7) . ‘ . ! . LORD IMG
B = BRIGHT (@,1 sau 8) i
y - FLASH (2,1 sau 8) g 1
C = marcheaza pozitia cursorului prin aE’:carem
temporara a upui atribut in starea FLASH 1 5
1 - sterge ecranul , dar editarea grafica se conti- 3 ®
! B Pasira ae IRIGHT. (gric) 5
- rastru ds= HT. (grid , ; L e g TR T
: o . ; el 3 L = el e e e R B e D
= R - = 0 0 I TR S AT AT T W T e T W T W 0T R T A l’}..u::ﬂ&gl%flt S 55 00 o3 () €53 0
it ok Bt gé%#%'éwl%%a 4 # iy 5 g T SN D0 53 V) 59 04 6= ) 33 GO K O €5 O G0N ) 65 03 €5 2D 630 00 623 C) 63 OO B T O
gg%g%gﬁgggﬁﬁ%ﬁ?zﬁ%gﬁfﬂ%ﬁ&:ﬁ%%-i"n:lz:d:naa‘ﬁ;}uxuzanx-e:amemamtﬂmtﬂm = CHE D e e
- — 5. 5. po el B g 8 RTTH B g BT - - !



- amesteca o imagine cu o alta imagine. (merge) '1

- repeta succesiunea operatiilor , pina la “ope-
ratia curenta. (draw all;

- #ill rapigs Uspecigl- 4111} = ;

~ insereaza atributul curent la pozitia cursoru-

lui, (attribute)

= PLOT in modul OVER 1.

PLOT in modul DVER B.

- linii. (lines}

- dreptunghiuri. {(rectangles)

- elipse, (ellipses)

s 4

§
t
|

MIIr-Ney Duy
I

@ - L,R si E se sxecuta in modul slastic (acemanator cu ART STUDIO).

Grafica obtinuts este simplista , dar ocupa 4foarte putina
memorie , datorita faptului ca in baza de date grafica nu se re-
itine imaginea in sine , ci algoritmul prin care ea a fost creata
‘{dupa cum veti vedea si intr-unul din paragrafele urmatoare).

: GiALn germite si testarea aventurilor 4 punind 1a dispozi-
‘tie o modalitate de diagnosticare prin afisarea starii celor 255
ide indicatori de conditie , respectiv 128 de variabiie CTR.

Va statuim sa-urmariti cu atentie continutul.fisierului e-
xem?Iu - ADVINMAN | pentru ca acesta va poate "edifica asupra
stilului de programare in B.A.C,

PRO SI CONTRY

AP,

De ce sa mai continuam discutia ? Exista asadar un progran
ializat cu ajutorul caruiz putem sa scriem fara bataie de
aventuri in tod masina.

m

"
W
b o R 1)
-
o

.

sta vn "dar®, In primul rind , de la o wvreme
acestul articel va pot spupe aruncind o singu-
anume aventura a fost scrisa in QUILL , B.A.C.
sntura ‘originala.  Intr-adevar  —aventurile
je specializate sint scease parca de sub ace-
seste ariginalitatea tehnica si canceptuals
imediat in interesul fata de joc.
rind trecind peste latura tehnica a prebizs-
mei aventurile pot reprezenta terenul unor incercari
o i E ' S : : ’ e A o
mai sericase de introducsre 3 inteligentel artificiale. Iar &t
tinerea unei aventuri mai inteligente care eventual &
iduca 51 in timp real , 5a -gposede o grarica cu adevarat at iva
& - y sunet si chiar voce sintetica , nu este posibila decit prin
; : generarea unul sistem propriyu de pperare. Asadar , nei am ales
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final saticfactii depline , fiindca vom ob-
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"] Darece in Lo ;Annare nu vom folosi aproape nzmxr din =i, = .

.8& recajitulan ¢ ne Asém in f§ ba unui Led u%augr ci care //"7
vren }a comunicam prin introducere de comenzi de la tast a ura si | MCROGDESL MICRODENL MICRODEOL RICROGEN. MMICRODEAL HICRY
2’21—"%;*?25}'.:‘,)."? mesaje coerente pe ecran , ca sfect al comenzi- ? m;;xgggt gg::g;;amfs‘st MERUDEL MICRADENL MICRODEAL m”ggggt
YO 1IFC gse., ¢ iR [ i f
Smpuﬂrlnd problema si ignorind deocamdata elementele de [ MieRopEL Ml S H U T T L E ,Eﬁt Iﬁ{'}{{ﬂgﬁt
grafica s5i supset putem censidera ca dialogul nostru se reali- U MICROBESL bl ESL PAICRODEDL
Zeaza 1a nivel altanumeric. Ne vom referi deci in ecele ce urmea-. | KHCRODERL M EOL 44ICRODENL
73 la : i RICROBEDL Hdic '! IERL MICRODENL
: [ MICRODEAL paic : ﬁ EAL MICRODERL
PRELUCRAREA INFORMATIEI ALFANUMERICE ¥ ! ;g;gg'?vm Hie EAL FICRODEAL
____________________________________ i UDEQL L EalL HCRODEQL
| MIcDEAL pic ; 'EUL MICRODERL
Calculatorul electronic este un instrument care prin natu- | 'r:};;.iﬁggﬁli Rif.‘:’ " ; Eﬁt {;}{223553{
ra-sa lucreaza cu informatie binara. Pentru a putea manipula 1n-i © o PHCRODEAL R v g EAL MICRODEAL
formatie alfanumerica (caractere , cifre si simboluri speciale) R TR { 4 REBL FICRODEAL
vom avea nevoie deci de o codificare numerica a acestora §ool R | BUCRODERL pic i & ERL MICRODEDL
dica o aplicatie bijectiva care sa proiectrze eultimea simbolu-| | MICRADEAL Ml £ J GEAL MICRODEAL
rilor alfanunarice in domaniul valorilor numerice pe care ralcu-| e 1o EQL MICRODEAL
latorul le poate prelucra, Este cunoscut faplul ca SPECTRUM lu- R retreer - : E;t ;3:??3353{
AT B TTRES R Y R ERNE BRSO et LGS TR Mo, HOBAE oo
lizarea a 2 % = 256 de combinatii din plaja zecimala [B..2535 ]. \\\‘ v : WICHADENL HCRGOEAL 4"//
Fe 8 biti vom putea retine asadar un simbol alfanumeric, dintr- E
multitudine de 256 de simbaoluri. ;
Eforturile pentru codificarea alfanumerica dateaza inca| ®
dinaintea aparitiei calculatOQrelor glectronice. Codurile alfa-| ]
numerice MORSE si BAUDOT erau frecvent utilizate in teletransmi-| i o
sie, Ambele coduri foloseau pentru codificarea simbolurilor 35
biti de informatie , ceea ce permitea existenta unei colectii de O
2.4 5 = 32 caractere sau chiar 62 de taractere , in idesa- 4o0lo- [ ]
sirii unei anumite combinatii binare ca si caracter de schimbare C)
a secventei.
Dupa aparitia:primelor calculateare au fost create codurile (:)
dedlcate {Hollerith EECDIC) , dintre care s-a afirmat mai a-
les in pltima perigada , ASCI1' (American Standard Code For In- ® O
formations Interchange). Acest cod este utilizat si de sistemu!l :
de operare BASIC al calculatorului SFECTRUM si este pre’entat in :
detaliu la sfirsitul manualului sau de utilizare.
Studiind acest cod , observam ca simbolurile proprlu zise X ®
au valari corespondente intre 32 (SPACE) si 127 (@) fiind deci
in numar de 94, Valoriles mai mici decit 32 corespund unor carac-
tere de cortrol speciale , iar valorile mai mari decit 127 , cu-
vintelor cheie ale sistemului de operare BASIC, Aceasta inseamna S ;
simbolurile alfanumerice sint caracterizate in binar prin
fap%ul ca au bitul 7 resetat (2 ¢ 7 = 128). Aceasta proprxetat&} ®
este speculata de unii programatori (Drxntrn care si maestrii de
la Sinclair Research) , pentru a detecta sfirsitul unei entitati|
sintactice, Ultimului caracter al upnei astfel de entitati i se. ‘ :
seteaza bitul 7 , ceilalti biti fiind lasati nemodificati. La: | ®
tiparire , calcuiatorul face urmatorul rationament :
1 1) 8¢ ia un octet de la adresa rurnw*=. e 3 L
: ﬁnﬂtjrﬁhindrﬁimﬁjrdtﬂiﬁE?raFﬁFWraﬂnfﬁfﬁF#ﬁﬂEBﬂDhﬂiﬁtﬂ&Btglﬁ
ggggﬁg@g ] o) EEEY o Sz ﬁ&ﬁaﬁakagjggfgggygi%Ggg%fﬁgﬁfﬁé3 wgﬁ
Erahrats Spapebage bl det b ob et AN AR : CHEp
mgm@m £ 01 2 (50 A £ 503 150 53 B0 e (50 63 (20 3 000 63 D 66 12 jsnnuoRoannns O e e e
(=M P HE S 8 T T T e R 0 thhgymhjgan]rthbwhjtthLJth4hjuthaahgrlhgr1hdr4udr11ur4uarﬁ 34 B ETREY



cest bit', s=
‘se incheie tiparirea.

destinat cautarilor ASCII.

header-ului

CKRRRHRNKKRNKXK
20

(:) *

5 EEREIIEEISERRBRREIBEETLHEFEEEILES
+%  THE ASCI] SEEXER - V3G 1988 +*
LREREIRITIENREERBRMIERREERIELEEEEENE

i1
28 ;incal systes
I8 curadd:

DEFE 23794

bit.7:DFFE ¢

PUT 25538
variables s

48 :pain grogran sequence

aain 3D

: LD 5P, 18431
ALL ch.cans
CALL panel
LD gt,23296
LD fcuradd) KL

- Cﬁ&L ndec. 16

| OUT  (EFE) A

Pe baza acestui rationament

2! Daca bitul 7 al acestui octet estes resetat
tipareste caracterul corespondsnt prin codul ASCII
urmatoarea adresa si se sare dir nou la punctul 1).
3) Daca bitul 7 al octetului este setat 58
se tipareste caracterul corespunzaicr noii valori

y GAEURCT ~egi
y SE trece la

reseteaza a-.

si

% ' 5

y autorii au creat un program,

EM in linia antericara sin|
39 de caractere "x"
‘3B FOR a=23760 TO 237468+343

READ ¥
POKE a.x
NEXT a.
C:) 42 DATA 3.0
LR T
o€ b
36,5.195,%, 647

ficeasta este o facilitate comuna mul-!
tor monitoare , dar atu-urile principies ale
sint faptul ca rezida in memoria video lasind libBera toata
| de RAM incepind de la bufferul de imprimanta si faptul ca permi-

te incarcarea oricarui fel de fisier
si de valoarea octetului
s Prezentam in continuare acest program , pe care l-am
ASCII SEEKER (cautator ASCII) : ; %

programului  nostru;
zona

indiferent ds existesnta:
de flag. :

numit’

18 REM XXM MNNRURNKUXKAKHMHENENY

dupa REM

O
=

82,84,93,19,1,8,1

FEEL ISR
B.2.04.7,°57,176
3 2

,4é,§,175,55,ém5,|

1ty Wit 7A

CALL status

CALL mesory

CALL print.234

JF  delets
aain.lonp:

call dela

Ly 4,8

N A, UFE)

RRA

P

RRA
NC.one.byted
L} 4,81
Ai

HC,one.byte.f

F
{3FE)
oF  KC,one.line.b

Z?igge.page.b

PRSI

Kol

B

| 58

e ; !
joptional branches from sain prograe

j

pne.byte.f:
LD

s INC

CORRON. 1t
LD

CALL
CALL
CaLL
I

5ne.byté,b:
LD

»ED
Mo

dP
éne.line.b:
LD
1F
. b
-JF

‘ "A;ISFEP.._rmnrl'i‘””_i";

NCone.line, §
NC;one,page. f
NC,delete
a,47r

&, (BFE)

NC,flip.7

NC, 8
A
A, (8FE)

‘NE, 1oad

NC,hose ; ;

pain.loop

RL, {curadd)
HL

{curadd) HL
ndec. 14
BEROFY
print, 254
main, loog

HLy (curadd)

ESﬂmaﬂ,i
QE,(ggradd)

B
rogson. !

A0D HL,3C

P common.d
ane.page.b:

B Bl lcuradd)

LD~ BC,-256

A2 HL,IC

P comeon.t
éne.pane.!:

00 L, (curacd)

LD:. BE, 256

A3D - R 20

J8- camapn. !
Fip.7:

LD &, thit.7)

XOR ! )

LY =ibiti) A

CALL status

CALL print.20b

JP- pain,loop
toad 11D DE, fcuradd)

L3 R..8

. CR

BBC AL I

LD Ixﬁ(curadd)

LYy - 3.8

B2 L

ERLL load.hytes
{oadee;

CALL print. 254

1R

CUT “(9FET A

i)

JF - main,loop
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T]ofelen)
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fae FuvRe [ B P L repzat
ignor Qig i %:; il i Egnm . “
b Iae i BEC A DR a8
i 53332, 2 15 4BE ‘ L 5 =
BE'j;aguP ’ conmon. 2 : éne ng‘)’n L% E"Emr iy ] ‘ IR
ﬂEFF "RECET ® . . RET 1 (ﬁr?'i hatel it NI, detay.locg. 2 0]
B e . e e : PP WL RET d?ia'fﬂ»}aﬂv%w
- DEFH *1ENORE® ' P e W ey RET Wk :
Thad babecs TR ;‘f" zdd) ;- "‘":ﬁ ; » panal:l] ~ 4,200
[ > Ld sc'f'S’“ | | priat. 23 ' ‘ Lh - HL 20430
2pF : : £at ¢ A . Y 132 ‘ ELAF e
EY AF.AF° L BC, lcﬂa ; L3 e A ISERS P i“ 34,63".
i *F CeLl division LD ':‘" CC) HL Y panel Tooe N‘,g
iy irca LD~ BC,-100 i “print.lcops (curadd) prisl 2 13
N A (QFEA CALL d“"“'nn L"{)‘p-n 2 EL:), ”.-
RRA ' ; L2 BC’;{é i 7 !‘_“ taani1f b ol 3 éAF:
AND 42 CALL 2ivision i : 3 (att”bUtE) A panel }-m 1
or . 4 LD A } b LB e uu;/;.
(3 C.A DD Qvg | i3 ! 9 ; I"I !‘M 8
JP 8553 > . £ i 3‘:- - onp :"91 1oop.2
; 2568 i ' Bt | entry.p ‘*‘“’ﬂtld char )
{0 ifsteing o IS Wk | A o "az’“‘“
(LD HLomsy 118 4, ceaDEFN 18432 T | e i gt.cc D g
tg égg Cc) q! ! Jttritgée: WAIL ‘ f 9;& éﬁt) %g ;Bttr1 ute) A
{ i sy 5
A I!l cur add) b e F3 438 , | Rel 1 L lilges
SR y M L : g e _ ERLL redeporoaess
L} &,%1200010 PUSH HL i L favalidch print.loop LD KL,28525
'{5 g :Lh;rnxn? : {'_?, L;A : | H‘]"‘t‘ ag’ l[g édfir’h’ H
warnings pomdy e Hf & . : »}D fattribute) L (attnbute;
{0 fatiribute) R 1} et JF  entry.paiat 0 fhe 2
renigits Cy5 ; 0D HL,HL | PUSH A CALL m?”g;%f 8
By (15 : LR L gtk %” A, bit.7) Lo R
LD df o i T é .cc) i : {n z hit.7.ianored E-E A‘QQL B
INC (Hi;. next.row ' =7 L Siginial 1D fattridut
INC . IX 1D A, H | D (attnbutg) A O o tel,A
EC © 2 i ; z B 0 10 1, eeesage.s
Je_ NZ,newdigi : m o ' | £S5 7,A CaLL 1as w;-“g! 9
oAl newdigit e 1 5 ' e ’ L 2 e
BaE : N 1 e : invalid.char : UE A8
division: 1, om E bit.7. i’ e"‘t?;aﬂgntha' P by '&F’J o
- i v i n L
FEpeat;n A 83 anﬁftd !_1‘; L(é trihute) A
id.c | i Lt
. i
| LB
] LD
1 L;‘

ADD HL,IC

IBIED =



| rossage gt SR g . ‘M Pentru instalare , introduceti intii scurtul program BASIC
e DEFH * rtuotkby tgi rulati-1, Stergeti apoi liniile AB 30 si 48 &1  introduceti
sage. d % 3 ilinia
e BYIE STUDI0S . ; | 28 RANDONMIZE USR 23740
’aij' w » L Y » {
DEFY *  Tesigned SEP““’E’ 1988 "} {Introduceti. ca si comanda dlrecta CLEAR , apoi salvati programul
nessag;ﬁ “Negory s {BABIC pe banda cu :
AeS5age. J: ‘ ; 5 ) " ¢ " T n
gDEFH 1 ,E SAVE CHR# 2+CHR$ 1+CHR$ @+"SEEKER" LINE @ .
e § ¥ 1Incarcat1 un asamblor (va recomandam LASER BENIUS) si inpserati
528 delete':D W.a ‘programul in limbaj de g?ambl?zgéﬁ?éve‘ttz hgierul surss. pe. o
v et ’ S jalta caseta apoi asamblati ‘ ! Asanblare cu ispungre
LD DE,(curadd) 520 home :IF HL 23258 deplasata a :ﬁdﬁlux obiect !). Reveniti in BAGIC , pregatiti in
S" A # - ) (curadd) JHL cazetofon caseta cu "SEEKER" si porniti inregistrarea. Abia dupa
3C Hz.ﬁ»&‘ », CALL ndec. 16 ‘aceasta introduceti RANDOMIZE USR 27885 (din GENIUS puteti face
L3, . . CALL memory jacelasi lucru direct prin EXECUTE sava).
‘-% Es% Jd GALL print,256 ; ASCI] SEEKER este acum disponibil si va pune la dispozitiz
3 L. L'r 599 ; - 4P main.loop furmatoarele comenzi @ ;
N ot end. of, §ile: : ‘ R , A - cautare linie cu hnhxe
H,q HU’H . NGP : : W : S - tautare pagina cu pagina .
;;ii_', £.75 pa f1°% =P - ctautare caracter cu caracter
ChLhimi it T 5? - [Dlelete - sterge spatiul -de stocare ASCII , de la  adress
P maindogp character. set: MEMORY pina 12 capatul RAM-ului.
78 &h. concs 2 DEFS 768 {Lload = éncarcgE#SRhsmr de pe !anda incepind de 1a .a-
i . § 3 resa
il L ﬁl *;99”_‘ || 41 saver:LD IX,2s5m@ [Hlome - MEMORY la inceputul spatiului de stocare (23295).
g Lo ;’:' aracter. set L ;,'L591~ : SPACE - schimba modul de lucru @
1 T MR R : - in modul RESET gentru toti octetii de valoare
,E‘R % CALL 1218 : mai mare decit 12} . 5€ ‘reseteaza  hitul 7 si
n ol s RET : daca valoarea obtinuta este mai mare decit 31 ,
Le BC,% : 628 ; ' a8 txparﬂste caracterul ASCII corespunzator (in
ch. +COns. .1ooj: save DEFL saver+25508-15788 ’ ; culoare diferital.
,;q L‘?U il y i ; - in modul IBNORE nu se i'au in considerare va-
oL - HL) ; : lorile mai mari de 127. °
INE ,}L" ; [Blasic - reseteaza sistemul si revine in BASIC.
?1”& {f‘.l.) ; -~ Programul descris mai sus va va ajuta sa gasiti fara pre-
ur }",‘ bleme vocabularele multor aventuri si , nu in ultisul rind , co-
Iij‘{- . menzile majoritatii programelor utilitare da care nu aveti docu-
.{.f,;-‘ ‘f”ﬁ” mentatxe {astfel au fos dEplStth si . comenzile .si. functiile
LA v
SRR o Spectrum retine in ROM structura binara a celor 96 de sifi-
éﬁc !};‘L‘ boluri alfanumerice alocind cite 8 octeti fiecarui simbol. Fi-
i&,% .‘."_*"' ecare octet contine 8 b1t¢ astfel ca fiecare caracter poate fi
per ;p privit ca o matrice de é biti , construita ca si in cazul e-
TR xemplului din {fig.3): gv |
:Q Z” i A ks ; :
gg NI,ch.cons. loop | _ c 0O O
» i B
¥ ‘ 3 i
| , L.

nﬂmwarﬁn

B e S :
mwmw@@ ..;ummwa CIE e 0




r = Modelul hinar al setului de caractere conting o todificare
b B LTEY @B o= M ‘pe B biti Hecam bit specificind cite o anu ’ﬁat?"?“‘i;?ie;f
[ s e o S oag ‘Fectuata 3supra setului standard. ., dupa cum '~: arata in f131g.50¢%
. ‘ """“' “.‘Li Ei’l = =.“," 7
| 5008 R 8. 8= . o Ataiih
i g = % Pat #i sfectuate si combinatii pentru a obtine  dlrecizs
g 52 = % tipuri de caracters,
| il e tiparire care 1-an
I _lata in ;:n%LﬂURr; q;ggi:g;u% gimangtratxeixbgﬂﬁ) -
| ETE = aumit POWER PRINT , comp 5
: =t = i@ Lf N
Pantru intregul set de caractere rezulta un total de 96 x 8 s & 4 "?;‘f"‘"gii;’l"{",i ALy LS ‘
= 768 octeti. Cei 748 octeti continind setul de caractere stan- g x : :' e »
dard din ROM sint stocati incepind de la adre:a hexa 3D22, #a 3w uxmuumue--ﬂ
Lucrind sub sistemul de operars BASIC | puten modlh Sg- FHak d4 » inick
tul de caractere , construind wn nou set in  RAM si mad1hcind Git & » Fal
valoarea variabilei de sistem CHARS , definita ca' si - continind €15 & - Tanxyg i i
ci 254 mai putip decit adresa setulul de caractere. Aceasta de- i B3d 7 b Turwesd o |
finitie pare ciudata , daca nu observam ca prmul caracter din Lah B2
zet ,ﬁF’ﬁrE . .ar'.;.1 ragul ASll:II 32 Avem )t’ H 'tS :1!.?5 . decl ,Jutlem ; R A B e e o
gasi foarts simplu adresa la care sint stocate da = u nare ale : z
unui caracter pgrtzcular y inmultind codul caracterului cu 8 si 12 i"“"*“;Y;’;';*‘;‘;*;:;*;r:;:*:
idunindu-1 la valdarea continuta in CHARS. A PUH:ERP Byt S::gd Qg 1389 3
Rutina dm tiparire din ROM poate fi apelata incarcind codul j¥  Video Byte Studi

3 FRFIFFFEFRRRERITER
ASCII al caracterului de tiparit in acunulator (registrul A) si PR FEEEEE **“

axecutind un RET #18. Aceasta rutina este insa foarte inceata si 'f“TR‘I & = ASCID code
greodxe in utilizare, Odata apelata ; ea trebuis sa decida prin- i ad- 2 %}

fad . a}tole'dacd se t1pareste a consola , in partea de sus a e- i ,';f?_;;ﬁﬁ;‘{(;agggld)
cranului sau la imprimanta , daca se incearca utilizarea unor G tteind = binary selectar
coduri speciale de control , daca se tipareste un caracter nor- [0t antep b © B o
mal sau un UDB, | I g lattribubel= videoicgl

Vom fclosi asadar o rutina proprie de tiparire , ault mai P g Seivate:
rapida si potrivita scopurilor noastre, Dar inainte de a o des- i
Erie ; ®a mal luam in considerare un aspect : pentru a modifica | Fibisbien:
setul de caractere trebuie sa renuntam benevol la 768 de octeti . fant P3e ﬁral
de memorie , iar in cazul in care vrem sa folosim mai multe se- | e
turi de caractere cantitatea de meporie pwrduta devine impor- ; ot *SpaEgca
tanta. Nu ne perm-éem risipa de memorie , pentru az ne ramine un | ’
spatlu c1t mai mare pentru bazele da date ale aventurii. 4 %WPRYHT-

Rutina de tiparire pe care o vom prezenta in  continuare H4e D
nmrm*a utilizarea a 256 de seturi de caractere distincte , . ‘ Y ' m=pstll code
construite sintetic plecind de la setul de caractere din ROM si eF = #"3!} "{
noupa it“‘ spatiu de memorie mai mic decit un seot de caractnre D : m‘m u -4,
sisnud |

. i i AR A
Farametrii de intrare ai rutinei sint : % .! £Y DE HngE ﬁ-xmmg s A
3 = codyl ASCII al caracterului. :Egn 3&" ;g i
R - ggzigig g: 33351;3 3353 ;:i ‘ ¥ %, JHL ;DE=character address
(font.pattern) = sodel binar cars defineste satul de caractere 525 ©op Al :
i tattribute) = at{1but"1 vides Lur'ent. ‘ i i AN age L

FECANEE Y r"u e e A T
&:E s [ IR ER LD
ME eI
3%@&%&‘5@3%&%@%
I_LIE;QL.,II— n"n—-u”n—n"‘u

a

r*;




78 :The

5
]
H
3

| =

PR R A == S e g A= R g} = F f‘?”}“«r-ar'”u 4|"5}—'H""} R R

. L c rotten A
oA '

HH e ]
LD H.A
Al

aNE ]
HQCA
RRCA
RRCA
agp 1 C sHL=display file add
e L =display file address
w6 0o

£y DEHL

Hi=character address
ih BF zaré

£3IR ,mov9ﬂ the cbar pattern in workspace |-

7 l (fantipatt

an
SRA

CALL c right.italics
SRR A
CALL B left.italics

gALL g ydoubled-
CALL C thick
CAL’ C fat

SRA 4’

3

v CALL g JFancy

L, L L, curved f
PiF ML B =dicplay file address
actual prxntxng--

Lo+ 25, uorkspare ;data in workspare
LD B0 8 rows

next rowt

Ly o A, (05

ED.. (BLEY.B
INC- TE

IND H

LET nextesoe

LV AH

4

L} HyA :Bl=viden attribute sdidrecs
(D A, labtribete)

A
kK 3
gs

e (hL},a

o Specxflc wodificatioh routines |
l

i‘— righgija¥+§f> ;—‘“‘w
, wor saaee»

SRA- (HL)

e HL f

SRR AHLY T s

B
SRR - (HLY
HL

~PopP
- RET

aF

118 iancy:Ln
: Ly

loop.§:
P SRA
THE
IRC
DRz
CREY

HL workspace
14
tHL)

HL

Ioop.f

i
tiryed:

SLA
REY

*l workspace
e

HL
{HL)-
H
(HL)

¢ HL

HL
H
£
HL
L)
HL
{HL}

LD (HL‘
AND 845
Ly (H;l 4

DJ"Z ‘"np r
POP AF
RET

A = Sy DR e O ey ﬂﬁﬁfﬁiﬁ“gﬂ—_
EZﬁgggggggéiggggggﬁgg?ggg§ﬁ&r1%35sﬂ*;:giagiiégggéﬁﬂ :
=53 : 3£ £ O 63 00 53 50 €3 {5 | &y@gcﬂ.'
ﬁ&ggg%g%mgﬁieﬁﬁ—iﬁnnﬁﬁu&q EE R o i R Tl e N R T

108 doubleds
A i
Wor
1334 -
lnap.d:
1D 4,
L3 C,A
L2 &, (HL)
54 A
(B (H),2
Ly A
SkA A
' oR  tHL
i LD (HL),A
Iwc HL
© loop.d
PBP AF
RET
thick:ld  HL,workspace-.
PUSH. AF
1 e
3 loop.t:
! Ly .2,(HL)
0R . tHn)
LD (HL),A
: INC ML
: DINZ loop t
- 0P AF
Yat orbam o
£) 2.8
1% ,-,aurLspafe—
1oop. .0t
Ln {!" )
ek i a
0r ()
L) HL),A
e HL
D287 loop.f.1
L1 HL%hcrkspaee
g
loop.f.2:
™
L~ 8, (HL)
%c
bR L)
13 L)
INC m

-

128 ;

BEM0 1D
[p
L»
0
b
i

dens, locn-
PHwH
LALL
PP
D

=g

#3.print:
Ll

)

INC

IR R R R R RN SRR RR RIS 25y

¥ DEMONSTRATION ROUTINE
JERERR R RNV RTINS BRI R 40T

IX,!eﬂsages
1538
» ﬁ

né 6143
tHly,2

5.9

EN
desg.print
i

deso. loop

A (IX*Q’
(3ttritute) A
X

J




@3F1¢3

HE IX morie , deparece aceste caractsre se retin pe 18 biti
T Daca vom dori ra la tiparire sa folosim rutina PUNER PRINT
13 agc |va trebui sa asiguram la nivelul secventei decomprimate o cen-
R N {versie de la codul nostru propriu la codul ASCII (setul de ca-
T8 MI.dprint.}acp tractere din ROM utilizat de POWER PRINT la generarea automata
LD c& N a noilor seturi de caractere corespunde codului ASCII). ,
wen Am creat deci un cod alfanumeric nou pe care 1-am numit
T i Y85 5. -cod complet definit de urmatorul tabe‘ :
S 7 e g T T L e TR Tt
RET 1 2
IR dprint.locp r \
Brit 1 HHES T | LOADIHG
CALL PONER.PRINT o
RET
Bzssages: : &
N 479,1,1,18,1 an itali® i
'\ff’ I'E ') ",0' I an ltalu_ {0 g '1.?”‘ ;
DEFD 874.4,5,7," 2n r:a;l{ rottes, n*it 28 :
DEFD m,uz o Rl {"], 20 double gl 1123
JEFR #73,¢ 1. am thich k1128 e
lg'g §’§ 3324 11 * ;"1 aa fa", ;‘,.,9g 28
BEFY S’” Tl 11 '] an ¥anc' ) s :
peep 36,178 14,1 ﬁ '3 curve; et e :
DEFR IFB,JE\, 9 *Aad 1 aa fat and rctte n"H128 1 ;
i
® o & K
U
g u Ty : P g [Ty g T R N R 1[Ilf“xu‘un~cr’hlnlw'itrﬂf'ltﬁ}r'lilir'krfir'B EREIEE
: A @!apq;{[!rlFTH{{;E;L; miﬁq?k4ca¢qﬁﬂfdﬁﬂ ;wi§§Fag;gg%ggg§§ﬁaggggﬁggai;-~ ' B E
0N EOED N i e RN R S R R TR A MR £ bR = . = oy €53 0 €53 D) 653 0 650 O 63 X0
s £ 6 621 €53 114 63 €00 60 £ 653 60 1653 O 63 T 3 8. R ER e R0 e s e R0 R e e e S e

Intr-un paragraf ulterior , care se va refori la wmodul de
realizare a aditorulul , vom prezenta si o rutina alternativa de
‘tiparire (monocoler) cu caractere avind latimez mai mica decit
8 plxeli ; Care permlée cresterea cantitatii de informatie care
‘poate fi afisata pe ecran 1a un moment dat.

| Pina atunci insa , sa reluam o idee mai veche 1: observind
ica in aventura noastra vom tipari in special liters mici mail
jrar majuscule si chiar foarte rar semne speciale si c1¥re s
ine-am gindit ca am putea mari numarul mesajelor stocate in me-
imorle y abatindu-ne de la codul ASCII si generind un cod groprxu
ipentru gtocarea caracterelor pe 5 biti | ceva in genul anticului
cod Baudot

Aceasta tehnica de compresie este foarte wutila  in_ cazul

inostru particular, Daca in schimb ar trebui sa tiparim multe ma-
juscule sau simboluri speciale , am inregistra o pierdere de me-
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findelul de stocare se repeta identic. o : i B 88 LET mem=S7C30 : i
Studiind definitia codului VRE_5 , se nohserva ta exista de} REM "’1rput buffar? . i
fapt 3 coduri alternative. Trecerea de la codul de baza (1), la! e F"AUSE' a
aricare alta secventa se face utilizind caractersele de escape ' LET message=@
{2,respectiv 3). Tranzitia irversa se realizeaza automat, Fentru: iga C1.8
a retine de exemplu simbolul '?’ , vom folosi secventa binara @ ¢ g PRINT AT 0,8; "MESSAGE N;UMBE
i . i “-meqsa e “"MEMORY HEED
poB11 ! BO100 ' EB 450
A : ; ; T T e
;olosind 1@ biti in loc de § , dupa care ne vom gasi in codul de ‘ 50 SUR 280 .
baza. AR S 5 i S £, ; 18 IF (PEEK AS20D+ * :
8e mai observa ca valorile 8 (% B@0@®) =i 1 (% @0B31) nu 431733@98) >=IA000 THE!%SSQ!:E%KA?S?
sint folosite. Aceasta este imperios necesar ; deoarece vom tes- 2,65 FLASH 1;“"MEMORY FULL"; FLAS
ta sfirsitul unei descrieri sau al unui mesaj prin intermediul H '@ >
unti octet de valoare @. Fiecare din pozitiile 1,2,4 si 5 contin | }gg i PEEK 6‘49@5-&256*;:55;/ AHSR0
cite un caracter VBS_ S complet si fragmente din cef putin inca | 1<>37002 THEN PRINT AT O, 1@@-
un caracter VBS 5. Tatrucit caracterele V35 5 nu pot lua valoa- égf (120 (FEEK &S0B0+7 gb*PEéK

~31mBQ\ /weal 13=" =n
3@ LET as=1NiEYE s

rea B , putenm i 51gur1 ca un octet nul situat pe una din aceste!
IF a$="i" DR a$="I" THEN CL

pozitil semnifica 'sfirsit de mesai’ =i npu altceva. Singura po-
cibilitate de ambiguitate ar fi pe 90¢1t13 3 y .unde se gasesc!

fragmente a doua caractera VBS_ 5. Din aces t motiv am interzis si
folosirea valorii 1 , pentru a"lua masuri de precautie impotriva = F’RINT AT B ﬂ,"MESSAGE "-m-
¥ ‘Eage; .“n

1
i
secventei particulare : : i |
- _ i ; INPUT LINE m$
i { i ‘

[

7 i1 peea | 2000 1 F;‘%FSIL Nm .

EN mF(=4808 T ]

Avind in vedere cele enuntate mai sus am scris un program B 282 HEN G0 su

utilitar , pe care l-am denumit TEXT COMPRESSOR si care reali-| Tie%’_!)IF at;i‘s" OR a$="S" THEN LE
=rog

Eeaza co?pnmage‘a;aungr mesaje introduse de la tastatura , con-j Ter St spe
. ] v =
f:rm nou u.l. co 5_5. i __ _ EEK 65&3&7 EK &5B20+2546%P
10 REM #EESSABSEEESHERIELR | v{2)=message
2@ REM # VIDEO BYTE STunzgg#zv | LEpol CFilgname ¢ “ins
29 REW 3##*;537 COMPRESSOR 4 | g2 LET n$onz( TO 180
30 BEN | HHRR BRI RR SRR | SAVE n® DATA v ()
&8 INK S ¢ PE SAVE ns$( TO 19)CODE 3I3I00T
BRIBHT 1 Tl EK &4SDP22+254%FPEEK 6..;‘381-3'{298
PAPER @ > , ELS
BORDER @ 1 | l 60 SUB_2e@
ELEAR"§4999 ; gl | Eoisn i e T
LOAD " "CODE 65000 | 3 PUT "Filanane s";n% THEN IN
PRINT AT 4,9; INVERSE 13" ; | : AT 5
XT COMPRESSOR™ Iﬁvsqqc gr" ih;Eg A A LOAD ns DATA’ v O)
BS-§ code conversion kit";AT sik CAD CODE
, ,18 VRS 198¢&* : ( & POKE &£5003,v (1)~ LS&*INT {
78 LET reall=0 | _ 'v1)/258)
DIM v it 2% FOKE 65001, INT (v(l1l) /258
POKE A450D0,232 + LET reall=vi(3
] LET messa e-v (2)

POKE 658@1 128

vy_ Sl REM Zcurr ent address=3II0007 égTTge?-3 207 -
gggg&;%grﬁ 1 ;\;l‘.,l;%ﬁ n‘..;‘; T TN R T I S T ggq.éﬂ*.g
= i & e - iy Er¥ = E—g ;:" -!’;7:3 : &-"” Eﬂr- EE’ o i 8 Bl s Bood m.
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w" THEN CL|

, e S N b 1,8
i : A=ty AR ag=" 28@ REM “"PE‘ F LINE?
R 2 98 PRINT AT 17,03 "1 > Shiok ol - 2imu
TNPUT "MESSAGE 2 % 1-rrent mﬁbsaa i Compress mes ; R A S
IF » <measage THEN POKE &5 sage” " "y rite desired massa = BT as
143, x—256%INT (u/2548) : € > Save database k. s ale . Yemmtiin
POKE 65144,INT (x/256) databases"” o P i
C] o ZB8 RETURN RLCA
PRINT AT B, {slIST  ON 0
RANDOMIZE Usé 85167 e 7 3A
6075 fan R A R
' $oleh ! H WAR L ¢
Ulgg lgg as="w" OR a®="W" THEN G ; s 1988 to xxx. 1889 R A
: : ; . 1.53it. 72
188 IF as<>"c* AND a$<>"C" THEN. ;xy R % TeEr M 4171 G
0 TO 132 o RRCA
198 LET reall=reall+LEN mF j 29 dec. 1988 h:@0:B1:88 dworking hard g2
FOR a=1 TO LEN af ‘ : ' (BEB
—~2a IF m%(a)=" " THEN FOKE me i TEXT COMPRESSING ROUTINES FOR-GERERAL e DE
my4 ‘ : PURPOUSES 1y & (R
LET mem=mem+1 § i anp ale ; 'y sentre
212 IF mF{a)=" THEN POKE me 28 ORG p5neR RRCA
m,S PUT 25500 ; 1D 3,
mem=mem+1 ‘ e o
220 CDDE m:&f(a) 3=97 AND COD ."a sen., pmrter' LD AR
E m#$ (a)< 122 THEN POKE mem, (CODE | TEFY conp.Thase. o A
I o mF(a)—-21) ! JR 2,exit.2
LET mem=mem+] l A {ext conpressary. | 1 anp ot ;1 QBBe11l!
""B CODE m%(a) >=3F AND COD LE  HL,input.buff RECA
= mE(a) <’-'6"‘ THEN POKE mem,2 I, ; (nem. pointer) RRCA
POKE mem+1, (CODE " m% ( a)-—i i RRCA
31) comp, lanp: RRCA
LET mem=mem+2 L8 LA i) 0R 3
240 IF m${a)=""" THEN PDKE mef R A ¢ end of huffar entrys LD~ {DE},A
MyS 7 gyvil. 1 narked by &.zero e !‘E
POKE mem+1,2 AND c& abe: 114 LD A (HL)
LET mem=mem+2 LD 4o ;% pURIRETD
256 IF m$(a)=""" THEN POKE me e i RRCA
MyS xn Ay (HL) RREA
FOKE mem+1,3 , A RRCA
LET mem=mem+2 , JR exit.2 RPM
260 I" CODE m#%F(a) >=463 AND COD MY ﬁ 3 % @eomalily
£ m$fa)<=70 THEN POKE mem,S RRCA 5 e W 188
FUKE mem+l, (CODE ‘m$(a)—- ‘ 13 4,0
59) ‘ OR A
LET mem=mem+2 i Ir t
POKE mem,@ ‘ m_[;g
LET mom=memt1 : | w1
RANDOMI ZE LSk &£5282 £ i 1D 3.
LET m=ssa e-wessage-l-l | e of
LET mem=320008 ; | 1 LD A, (HL)
50 TO 109 P 4 6p &
8 0 DN 0 5 D T S T R T N T N T S D S T -n“'“sn-‘n}juaq TIESITET P TR I I H L= = M)
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m
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i
3
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~x1t.‘

PR sy .-<:4r_';;*~r'-
':.," SECQIT) A kS

LD
exit.3§

LD
RET

-

comp Dbasst
e

input,buffs
ERy 3

51:! >

B N

43+ % pooenntt

mEy oA
‘N: .

{HL)

(228 A

(3)
2

HL
comp.logp

AL
ther
8
2.exit.3

13

A
(06} ,A

NE DE

- ﬂﬂﬂlllﬂﬂ

f5s % r"aiitix

s

{men,pointer) ;DE

33098 ; assuring 100Q bytes for the inpub buffe

-
3%

S R b S i e

e

EYFORT ° -

*
7
x

ﬂ01rt,‘ fiB55age!
1Y Hi;lpess.no) jpretty nace
EX . DE.HE
L} HL,comp.Dbase
Al
| E
RET "1 ; return if aessage 1Erg
scan.lccg'
LR
LD A’ l|ll ‘
0f A jone ‘=nd,of .message’
I8 Ng,scan laop ; is pointed by a zero
DEC DE :
Ly 4,0
® E
JR .n.,scan loop § scan {mess.na) sessages
e M s however skip the ending 2ero
- RET
70 ; :
brasase:
;push hl
spush de
;gu9h-bc
;push af
CALL goint.tu.nessa7p :
CALL txt.decoap ;
spop af /
;P‘»’p be :
spop de
ipce h -
;AAh‘A Eh it ???” AAAL 5
3 RET |
82 {
ixt.ﬂecopp: !
L) A, (ML) |
0R R |
REX :
AND RIF 792811111 e
CRLL ASCI& converter ; zonvert % print
Ann zéa 'y 1110008 L

AND §
; RLC

£% &

i =

i Zgret, aiat

akD B3 ; 7 2REDEEIS
RLCE

RLCA

RLC

BR- 18

CALL ASCII.converter

LD AL HL)

AND §/C ; 7 Bi1itieR
RRCA

RRCA

CaLL ASCII converter

D A, {HL)
Agnh céa 1 18880200

13 3.4

o

LD A, (R

R A

IR t.point

AND 3# 7 80891111
RLCA

BR B

Cn!L AQC!I converter
) ae 1)

AHBA BB ; 7 11110000

IR ret cint
i i enanane

?%LL ASCII cnnverter
&ND :45 z 82111110
RRTA
'L QSCII converter
(HL) :
awn :é v 11g800n0




i [R5 EIRT Nk R e e s AL print
;1; M A e RET . !
7,r2t.point 1 next 8 : :
Aw* t Z 2BRREI 1L e : GM g,%l ; displacesent till ssall letters
£a = 3
RLTA ~ : s CALL print
Gy x ¥ ‘ ] RET
g iy converter “f get.Z:lL-% 8l s redcall O o
N 2ol isplacesent till symbols
gggﬂ :r-‘s 1111228 e AL
nona CALL print
RRCA : clear.igéffh
i;sétéL gﬁcn.converter : 1) (chift),d j _
~ dR trt.decosp ) ' : RET ATy
” ;et points : ‘ SEt'&%g AB
Ll!ﬂ & '3 try to print the par tial character : jR ﬁ 7 nmxt. 4 :
t1 ASC1l.converter Gz i é4 the * Sylbﬂl
; RET 3 and then return : 4 i CALL pnnt
on ! S ' IR clear.shift
45 » naxt, 46 ,
LA - 3 4
v :'{h;t :DEFB B jshift marker = @ for set.1,2 for set.2 and 3 | IR NI.next.5
i it ! D 8,9 ; the ' sysbol
} { CALL prmt £
Asti.converters | " B g
i s next.5: g ) 4 ! e
RET 17 jignore the illegal characters ‘ A1 f'g“’ { Sisatacenent i3 Hicapiale
e | | CALL print
L 5,?: +hald the VBS-5 code ¥ : ; T JP tlear.chift
b Al tshitt) : :
i % cabs print:PUSH HL
A : o
IR T,set,l’- 3 select the cthars.sat REF s and it is only for test
N AR eap n 2t i S A
B e He
Lo R 5 the : ( end.of file: ‘
LD ';%iit},a- i yes then i ic a chift In urma folosirii acestui utilitar se ahtine un fisier text
RET - : =nd pgfmg glse comprinat {fisierul Bytes) , pe care il vom putea utl iliza in ar
next l ; , ventura noastra (sau in alte prograne care solicita mult text
Jf 1,next.2 ;if it isa’t four,ski p«‘ornar" i cum ar fi de exemplu edltoareie e tesxt) , dar trebuje ca avenm
i8] ﬁ ut it if iz four then is a SPACE | ?rua sa adaugam si rutina de decomprimare si conversie A;u,II
CALL r\rmt =9 print it ; liniile 70..188 - in linia 1808 se poate apela bided nteles si
RET - = POWER PRINT in loc de RST “I‘J) Tabloul numeric ajuta la conser-
next.2: j g varea starii pru%rarulm unci cind vrem sa opria  lucrul s
xS { " 'sa continuam editarea arniwam fisier cu alta ocazie.
: SR NZ,net " Pertru instalarea programului se introduce intii sectiunea
§ D5 0 4,127 ;thﬁ () symhol : BASIC care se salveaza pe cassta cu 1 ’ i
[ v wa fpsfow Sy S ¥R g8 o g g fos 'y g -
"t4g%'%;§§fjg§%g;§ o e T TS TR T T R T TR
3R AR RN AR S 2 m@mmrﬂfﬁma;mmu Z
- mﬁj@@@@@@ k -4 AT T e R T e =3 B -ﬁﬂ 58
e IMI s = TH = R_{IF——H"‘:'E};;{“%:: F‘:ﬂ5:‘3E’T’Mfﬂﬂ;ﬁ!ﬁ:’ﬁjﬂﬁ}f@fﬁﬂﬁﬂ '3(335';';




SAVE CHR$ 22+ CHR% 1+CHR% @+”T§;Cu?" LINE O

g2 incarca un asamblor si se inger2aza programul in- linhaj

apoi i = .
e awamblare, S asambleaza si se salveaza pe caseta codul o- i ;
biect y cu ¢ | R - T !
SAVE CHR$ 22+CHR# 3+CHR$ B+"TXTDEJ" CODE 25508,392 g I =% - T 5
1
Procnntajul din coltu! din dreapta sus caracter-izeaza eficienta g
'-anre:l ai, 5 ' PR S i
Acestea fiind spuse , consideram ca am rezolvat in mare ma- | i 7
sura problesa comunicarii CALCULATOR -> UTILIZATOR prin interme- | FIG.S

diul ncranuxux si ne vom referi in continuare la comunicarea in- ? r A G 1 e U U
gerEt TILTZATOR -> CALCULATOR , care se face prin intermediul -

astaturii. ;

Tastatura calculatorului SPECTRUM are 40 de taste. Acesteal "

par a fi aranjate in 4 rinduri a cite 16 taste , dar de +apt ,

caleculatorul le vede ca fiind 8 semirinduri a cite § taste. Tas-

tatura este legata de circuit prin doua legaturi cu film carbo-

nic. Una dintre ele arg 8 linii iar cealalta 5. Cele 8 1linii : "
ale primei legaturx sint fwnwrtaée la bitii 8..15 ai magistralei

de adrese in timp ce cele § linii-ale legaturii mai mici sint

conectata f

a hitii @..4 ai magistralei ds= 13re<e. y
Atunci cind este selectata tastatura ca si periferic ; pen- z 3 @&
tru decodificare calculatorul realizearza {intr-o dPSFFIEFE nai-
va) urmatorul test (testelz se resglizeaza pentru fiecare semi-- : :
rmd in parte) : ’ &
la linia de adresa in cauza aplica un "curent" ;

- fiecare din cele 3 tasts din semirindul testat poate £1

consxderata ca fiind un intrerupator conectat intre una din cele

o ,1n%1 geldate si 11@14 de ad:e 38 cgr? punz zatoare semirindului, ; : i
permitin a apasare trecerea "curentului" ; | -

h - calculatorul citeste cele 5 linii de date si daca una (1 P8'B1 D2 DS D4 D4 DI D2 D1 DO
dintre ele este strabatuta de "curent®" , el stie ca tasta afe-] : B0 Fr B W Fo 1 o B8
renta a fost apasata, 2 1y —

Putem eticheta prin conventie liniile da adrese cu A8-A13 o e , 3
iar liniile de date cu DB-D4. Liniile de adrese sint alocate se-| | AL & -
mirindurilor dupa cum se vede in (fig.5) ‘ } : . : =

. Pl s s i SIS
: De fiecare data cind vrem sa citia unp semirind ; punem li- Gy i e e o
| nia sa de adrese pe nivel scazut (zero). Similar , rind o tasta) -~ @

a unui sepirind este aparata ; linia sa de’date trece pe nivel]
scazut ; in caz contrar fiind pe nivel ridicat (unu).

In cadrul unui semirind , liniile de date sint atasate tas- e
telor ca in (fig. 6):

) .

. 2 . J‘

3E?.«El‘3!1“.!EE"‘HE:‘!F”HE?%rcraE:u‘rar"qmp“Tamwua:n- T e e

ﬁ{ﬂ@@@@@ g; ggm(ggggﬁw‘ Ifmﬂ 35:41;& p[:f-z LE e ¥ B :Eg;mﬂjgﬂ!'-'!r'ﬂrﬂ—-«i'la.ll:zil;! Ay

s o] k*g :E,Hx);!-::;gkﬁnf Y E T8 ¥ 0T 4 LR T 0 8 (G 58

SRS HOROR TR mz«s:rsafm_;;rmuf 04 £33 £3(n N
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§ rastatura incasi este selactaga ca si perx%n**r pUﬂxnd 1i- ]
nia de adrese AB Hp nivel scazut. Rezulta ca octetul cel mal pu-
tin semnificativ al adresei portului de intrare pentru tastaturo

este RFE si la selectarez tastaturii ca si periferic.vom #folosi
xn:tr;ctlunea
~IN A, (#FE)

Initial A va tr=bui sa contina octetul cel mai ccmn1f1cat1V'
al adresei portului de . intrare asociat sesirindului pe care il
testam (AB-A1S), De exemplu pentru a citi semirindul A-6 ; ca-
ruia ii corespunde linia de adrese A9 , vom utiliza secventa :

LD A, #FD ;
“IN A (#FE) .

ol Pentru usurinta , prezentam in continuare o. tabela cu valo-
rile octetului cel mail-samnificativ pentru fiecars semirind :

R TIRARTEl

PR THE GRNE

OSEMIRINDUL O IRLINTA T BIT 20 OCEETUL CT.M.B, i

. -t A -~

{

O O

]
'
¥
1
]
]
1
¥
L)
i
¥
i
1
)

8
[ I e el e
Dl = R e e e
e < E
Ll = R e e
Gl ke e e (53] ot B e
P b ph e P T s e
S P P o Joh e () e
P e e o P et et T

I> -~
m2a3

o hes e st et L S S e, LYo | | 0 .0

kode EPutem sctrie acum un exemplu de program care testeaza tasta
i LD AR74. _ ' O @)

IN A (#FE)
RRA ;3 DB in_indicatorul CY @)
JP ° NC,SPACE ; Daca DP=B => s-a apasat SPACE

Ecte pc:ibil.sa citim chiar mai mult de un " semirind la o
trecere ; resetind mai multi biti ai octetului cel mai -semnifi- (@)
cativ al man* tralei de adrese, Pentru a testa intregul rind de
jns folosin sacventa 1

e s

Xﬂn % 0201
JR N7 APABAT

i Tata =i un exemplu pentru secventa care urmsaza nﬁwaJulu. = (j
Apacati orice tasta pentru a cont:nua ¢ :

o

g XGR f itozte semirindurile -
{.ﬁ&a&f‘ll»&f‘]l-!f'&ffif‘liwiﬂ’iﬁ'ii e 1
@!ML')E@@*E@@!@@!@!ED C@
gE el e Eﬁ Waiﬁmi Q#

A P o o

ﬁﬁ&ﬂrﬁﬁﬂﬁﬁﬁiJﬁﬂﬁﬂﬁﬁﬂ

W

Wi
BEsE Efﬂhirﬁﬂﬁl#ﬂhi%ﬁkfﬁﬁ& G}
SN e A el ST et e TR oSl IS ST N TR Y

E%@‘E

=



] FAUZA: IH A, (§FEY ;cxtm intrea % tastatura , ~ : !
as I8 o

CPL jsetan bitid telor apasate : aitorepaat
f;gn ézzggé;%ll spastram doar DB-D5 complemantat | : dD N 55'1
o i X * BE, BLib:
JR  Palza ; o o
Acum cispun=m de cunostintele necesare pentru a aborda o PP 3C
portxune fundamentala a sistemului postru de cperare i ; % RET
EDITORUL | 5utorepeat=
--------------- : ' 53‘!2 Dg REPER
Nl e
Este varha despre un editor orientat spre programele de tip | IR ed.end
aventura. Particularitatile sale sint urmatoarele: - | th
AT elete:
- este un editor pe ¢ singura linie, : LD 4,3 ;do nothms
- permite scrierea cu orice marime de caractere. ‘ £ ’{YLEQ jstart of buffer
- pozitionares caracterelor se face la nivel de pixel. : JR  7,delt
- admite ca si coduri da control doar DEL(ete) si CR. DEC Ht jhack ! positien
- prezinta functia de AUTDREPEAT ip stilul SINCLAIR. | JNC B jeorrect counter
- seroll automat la depasirea infarinoara a ecranului. LD A jspaca
~ dezvoltare foarte sxmpla spre orice alt tip de editor. | i ‘ﬂgc P(nlih.) Y jdelete caracter
‘ _GB jprevigus char
Desi listingul programului in limbaj d& asamblare este INC B 'lﬁ buffer
comentat pe larg n2 permitem sa revenim cu explicatii in qCiteva A PALL click
puncte considerate esentiale. = ggu rint.in.screen
: . : S, 8 'resture ainter
‘- Bucla. principala a editorului (linia 28} are intr-o BeC 2 ,:nd cmmtgr
descriere comuna urmatoarea structura: it CGLL degress key
-~ tipareste cursorul pentru primul caracter, 22 0‘1 E
"~ sterge buferul (buff) (subrutina clear.buffer). : JR NZ edl
- baleeaza tastatura (subrutina get.key.code), Z !
- - converteste rezultatul baleerii intr-un  cod ASCIT R autnrepeat
tiparibil sau un cod de control (subrutina code to, QSCII) ; T &
10 ) sEppERGsRERRLRRRRRITEENEERE | ] 8d2 1OALL qe€Tsfcpee T “B clear.buffer:
; #8% THE UBS ONE LINE EDITOR #3# i cALL ude.’rn uCII i
| | M : e f.‘r ,er.d with CR ; ! : PUSH BC
7 28 aditor: \ : gg EL ed.end H . ) {gSH "Lgu El’"
3 s W Lt ? - LD
PUsH It ! Bl s - elbt oLd Jﬁ)n
PUSH HL ; ’ B Ce! jcontral cofes ‘ , ' LT oA
: r ; ! :
sprint 53 1gxtxal cursor in "C'de cnot ASDIT g PR B
L2 (x car) A jtab B : ' 3 the code is & valid ASCIT char | ; ;BP i
o cugcuh : LD (L) A print in bubfer i ET
rint,char i c 1" B e ARSI s b
,enterlt"’w g":ﬁ{’éq : l}f;'L‘L gﬂrmt .in.screen |48 print.char:
? seounter . ety
13 R) ;huts pc'ntar 75 CF‘U dﬂaresmkey ; PUsH 3¢
l. CALL clear.buffer 4,1 : ! - PUSH IE
st 13 FEREREL I pn ¥ o i : PUSHEL el

: Sk 0 R R R0 MR 500 5 ) =3m¥3@9f¢)ﬁfﬂﬁﬁf0fﬂaﬁ3@
=t 26”&’!"1!%%! BB dhradhiraeRsa i thsndbesfh g e gh

fjiﬁﬁ?huesuuEﬂﬁﬂﬂ?i&&ﬁ&ﬂ&aﬁﬁﬁaéﬂirﬁﬁ 3 D0 3 3 13 (50 €3 GO e 0 3
HERt DR :u.dt:u_Lu.—.ar' el =t = S

!"IH,..M:“"“WH e e "‘nEllﬁHnLIrJn‘inﬂlflr;lITlﬂl



P Exix T e ] 2 Jﬂ 7 p"hﬁ irgkation } : : 5
PUSH . ! ‘ éy = i i ] AND Eitd gl
u Utk 3 | B LR |
A e | ! DT k2 | .
:.;‘,!;;! ,cbgg;set gﬁse of char.set ¢ pché lng g b ; o
SHy 312 H ns #l space t 81 : £ 7 e g
% {_g g’:ﬁ | ; %ﬁc !”L),A iariab otk f. .scroll.une,rcu‘
LD 3,3 jeulti : : 'y
Senirsace s ) AL | i § LD L8 11t row 2°0d 273
it : | : i lyscr
e | 5 % ARNUALY jprint right ! , LD m# s 328127
Ay BN ’. e A }{pf:‘m § | 0 lajserl
i Pmn*pr s char pattern ' | carl A AL
' i ’ EC Y last 2 ( POP HL
" " ,DYLAR : i iR oy ! ; LY A, ty.car)
[D \l,'ar) i SuB égR rEStDrQ v { E DEC &
aehl 96'1 L5 wre1an 9 | 0D ly iy : . LD ly.car) A jeorrect coordinates
5L N 'f’ili one.row § yes ; : EXX . ' | ; i
H £ y \ f POF B | ; |
1 Aglz.car) ! i pne IE i § SCFGU.ug:
LA ix | POP 1T - 3 g
Abr s, " Yy ‘ ' FUSH DE
1 adresg in d.§. i 2 ,Sgp U : f ) ?UDH HL
tirnst Bit | AP DE : ) tyscrl)
ar arga to print ; , POF 20 ’ J}; g Ad yscr! : !
' i ( S i L 3 FOWS
g:-ézsr 7 4 : RET " , st Eglsn g ; L) a Scr) 1 :
A : P .5 : . L adr.
2’ | 9 Ml f PUSH HL
Zpchs ? ' PUSH AF .
! ) | wod
p Sei ) z FOP IE
: 3- e r LD A, (gsscr)
I pchS 1 anl i e
A0 ‘ g S 8 LD - 3,0
{HL) ; ) Ch ek LIR
(), 4 g LB DE tyscrl)
L y { O a0 ING E jy=vit
i AND ‘711420800 b fyherl).of
i ! 1 G | ' o E’c e
i (AL} | B e 4 D
YA | ] Ly ! DINZ scrlt
e | 1 R PP HE
POPIC _‘ ! g PO DE
| b T P
' AKD Z11000 rl o
LB ’PL) % Et tg " an h ',‘,,,,, f 3 :
éig '-!t ,nex{gpa*g afn gvtE f [‘B Eigsz ’76 qet, key,codes [
b = ! Hy
.‘2 A :533) :ff' ‘ hhs “'“d*’ '”‘h kevhard status
LD AL 5if b0 L oy ‘*::H 2;
OR & ;o need for ;—3 "R : PIiaH HL
e : - i / DRI jFirst row |}
R T 0 T T e T R 4 - -y - g
€53 00 €3 (20 €3 50 653 G0 653 £ 60 00 £ Jg—““3!!:::;114:”4&..5!“-!5_:M-lg__mmw,;.u» TR EEN B 0 ST TN nn:ju AR AR NIRRT o B R AN R TR B L
R R e e CUHGHUBRRIERLI RS
e 1 0 2 ) K3 20 53 02D 6 050 o R0 0 DD 63 10 G 3 R e
=D Th TS TR =Th =il SEOCREOEACoERE 0555 53 (0 €53 | = =
T N F 70 B T R 08 o A T s A SN TN 6T ” HA_HZIL.EES?B&%&;&D% %g%@%



g - : ° 1 cha,rabs i
L2 E';S jco ater ?g E‘g\ . l "taﬁﬁén 2
s ? HLykeade IL:gC g - : } oap BE
mo it %k | e
u.. Y #h qure\. |
M‘ e LY AC | the.rou: .
ren r; Ly Ty i ¢ : ; ;
R 1,gk.end jlast row R A : LD HL,ktable sbace of table
oo g'gnaut r oW JR  N1,depl ! trt i) IE;5 ;5 keys/row
R gk dF‘P-f‘?EiP % A | !E% C,A jsave ley code
gk'andi’BP Ht T greturns only if all keys are depressed igrori failid n'
pae DE ng CS and 35 or ti #a-out gg ,ggmtgr .ok
! pny 9
o ! % ch'lf cta 10 Wl
: | 1L cta?
$ : '\'e bnérg}{ciéd pomte{nuk-
2% wait,a. keys o
o PUSH 3C {3 AC jrestors bey code
: Ly A, rtititiie LB 3 PLCK ¥ Gkt qtle sfor comparing
IN A (238) ‘,’ ctal ifp E'
AED 1‘:11!8 ignore CS alone D"T (254) ,A IR 1;the.key
e 211118 Ll A8 53 e H
RET M2 pUT 10541 ,A A
1y Al M'IZ: gEY z,g
M A5 LD L 3 RES : 548
aup 241104 signora 55 alone T (A9 ,4 R
o S BB POP 3C ' $0R A ;2 or sore keys/row
RET 7 PO® AF : b
o wamm jthe remmng brows || - RET | the.&_el-
™ A {254 4 A iy 3 A (HU ,the ASCIT code
My Sl 128 code. to. ASEIN: i R clar
i ;uu% K | T e ? 1
Wall.a.Ke = Us.caps:
RERAE" ; PUSH D€ T mo
i PUSH HL . L} ML keode
depress. key: : \ ST @, M) sclear CS pressed
PHSH BC LD - 8 (k:uﬂe) 1 1D M kcoded7
depl LD A,%10900081 1T 0,A ; -, L n i
b R!(’«‘SR ;g o p!us.cag jcaps pressed | ctad ot iy
BND niitit LD A, (kcode+D | e 'hm
YOR 1311’1 BIT 1,A %) Rix N7 “-A': £aps
1D C,A IR 1,plus.sysb jsymb pressed b o
L A, %11111118 jsimple keys TINT ctad
N ﬁ (234} L? me A
anp alii1e W teode R ctaret
YR 11119 ctat :LD A I
®m A AT . the.capss
13 C,A R NZ the.row } ED HL,cstable
(0 A INC ‘ ot
N '2“) ”"\: "'&1 ’ ;,Yq: sysb:
AND 7,!11@1 L 1R A jvery unlikely ! : ¥
i1 ARS e . 3 e
|}j|§3|1‘]8l,_jl~'}l}'_lkll{l E T T T T S T O S T S D ESO D T A D R S R D S T e S D S D e T S D D F D
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Gy

it g s T -3 kcodet?
SET &, UL} jciear 55 pressed
L2 3 8

ctas LD AI(HL)
B R EE T
JR NI, the.sym
IEC ML
DINT ctal
1R A
IR cta.ret
ihe.sya:
L) HL,sstable
B (|
118 ;TABLES DECODING THE KEYBDARD
bratte: e
1 DB @, "zxcvasdigowert1234589876poivy” OR,"Tkih "8,
I.n "
T MNB® ,CR, LY apoiuv IEL,0,0,0,0,0,8,0
*NNB*,CR, *LXIRPOIUY® ] 2,2,0,8,0,2.0
'QNEQTASDFV' "Xth a ¢ H U Ry R0 00,0y
S"Ablﬁx 74.59,8,93,9
17 R i T 1,95, %8241
80N 08, 24 4’133 e iy v by LY
prxn‘.uuifer-

,prxnts the whole buffer in the edit area

PUSH HL
PR A
L) {x.car),R 31'st coluan
1) HL huft' .
LD B, BuLEN
prbf LD A {HL)
CALL print, char
LRC L ,naxt in buffer
LD A, ti.car) jadjust
A10 A, 'DXEAR character
t2 (xbgar) A sposition

e :
pr nt.inscreen:

prxnts the last char in buffer followad by the curser and

e

3 space
FUeH 3C
LE A, BULEH
CP - B;if the 1'st char in
= e T A P s A e T a e T HTIF“H’TM«
!Eigg?!é!!&!tél!ﬁ!!EBIE;I%:CEJEéki%!tﬁ?tﬂ&!ﬁ?E&iiﬁaﬁﬂﬁ &
QEdGaEnD e e e e agy g
£ T 53 O 653 6540 gag 9 S O 553 100 653 00 vas

L

188

3)
LD

3 g,piSZ ;buff was deleted

B DICAR 'nultlgly b{
i DXCAR to obtain the
C é ;pize! position

p'sl
{xetarl P stab v -
f, (HL) ' ( current char

CaLL rxnt rﬁ :

LD
DD
pisd ;LD

six.car)
fy 'pICaR
(A.car) A tab ¥+

jprint the cursor ind’a space

LD

CALL

LD
ADd

LD

Ld

A,CURCH ;get the cursor
rxnt char
g lx.car)
a DYCAR
(¥, car) A jtay %42
Al ;spa:e

CALL grlnt .Char
POp

RET

p152 '§0R

broan:Eou
DYCAR: U
BTN ED
oREQU
JEL <ETU
CURCH: QY
RETELIEOU
REPER: FOU
CLEK :EOU

i.car:DB

car: 0B
Zcode:?ﬁ
yscrl:It
ascrisd}
ﬂYSL’ by
duscr: D’
buff 193

Ehar.SPt:
ERY

s
3

¥ : 3
mmma‘ﬂrﬂmzmﬁ:;mm.._Eaﬂaxms:lnsmﬁamfdfﬂmMﬁI

CHPRACTER

A
plSo

3 GYNIOLS DEFINITION

7 jwidth of char
'h‘ﬂ t of ghar
32 ;lenghth of inp. buf.
13 jraridge return cede
n dp.ete code
95 icursor charact
10"38 yelay be{ore autorepeaf
512 *ULUF“T?3+ period
LhH 'lenght of keyboard click

@ scharacter x (pix)

8 icharact er y

2, b B B3 x(s) pressed
? bnatyral® coordinates
8 {or the

a scrull

rout ne

nu{rN

5T

#276064256

ﬁgatﬁmtﬁaqu
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- segpara codurile de conteol de caracterele tiparibile si de

O durile nepernise (@),
; - actinnmaza adecvat conform ramificarii de mai EUS.
=] t - asteapta H“%fﬁ54rea tutaror tastelor cu exceguza celor deo
: CAPS SHIFT si SYMBOL SHIFT pe o periocada stabilita. de " REDEL
o {interval dupa care tasta apasata initiaza functia de
: AUTOREPEAT). , (i
} - repeta ultimele cinci aliniate pina la - umplerea
28  bufferului,

: Stergerea bufferului censta in umplerea 1ui  cu caracterul
| GRACE (ASCII 27 sau #20) (linia 39).
i In baleerea tactaturii 1raglnea celor 5 biti .ce decodifica
 tastele apasate pe fiecare dinfre cele 8 rinduri este retinuta
in variabilele kcode .. -Lode+7 \l‘n a 138},
Fentru converdirea in cod ASCII (inclusiv coduri de contral
&1 codurx nepzrmise) se folasesc tabe’ele

Ptab!e - pentru tasts zimple

5 i
o % : tstable - sentru taste apasate xmpreuna cu CAPS BHIFT
3 é t sstable - nentru taste apasate impreuna cu SYMBOL SHIFT
£ i - Ordinea in care a fosta facuta decodificarea a fost
# zchimbata ta wultimele doua tabele pentru a evita un bug
2 ﬂ : necontrolat fsau o ‘slabiciune a HARD-ului. de SPECTRUM), De
; g ; asgmen?a -este cunposcuta (st inca  neexplicata) camportaraa
hvit e cardcterului (") inpraupa cu functia de AU CR‘PEPT
Eg i Mai notati cz21a gpasarea a doua tast ailtan se obtine
i codul ‘tasted icarz 5 fost convertit ™ pri mul 0 solutie  ar #i

! includerea in bucla principala 'a editorului a  subrutinei

i wait.a.key fprezenta ip listing) dar s-a observat ca nu ¢
i nECesara. s

i Alaturi do variabila REDEL, a fost prevazut si variabila

" REPER care da o tamparizare infre doua repetarl succesive dupa

4‘/// initializaraa procesului de AUTOREPEAT Evident, - aLecte

vcrlahxle pot fi aodificate cu acelasi efect ca la omonimele lor
cdin variabilele sistemului de operare BASIC.
: Tiparirea unui caractoer sau stergerea Tui e insotita de
; confirmare sonora creata de subrutina click. Variabila CLT CK
& e : actioneaza asupra perioadei sunetului emis.

: ; | Pentru acest editor expresxa actioneaza adecvat®™ are doar
(@) trei :emnlfxcatlx.

v - DACA faracterul cbtinut este tiparibil, el va fi “inscri
in buffer si. gar1t pe ecran ({subrutina oarint.in. scranr‘
& : ,Bﬂlﬂt”glidl" hf;er va a\éansa :i contorul lungime ramase
- -disponibile in buffer sg va decrementa.
i e DACA caracterul obtinut este DEL (prin conventia noastra
O ) ASCII 18 sau #@8) se inlocuieste ultimul caracter din buffer o
: SPACE (ASCII 22 sau #20), caracterul se sterge de pe ecran (tot
; cu print.in.screen) iar pﬁxnte ul in butfer este decrementat =i
® contorul ce da apat*nl dlsnﬁn‘bll incrementat.
i - DACA caracterul obtinut este CR (ASCII 13 sau #0D) saul
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i tontorul spatiului disponibil a ajuns la zero se iese din editor
cu bufferul pregatit pentru prelucrari ulterioare,

v

In acest moment ar trebuil sa +fie clar «ca asignarea unor
coduri de control si altor combinatii de taszte (de BY .
cursoarele, TRUE VIDEO, EDIT sau B58+i,56+u etc.) si tratarea lori
adecvata conduca la realizarea altor tipuri de editoare. de|
exenplu pentru tratarea textelor, editoare de programe pe intreg!
ecranul etc. g : i

Nu vom insistz prea mult asupra subrutinei print,char deciti
prin a spune ca stie sa tipareasca la coordonatele x.car sil
y.tar un caracter de marimea DXCAR pe DYCAR a rcarui .cod ASCII|
este transmis in acumulator. Este o subrutina foarte puternica,
«i o puteti folosi in multe alte.aplicatii,. :

In liﬁtig, la linia 148 se poate defini setul de caractere|
ca un model Hinar de pixeli., Caracterele mai mici de & pixeli!
latime trebuie aliniate la stinga. In listing se arata cum poate
fi f?!osit setul de caractere din ROM dar cu o latime de doar 7

ixeli. : .
5 La tinia 122, subrutina print.buffer va #i folosita pentru
dazvnltaresa ultericara a sistemului de operare GAS (SUPER
ADVENTURE SYSTEM). De asemenea, subrutina scroll,gg impreuna cu|
variabilele xscrl,yscrl,dxscr si dyscr are o utilitate mult mai:
generala decit simpla apelare din scroll.one.row (linia 68). |

Speram ca aceasta descriere tehnica a editorului nu a reusitl
sa va plictiseasca, In numarul -urmator vom vorbi printre!
altele, de ce trebuie facut cu bufferuvi astfel ebtinuf &8i vom
propune o prima varianta de analizor sintactic., Dar pina atunci
sa continuam cu: :

i R =21

6 DL TR IRE v TNTELIGENTR

& venit timpul sa discutam despre o problema amintita ante-
rior : spuneam ca aventurile ar trebui ca se orienteze in dirfec-
tiza perfectionarii elementelor de inteligenta artificiala, Mai
precis , nu ne referim acum la imbunatatirea interpretorului
desi si acesta este unselement de IA care concura la realizarea
aventurilior. €Cind varbim despre Id ; ne referim la un aspect
mult mai suhtil si decsebit de interesant.

8i vom arunca inca odata o privire retrosgectiva. Majorita-
tea aventurilor  inclusiv toates cele generste in programele
specializate QUILL si GB.A.C. , se caracterizeaza printr-o oare--
care pasivitate a personajelor , in sensul ca acestea nu dau do-

_vada de "discernamint®™ si in plue au psihologii absolute. Eroii
pozitivi sint intotdeauna buni ; iar ercii negativi nu au alt.

scop decit de a pune piedici eroilor pozitivi , ‘indiferent de’

situatii si interese. Mai mult , toste personajele se& comparta

fara "personalitats®, Eroul estz mapipuiat de catre jucator dupa

bunul plac &l acestuia , iar celalalte personaje care participas

la actiune nu sint capabile de decicii si de regula ramin  pe-

L rlinlitc in acesasi locatie. Aventurile din aceasta categoriz U
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- devin in scurta vreme plictisitoare |, putind i comparate cu un [
(doc de sah  la care adversarul wmuta intotdezuna identic.
Ipplesentarea 1A in aventuri (SPECTRUM) & inceput de 1la
programul firmei LEGEND - VALHALLA. Desi era  doar o incercare
imiga 5 VALHALLA a adus o serie de -inovatii interesante. In

..:.mld
&R E cprimul rind ; a fost prima aventura pulti-personaj . In al doi-
iea rind personajelor (impartite in oprieteni , inamici si
monstri) 11 s-au conferit atribute de bunatate ; magisz ;fdrta si
O O A curaj ; insuficient corelalte inca.
Ideile testzte in YALHALLA au fost imbunabat
mele firmei MELEBOURNE HOUSE - THE HOBBIT si SHE
@) O HOEBIT , personajele incep sa capete un gen de in
-baza unor algoritmi elaborati ; ele se "misca® »p
locatiilor ; confora ipteresului lor , avid chiar = un - anuaik
domeniu de autonomie. De exeamplu , spiridusii ararsori se vor a-
‘ventura pina in zopa padurilor. In acest program agar si primels

o atribute psihico-fizice coereate, Magicianul Bandali+ dispunind

.ﬂr : ) ZA gy T s ry o rf

2y i da o farta psihica deosabita ; il poate domina pe amicutul hobbit

Vi ‘155 :.nx%: fiind capabil de exemplu de a-1 deposeda pe acesta de usnele o-

Qumﬂﬂ-*uycgﬁf hiecte. Unele personaje sint "prietenele" micului Bilbo iar
'l" ".J‘ Pl S & R " 3 - - 3 } =3

! Altele sint "dusmapels" sale. Oricum , aceste atribute nu sint

=
solute, Bilho_, incercind de exemplu sa il omoars pe prietenul
4y viteazul Thorin , il transforma pe acestz intr-un reduta-
I itnamic ? care nu va sceps nicl g ocazie pentru a-ei lua re-
i
A

'
1
s
2

g W23 3laM

inovatie a programului este  “comunicarea" intre

; 6011 poate cere lui Elrond sa ii  des-
cifreze hartz  daca atla cu acesta intr-un raport psihic fa-
vorabil., 0 scepa tipi pcte ces a intepnitarii lui Bilho de ca-
tre spiridusi. Pras pic peatfu a ajunge la fereastra ; el poate

cparasi temnita ialr-ar  singur mod ¢ cerindu-i  unui prieten

~{Thorin}) sa il ia pe umeri si apoi sa ilasa pe f=reastra (sinten
sigugi_ca)aceasta scena a pus mari probleme celce ce  au  jucat
vacest oels
SHERLOCK continua ideile luict THE HOBRIT si aduce o izbuna-
tatire in plus : evenimentele .se produc in timp real, Exista un

‘Mers al trenurilor  trenurile opresc in statie la erale fix
(!'!) si cerebralul Holmes nu va putea r2zolva cazul dublei ¢

daca nu va participa la intilniri care au loc 1a ore dina

stabilitea. .

Vom descrie in contipuare tehnicile prin cars vom putea a-
tribui persopajelor reactii asemanatoare celor ale fiintelor vii
: teama ; ura , durere etc. ;

Sa apelam din nou ia un  exemplu : presupunem ca eroii

(=% & Bl
iS5t
=
LI T - -
Y
=

el 0§

rnostri sint doi exploratori ai adincurilor ; Kagan i Marla

‘care in cercetarile efectuate asupra unui vas scufundat , in-

tilnesc doi monstri : Benghis si Boreel. Acesti monstri sint in-

‘ceti  dar goseda capacitati mentale excelente. Ei nut =& var an-
a3 decit daca vor avea mari sanse de reusita, In p?

: gaja in lup
C)  Genghis poseda o sabie gasitea pe vas , ceea ce il face foart
‘periculos. T '
! In descrierea fiecart

: - ui personaj pot fi #i folasite unele a-  {j
() A U ‘tribute primare , care definesc starea fizico-psihica a persousas

= o TR B HIE TR BB R TR
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Jului da wn #oment dat
ria sa-le’fatosin sint

i

i ATRIBUTUL 1§ MODIFICARIL ! DOMENIUL (+18/-18) 5
* g "-_-l___-_ R R s i ey L R & 1
EpalionaY LT ba S Ty o BEARTEEIRSEARIT :
i Stres e e ‘i singe recelpanica :
' Faorta } Na H puternic/slab 5
! Inteligenta | Nu i genvu/idiot, i
! Ego : Da v dezvoltat/aedezval bat i
1 : 2
R B T TRV B e el N gl S TR D Sl alh o b R s Sl Lo
Bipeinteles ca aceste abtribute nu sint gensral valabile. U- - : :
nele aventuri vor considera inutile wnele dintre =12 . in schimh 2 o
vne considera necesare aitele | cum-ar fi @ Pexteritete , Lapa- : { 3
cjtate de atar ipe care o u%em de{ini ca fiind num?rul,maxim des iﬁar ;
lovituri 9s care personajul-le pgpate primi fara a i .canit) e e G
Pyt g mte oL el o Wi AT
Discutind de exemplu despre stres ; sa ramarcas ca daca ©n gmﬂ_gﬁgg1rigiigiégggzgr
personij ar avea atributul de stres la valoarea -5 , wrmsatoares ! : ; e
situatie in care intervine stresul ar decurge megativ pentru a-
cest personaj. El va facs gresali si ii vor Fi afectate catribu~
tole de forta , ego si emotienal. . ; : (@)
“Secretul ta Zo1asing atributele.ca si senzori ai abilitatii
~personajelor sta in felul in care fiecare atribut este corelat 4
it cu celalalte, Folosind acest sistem , picl un personzj nu va fi
P _hun sau rau in mod inerent, Devine posibila chiar re sutarea u-) @)
nor inamici sau transformarea unor pristeni in inami 1. R ;
Sa presupunem exemplul nostru si o serie de atraibute prede- (::)
o I G S0 - 3 (@)
_________________ i e i R e o . s s i e i . 2 . o i ey s o ; ‘ O
i ATRIBUTUL | KABAN- ") MARLA -} ROREEL 1 ~ BENBHIS | | _
: : : : : p- g o 0 S O
ST T ST e B g R B L T ] st eal o) »
I Stres sl ok e B AR b HFE o O
i Forta : 3 : 2 i 2 H i : (@)
P itetinenta t o 1. ALk £ £ O = S,
A3 o L o ®) o
t . 2 ] ' } ]
................. e S O e R R N e @) ©

Pe ba:: atributelor primare pot fi create atribute noi % : (:)
leze , pe baza unor simple formule de calcul.

e e e & o

! ATRIBUT COMPLEX | ATRIBUTE PRIMARE IMPLICATE | (::)
i bttt ettt !
H Furie H Stres/Inteliacsnta/Ego ! : O
: Curaj : Stres/Forfa/Ego i
& ; Fericire : Strec/Fortal/Eqe ; ;
L i Multumire i Stres/Inteligenta/Ego = ; O
2 7 ."-" ------ 2 i A g !"""“"‘-" ------- L _"k ------------ : -L. 2
R s S T R T o T T o T Tl T T e g T &
CROXSRGROAC ARG IR S TN £ S 00 38 O T T 5
R B e SEBSREGESEeEgRoET
5 8 8 Dl Bl Las B 8 R ESLITH S G g o R Reos R oA S Rl B B 2l HLS B S .
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i? REM

S REM

'QB LET ﬁ-— "
L-ET pr?._.l' "
LET qsm awn

48 DIM a(4,58)
nNEM lindice personald
= atribut)
72 RESTORE 138 -
BB FOR k=1 TO 4
< T FOR n=1 TO &
122 READ alk,n)
110 NEXT n ,
120 NEXT ¥
13Z@ DATA 5,4,3,7,:;56:6
REM Ka an
140 DATA -
. REM Maria
158 DATA -5,6,8,5:7,3
REM Gpng is
158 DATA 2, 4:6,8,6
REM Borenf

i@ CLS

n =i Marla
i catrs
2 mascheaza iahtul."”

5)<-1 THEN LET c$="Boreel"
GO TO 240

epatruns. "
ST0

[ e r'zsfaffar:if‘a!wirlj1"§x*vb~4f’n&-gnqu ¥
@m@WMMﬂMWWM@W?=
s e IR E g S aRE iR e g e
Eﬂﬁﬁéaﬁﬂfﬁtﬁijﬁﬂtifﬁﬁa&”Eﬁtﬂ
SO0 54 B E U Al

22 REM FPROGRAMUL BASIC 1@

S8 REM BANMCA DE ATRI”UTE

1 2 6’ S’—é’

173 REM SCENARIU EXEMPLIFIPATIV’

198 PRINT " Apa devine din ce i
n ce mai_clara pe masura ca Kaga|
se avinta in adincur
umbrele intunecate car

238 REM INITIALIZARE MONSTRI
210 IF a(3,2) OR at3,3) OR al(3,

se gaseste inintea exploratoril
or 21 nimic nu ii impi=dica sa i}
1 cerceteze. Fara a piorde timpu
1, i pasesc in intunericul de n

=
i 242 REM TIPARIRE MONSTRIT

conferi si o anumita doza de auto-
singure asupra unor actiuni. In a-
rebel , peea ce provoaca o modifi-

i
o implementare BASIC a celor expusa aai

- Personajel ir 11 se poate
nomie ; in sensul de a decide
cest fel , eroul poate deveni
care radx ala a tacticii de jac.

Sa ipcercam acum
5US,

lusta

1 ea
| . 268 REM DECI
; '1,u>/ & THEN LET

s indic|

GO TO Z20
. 290 LET pF=" Hx
} hotaresc Sa

lasindu—-1 pe

{ ata
!

ca inter

stante.:

220 IF 2(4,2) OR a(4,3) OR a(4 , \
57¢-1 ngNTBEE c¥="Benghis® Ceste verificari
230 1F Cson THEN PRINT *Iahtul cafe trebuie tinut

nor foesul

|

F 2(2,2) AND a(2,
8 THEN LET p$—"Vagan“
LET n®="Marla"

fata xngur monsty: o
STOPR

Presukunxnd ca unul
fizice si psihice , in mnd inevitabil se va ajunge la lupta.
| Ltupta aste o

cesita staginirea uncr fi;;)
a i

cxﬁe este implicat in” tupta si

primul ests Modelul
gat de psihologies Cel. de*al doilea i} egr221nta const
2 CAre sa asxgnrﬂ G lurrx cararta,
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i 2V Citi inasici sint angaiati in Jupta ? G > ey o _
3; RF}DF’LH fortraler' énaw personaje. : | ) e = -5 “
4 cineva inarmat 7 : ci{8,5)=c(4,.5)~1 -
%) fadalitatile de a abandona lupta. =3 +5)~INT (RND
&) Consecintele victoriei, : = LET c(4,6)=c(4,56)~INT (RND*
Raportul farteler deplnde puternic de atributele ARFSona jee . 267 GO TO 178
lor. Bupa cum- spuneam baza atributelor primare pot #i crea- 277 REM MONSTRUL UCIDE UN E'—'#DU
te atribute noi , compie H 288 IF c(Z,5)> 4 AND . ’:(735” =
AND c (3,3 )>’4 THEM PRINT Boree
"""""""""""""""""""""""""" b Pl A i 1 i1 ucide pe “:n%
! A"RIBUTUL i KARAN MM’LA ! BOREEL ! BENBHIS i LET n®=n&+"y
iy e ey e T gy = gommet 298 IF c(4,3) >4 mp c(8.6)24 AN
{£E5 Lo e Ll s e 5 D (4,515 THEN PRINT " Benghic
\ Firie i 3 i 2 ! 7 ' 7 : : il omoara pe ";n%
H CH:'&J. H 7o H -4 : -2 ; -2 : ol LET n$_n$+u
: Intehgz_nta H ¥z H 2 4 =7 ! =] ! i IBB IF nt= "l’aganV" THEN LET (=
i Forta ! 4 H o 7 i 3 : : , 1 1)=c(2,1)-2
i Agilitate 1 5 ' 9 i =3 i ~3 : i CET ct2.2y=ct> J2) 42
S o S oty e s S gt i e ; f : P i ?EM Plfi’lb-!teln lui Marla
e modifica la mos 2
Kagan este un bun luptator neavind atribute negative.; TiB IF ne="Mar} -w':- ?ﬁtéf‘,‘ji{ag??
Marla , in schimb , nu va face fata deoarece este infricosat 51 51)"C(1,1)—2
sxtenuat, LET i1 ,20=c(1,2)+2
Continuam cu un nou program exemplificativ care va simula o ;| RFTURN
[Looasme e Adghe. : : e - : , . 3@ REM ZROIT AU UCIE UN MONSTR
| i;m PEM 3 GO SUB 272 5 U
20 REM PROGRAMUL BASIC 2 REM MARLA E MORT? 338 IF ¢ (= 5)»-1;' THER p-»v,-n- O
T REM iva LET g s 4 un gramat prelung, Boresl se o
23 REM SCENA LUPTEI. CADRUL 1, Hlé"\’;{’fr‘g‘chm _g_;;m--ﬂ =9 AR C{A;5)5-9 T rabuseste secerat. Boreal B Hor
SQ LET ni=t7 e
&R RESTORE 138 : REM MONSTU UCIS "3IS@ IF c(4,5)<-9 THEN FRINT * ©
77 DIM c4.6) s - ‘31@ 1F ng‘""f"”{"‘" THEN STOF L v o lovitura puternica, cei doi
22 FOR k=170 4 2¢ 1B 5\(1/}1. ,C(ZJ-“) N‘L’I}-—reé" ercetatori i1 ucid pe Genghis"
on FIIR n=1 TO & }' o, Pt , s.')_, £1 : ot ILET Jy-_vu%Tan
128 READ clk,n) HD c(l,é) < £ ‘,“6’) Z%‘-’EN LET =on RETURN
11@ MNEXT n ‘ 2y=ell, 2 £ 1T fﬂ#
120 NEXT ¥ G LET ct¢1,5)=c(1,5)—~INT (RN A :
-y ~ner #*2
§on ;wmay?g§g7 i B0 TO 176 O
180 DATA 2,2,-3,9:-3; 5 H)ZZQ LET ci3,2)=c (3 ;2) +INT (RND=% ’
Mo <
152 Dare. ~,§? 2.527.7;-3 - LET c(1,5)=c(1,5)-INT (RND* ()
1483 gg?‘a?gr?‘ﬂ =P 240 IF £¢2,2)< c(42"’) AND cL_;Z ,
REM Genghls 12 £€8,3) AND c(2,51< £ (4,3) AlD (::>
178 IF c(!,5)1-9 THEN PRINT * K F; "’?i;rl'{; {-;l’-”f‘é;) I-'E'\? =ET o:(._,._)— |
= LS - = b
gyan ““L$$1n§9§;§g§nﬂt1““a LET c205)2c (2, 5)~INT (RN
s B 27 D*2) <
EQHS?E?GNQE MORT? LET ©(2,4)=c{2,6)—INT (RN
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vfob?Eﬂai pe cars. l-am amintit
& a 13 in considerare. Estc vorha despre
= dinp nﬁa@ulu lu, npngfla, Conform MEL , exista dpar  doua
posibi.it;%i de a procura acest gbiect. O posibilitate este de a
ucide amindoi mopstrii ., dupa care «wtiw devine disponibila. Cea

de-z doua pos:b:lx*ate este ca unul distre erol sa creeze’o  di-
varsiuns timp in.care celatall sa prnf1te de contuzia creeta
51 sa ii subtilxveze manstrului sabia

Prohlema sab151 poate fi ;imLIata foarte usor . in  excmplul
anterior , adaugind in program citeva lipii care sa testere a-
gilitatea si forta eroilor pozitivi. Dmca unul dintre ei are va-
tori crescute (peste +35) pentru aceste atribute ; el va incerca
o diversiune , tipp in cfare celalalt erou va furi sabhia. Evident
ca avind in posesie aceasta arma , monstrii vor fi mult mail usor
de invins.

Nu vom mai insista acum asupra IA ; subiectul fiind +Foarte

larg, Lasam pe fincare cititor sa isi imagineze noi miiloace de
imbunatatira a tehp icilor prezentate , nol atribute definitorii-
si mai ales relatiil intre ele,

In numarul wrmator al buletinului vom continua articolul
nostru , prezentind principala sectiune a sistemului nos Ery s
evaluatorul inpreuna cu @odul de construire a bazelor de date
sle personajelor , considerente privind executia unui sigtem
care sa fupnctiopeze in timp real precum si mijloace atractive
de imbunatatire s graficii si sunetului.
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MODIFICAREA SETULU! \,
‘DE CARACTERE LA M!GRDCALcu—

LATOARELE COMPATIBILE lC!lJ
SINCLAIR ZX SPECTRUM

iz il _ 5 . L CUPRINS 3

e o (b s s o it

INTRODUCERE
STOCAREA SETULUI DE CARACTERE

INREGISTRAREA DE PE BANDA MAGNETIDA

3 UNDE SE FACE
) CUM SE FACE
J
)

file

Op Twp

3.
4, OBTINEREA LINUI SET LE CARACTERE FPRIN GENERARE
@ _ , DIN JOCURT
S. BIBLIDGRAFIE 3
L @ 1. INTRODUCCERE
Frobabil ati vazut jocuri sau programe utilitare 1la care
mesajele sint afisate cu niste caractere diferite de c2le p=e
care le afisaza calculatorul in mod obxsnu1t. In rcele ce
urmeaza,. veti vede2a cum puteti reallza acest lucru. De2si  s-—-ar
putea sa va para complicat, de fapt, lucrurile sint simple, iar
dupa ce re2usiti sa alcatuiti pe o banda o " biblioteca " d=
seturi de raractnre, folosirea lor este cit se poate de usocara.
Acest articol, destinat in primul vind- 1nrﬂpatnr11nr, isi
Propune sa pr921nt» cum se pot extrage, genera si folosi  seturi

de caracters diferite, cars sa s= potriveasc@ mai bine la (|
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carg le—ati scris
ace it mai interesa
fost ca prezentaresa
iar nivelul cititorilor

isi cere scus

programels
pentri: a le
autorulul a
2xplicita,
aceea, autoral
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pe  care ie veta

nte 51 atragatoars,
problemei sa fie ¢

poate fi  foarte wvari

scraie,
Dovinta

it
at.

pentru repetarea uncr lucruri bine

mai
De

cunoscoute de unii. Cuprinsul de la inceput ii va ajuta sa sara
peste ceea ce ii intereseaza mai putzn. In caz ca anunmite
probleams mai necesita lamuriri, autorul va sta o placers 1la [
dxspoz1t1e.
2. STOCAREA .:sETULUI DE CARAC 'ERE '
: )
a) UNDE SE FACE STOCAREA SETULUI DE CARACTERE
Setul de caractere al calculaterului se afla inscris in ROM
astfel incit =21 este utilizabil imediat Plnd PLIN2Mm caleulatorul

unctie, fara nici o pregatire prealabila.
Adresa la care incepe setul de caractere
variabila de sistem CHARZ { a se vedea [ 1 3],

in

2ste indicata d=
in partea a cincea

a acestui articol, la bibliografis ), aflata in RAM, la adresal=
23804 si 23407, In fiecare din aceste adrese s afla inscris un
byte ( un numar intre O si 255 sau, in hexazecimal, intre # 00
s1 - Sesmul ” " se numeste diez si se folosestie in
muzica: aici va indica un numar hexazecimal, adica in baza de
numeratie 16 ). Cei 2 bytes, ne dau prin_ alaturare un numar
cuprins intre 0 si £5535, sau # 0000 si # FFFF. In locatisz 23406
se scrie byte-ul cel mai_  putin semnificativ ( LSE - 1east
Zignificant Byte) iar in lnrat1a 23407 se serie byte-ul cel  mai
semnificativ ( MSB - Most Significant BEyte ). Numarul inscris in
CHARS =2ste cu 254 mai mic decit adresa  unde inceps  setul  de
caractere. De ce 72 Deoar#ce setul de caractere care. ne
intereseaza inceps cu spa ~ gau blanc - ( CHR$ 32 ) si s=2
termina cu " @ ¢ CHR% 1”7 J. Dupa cum vom vedea mai jos, un
caractery este format din 8 bytes. Frimele 32 de caracters ( d=
1a la %1 ), care nu ne intereseaza aici, ocupa 32 # & bytes,
deci 256 bytes. g :

La pornirea calculatorulux, in locatia 23606 este inscris O

iar in locatia 236807 =2ste inscris

£0.

intﬁgéagéﬁ ggg;ggaa=afla valoarea variabilei de
FRINT PEEK 23806 + 254 = PEEK.23607
adica ¢ O Y o4 4256 # U &0 7))
_ Vom obtine rezulta'ul 15460. Addaugind 256, obilinem

care reprezinta adresa de inceput a setului de caracters,
Setul de caractere are o lungime de fo& (
adica 94 caracteres = 3 bytes.

# 0200 )

' =3 (4 K20 G4 6 S8 Y
T IE_LELGY’H_JLLM! o l!_;*(ﬂ,_il_,_ll'-‘ll_,llﬂ ~i!l_._§ﬂ-i!f_,j

sistem CHARS,

156146,
bytes,
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') CUM SE FACE STOCAREA SETULUI DE CARACTERE

A, y‘ f : In mod narmal, deci cind s2 scris cu caracters de- d1mensxun1
&a, 3 - obisnuite, adica pe 22 / 24 de linii si 32 de coloane, . fiecare
2 s caractey sste reprszentat printr—o matrice de 8 2 3 pixeli.  In §
%) AT ; aceasta matrice, fiecare linie este reprezentata printr—-un byte,
: 5 g : in care fiecare bit reprezinta un pixel. Daca un_anumit bit are
UL gﬁ; valoarza 1, pixel—ul respectiiv' va avea culoarea INK: daca bit-ul
CE SEAThA S este O, pixel-ul va avea culocarsza PAFPER. Cei 8 byt#s reprezinta
A B cele 3 linii ale matricii de sus in jos. &
Sr e P D2 exemplu, caracterul " A " se reprezinta prin urmatorii 2
X 3 bytes: O &0 &6 66 126 66 66 0 . lata cum:
= N ) :
S o e : pPrima “linis = O { 00000000
3 % : ; a doua linie = &Q ( I2+i6+8+4 ) o A 116000
SOgeY a treia  linie = A& 4 L8+ 2 ) 01000010
8 a patra linie = &6 £ &4+ L Y Q1 870 00 150
a cincea linie = 126 ( SAEI2FIEFB4+2 ) O 4 3 15 180
a sasea linie = &6& ¢ é4+ £ 9 01000010
a saptea linie = &8 ¢ &4+ P OB I g g v gl P R
} a opta linie = Q 4 ) 00000000
Dupa ce2i 8 bytes, urmeaza altii B8, care definesc un alt
caracter, ( in cazul de fata " B " ), si ¢:a mai departe.
9 . 3. INREGISTRAREA [IE FE BANDA MAGNETICA
& Fe banda magnetica, un set de caraciere poate fi stocat sub
Th R : forma unui fisier de tip " Byte ", salvat la adresa " adr " si
lung de 7642 bytes. e
a presupunem ca avem deja pe banda un fisier cu un set de
caracters diferit de cel uzyal. Inca nu am discutat cum il putem
& ob’{1ne o vam face mai tirziu in partea a patra a acestui
@ ar éqoi anest salt l-am facut pentru o mai usoara intalzgsrse a
; problemei.
Putem inregistra in RAM noul set de caractere efectuind
urmatoarele operatii: :
1. Alegem un numar de locati= in RAM; il vom numi " ade " .
2. Pentru a proteja noul set de caractere,de stergerea prin
* NEW ", vom cobori RAMTOP-UL 1a ( adr - 1 ), cu
CLEAR adr - 1
3. Incarcam ncul set de caractere in memorie cus
LOAD » CODE adr, 768
Adr poate fi diferit de adresa la care a fost salvat
e = e T e TRETE EN R FTEETR R T R NN BT AT u‘.’_’u:uw"u“n'ni_‘n}u—utu ERr e s e P P s P S e e ]
B e a s e RS e e = 0 553 G 60 G0 5 3 163 00 0 020 63 050 K53 (50 63 50 603 060 €3
BB et R E RS Cl SR e R KR e G et s A Chs A E] 35 '§}g§§r;;,g§§;,5§;?&5?;’;gji’;g};fg;;%%;i;gfﬁ;ﬁﬁ%;ﬂ?;%ﬁ&ﬁ
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fisierul pe banda. Astfel, nu trebuie sa ne incgrijoreze faptul
ca nu cunoa:stem sau ca Nl one  conving adresa la care a fost
salvat fisierul. Acesta este relocatabil. :

Dupa c2 am efectuat aceste oparatii, avem noul s=t in RAM.
Totusi, calculatorul s;r:e in continuare cu caracterele din ROM.
Acesasta deoarece2 CHARS a vamas la valoarsa initiala.

Fentru 'a scrie ou ;noile Paractere. trebuie sa modificam
valoarea variabilei de sistem. CHARS pentru ca aceasta sa indice

adresa noului set.
Trebuie sa aflam valoarea zec1ma1a A celor 2 bytes. Vom

proceda astfel:

= adr - 256 : REM nn = noua valoare a lui CHARS
LET MSB = INT ¢ nn / 255 :
LET. L.8B =.nn ~ 256 % M5B

Inscriem acum aceste valori la adresele 23606 si 235807:
POKE 23404 , L3SB
FOKE 23607 , M5B -

De acum calculatorul va folosi noul set de caractere in locul
celui obosnuit si asta fara sa intram in modul grafic.
Revenirea la caractersle originale se face foarte simplu:

FOKE 22606 , 0O
POKE 23607 , 60 *

. Setul de caractere original fiind in ROM, se pastreaza tot
timpul, putind fi astfel apelat oricind. Acezasta rvevipivra nu
afecteaza ou nimic setul de caractere introdus de noi. i

POKE 23606- LESB : POKE 23407 , MSB

il vom obtine din nou pe acesta din urma.
Iata cum ar putea arata un exsmplu, presupunind ( din npou )
ca avem banda pregatita.

10 INPUT "adr = " ; adr : REM adr = adresa noului sat
20 CLEAR adr = 1 : REM coborim RAMTOFP-UL

30 LET nn = adr - 255 ¢ REM nn = noua valoars a lui

40 LET MSB = INT ( nn / 254 )
50 LET LSEB = nn - 256 ® MSB
&0 PRINT " LSB " 3 L&B
JO'PRINT "- MSEB " 3 MSE
o 20 LOAD "" CODE adr,7438 : REM putem, =2ventual,  seris
' intre ghilimele nume 12 f151erulu1 (s2tului de
caractares } de pes banda : G
90 POKE 23407 , MSB
100 POKE 23405 , LSE

Asta este tot | Notam LSE si MSE, decarece, dupa NEW, ele
trebuiesc reintroduss prin FPOKE.

J/




Valparea lui adr o vom lua destul de sus, pentru a lasa cit
mai mult loc peniruy programul BASIC sau in Cod-Masina. ‘
valoare convenabila sste 64256, deoarece s 2
i énSﬂr1e }n CHARS numarul nn = &4000, descis -

- MSB = 250 ;

o Ori, LSB = O s1 in cazul setu1u1 de caractere original, idar
MSB are o valoare usor de ratinut ( 230 ). ;

Un ultim sfats ’ j
Putem incarca mai multe seturi dﬂ caracters in ac91351 PY QU am,
la adrese diferite si sa l2 apelam apoi dupa dorinta. In arcest
gaz, §v1dpnt ca vom cobori RAMTOP-ul sub valaaréa c2a mal mica a
ut ady.

4. OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE

a) OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE PRIN'GENERkRE

FPentru genﬁra un set dﬂ caractere, putem folosi un_ program
spe c1al1zat, cum ar fi " CARASET Y, program seris in BAZSIC, cars
genereaza ¥ seturi de caractere, pe care le salveaza apoi la
cadresa 642545, Madificindu=1l, ‘vom putsa chtineg si alte ssturi.

Putem, de asemenea scrie un program care sa creeze automat un
set de caractere modificind setul din ROM 1 sa-1 stoch=2ze apoi
in RAM., Asa am scris " Gen. it. CHR$ ", program care geneveaza
caractere italice ( dnclinate ). Acesta are la baza urmatorul
pr1nc1p1u. ! _ a0 ;
ia valorile continute la adressle - incepind cu 15414 si
terminind cu { 15als + 76877, pe grupuri de cite &  bytes

ia cite un cavacter J;
imparte primii bytes la 2 ( muta pixelii la dreapta );
inmilteste ultimii bytes cu 2 { muta pixnslii la st*nga 7
ii lasa neschimbati pe cei din mijlocs
ii stocheaza in locul ales din RAM; 3
continua cu urmatorul rargctﬂr, pina termina intregul set.

R )

Mai convenabila este, insa, Ttilizarea unui  program grafie,
cum:ar fi " The Artist 11 ", " LIGHTMAGIC ", " artstudio ", ete:

Recomandam cu caldura “ artstudio ¥, scovis de James Hutchby,
OCP, 1285, autor al excelentului program de biliard " Video
Pool *, " artstudico ", secris intr-o maniera moderna sste  foarts
usor de folosit datorita existentel unui numar mic de taste de
comanda ( singa, dreapta, sus, jos si " foo " ), marals numar de
camenzi posibile, fiind apelate prin contralarea _unui
cursor—sageata p2 meEniul afisat permansnt in partsa supsricara
a ecranului.  Pentru & genera cu ajutorul sau un set de

caracters, intrati in modul " Text ", apoi ,din acesta, in modyl
" Font ". In final, fara a ieci din modul " Fent * intrati. in
moduul " File Y 51 salvati sstul de caracters nou eveat,




b) OBTINEREA SETURILOR DE CARACTERE DIN JOCURI

Pentru a obtine p2 banda s=2tul de caracters dintr-un program
{ de obicei d1ntr-un doe ), trebuie doar sa intrerupem rularea

acestuia cu " BREAK ", pentru a afla adresa unde incepe sa2tul des .

caractere. Apoi, cu

¥ PRINT FEEK 23404 aflam LSBE

iar cu PRINT PEEh 23&0? aflam MSB
CHARS = 2548 # MSBE + LSB

iar adr = 255 + CHARS

Astfel se pot obtine seturile de caractere " FONT_1 " si
" FONT_2 " din MEGA BARIC [ 2 1. >

Din pacate, lucrurile nu sint 1nt0tdpauna atit de simple !
Majoritatea prngramalor scrise in Cod-Masina nu se2 pot  BEREAK-a,
fiind protejate. Un=2le2 pot fi " pacalite ", de cbicei wutilizind
cptiunile de salvare / incarcare a scorului. Astf2l se poate
obtine setul de caractere din programul muzical " WHAM! ",

Daca protectia este mai " puternica " decit noi, va trebui sa
folosim un program utilitar specializat. Uin program foarte util

este " SPRITE BUSTER ", scris de ing. Mlndrag Puterity [ 3 3. In
acest articol este listat programal in cod—-masina, loadevr—ul
BASIC, precum si manualul de utilizare al acestui program.

Pentru afisarsa cu caractere mai mari decit & “pixeli,
recomandam _articolul semnat de cervcet. Ion D1amand1, T%CI, in
revista " Stiinta si_tehnica " £ 4 1, in care este folisit setul
de caractere din ROM. Modificind corespunzator vzicarea
atribuita variabilei A in linia 10, se poate folosi un ait set
de caractere.
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'?-z e 53 ) 3 T3 51 6
Lﬁuﬁ*!i-—ﬁi{i}k HE,}E— Eﬁ;ﬂ

e

i : Y OV ECY o 57 B
ol R R 11;}*;}&1}?<iiljt—{l‘j}miﬂ4]& EN =TT




LIMBAJUL MICRO-PROLOG \
IN APLICATIE

Programul de fata, scris in limbaijul’ 1 start a. Din acest moment, sistemul pune p
micro-PROLOG,este un microsistem bazat pe intrebari privind animalul la care s-a
cunostinte, destinat identificarii unor gindit utilizatorul, 1la care utilizatorul
animale pe baza intrebarilor puse wutili- raspunde cu da sau i1u. Cind ansamblul
zatorilor. Microsistemul este dotat si cu raspunsurilor coresp: nde unui animal din
un mecanism de invatare din exemple.Nu se baza de cunostinte, calculatorul indica
pretinde a fi un sistem expert propriu- acest animal, cerind apoi confirmarea
zis, ©c¢i ilustreaza doar principiile de utilizatorului (da/nu). La raspuns afir-—
baza dupa care se reprezinta si se ges— mativ, programul se opreste. La raspuns
tioneaza cuncasterea in sistemele expert. negativ, sistemul cere un element dis-

Frogramul se imparte in: tinctiv al animalului indicat, fata de

i.Baza de cunostinte, reprezentata de cel la care s-a gindit wutilizatorul.
clauzele este _animal si este. Acesta trebuie introdus sub forma de
2.Hecanismul de generare al intrebarilor lista: intre paranteze, doua siruri de
si de retinere al raspunsurilor,format caractere separate prin spatiu, eventual
din ciauzele pozitiv, negativ, intrea-— precedate de nu urmat de spatiu. Exemple:
ba si retine. (cinta frumos) (nu se_hraneste_cu carne).
3.Mecanismul de invatare, format din Calculatorul adauga aceasta proprietate
clauzele deosebeste, modifica, stabi- 5 la regula referitoare ia znimalul pe care
leste clasa, stabileste categoria, 1-a identificat, apoi cere numele anima-
cere date, cers, completeaza, completn lului la care s-a gindit wutilizatorul.
¢1 generesaza. : Genereaza © noua vregula pentru acest

Lansarea programului se face tastind g animal si de acum inainte va putea recu- [
T T e T T
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noaste ' si acesst animal (si-a imbogatit
baza de cunostinte).

Analog creste baza de cunostinte in.

cazul in care din raspunsurile date,
calculatorul nu poate identifica nici un
animal.

Bibliografie:

£13 Turbo PROLOG Owners Handbook, Borland
International, 198é

L2]1 Revista INF nr.1,Casa Universitarilor
Timisocara, 1988, pag.61-70.

({generesaza X)
{/% Genereaza clauza)
CADDCL X))
({retine X Y da)
(/# Retine caracteristici d1n
rAaspuns)
(ADDCL f((apozitiv X YY) ))
({retine X Y nu)
(ADDCL ({anegativ X YI)))
({foompletn X Y Z)
(/= Cumpleteaza raspunsurl neg
- ative) :
(EG o anegai1v)
R ST M dp B
LEG X1 (%))
tadauga X1 vy Y1)
(NOT membru Y1 Y) ¢
(E@ Z1 negativ)
(EGE %1 (Z21))
{adauga x1 y y1l)
tadauga X (yl) Z)
(adauga (Y1) ¥ =z1)
(completn Z z1 X233}
({completn X Y X)
{genereaza X))
({membru X (XiY)))
Admembru X (YIZ))

5 0 5 £
EE R = E g ]

:

(/= fgpartensnta la = lista)

(membru X Z3)

P tlintreaba X Y da)

{/#% Formuleaza intrebaresa)l

A ol - Sl S L
-7

(EQ Z da)l

/gD

{tretine X Y da))

({intreaba X Y da)
(retine X Y nu)
FAIL)

({intreaba X Y nu)
e N T 2eM )
(R Z)

(E3 Z nu)
7
tretine X Y nul))d

({intr=aba X ¥ nu)

~ (retine X Y da)
FATIL)

{locompleteaza X Y Z.xi

(E@l y apozitiv)
el Uy 2 Y $X1)5
(EG Y1 Gx))
tadauga Y1 =z Z1)
(NOT membru Z1 Y)
(EG =1 pozitiv)
(EG y1 (x1))
tadauga y1 z =1)
(adauga X (z1) »)
(adauga (Z1) Y X2
toompleteaza » X2 7 Y2))

| ({completeaza X Y Z x)

!
1

(completn X Z %))

i ({cere X altceva altceva Y

tcompleteaza ¥ 7 0% vY¥)

(Lloeve X altceva ¥ Z % v)

i
B T

(ER =z feste ¥))
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(adauga Z (z) X1) 1 (negativ stie_sa zboars) BN RN R S
(campletsaza X1 % y Y1) 11 (pozitiv stie_sa incate) ; (E@ Z (este_animal X))
({cere X Y altceva Z % y) . i (pozitiv are culocare_alba_si_njf (el {24 '
(EQ z (=ste Y)) 1] magral) (/=% Modifica vechea clauza)‘
(adauga Z (=) X1) e ~(leste_animal strut) tmodifica Y Z %)
(completeaza X1 % y Y1)) 11 (este pasare). (PP Tiati animalul dv .)
Cloeps X Yilosly ‘o) 3 ({negativ stie_sa shoare ) : (R y
(/% Adauga clasa si categoria || tpozitiv are picicare_lungi) ' (stzrileste_clasa y)
in clauza) o (pozitiv are culcare_albassi_n (/)
(ER X1 teste YD | =agra)) {asterge fapte)) >
tadauga x (X1) Y1)’ , | tteste_animal tigru) {tisterge_fapte)
(E@ Z1 (este Z)) 1 (este mamifer) (/% Anuleaza raspunsurile pt .
{adauga ¥1 (Z1) x1) , i {este carnivor) reluarea programului)
~ {(completeaza x1 y z y1)) | t(pmzitiv are culoare_maro_desc | (KILL apozitiv)
({ztart a) 1 his) i ‘FAIL) ;
(/% Se pun 1ntrebarlle) g (pozitiv are dungi_negre)) Jitisterge fapte) "1
(este_animal X) ({este_animal girafa) - (KILL anegativ)
(/) ; - (este copitat) FAIL).
(F @M Probabil ca v—ati gindii {pozitiv are git_lung) {{stergs fapte)
to:1a eM* X "eM") _ | (pozitiv are picicare _lungi) _ (/7)) K
(PP Am dreptate 7) | (pazitiv are pete_nears)) ({stabileste_clasa X)
{R'Y) I fiestez_animal zebral (ER Y apozitiv)
(decs=beste X ¥Y) : (este copitat) (E@t Z (are blana)) j
tsterge_fapted) é (puzitiv are dungi_nsgre)) tEQ x ()) 3
((start a) | (fleste_animal leopard)’ (CL eLYIZ) 1))
(P "@M Nu pot determina animal {aste mamifer) {/# Daca are blana atunoi este
Loy pCaae § teste carnivor) mamifer) :
(F° "@M Rog dati numele anlmaluﬁ {pozitiv are culoare_maro desc (stabileste _catesgoria X mam;fe
lui dv. eM*) j his) 1) ]
tR%) : : j tpozitiv are pete _negre)) l((stabileste_clasa X)
(stabileste _clasa X) (este_animal albatraos) (EQ Y apozitiv)
(/) (este pasare) § (E@ Z (da lapte))
(sterge fapte)) A {pozitiv zboara hins)) 4 (E@ x (D
({este_animal pinguin) ({decsebaste X da) (CL (UYL Zdida) N
- (/% Animalul este pinguin daca {sterge fapteld) {stabileste eategnrla % mam1fh
este pasare , nu stie sa zboare |} ((deosebests X nu) oy =T )
stie sa inoate si are culoare a (FP_Dati ceva sub forma de lis|{((stabileste_clasa X) .
lba si neagra) ta de 2 slemente cdisiinctiv pt . | (Ef Y apoazitiv)
tecte. pasare) e 0 S B % (Efl Z tara pene)) -
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(/))
({negativ X Y)
(EC Z apozitiv)
U CEEUSE D0 Y)
T T -r:;mmrrumrr'um o -
= L8 G T g Y W T e
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))
(¢

2)
L

)

(EG x €33
LY EZY % ))
(stabileste_categoria X pasares

stabileste_clasa X)

(ER Y apaozitiv)

(ER Z {stie_sa 7boare))
CEQ ) )

{CL ((Y ZYix)

(EQ ¥y (depune uUa))

(CL. C{Yiy)ixn))

{(stabileste_categoria X pasare

stabileste_clasa X)

(stabllestn _categoria X altrev:

)

({pozitiv X Y)

(E@ Z apoazitiv)
CEG % (X YY)
(EQ y €))
LEL CXZ b

i Y))
€/))

tipezitiv X Y)

(EX Z anesgativ)
BB LXNT)
(ER 2y )

CINOT CL ((Zix)iy))

(/% Numai daea na s—a mai ntres

bat)

(intreaba X Y da))

({negativ X Y)

(EQ Z anegativ)

CEGE 3 6% YY)

tER v )3

CEl CLZin i)

(/® S—-3 mai intrebat)’

1 pene)

egativ stie_sa zboare)

(tocere_date X Y 2D

?fpozitiv da lapte)}

(EQ ¥y ())

(NOT CL (CZixdiydd

{intreaba X ¥ nul)d
(tadauga (XiY) Z (Xix))

(/= Concatenesaza 2 lisie)

(adauga Y Z ¥))

{{adauga () X X)

(/7)) '
{(modifica (nuiX) Y Z)

(/= Adauga in clauza elementul
precizatl)’

tadauga (negativ)

{adauga Z (x) y)

CADDCL (Yiyl)

COELEL Y 17 1)
t{modifica X Y 2Z)

{adauga (pozitiv) X x)

fadauga Z (x) y)

(ADDCL (Yiy))

(DELCL (Y1Z)))

({cere_date X Y Z)

(E@ x ({este_animal X))

(Ex v (lapozitiv are blanal! (a
pozitiv da lapte) (apozitiv are
(apozitiv stie_sa zboars)
{apozitiv depuns oua) f{apozitiv
s2_hranesste_cu carne) {(apozitiv
are dinti_ascutiti) (apozitiv ar
2 ochi_ageri) {apozitiv are copi
te) (apozitiv rumega iarbal))

(EZ Y mamifer) 5

(EE@ z {((anesgativ are pene) {(an
tanegativ

X )

depune oualld) :

teayes XN 2% v 22)
(ER x
(EQ vy

({este_animal X))
{{apozitiv are blana) (a
fapozitiv are

r+h

{)

(apozitiv depune ocua) (apozitiv
ts2 _hranestie_ocu carne) (apozitiv
care dinti_ascutiti) (apozitiv ar

i

ochi_ageri) (apozitiv are copi
el (apozitiv yumega iarbal)))
. (E@ Y pasare) 3
i (E@ = (lanegativ are blana) (a
:negatlv da laptel))
- Soeve- XY L x y Z)¥)
{{tocere_date X Y Z)
. (E@ % ((este_animal X)))
} {EB y ((apozitiv are blana) {(a
§pazitiv da lapte) (apozitiv are
‘pene) lapozitiv stie_sa zboare)
‘fapa*itiv depune cua) (apozitiv

:sw _hraneste_cu carne) (apozitiv
jare dinti as;ut1t1) {apozitiv ar
_e a;h1_ager1) tapozitiv are copi
ite) (apozitiv rumega iarba)))
f (EQ =z €))
' (cere X Y Z x y z))
‘({este mamifer)
. (/% Este mamifer daca are blan
a)
' (pozitiv are blana))
{{este mamifer)
{pozitiv da lapte))
{{este pasare)
. (pozitiv are pene))
‘{{este pasare)
. (pozitiv stie_sa zboare)
i (pozitiv depune oua))
[ {(este carnivor)
% {pozitiv se_hraneste_cu carnes)

{leste carnivor)

| (pozitiv are dinti_ascutiti)
{pozitiv are ochi_ageril)
ieste copitat)

penz) (apozitiv stie_sa zbﬁare}

g : .
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{pozitiv are Cup1te))
({este copitat)

{este mamifer)

(pozitiv rumsga iarbal)
({stabileste_categoria X Y)

(EQ Z apozitiv)

(EQ » (ss hranestp T carne))

(tEQ@ vy L)) :

L A Z %Y1y )]

(/= Daca se hranests cu carne
atunci este carnivor)

(cere date X Y carnivor))
((stabileste_categoria X Y)

(ECR
CEE
(EC
el
(EG
€k

Z aPuL1t1V¥

w fare dinti ascutltl))
R U

CCZ i aw))

=z tare ochi_ageri))
(EZiz)ivd)d

(cere_date X Y carnivor))
{fl=tabileste_categoria X Y)

(el Z apozitiv)

(ES % (are copite))

(EG vy €))

Gl - AL ETxaty) )

{oere_date X Y copitat))
{istabileste categoria X Y)

LB

CELY %

{EQ
eCh

Z apmzitiv) _
{rumega iarbal)
b AN W 4.

LLZin)iy))

{cere _date X Y copitat))
tistabileste_categoria X Y).
{cere_date X Y altceval)

]
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SISTEMUL DE INTRERUPER! ;
LA Z97 CPRPU ;
» HARALD SCHRIMPF o

- , i memorarea starii lui IFF1 in "IFF2 la ]
Microproceserul Z80 accepta doua sfirsitul rutinei de tratare a intreru-
semnale de intrerupere: NMI, intrerupere perii nemascabile se poate reface starea’
nemascabila, si INT, intrerupere masca- lui IFFl in doua moduri: ‘
bila prin program. 1.Prin executia instructiunii de re-
La intrevrupevr=2a nemascabila 280 venire din intreruperea nemascabil: RETN
raspunde intr—-un singur mod: executia starea lui IFF2 se rescrie in IFF1.
riutinel aflate la adresa #0066, 2..a ecuatia instructiunilor LD A,I
Pentru intreruperea mascabila exis- sau LD A,R starea lui IFF2 este scrisa
ta trei moduri de tratare stabilite prin in indicatorul de paritate si dupa tes-
program cu ajutorul instructiunilor IM tarea acestuia se poate reface starea
0, IM 1 sau IM 2. Modul de tratare lui IFF1 prin executia, dupa caz, a
este memorat in doi bistabili de mod de uneia din instructiunile EI sau DI.
intrerupere interni IMFa si IMFb. Aceasta a doua solutie poate fi
280 mai este inzestrat cu doi bis-— aplicata insa si in alt context. Sa pre-
tabili interni de validare intreruperi, supunem ca pentru un anume motiv un sir
IFF1L si IFF2. Acesti doi bistabili sint de instructiuni trebuie executate cu
setati de instructiunea EI vespectiv intreruperile dezactivate (sau activate)
resetati de instructiunea DI. IFF2 mai nestiindu-se daca intreruperile masca-
are vrolul de a memora starea lui IFF1 ‘bile sint validate sau invalidate, dar
pe timpul tratarii wunei intreruperi este necesara refacerea starii de wvali-
nemascabile. NMI este prioritara fata de dare sau invalidare.
INT si pe durata tratarii ei IFF1 este Iata in continuare o rutina exemplu
fortat pe "0" (invalidare INT). Prin care ar putea rezolva aceasta problema:

W]kuVW$aP1wnua

f‘@ &




S0ean
08030 |

LD A,R

PUSH AF

DI

CALL RUTDI

POP  AF

Jp PO,AFOSTDI
EI

AFOSTDI  etc.

unde RUTDI este rutina care trebuie

executata cu intreruperile dezactivate.

Aparent aceasta rutina este scrisa’

!

i
|

corect si dupa executia rutinei RUTDI cu

intreruperile dezactivate reface

starea

lui IFF1 (starea de validare a intrevu-—

perilor mascabile);

dar nu este asa..

Pentru a va convinge incercati urmatorul

program: .
SPEL
LDAR LD A,R
JP PO, STOP
JR LDAR £ ‘
STOP punct de intrerupere soft

El ar trebdi sa ruleze la infi-|

nit car dupa un timp se va opri in
punctul de intrerupere soft,

denotind o

functicnare incorecta a instructiunii LD/

A,R (incarcarea gresita a lui IFF2 in
indicatorul de paritate). La acelasi
rezultat se ajunge inlocuind LD A,R cu
LD A,I. Trebuie amintit ca s—a presupus
tot timpul prezent a unui dispozitiv
care declanseaza ciclic semnale " de in-
trerupere.

Dupa inca ale citeva texte s-a

L putut trage concluzia ca daca semnalul’
M e M e e e L
B2 eI D eI D CI N e a D eI
Lat=pelaleimbe Y= iorta Te
EICES CIE T eI g e G s e
I T e T sy e s T s

!

INT devine activ in timpul executiei
inastructiunilor LU A,R sau LD A,I si
intreruperile sint activate indicatorul
P/V se incarca eronat.

Pentru calculatoarele ZX Spectrum
si compatibile aceasta erocare poate fi
ocolita prin urmatoarea rutina: -

LD AR »
Jp PE, AFOSTEI
. LD AR ‘
AFOSTEI DI
PUSH AF
CALL RUTDI
POP  AF
JP PO,AFOSTDI
EI
AFOSTDI etc.

-

Cazul pus in discutie este urmato-

i rul: daca sistemul a lucrat cu intreru-

| perile

instructiune LD
.deranjata de aparitia unei

activate prima instructiune LD
A,R ar putea incarca indicatorul P/V
gresit in cazul sosirii unui semnal de
intrerupere in timpul executiei aceste-
ia. Semnalele de intrerupere la ZX Spec-
trum avind o periocada de 20 ms a doua
A,R sigur nu va fi
intreruperi

isi se va executa corect.

Lonstatarile de mai sus s-—au facqt

la realizarea sistemului de operare
TIM-S V2 jar solutiile adoptate pot fi
urmarite in .vutinele SETRAM si READMEMST.
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LIMBAJUL DE PROGRAMARE
 PASCAL PENTRU
CALCULATORUL TIM=S

Materialul de fata se refera la
mentarea limbajului PASCAL realizat de
HISOFT, versiunea HP4TM1.6 '

: HISOFT-PASCAL
limbajului de

imple-
firma

referinta, definit de
Avind in vedere spatiul disponibil,
faptul ca in literatura noastra se gasesc lu-
crari cu privire la limbajul PASCAL, vor fi
tratate in continuare doar aspectele specifice
implementarii HISOFT, _a caror cuncastere este
necesara folosirii cu succes a limbajului pe
calculatoarele de tip SPECTRUM. Problemele tra-
- tate sint grupate in trei categoriti:

~ Aspecte particulare ale limbajului (fata de
varsiunea de referinta);

— Facilitati grafice;
~ Facilitati de editavre a programelor si d=a
lucru cu caseta magnetica. =

N.Wirth.
precum si

ety P i

2R R

coraspunds in linii mari -

1.1. Particularitati semantice 'si de sintaxa -

:tha de limbajul PASCAL de'referin{a,“se:
evidentizza urmatoavrele trei restrictii ™ mai
impor iania: 5 i

‘- g-a3 eliminat tipul R : )
se accepta articole cu variante (RECOCRD

-

- nu
cu CASE); £4 s
- pnu se accepta proceduri si functii 'ca
pavametruf ;
In plus ~ sint remarcate,”**in'i aces t’

i tici:

avagraf; urmatoarele cavacteris

i = IR 'declaratii de constante  este permisa
notatia CHR¢i), introdusa in scopul de a desemna
caracterele de control; astfel prin

CONST pg=CHR(12)

valoarea
12 din_

se introduce constanta pg, cave  are
corespunzatoare caracterului de ordin




I

“tabela ASCII. (Se observa ca in acest caz CHR nu

desenneaza o functie standard, ca atunci cind
apare 1in cadrul unei expresii dintr-un corp de

instructiuni).
-~ Nu se accepta declararea unui pointer catre

un tip inca nedefinit. Prin urmare secventa de
mai Jjos, prin care, de obicei, se descriu tipuri
recursive (noduri ale unor liste sau arbori),
este interzisa:

FETY

_TYPE ref="nod ..““'

S, ORGSR =R SN e e e s o sl

cheie INTEGER,
urm:ref
END;

In schimb, este permis cé,definitia unui
tip sa contina pointeri la el insusi. Astfel, un
nod ca cel de mai sus se descrie sub forma:

TYPE nod=RECORD
cheie: INTEGER;
urm: *nod

END;

-Instructiunea CASE permite specificarea unei
clauze ELSE c¢ave se axecuta in cazul in .care

valovarsa expresiel selectoare nu corvespunde nici

uneia dinire etichete; " in acest caz forma in~
structiunii =2ste urmatoarea: =5

~CASE 1 0OF
et i rista sty ol

PR

ELSE:lista_instr;

-~ Avind in wvedere ca nu se utiiizeaza
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0 e 05 o O v TR s O e T 'E}‘ﬁﬂi‘mﬁf,‘gﬂﬂ-
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unde d este expresia a carei valoare se tipares -

. constanta.

| fisiere, nu au sens nici parametrii INPUT,

QUTPUT in declaratia de program. =~ °~

1.2. Marimi standard = - ' it
1.2.1. Constante si tipuvri standard. = =

: Alaturi de constantele standard booleene
TRUE si 1 FALSE si constanta NIL, s-a introdus
constanta de tip intreg MAXINT; ea are valoarea
32667 corespunzatoare celei mai  mari  valovi
intregi disponibile.

1.2.2. Proceduri si functii standard
1.2.2.1. Operatii de intrare/iesire

Procedura standard WRITE provoaca afisa-
rea unor date la terminal sau tiparirea lor- 1la
imprimanta (o comanda d: scrieve de forma WRITE
(CHR(168)) redirectionea:a lesirea pe imprimanta,
daca iesirea curenta e l1a terminal, sau invers).

Forma genevala este: :

WRITE(pl,p2,...,pn);
echivalenta cu:

BEGIN WRITE (pl); WRITE(p2);...;WRITE(pn)
END;

' unde argumentele pl, p2,..., pn pot fi de una

din urmatoarele forme:
d sau d:i sau d:i:} sau d:i:ll,

te, i si J sint expresil intregi si H este o

-d este de tip INTEGER

WRITE(d)
se tipareste valoarea lui d, pe o lungime cores-
punzatoare numarului de cifre (la care se adauga

eventual semnul), lasindu-se un spatiu in coada.
WRITE(d: 1) 2

b Enagu
) 4 60 €3 60 €3 00 1
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se tipareste va.carvea lui d pe I pozitii; daca| I se tipareste TRUE si FALSE, in functie del
este cazul (i mai mare decit numarul de cifre) valoarea lui d;
se adauga spatii in fata numarului. WRITE(d: i)

WRITE(d:1:H) ]
valoarea d se tipareste in forma hexazecimala;
daca i=1 sau 2, se tiparesc {1 caractere; daca
i=3 sau 4 se tipareste numarul complet hexaze-
Simaly Ppa patruseivaciere; ddaca i %.5@ adaugé incheierea linieli curente si trecerea la o linie
spatii in numar corespunzator in fata nunmarului | ey
Sp 03 e i i | , WRITELN(pl, p2,..., pn);

- d este de tip real 3 este echivalent cu

daca 1 > 4 respectiv 5, se adauga spatii in fata
valorii tiparite.

-

Procedura standard WRITELN are ca efect

WRITE(d) | a

WRITE(d: 1y | BEGIN WRITE(pl1); WRITE(p2);...; WRITE(pn)
valoarea se tipareste in forma cu mantisa si | WRITELN
exponent; daca 1 lipseste sau i < 8, numarul se END;

tipareste pe 12 pozitii; daca 8 <= 1i<= 12,
numarul se tipareste pe i pozitii, cu una sau
mai multe (maxim S) zecimale in mantisa. Daca i
> 12 se adauga statii in fata numarului. .
WRITEOEY Jy e

numarul se tipareste in forma cu virgula " fixa, ey i

cu j zecimale; 1 reprezinta dimensiunea totala a 2“" gt T?troducerea unor date de la tastatura.
cimpului (numarul de pozitii); daca este cazul ccesul ia aceste date se realizeaza prin inter-
se aduga spatii in fata numarului; _daca i este mediul unui tampon, care initial este gol (mai

prea mic pentru numarul de zecimale specificat, g;;?i;))cogtizi ug indifator Gl A A i R
se tipareste in forma cu mantisa si exponent, s SenEniul Aeastul LENRGR e te parcurs

conform specificarii WRITE(d:i) : i?nf;dizeaji gl s S e
- d este de tip CHAR sau tablou (sir) de | = i R SRR A Y S
Forma generala este:
caractere

WRITE(d)
se tipareste LBYECtEYUl sau tabloul (sirul) de
caractere;
WRITE(d:1)
se tipareste caracterul sau tabluol (sivrul) de

‘«.__ Procedura standard PAGE . provoaca
stergerea ecranului; respectiv saltul la incepu-—
tul unei{ noi pagini la imprimanta. :

Procedura standard READ se  'folosestel

READ(v1, v2,..., vn);
este echivalent cu:

BEGIN READ(wv1); READ(wv2);...; READ(vn)

caractere pe {1 pozitil; daca este cazul, se END : i
compe teaza cu spatii in fata. ; 4
- d este de tip booleelean Ry i i A : il ST
WRITE(d) ' ' 1oy ' pot fi de " tip" caracter, ||

|
i
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intreg sau real.

e b

tabicy de caracteve,
v gste de tip caracter;
urmatorul caracter din tamponul de la
trare este atribuit lui v; daca acest caracter
este CHR(13), functia EOLN obtine valocarea TRUE,
si se introduce o noua linie de la tastatura;
urmatorul READ se obtine primul caracter
acestei noi 1linii; ca o consecinta,
READ din program citeste un caracter, acesta wva
fi intotdeaua CHR(13), si urmatoarea citire va

indicatoarele de sfirsit linie care
linie (sau semn).

spatiile s°
preced prima
Procedura standavrd READLN.

Preia o noua linie de 1la
pocate f1 utilizata pentru eliminarea liniei wide
prezente in  tampon la lansarea in executie a
programului, si introducerea primei linii de 1la
tastatura; urmatorul READ va citi

Lprimul caracter al liniei introduse.

la
al
daca primul |

'1n-;

|

b

L}

trata primul caracter de pe linia introdusa;
pentru a evita efectele neplacute ale acestui mod
de lucru, 'se va folosi procedura READLN, pre-
zentata mai jos. % ;
-v este de tip tablou de caractere;
se citeste o succesiune de caractere, cite
vnul pentru fiecare element de tablou. Daca se
ajunge 1la sfirsitl liniei (CHR(13)), restul
tabloului se umple cu caracterul CHR(O). In
. ontinuare vamin valabile observatiile de mai
isus privind citirea la inceput de program.
~ v este de tip intreg;
<z cliteste o valoare intreaga; se ignora
spatiile si indicatoarele de sfirsit linle care
precede prima cifra (sau semn).
- v este de tip real;
se¢ citeste o valoare in forma cu sau fara
exponent, ca la wvalori intregi; se ignora

tastatura,‘

in acest caz

|

|
i
|
u ‘

|
|
i

|
|

|

READLN(v1, v2,...,vn);
i este echivalent cu:
BEGIN READ(v1); READ(v2);...; READ(vn);
REABLN END; 5
Functia standard EOLH. R .
Este de tip boolean si furnizeaza

valoarea TRUE daca urmatorul caracter de
este CHR{(13);

citit
in caz contrar are valoarea FALSE.

Functia standard INCH.

Este de tip CHAR, baleiaza itastatura si
daca gaseste o cheie apasata, returneaza
valoarea corespunzatoare caracteruluil respectiv;
in caz contrar furnizeaza valoarea CHR(O).

1.2.2.2. Functii aritmet ce si de conversid.
Functiile care se regasesc si in limba-
Jul standard sint prezentate mai sumar.
~ TRUNC(x conversie real-intreg, prin
trunchiere
~ ROUND(x) conversie  'real-intreg, prin
rotunjire
- ENTIER(x) conversie real—-intreg; returneaza
cel mai mare numar intreg, mai
mic decit x £
ENTIER(-4.3 ) returneaza -5
ENTIER(8.8) returneaza 8 7
- ORD returneaza valoarea intreaga
reprezentind numavul ordinal al
valerii x de tip scalar.
= CHROx) returneaza caracterul de ordinul
x in tabelul ASCII ’
= ABS(x) returneaza valoarea absoluta a
lui x
= SAR(x) returneaza valoarea xu¥%x

_..iﬁ_xaﬁ'-!f'ﬂﬂ <




- SORT(x) returneaza radicalul lui x

-~ FRAC(x) returneaza partea fractionara a
lul x _
FRAC(xX )=x— EHTIER(X)

- SIN(x) sinus

- €OS(X) cosinus

- TAN(x) tangenta

- ARCTAN(x) arctangenta

- EXP(x) returneaza valoarea lui e x

- LN(x) logaritm natural

1.2.2.3. Alte proceduri si functii standard.

- NEW(p) - aloca spatii pentru o variabila
dinamica; referinta la acesta
variabila se returneaza prin
variabila pointer p. :

-~ MARK(wv) - memoveaza starea zonel de

alocare, in variabila pointer v.

zonel de alocare dinamica
existenta in momentul in care s-a

A exscutat MARK(V)
“INLINE{cl, c2;..., ¢cn)

i
L

ASCAL a wunor secvente in cod
masina; valoarea constantelor

introdusa 1In codul obiect, pe
pozitia corespunzatoare din
textul sursa.

- USER(x) -~ provoaca apelul unei proceduri
la adresa de memorie x.

- HALT ~ opreste executia programului.

-~ POKE(x,v) - memore.za valoarea expresiei v

' (de orice tip) in locatii

u : succesive incepind cu cea de

' adresa x. ‘

1mMW&
ﬂ:;:! l_;_l 5-4 !—rl H

-~ RELEASE(v)—- eliberiaza zone de memorie
alocate dinamic; veface starea

:Lpermije,inéérarearin prqgramuk;

intregi ¢}, CR ki cn este

~ TOUT(humel, adresa
o - permit

pe caseta magnetics;

este aso

metrul nume

punzator

. dim)

& memcyYarvea unor valori

ciat wvalovilor
obtine numele transmis prin para-
(siv de caractere);
csalveaza un numar de octeti cores-—
transmise prin

valorii

dim, incepind cu

doilea
ADDR(v),

numare le

octetul de 1la
adresa transmisa prin cel de-al

parametru. TOUT( “DATE~,

SIZE(v)) memoreaza valoa-
rea variabilei v int.—-un

functiile standard ADDR si SIZEY

TIN(nume, adresa)
- permite

incarcarea in memorie a

unor valori de pe caseta "magneti-

ca; valorile se extrag din fisie—
rul cu numele transmis prin para-
metrul nume (sir de caractere) si

se memoreaza in locatii succesive,
incepind cu cea de adresa transmi-

sa prin cel de-al doilea parametru.
TIN(“DATA", 2

‘incarca

(creat anterior

variabila

ADDR(v})

in fisivrul numit DATE

V.

prin TOUT) in

= OUT(p,c) - permite accesul direct la portu-

srile. de: lesire ale
Trulut 280;

transmisa prin p

registrul BC,

microproceso-

valoarea intreaga

se incarca in

caracterul transmis

prin ¢ se incarca in registrul A
sl1 se executa 0UT(c), A.
- RANDOM -~ functie intreaga,

Zza un numar aleator

care returnea-
tntre 0.0, 2995

~ SUCC(v) =~ functie care returneaza succeso-
rul marimii scalare x.

i3 €1 0 €3 €0 £3 00
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fisierul care
memoratsa,

Se

fisier cu
DATE (a se vedea mai jos
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sorul marimii scalare x.

- gDB(x)
daca
51 FALSE in caz contrar.
- ADDR(v)
adresa variabilei v.

- SIZE{wVv)
numarul de octeti alocati variabi-

- lei v. &
- PEEK(x,t) — functie

.q $3%E

de tip t "tal
‘parametru desemneaza tipul func-
tiei); functia returneaza valoarea
de la adresa de memorie x.

1.3. Comentarii si optiuni'de compilare.

.II{II

compilare, despartite intre ele prin caracterul

- functie care returneaza predece-

- funtie booleana cu valoarea TRUE '
‘valoarea intreaga x este par:

I

—~ functie intreaga care returneaza?

~ functie intreaga care returneaza;

“ doilea

R

Comentariile se includ intre -4 At )
csau intre "(x" gi"x)", Caracterele intre cele
gaita o semne  se ignora, cu exceptia cazului in
cave primul caracter este "$". 'In acest caz
semnui % este urmat de o lista de optiuni de:

M
Programatorul are la dispozitie wurmatoa-
rele optiuni de compilare mai importante:
- optiunea L, controleaza listarea programului
sursa:
L+  programul se listeaza ,
L- s¢ listeaza numai liniile inp care a
2 uparut o erpare.— T
Implicit: L+, &
~ optiunea O, controleaza efectuarea?'unor'
_ verificari de depasire in cal-
: culz aritmetice;
O+ se verifica depasirea, la adu-
“ narea si scadevea intreaga
O S D R T e TR
BRI RS e
ghexgaeiR e f e daas
EBECSRGE RN a D
G ER S R

 256x176 puncte,

0- verificarile de mai sus nu se
exscuta.

O+, :
controleaza efectuarea verifi~‘
carilor de incadrave a indici-
lor de tablou intre limitele
impuse :

At se verifica incarcarea indice-
= lui intre limits

A- nhu se verifica.

Implicit:
~ optliunea A,

Implicit: A+
- optiunea P, controlieaza dispozitivul l1a
; care s2 sceoate listingul de

compilare; la intilnivea optiu-
nii se modifica dispozitivul la

vare se listeaza textul sursa,
mal precis, daca pina atunci
textul se afisa la tevminal, in
continuar: se va lista la im-
primanta si Invers.
Implicit: textul sursa se afiseaza  la
terminal.
~ optiunea F, se va trata in paragraful 4.
2. Facilitati grafice pentru HISOFT-PASCAL
Impreuna cu compilatorul PASCAL, firma
HISOFT furnizeaza si un pachet de programe, in

format sursa, numit TURTLE. Acest pachet poate
fi {nclug de pe caseta in orice program PASCAL
si folosit prin apelul procedurilor respective.

Ecranul este privit ca un cimp de
cu originea in coltul din stinga
Jos., :

Prezentam mai Jos cele mai
facilitati puse la digpozitie prin
gachetului TURTLE:

importante
procedurile




-procedura de initializare,
bule apelata inainte de

rutinelor pachetului TURTLE;
ARCR(x,y) -procedura pentru trasarea unor

1 TURTLE care tre-—

utilizarea

arce;

penita inainteaza de y ori cite x pun-
cte, dupa care directia ei se roteste
cu 1 grad;

LEFT(x) -divrectia de miscare a penite! se ro-

teste cu x grade la stinga;
RIGHT(x) —-directia de miscare a penitei se ro-
7y teate cu x grade la dreapta;

BACK(x) ~penita se intoarce cu x puncte;
VECTOR(x,y) 2
~directia de miscare a penitei se 5
teste cu x grade, dupa care inainteaza
: cu y puncte; ;
FWD (x) —penita inainteaza cu x puncte;

SET(x,y) —-stabileste coordonate de plecare noi
pentru penita; :
~-ridica penita; in aceasta stare, mis-—
carile nu lasa urme;
PENDOWN(culoare)
—-lasa ~penita in Jos si
culoarea conform conventiei:
culoare=0Q -negru; 1 —~albastru; 3
2 -rosu; 3 -violet; 4 -verde;
5 -bleu; 6 -galben; 7 -—-alb;
COPY —-coplaza ectanul la imprimanta;
PAPER(culoare) -stabileste culoarea ecranului
conform convenientei de la PENDOWN;
INK(culovare) ~—stabileste culoarea penitei con-
form conventiei de la PENDOWN;
LINE(x,y) —traseaza o linie intre punctul curent
S(X,Y) si punctul P{(X+x,Y+y)
PLOT(x,y) —desenecaza punctul Pix,y).

PENUP

stabileste

8%

un editor de texte,
impreuna cu compilatorul si execuiivul.
tinuare
ducerea si modificarea unuil program.

Editarea programului in HISSOFT-PASCAL

HISOFT-PASCAL i1 este atasat

incarcat in mod automat,
In con-
se prezinta comenzile care permit intro-
Acestea se

Sistemului

introduc ca raspuns la promterul sistemului ">".

In,m

Dn,m

—trece sistemul in regim de introducere
15§57 % o liniile se numeroteaza incepind
cu n, cu pasul m; iesirea din regimul
de " introducere se face tastind CAPS
SHIFE 'si 13

-se sterg liniile intre cele de numar n
si m (inclusiv limitels); daca m lip-
seste sau are aceeasi wvaloare cu n, se

sterge linia cu numarul n;

Fn,m,f,s ~— se cauta in liniile incepind de 1la

Mn,m
Nn,m

Lo, m

En

cea de numar n pina la m, secventa de
caractere f; prin apasarea tastei §, se
smoate cere inlocuirea acestei secvente cu

sirul s; daca nu se doresle 1nlocuirea,
se tasteaza F;

~5e copliaza linia n in linia m;

~6e renumeroteaza textul programului, in-
cepind cu linia n si pasul m;

—daca n si m lipsesc, se listeaza toate
liniile; n si m reprezinta numarul pri-
mei, respectiv a ultimei linii de listat;
-urmeaza sa fie editata linia n; in acest
scop se folosesc urmatoarele comenzi:

SPACE
muta cursorul in cadrul liniei la
dreapta

DELETE
muta cursorul in cadrul liniei ia

stinga

SR




BER0s

i Nt AT RIETRR e . 8 g e =5 1 : "
gl oy e AP Y liniei i o . programu incarcat se aﬁaseara in conti-
memoreaza in noua forma : ; fusega ratat existent-_M“”‘.
a Wn,m,s ~are acelasi efect ca si P, 'cu deosebirea
1*“incheie- i e linied & ca textul salvat se peate incarca  in_
‘““i“'memoreaza et e Sl S ptred ST Y v . _inteviorul unui programkmprin,optiunea;dé_
| il SR i : i LOBD ING
= sterge caracterul indicat de cursovr o
) - I 5 e, R A ‘

insevreaza caracterul pe 'pozitia indi-
cata de cursor; dupa ultimul'caracter:

se tasteaza ENTER; iy : |
> x s . 1 A
salt la sfirsitul liniei il
, e ; o

inlocuirea caracterului indicat de
cursor prin caracterul tastat; dupa
. ultima modificare se tasteaza ENTER.

4, Comenzi de lucru cu caseta magnetica.
Alte comenzi sistem. :

i

” Comenzile de mai Jjos se introduc ca § incarcare F:
raspuns la promterul sistem ">". : ] {$Fs} - la com
Cn ~6e compilsaza textul incepind cu linia n; respectiv, din ?::?:iuiesinﬁsri:x?e I?CUI
daca n lipseste, se compileaza incepind + anterior cu W. g ARiyat
cu prima linie; ‘ i n “are ca efec
B -5u parasaeste sistemul PASCAL si sa vre- . incepind cu li:iaczm?;;j:e: lfgng?ZUIUI
# vine in BASIC; trecerea din BASIC in f compileaza incepind cu prima liéie?e
PASLUAL se realizeaza prin comanda RANDO- ! salvarea codului obiect (impreuna cu rutin
MIZL USR 24603; nele executivului) executabil pe caseta
Pn,m,s —-se salveaza textul, intre liniile n si m magnetica. Incarcarea si lansarea in
pe caseta, intr-un fisier caruia i se executie a programului se face prin co-
asociza numele s; : . : manda LOAD din BASIC.
G,.,s —se incarca un program de pe caszta (pro- 3 :
gram salvat anterior printr-o comanda P); S. Aplicatii in limbaju! HISOFT-PASCAL
textul incarcat este cel din fisievrul cu i ;
nume le s; daca s lipseste din comanda, se Programul EXIF realizeaza transformarea orei
incarca wurmatorul program de pe caseta; . &xprimata intre O $i 24 in ora exprimata de la O
daca exista un text deja introdus, atunci | la 12 AM si PM. - i
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PROGRAM EXI1IF;
VAR
ORA,MIN:IINTEGER:
BEGIN
WRITELNC(TORA??) 3
READ(ORA) 3
WRITELNC(TMIN?)
READI(MIN) 3
IF (ORACO)Y OR (DRA>23) OR :
{(MINCO) OR (MINX>3S9?) THEN
BEGIN
ORA®
END;

=0:MINI=0;

IF ORA<{(=11 THEN
WRITELN(TORA:’

ELSE

BEGIN
ORA:=0RA-12;
IF ORA=C THEN 0ORA:I=12;
WRITELN{?0ORA:’,0RA,’Z’
END;

~END.

»ORA,"27,MIN,’

SMIN,?

AM?

)

PM?)s: |

* Programul EXWHILE tipareste puterile lui 2 si

media aritmetica
pozitive

a unui sir de
citite de la tastatura.

numere reale

Programul se”

termina la. introducerea primului numar negativ.

PROGRAM EXWHILE?:
VAR
N,PIINTEGER;
INNUM, SUM:REAL;
BEGIN
Ni=0;P:=1;
WHILE PC(MAXINT DIV 2 DD
BEGIN
WRITELN(NZ2,P24);N2=N+1;
=P%2;
ENDs y

!

E

3

800

peiel

E@E@B

[BI8d
el

&

- ' END.

 PROGRAM EXFOR3: -
VAR {

i

 WRITELN(N:2,Pz24):
SUM:=03;N:=0:
WRITELN(*INTRODUCETI NR.>0O’) :READ(INNUM) :
WHILE INNUM>=0 DD

BEGIN i
SUMI=SUM+INNUM3:
Ni=N+1:

WRITELNC? 7 ,INNUM):
READ (INNUM) 3
END:

IF N>O THEN WRITELN(TMEDIA ARITH:?, SUM/N S 2):

Programul EXREéEK?“?YES?éEIe puteriie lui
si citeste de la tastatura o secventa de numerej
intregi, terminindu-se la introducerea unui O.

PROGRAM EXREPEAT>-
. VAR
N,P:INTEGERS
INCHQR:CHAR;

Ni=N+1;PI=P»2;
WRITELN(Nz3," 7,Pié)3
UNTIL P>MAXINT DIV 2
REPEAT -
READ(N) s WRITE(":’
~ UNTIL N = 03
- END. ¢
Programul EXFOR calculeaza patratele numere-
lor naturale si puterile lui 2. De asemenea se
citesc de la tastatura 2 caractere si apoi se
tiparesc toate caracterele cuprinse intre ele.

SN) sHRITELN:

I,P,N,M.NSUM:INTEGER:
CHARL,CHARZ,PCHAR,FICTIV:ICHAR;
INNUM,SUMIREAL




rasaxa

‘ FOR I:=1 TO 10 DO
WRITELNCIZ2,I%Iz4);
Ps=1;
FOR I:=1 TO 10 DO
BEGIN
WRITELN(I=2,P:4);P:=Px2;
END:

WRITELN(? INTRODUCETI 2 CARACTERE SI (ENTER>?):
READ(FICTIV) ; , ~ :
READ(CHARL ,CHARZ2) 3
IFf CHAR1{CHAR2 THEN

FOR PCHAR:=CHARL TO CHARZ DO WRITELN(PCHAR)
ELSE
FOR PCHAR:=CHAR1 DOWNTO CHARZ DO WRITELN{(PCHAR) 3
END. ’
~ Programul EXCASE citeste de 1la
cite un caracter si recunocaste daca acesta este
o litera corespunzatoare unel vocale sau o cif-

ra. Se termina prin introducerea unui ".*, " ¢

PROGRAM EXCASE:
VAR V:iCHARS:
BEGIN
REAL (V) 3
WHILE U ¢» 747 10
BEGIN
CASE ¥V OF
AT rET T T0f,PUTIHRITELN(TVOCALAT) 5
707 :"1’1.\'?”),'73!"4!,P5?,’6!'779’!87"
END3;
READ (V) ¢
END;
END.
Frogramul EXSET
tipului multime.

‘reprezinta o
Se citeste de la tastatura un

sir de caracteve cave se grupeaza cite 4. Pro-
gramul wverifica daca intr—-un grup dat, toate
caracterele reprezinta cifre pare sau Impare.

2
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tastatura;'

Atunci cind grupul se incadreaza in una ding
aceste situatii se tipareste -un mesaj cores spun—
zator, suma cifrelor si cifrele respective. Daca
intre cele 4 cifre una se repeta de mai multe
ori, ea se tipaggsﬁg_ﬂgar o singura data. d
FROGRAM EXSET: R A .
TYPE B&Za=C..%: i
Uar

MaN, . MULT,IMP,FPaR:

SET I OF .59
NUMAR: SET OF CHAR:
CiCHAR:
1, 8UMIINTEGER
CONTORIINTEGER:
SF:BCOLEAN:

BEGIN WRITELN(C,? *,0RDIC)) END

IN NUMA OR =200 e

CHHE#!?‘HESUWQEHZS’

PRESENTS

aplicatie a

*Qf s WRITELNC(TCIFRAT)

&
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980a

=1
T

EEGIN
WRITELNC(TINTRODUCETT UN
ok 5 O e R e T
PaRI1=CL0,.2,4,6,823
MNUMaRI=L"? ’,r’-}-.r":—'.r,zyv
MEHCT =033

iITORI=03
il
ILE NOT 5F DO
EGIH
SuMI=0s
CONTOR:=CONTOR--1:
FOR I:=1 7O 4 DO
ZESIN
IF WOT 32F THEN
BESIN
MaNI=CLORDI{C) -
MULT2=MULT + MAN:
SUMI=SUM+CORDA(C) -
CARNOU:

END:
END;
“‘T\=TVP THEN %
BESIN
WRITELNS
WRITELNM(?’GR: ' ,CONTCR,

IP I IN MULT THEN
HWRITECI " ®) 3
I:=I+2;
ENDs
UNTIL 1393
WRITELN:
END

}_l x'H—

 Wion |
BEGIN
IF MULT{=PAR THEN

[R080

ZIR LGE CARACTETE TERMIMAT CU
'4,',5"’69’97! ’89"?!3;
ORI O 7y 13
CRDCT0?)
¥ IHpAR,SUﬂA°',SUM) G
é l%M__

i vm
.............

Feric

©
Copuright bq ....... ﬁﬁ*

BEGIN
WRITELN;
NRITELN(*GR2’* ,CONTOR

)
=t

REFEAT
BEGIN
TFEZT TN MULT
WRITECI,? ™)
=I+2;:

THEN
=
¢

JUNTIU Isg:
ERND:
WRITELN:
Ta=L3;

H
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calculeaza

SUM2:=03

T Programul EXARRAY pentru  patru |
examene in cazul a cel mult 20 de studenti, ; FOR IS:=1 TO NRSTUD DO
media studentului, media pe examen si media pe SUM2:=SUM2+NOTALIS,IEd:
jexamen si student. Notele sint pastrate in ta- WRITELN(’MEDIA EXAM *,IE,? *,SUM2/NRSTUD):
bloul NCTA si mediile pe student in tabloul END; g
MSTUD. Mediile pe examene si media generala se WRITELNC(*MEDIA GENERALAZ’,SUMI/ (NEXAMRNRSTUD)) o
pastreaza in variabile simple. : | END.
PROGRAH EXARRAY: ’ Programele EXP1, EXP2, EXP3 si! EXP4 exempli-
CONST 4 fica posibilitatile de transfer 2 parametrilor
M“XSTUD"O; i | constanti si wvarabili spre proc=dura § (care
NEXAM=4; T | calculeaza A=B+C) si hotiunea de domeniu de
PR e i ? | vizibilitate a unui identificator. In EXP1 =i
S=1..MAXSTUD; 1 | EXP2 wvariabilele A, B, C sint globale, deci
,E=1..NEXAM; % | lista parametrilor.formali poate fi vida (defi-
VAR : ' { ‘ 'nirea ei in EXP2 nefiind necesara). In EXP3
IS,NRSTUD:Ss | variabilele A, B, C sint globale si de asemanea
IEE: 5 locale procedurii S. 1In acest caz vrezultatul
NOTA:ARRAYLS,EJ OF REAL; ' . este incorect intrucit B si € fiind parametrii
MSTUD:ARRAYLS] OF REALj | formali constaniti (de intrare) nu au vdloarea
~ 5UM1,SUM2,MEDIAIREAL; - dorita in procedura, .n EXP4, "B si C sint de
ZEGIN . asemenea variabile locase procedurii 5, carora
HRITELN(?NR. STUD.=?7); 11 se atribue valocarea parametilor formali Y si
REAL ‘HRBTUD) ¢ Z calculindu-se corect suma A. Aceasta in final
SUM1:i=03 - se atribuie lui Z care este un parametru varia-
FOR IS:=1 TO NRSTUD DO ' bll (de iesire) al procedurii S.
Bigfﬁﬂr i f PROGRAM EXP1:
TUL J 83:=0: i e B.CsINTE z
HWRITELH{?NOTE PT. STUD. r e An) :j”“ A, m;:,:l EOER®
FOR IE &+ 1 TO NEXAM DO ‘PzgvﬁuUrc B
BEGIN i e O
READ (NOTALIS,IED); el LR U e L
SUMIz=5LiM. ‘NOTALIS,IE]: i :=B+C- =l AR B 20=7 Ci:
Siggnrzsz,WMSTUDCISJ+NOTQEIS,IEJ, KRITELN (7a=",A)
WRITELN(*MEDIA STUD *,I1S,? ? MSTUDLISI/NEXAM): END3
WKRITELHN(® *)3 .
END3 . ;
FOR IE:=1 TO NEXAM DO
“aET1 ..‘ g A R T T T ~i?l i
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WRITELNC('P. R.INAINTE DE APEL PROCEDURA:ZT); ) :;.":'{;:5_ e e
WRITELN(TA=T . 4,%B=",8,7C=",C}: !:n’ g 'ﬂgzi x“n::; s R n:s_,zis:&:nigi
S:WRITELN(’P. FR. DUPA APEL PROCEDURA ’);MRiTELH(’ﬁ=i,ﬁ):*; }g.;!ﬁ,gggiéﬁxﬁﬁﬁ
crir =E'ﬂ&j.s: is.nns"dﬂ F§§F=ﬂz‘ RE a8 S E S
il :';.nﬁa#xa-’c E‘!:Fz‘eg e
IEI B
- =
PROGRAM EXP2: ‘?ﬁﬁ%giéﬂﬁéﬁﬁfg
UAR A,B,C:INTEGER; oo “-,--s;s:”zﬁ
FROCEDURE S(VAR AIINTEGER);: e -.-:s::.,-;:ﬁi
BEGIN j‘ .'.’.'B;,-, e
WRITELN(”IN PROCEDURA’) ; AR R J%! iﬁ{ff
WMRITELN(TA=?,A, B,’C=',C); Pale" Jﬁ
i o) =% .’._. .”;.;_, e
WEITEZLNITA=" (a) ,-..A :i:' l‘p!-gl!
) I -}
et ‘.':” ﬁ’l‘l'i’n’l = P %
' ﬂ - E-I‘ E.EE -'l-lﬁ
BEGIN a.n'nﬂ ) -li'l ”5"- ! .. n
gt .-
,‘-:.,-tla % v "l‘ ‘:.:'i.:.:l
:=13;B:=2; ':": ;
ARITELN(?P. PR. INAINTE DE APEL PROCEDURA:') ggﬁqif w s
HRITELN(TA=T A, 78B=? B, "C=",00; l.l -"sa |l= -
S(A) sWRITELN(’P. PR. DUPA AFEL PROCEDURA ) ;WRITELN(’@= ,ax- _435 4§% -»_ 5
£MD. 3
FROGRAM EXP3; ' u<ﬁ;83§); 3 ; “7
VAR A.B,C:INTEGER: WRITELM(*P. FR. DUPA APEL FROCEDURA *) 3WRITELNC*a=’,a) ;|
PROCEDURE S{VAR A:INTEGER;B,C:INTEGER): END. - 5
VAR A,E,CtINTEGER: : 1
BEGIN PROGRAM EXP4; 1
WRITELM(’IN PROCEDURA’) VAR A,B,CIINTEGER: 4
WRITELN(?A='.A,’B=",B,'C=",0); PROCEDURE S (VAR X:INTEGER;Y,Z:INTEGER): i
s1=B+C3: v VAR &,B,C:INTEBER; ]
WRITELN(?A=’,A): BEGIN ¢
END; At=X:Bi=Y;3;C:=2: 3
WRITELN(’IN PROCEDURA'):
BEGIN _ ; | | WRITELN(?A=+,a,7B=",B, C= -
A:=0; 2 7 :=E+C:
=1;Bi=2; 1 WRITELNC(TA=",A):
hRI‘EL“”P PR.INAINTE DE APEL PROCEDURAI?): Xe=As
| WRITELM(?A=",A,"B=",B,"C=",C); |- # ewno: %
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BEGIN
A:=0;
=1:Bi=23 : :
WRITELN('P. PR.INARINTE DE APEL PROCEDURA:'):
HRITELN{?A=?,4,7B=",8,7C=7.0);
S{A,B,C)z;
KRITELN{TP,
END.
Programul EXSORT prezinta cautarea unui 1
mit element intr—-un tablou prin metoda cautarii
binare aplicata unui sir de elemente ordonate.
Pentru aceasta se sorteaza crescator elementele |
tabloului A cu S elemente, cavre in stare initala
contin valorile: ART3, ART4, ART1. Pentru
sortare se foloseste algorvitmul lui Hoare, numit !
Quicksort. Aceasta sortare, prin partitionare
porneste de la urmatorul algoritm. Fie X un.
= lement varecare al tabloulu de sortat
& 3 ...An. Se parcurge tabloul de la stinga pina
& gaseste primul element Ai>X. Acum se parcurge
de la dreapta pina se gaseste primul
alement AJ(*. Se schimba intre ele elementele A
si Aj, apoi se continua parcurgerea tabloului de
la stinga si de la dreapta (din punctele in care
s-a ajuns anterior) pina se gasesc alte 2 ele-
mente care se schimba intre ele s.a.m.d.. Proce-
sul se tevmina cind cele 2 parcurgeri "se intil-
nesc® undeva in interiorul tabloului. Efectul
final este <2 acum sirul intial este partitionat
intr—o parte ‘stinga cu cheil < X 'si o parte
dreapta cu chei > X, Dupa o prima partitionare a
secventei de elemente se aplica acesasi procedu-
ra celor doua partitii rezultate, apoi celor
patru partitii ale acestora, s.a.m.d. pina cind
fiecare partitie se reduce la un singur element.
Procedura SORTARE se apeleaza vecursiv pe eaa
insasi. In urma sortarii tabloul! A contine in-
formatiile: ARTI, ART2, ++s, ARTS. Mai departe’

PR. DUPA AFEL PROCEDURA

e s ay

G)EB(ﬁEBCH
300G (R &
ERe ek
(S iIn A S e =
(HEE = R ] = f

FISHRITELN{(TA=

anu- |

' AN

i cautars

{ | PROGRAM EXSORT3;

programul

in tabloul
informatia

va determina pe ce pozitie
A se gaseste elementul ce contine
"ART3",
“In ecazul unui tablou sortat, principiul de
c=1l mal des folosit este mae toda -injuma-
tatirii intervalui numita si cautarea binara. La
fiecare repetare intervalul inspectat situat

intre indicii 1 si j este injumatatit.

CONST
N=35:
ART="ART 73
TYPE
INDICE=0..Ns
ELEMENT=RECORD -
CIMP:ARRAYL1..3] OF CHAR:
CHEIE:INTEGER:
END:
VAR
I:INTEGER:
ATARRAYL1..NJ OF ELEMENT:
XK:ELEMENT:
M,NN,K:INDICE:

|| PROCEDURE SORTARE (VAR §,D:INDICE);:

VAR
I,J:INDICE;
X, W2 ELEﬁENT'
BEGIN
=5;J:=D
X AC(S+D) DIV 23
REPEAT
WHILE ACIJ.CHEIEC(X.CHEIE DO I:=I+1:
WHILE X.CHEIE{ACJJ.CHEIE DO J:=3-1:
IF I{(=3 THEN
BEGIN

Wi=ALIdsALId:=AL03:AL0]:1=H;

0 5 0 RN O 5 (50
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I:=I+13J:= I—-1

END
UNTIL I>3J:
IF S¢(3J THEN SORTARE(S,J);
IF I<D THEN SORTARE(I.D)?
END:
BEGIN
WRITELN(* TABLOUL NESORTAT?®)
FOR I:=1 TO N DO

BEGIN -

:E%g:gagsé:=N+1-I;HRITE(A[IJ.CIMP,QEIJ;CHEIE,’ 3

END3s

:=1;NN:=N;N)

{M,NN) 3
HggigsswaITELN: WRITELN(*TABLOUL SORTAT’);

FOR I:=1 TO N DO

NRITE(AEIJ.CIHP,AEIJ.CHEIE,' i
WRITELN;WRITELNS WRITELN(*SE CAUTA EL.=ART3%);
M:=1;NN:=N;X.CIMP:=ART;X.CHEIE:=3;

REFPEAT

BEGIN .DIU o

Na= +NN? =7 ;

?F ;TCﬁEIE>ACKJ.CHEIE THEN M:=K+1 ELSE NN:=K-1

END ;

(ACK3J.CHEIE=X.CHEIE) OR {(M>NN); :
'IgNggtNN THEN WRITELN(TART. CAUTAT E PE POZ. *,K)
END. 4 e : _ :

o In programul EXHANOI se prezinta rezolvarea |
problemei cunoscuta sub numele de "Turnurile din
Hanoi" avind urmatorul enunt:

-8e dau trei bare identice de lemn fixate pe o
masa si un numar ocarecare de discuri de lemn
avind un orificiu 1la mijloc astfel incit sa
poata fi introduse pe una din bare. Discurile au
diametre diferite ,neexistind doua la fel.Stiind
ca discurile sint asezate pe prima bara (stinga)
‘L in ordinea marimilor de jos in sus se cere, 53

e i - e T et bt T el gt K it gk DY et} ol Vb | o | war | O P et e

EEE T R

. (dreapta), in final avind ace=zazi ordine ca in

‘ ggrgﬁa pe fiecare bara discurile trebuie sa "fie

| e e e 2
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- apeleaza din nou MOVE cu parametrii corespunza~ﬂ

discului din stinga (SCE) pe bara din dreaptal

se transfere icate discurile pe ultima barall

starea 1initiaia. Rezolvarea problemei ss  face
stiind ca 1la un moment dat s= poate muta un
singur disc de pe o bara pe alta, mutare in urma

asezate astfel incit sa se respscte vrestrictia
initiala cu privivre la ordonarea in functie de
marimea lor.

Algoritmul pentru mutarea celor n discuri
este prezentat schematic in fig. 1 In prima
operatie se transfera (n-1) discuri pe bara din
mijloc. A doua operatie muta discul n de pe bara
din stinga pe bara din dreapta, iar operatia a
treia realizeaza mutarea celor (n—-1) discuri din
mijloc din bara din dreapta. Dupa cum se observa
operatia "a _doua" si "a treia" sint de fapt
secvente de operatii. ;

Programuil implementeaza in mod recursiv
acest algoritm. In programul principal se - cere
prin dialog numarul de discuri n =i se apeleaza
pracedura recursva MOVE, transmitindu-i-se sta-}
rea initiala: g

-numarul de discuri si

—~identitatea din starea initiala a barelor I

Procedura MOVE (N:INTEGER, SCE, AUX, DEST:B)|
verifica daca N=1 situatie in care se mut discul
si algoritmul este incheiat. In caz contrar se
apeleaza procedura MOVE pentru (n-1) discuri si]
noua ldentitate a barelor, pentru a face muta-—}
rea de la stinga la mijoc a celor (n-1) discuri.]
La revenirea din procedura MOVE se apeleaza
procedura MOVEDISK, pentru a muta discul n de pel
bara stinga pe bara dreapta. Mai departe se

tori realizarii mutarii celor (n-1) discuri de|
pe bara din mi jloc pe bara din dreapta.
Procedura M™MOVEDISK vrealizeaza transferul]

g I T R A T
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 (DEST), tiparind mesajul respectiv. In programul EXPOINTER se construieste o

Secventa de solutii a problemel este genera- structura de date vrecursiva. Procedura [HIT
ta in momentul revenirii din apelul procedurilor 32??;2??3 vginamic prin pricedura standard NEW
recursive. s B *, care reprezinta in final o lista
Rulind programul pentru N=3 pe ecran se liniara avind un numar de noduri ce depinde de
obtine urmatoarea soluties : valoarea parametrului N. Un nod al listei este
1: #TINGA -> DREAPTA descris prin tipul ART. Componentele LEG si LEG1||
S I NEA Ly MIILOC s | de tip pointer la ART, asigura inlantuirea ordo-
3:'DREAPTA -> MIJLOC i nata a nodurilor listei si posibilitatea parcur--
4: STINGA -> DREAPTA . : | gerili el de la primul nod creat spre ultimul si
5: MIJLOC ~-> STINGA : ! invers. Procedura TIP tipareste lista creata,
&: MIJLOC -> DREAPTA ' | accesul la ea fiind asigurat pr1n variabila de
7: STINGA ~-> DREAPTA ? tip.pednter VPL. "' . U7

PROGRAM HANDI; f | PROGRAM EXPOINT

TYPE B=ARRAY[C1..71 OF CHAR: . TYPE

VAR N,NUMIINTEGER; . ART=RECORD
SCE,AUX,DEST:B: CIMP:IINTEGER:

PROCEDURE MOVEDISK (SCE,DEST:B); LEG: “ARTs:

BEGIN LEGLZ"ART :

NUM:s=NUM+13 ENDs

NRITELN(NUM #7207, 8CE; =37 ,BEST) § PT="aRT:

END, I?a’f):l'u.lo;

PROCEDURE ‘MOVE (N:INTEGER;SCE,AUX,DEST:B) ; VAR

BEGIN . VEL L VEECURTSUPLAPT

IF N=1 THEN MOVEDISK(SCE,BEST) | I:INTEGER:

ELSE g SENS:IARRAYL1..23 OF CHAR:

BEGIN = f '

:gggé?;ézgggygggl;AUX); ; Figg%?URE INITC(NIINDG)

pu H | o N

MOVE (N-1,AUX,SCE,DEST): ; HEWUPT sUPDI=UP];

ENDs | UPF 3=NIL$

END3 _ ‘ < i FOR L:=% TO N+3 DO

BEGIN BEGIN

WRITE(*CITE DISCURI SINT??): 1 UPIt RIMP =1

READ (N) s WRITELN; : i VPTI.LEGI=VPF;

NUM:2=03 ; | Vi =PIz

MOVE (N, *STINGA ?,'MIOLOC *,*DREAPTAT): | PLs

et

W

P

i e
e
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4
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END. | :
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1 END: f
VPFAMLLESL I=NILS
Enll: ;
PROCEDURE TIP:
BEGIN :
WMRITELN:
WHILE UFPLLFHIL IO
BESIN
WRITEWWPLT .CIMPI ;
IF ‘SENS=T'DR’ THEN
UPL:=UpPL?.LEG
ELEE
IF SENS=?S8T?
THEN
UPL:=VPLA.LEGL;
ENDs
D
BEGIN ?
INITE2) 3
UPL 1 =UPF s SENSI=TDR"
TIPS INIT (1) 3 2
UPLi=UPD3;BENS="8T"' i
Y LPs |
D |
Programu!  EXMARK 1ilustreaza posibilitatea
alocarii =i eliberarii dinamice a 2zonelor de
memovie. Prin procedura standard MARK se indica
in wvariabila de tip pointer VPM adresa la care
se readuce siiva variabilelor dinamice in momen-—
tul in care se va executa eliberarea, prin. . pra-
cedura standarod RELEASE, a zonelor alocate dina-
mic pina in acel moment prin procedura standard
HEW. In urma executarii unei eliberari a zonelor
de memorie alocate dinamic noile alocari dina-
mice prin HNEW vor crea variabile incepind cu
adresele marcate initial prin executarea lui
!MARK(VPM). Rulind programul se-observa ca in

H-rocrAM EXMARK:
TYPE

urma executarii

RELEASE~ului

noile variabile

VP2* vor i create incepind cu adresa de la care

sa creat initial variabila VP1*,
inceputul

fost retinuta la

MARK(VPM) .

EX= INTEGER :

VAR UPi,VPQ,UPM:‘EX;

EGIN

MARK (UPM) s {117
NEW(UPL1) ;VP1"2=13
NEW(UP2) ; VP2 1=2;
WRITELNCUP1®,VUP2%);
UP24:1=UP1%+100;
WEITELNCUP2®) 5

WRITELM(ADDR(VUP1") ,ADDR(VF1) ,FEEK(ADDR(VP1") , INTEGER)
WRITELN(ADDR(UP2%) ,ADDR(VYP2) ,PEEK{ADDR(UP2") , INTEGER??

NEW(UP2) s UP2%:1=3;

WRITELN(ADDR(VUP2%) ,ADDR(VF2) PEER(ADDRIVFZ"},

RELEASE (UPM) ;{113
NEW(UP2) sUP2 t=4;

MRITELN(ADDR (UF2%) ,ADDRCVFZ) ,PEEKC(ADDR(VFZ®) , I}

=5

NEW (VP22 s UPZ" 2
WRITELN(ADDR(VP2®
NEW(VUF2) s UP2 " 1=63

WRITELN(ADDR (UPZ"

=83 TH
LN a

Programul GRAFIC este

vilor pentru prelucrari
programe TUR1LE furniza;

AODR(VPZ)

LADDR(VFZ) ,PEERK{ADDR (VPZ"),

adresa care
programului

a
prin

e et i s,

BT

-

-
NTEGERD }

INTEGERY

o apllcatie a procedu-
grafice din pachetul de
de firma HISOFT.

PROGRAM GRAFIC;
VAR I:INTEGER:
XCOR,YCOR,HEADING:REAL:
PENSTATUS: INTEGER:

PROCEDURE SPOUT(C:CHAR):
BEGIN

INLINE(#FD, #21,%3A,4%5C,#DD,47E,2,207)

(&@@EH &)
is m.__nwﬁ?ié?

g

,PE:K&ADDR(UPQ”},INT565933;
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ENDs
FPROCEDURE CHECK(X,Y:INTEGER):

BEGIN
IF (X>255) OR (X<0) OR (Y»175) OR {Y<0) THEN
BEGIN

KWRITE(’Out of limitse?):
HALT
END:

- XCOR:i=X:;YCOR:=Y:

END:

FROCEDURE PLOT(X,Y:INTEGER):

BEGIN
CHECK(X,Y) :

SPOUT (CHR(20)) ; SPOUT {CHR(PENSTATUS) ) : SPOUT (CHR(21)) ; SPOUT(CHR(PENSTAT bS))'
INLINE (#FD, #21,%3A,45C,40D,$46,2,4DD,44E,4,%CD,$E5,422)

END;
PROCEDURE LINEI(X Y SX,8YIINTEGER) ;
BEGIN
INLINE (#FD, #21,%3A,#5C,#0D,#56,2,%DD,#5E,4,40D,%446,6,4DD,44E,8,4CD, 3B - A, $24)
END;

PROCEDURE LINE(ON:BOOLEAN:;X,Y:INTEGER):;
VAR SGNX,SGNY:IINTEGER;

BEGIN
CHECK (ROUND (X+XCOR) ,ROUND(Y+YCGOR) ) 3
SPOUT (CHR (20) ) ; SPOUT (CHR(PENSTATUS) ) ; SPOUT(CHR(21)) ; SPOUT (CHR (PENSTAT | Usioi;

IF X<{0 THEN SGNX: ==1 ELSE SOGNX:I=1;
IE 40 THEN SGNY"—i ELSE 3SGNY:=1;
LINEL1 (ABS(X), ABS(Y) SGNX, SGNY)
END;
PROCEDURE INK{(C:INTEGER):

BEGIN
IF (C>=0) AND {(C<8) THEN

SPOUT (CHR (16} ) ; SPOUT (CHR(C))

-END3

PROCEDURE PAPER(CIINTEGER);

BEGIN
IF (C>=0) AND (C<(8) THEN
INLINE(1,0,3,#21,0,%58,4DD,%7E,2,7,7,7,%5F ,%7E,%E6,4C7,#B3,477,%23,40 B, #73,

¥ EL‘"IEQ—“ “,'rx ; _* ﬂ";
KRl g
S
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#B1,%20,%EE) ¢
SEGUT(CHR(17)) s SPFOUT (CHR (3)) ;
END
PROCEDURE COPY:
BEGIN .
INLINE (#FD, #21,#34,3%5C,
" #FD,#CB,#01,3Ceg,
#CD, #AC, #0E,$FD,
$CB, 401,48, #F3,3C7)

END;
PROCEDURE PENDOWN (C:INTEGER) ;
pEBIN. . » i

PENSTATUS:=0;
INK (D)
END;
PROCEDURE PENUP;
BEGIN
. PENSTATUS:=1
P ENDs
FRNCEDURE SETHD(AIREAL)j;
BEGIN
HEALING:=
END;
PROCEDURE SETXY(X,Y:REAL);
BEGIN
XCOR:=X3
YCOR: ="
END3s
PRCCEDURE FWD(L:REAL)?
VAR NEWX,NEWY:IREAL;
BEGIN :
PLOT (ROUND ¢ XCOR) , ROUND(YCOR).)
MIWX:=XCOR+L*COS (HEADING*3.14159246/180) 3
NEWY:=YCOR+L*SIN (HEADING*3.1415926/180) ;
L INE ¢ TRUE , ROUND (NEWX) ~ROUND (XCOR) , ROUND (NEWY) -ROUND (YCOR) ) ;
XCOR:=NEWX3
YCOR:=NEWY

JEND;

AT e lfu"”u’-‘:n"uwn"ur“{a]'uwn"'w45’*&&««1!"
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PROCEDURE TURN(A:REAL):
BEGIN
HEADING:=HEADING+A
END;s
| PROCEDURE TURTLE:
BEGIN

PAGE s -

SETXY(127,87)3

| SETHD(0):
PAPER(1)
| PENDOMWN (&)
| END3

PROCEDURE BACK(L:2REAL)gs
| BEGIN
| FWD(-L)
| ENDz

PROCEDURE VECTOR(A, L REAL)r
| BEGIN
| SETHD(A);

FWD (L)Y
END:
' PROCEDURE RIGHT (A:REAL);
| BEGIN

. TURN{-A)

 END3

PROCEDURE LEFT(AZREAL) 3

| BEGIN

' TURN(&)

| END;

1PRDCEDURE ARCR(R:REALA: INTEGER)-
| VAR I:INTEGER;

BEGIN
FOR I:=1 TO A DD
| BEGIN
l FWD(R) 3 TURNC(L)
END
END:
! PROCEDURE SEITE(L,W,Z,MAX:INTEGER) s}

;q& ¥ iy s;.';t ?
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BEGIN

IF L<{MaX THEN LEGIN
FWD (L) 3

TURN (W2 3

Li=L+Z;
SEITE(L.H,Z,MAX)
END
END3: !
PROCEDURE FIG(G,X,Y,L:INTEGER) !
VAR I:INTEGER:
BEGIN

IF G=1 THEN BEGIN

SETXY (X, ¥)'s
. SETHD{(20) ; :

FOR I:=:=1 TO S DO BEGIN

FWD (L) 3

SETXY(X,Y)s

TURM(72)

END

END ELSE BEGIN

SETHD(0) 3

FOR I:=1 TO S DO BEGIN

FWDCL) ¢

R

FIG(G-1,TRUNC(XCOR),TRUNC{YCOR),L DIV 2);

SETXY(X,Y) s
SETHD(I%*72)
END:
END
END:
PROCEDURE ROTPOL,
VAR L,W,Z,MAXIINTEGER;
BEGIN
WRITE(’SEG INITIAL= *)?
READ(L) 3
WRITE (?UNGHIUL= ?);
READ (W)
WRITE(*INC SEG= ")

- READ(Z) »

WRITE(*MAX SEG= *):
READ (MAX) 3

PAGE:

TURTLE;
SEITE(L,H,Z,MAX)
END:
PROCEDURE FULGI:

VAR ORDN,X,Y,DIM:INTEGER; %

BEGIN
WRITELN(*FULGI?)
: =127:;Y:=87:
WRITE(’ORDIN= ?): 3
READ (ORDN) :
WRITE(TLUNGIME= %)
READ(DIM) 3
TURTLE:;
FIG({ORDN,X,Y,DIM);
END;
BEGIN
WRITELN(*i{=ROTPOL");
BWRITELNC?2=FULBL");
WRITE( I= *)3;
READ(IY 3
I: I=1 THEN ROTPOL
ELSE
IF I=2 THEN FULGI
ELSE WRITE(’EROARE")
END.

Bibliografie:
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W.Cloctvilie , P. 1 Eles, I. Balla: Limbajele de
programare PASCAL si PASCAL concurent, Edife
Facla, Timisocara 1985.




r E!P’% 7;.,4_ COHF’ILRTOR PASCAL ZX SPECTRUM | <enter> -sfirsitul editarii cu valida~ 1
. rea modificarilor

{ §< a > - =sfirsitul editarii fara--va-
1 COMENZI DE EDITARE : | lidarea modificarilor :
________________ : fCK D> ~sterge caracterul de sub cur-—
% I n,m ¥ ~insevare de text sursa % ’ sl
' n - numarul liniei i £y -inserare de caractere (se
m — pasul de numeroctare | ilese cu <enter>)
_dupa fiecare 1in1e s tastea.. { < X ) "'Salt la SfiY‘Situl liniei
za <enter>, moment in care ) S ~scrie peste caracterele exis-

apare numarul liniei urma- tente; se lese cu <enter>
toare §
—jiesirea din lnserare se face |

cu <caps-1> | E

= F ®,¥, sirl,siv2

' % cauta si1 substituie *
~intre liniile x si y se cauta
sirli si se inlocuieste cu sir2

% L n,m x ~listare program =~ I
A n-numarul primei linii lis-
tate : |

e a s —

~ m~numarul ultimei 1inii 1is -
i tate

* { n,m % —stergere linii
n—-numavul primei linii ster—-
sa
m-numarul ultimei linii
starse

¥ N n,ms ¥ -renumerotare a programului
n-noua etichetei a primei
1inii
m-noul pas de numerotare

% E n » -gditarea liniei n L

~Caractere de control ale editorului-

{space> ~-cursor la dreapta
! <caps-0> -—-cursor la stinga
gm%mgm@a@mgc m):u s
8 3 = wma“?ﬂmv‘ﬁ@wmww&
S S I 0 e e T S s L b T e R e (S e T s T R T Qﬂ!lm—iﬂ“ﬁﬁrﬂl S TEET



g

i -textul  sursa cuprins T 3. OPTIUNI PENTRU MODUL DE GOMANDA !
intre liniile n si m g sines - —awale: vl ik U e R e R
inclusiv va fi plasat pe | % CAPS-1 -revenire in modul de comanda
caseta sub numele s ‘ % B —~return in BASIC (revenire cu
| 4 " . RANDOMIZE USR 24408) _
* G ,,s ® —~incarcare program cu : e ~compilare incepind cu linia n
numele s de pe caseta i % D n,m ~stergere linii
! < % E n -editarea liniei n
* W,n,m,s = ~salvarea unor portiunti | % F n,m,f,s, —cautare cu optiunile
: de program ? : <s> —-substituire
—portiunile astfel sal- | <f>-fara substituire
vate pot fi inserate in | b n,m ~insevare linii
programe folosind optiu- | ¥ G ,, s —incarcare program
nea de compilare $F ; % K n ~-fixeaza numarul de linii
i : afisate simultan pe ecran :
— Optiuni de compilare - ; * L n,m ~-listare pe ecran
¥ M n,m,, =—coplerea liniei n de pe’
Acestea pot sa apara in liniile" progra- pozitia m_ e
mului la fel ca si comentariile inca- x N n,m ~yenumerotare
drate de acolade. In momentul intilnirii | % P n,m,s -—salvare program i
lor la compilare se schimba conditiile % R ~lansare program (RUN)
‘de compilare, intrind in vigoare cele ; * T -~compilare si salvarea textu-
specificate de utilizator. g 3l | lui compilat. Se lanseaza cu-
l RANDOMIZE USR 24408
# {$F s } -aparitia acestor comenzi in Atentie|| Salvarea distruge
textul programului are ca ? ‘ compilatorul _
efect in momentul compilarii | 1N —indica forma comenzii F
introducerea in acel punct a | | n,m,f,
unel proceduri salvate cu W ¥ W n,m,s ~-salvare subprograme
sub numele s % X " ~—furnizeaza adresa de sfirsit
a compilatorului in hexa
¥ {$L - ¥ -se sisteaza tiparirea textu- 4
lui sursa pe .,ecran (rezulta e 5
cresterea vitezel de compi- 4. QEIl!Hé DE EDI1ARE o
lare)
<{space> —-cursor dreapta
x ($P } " —comuta canalul de iesire de g {caps-0> -~cursor stinga
la TV la imprimanta sau 5 <caps-5> ~stergerea liniei inclusiyv
i invers ‘  eticheta ? i
W W AT O W S R T T R T T T = T8 0
@gE&Q@Eﬂﬁﬂti@@E@ﬁ@f}rGE}ﬂ@ !
R ]
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{caps-8> —-salt la urmatorul TAB

<entar> ~iesire din editare cu valida~-
rea modificarilor

<6> . —overwrite

<F> ~cautare

<I> -inserare

<K> —-stergere

<L> -listarea liniel cu modifica-
rile facute

<a> -iesirea din editare fara va-
lidarea modificarilor

<R> ~reincarcarea liniei fara mo-

‘ "dificari

<8> -substitutie

<X> -salt la sfirsitul liniei

S. MESAJE DE EROUARE

numar prea mare

lipseste " ; *

identificator nedeclarat

lipseste un identificator ;
3—a folosit " ¢= "1y lac. de * = *

in declararea constantelor
lipsesie ®* = *

identificator ce nu poate aparea in

membrul sting al unei atribuiri
iipseste " = ¢

lipseste " ) *°

tip sronat

lipeaste * . "

lipseste un factor

lipseste o constanta

acest
stanta
lipseste THERN

lipseste DO

lipseste TO sau DuuNTﬂ

identificator nu este o con- |

!
i

<
D)

; -20-

..2 l'_
...22..-
_23.-
-

b L
—-2&6—

i e T

lipseste " ( *®

incompatibilitate de tip

tipsaste OF v« o0

lipseste * 9 ¥

iipseste * : *®

lipseste PROGRAM

lipsa wvariabila deocarece parame-
trul este de tip variabila

lipseste BEGIN

lipseste o variabila la utilizarea
lui READ

acest tip de expresii nu pot fi
comparate

tipul utilizat trebuie sa fie
INTEGER sau REAL

acest tip de variabila nu poate fi
introdus (7?)

acest identificator nu este un tip
exponentul trejie sa fie un numar

real
lipseste o expresie scalara
mevrica)

{nenu-

- nu sint permise sivuri vide; folo-

siti CHR{(O)
lipseste " [ *
lipseste " 1
indicii de tablou trebuie sa fle de
tip scalar '
lipsetse * .. *

3

lipseste " , bl 1 G S e R .
declaratie de tablou

limita  infericara > limita super-
ioara ;

multime mai mare de 2586 de elemente
identificatorul de dupa FUNCTION ()
trebuie sa fie de tip

lipseste e wirgaur® g o intr~o
multime
intr-o

Lipseste 0% u 00 Wadgg o8 70N

T

) EE—ve.
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--52.-

_53..
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55

57~

~58--
59~
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multim: f

—~tipul parametrului trebuie sa fie

un identificator de tip -

a nu se folosi o multime vida ca |
prim factor in afara unei atribuiri |
lipseste un tip scalar inclusiv |
REAL |
lipseste un tip scalar exclusiv REAL
multimile nu sint compatibile

i T e e e W ST et - apaved ik n
comparatii de multimi ‘
lipseste FORWARD, LABEL, CONST,
VAR, TYPE sau BEGIN

lipseste un numar hexa |
comanda POKE nu poate fi folosita
pentru multimi

matrice prea mare ( >64)

lipseste END sau " ; " “intr-o |
declaratie de articol |
lipseste un identificator de cimp 5
lipseste variabila de dupa WITH ]
variabila de dupa WITH trebuie sa
fie de tip articol £y |
identificatorul de cimp nu e pregp-i
dat de WITH
lipseste valoara intreaga de dupa'
LABEL

lipseste wvaloarea intreaga de dupa |
GOTO B
pointer indicind un cimp eronat (?2) |
pointer nedefinit

parametrul pentru SIZE trebuie sa§
fie variabila

se¢ pot face doar teste de egallta-
te pentru pointeri

singura forma de 2xtragere a intre- |
gilor cu 2 caractere este e:m:H '
sirurile de caractere nu trebuie =3

~contina EOLN

NS

T

i

| ~69— parametrii instructiunilor NEW, 1

MARK s1i RELEASE

, variabile de tip pointer
=70~ parametril instructiei ADDR trebuie

sa fie variable

o gl ot e oo B - s o 2t b

= QBN BN -

e

. oprire
depasire
impartivre la zero
indice prea mare
indice prea mic

numayr prea mare
lipseste un numar
linie prea lunga

eroare intr-o rutina matematica

lipseste un exponent

trvepbuie sa fie

-

/ ﬁ’mmnvsmms

s Fﬂ—‘ﬂﬁ “H I

PRESENTS

=Tl el
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e C.DRUGARIN ®
® S.RADULY -
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Programul
TiM-s, avind

scris pentru calculatorul
un numar dat de elemente
~tandard (reactoare, coloane etc.), per-—
mite formarea de scheme tehnologice.
Conennentele standard pdbt fi pozitionate
pe orice parte a schemei tehnologice la o
" scara dorita, cu posibilitatea realizarii
conexiunilor dintre acestea. Eventualele
erori s= pot corecta, desenul obtinut se
poate copia la imprimanta si se poate
salva pa caseta. Programul este destinat
pentru scopuri didactice, protectari si
‘inginerie shimica.

Prin geieralizarea calculatoarelor de
tip TIM-s, s—-a pus la indemina invatamin-—
fului si cercetarii din tara noastra un

miJloc de calcul cu calitati deosebite,
care pe linga puterea de calcul aprecia-
bila permite proiectarea si executia de

ﬂ]E}G&ERﬂ]E;QQt:QQ =

£51 0 I CA EB LD ES CNES i

EnEs et g e R i

£33 02 53 00 63 02 3 0 _@9 Gﬂj?ﬁﬂg?ﬁ
s U I I R A i e e =

| desene de complexitate ridicata.

Capito-

0o schema tehnologica nu prea

4

lul de informatica cu aplicatiy de acest:

gen: *Grafica pe calcul tor®
in ultimii ani,
reflectind acest proces.

Prezenta lucrare intentioneaza sa
la indemina chimistilor,
misti, proiectanti, studenti etc.
pati de tehnologie chimica, un program
care reduce efortul de proiectare/desena-
re a schemelor de tehnologie chimica.

In mod obisnuit, executia unui desen pe
ecranul calculatorului implica scrierea
unui program unic, c¢u cite un rind (in-
structiune) pentru fiecare element grafic
(linie, cerc etc.) de pe figura. Astfel,
: complicata
(coloana de rectificare), necesita un
program’ de S0-70 de instructiuni, iar o
instalatie mai complexa pina la 400-S00
de instructiuni. Un program astfel scris
modifi~

este greu de adaptat daca se cer

aparitiile recente 1, 2|

(*Computer -
Aided Design" - CAD) s-a dezvoltat intens:

!
§

puna
inginerilor chi-:
preoccu—

.
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cari in diminsiunile relative cle siemen—
telovr constitutive sau in pozitia abscolu-
ta sau relativa a elementelor schemei.
Prezentul program usureaza efortul de
desenare-proiectare, inlaturind necesita-
tea cunoasterii limbajului de programare,
desenul solicitat fiind usor de definit
far ulterior usor de modificat.
Elementele de desen mai frecvent utili-
zate (reactoare, colcane, pompe, fil.re
etc.) se gasesc definite de la inceput,
si wutilizatorul - daca se multumeste cu
elementele existente = nici nu trebuie sa
cunocasca modul de desenare de catre cal-
culator a elementelor respective. (Dupa
lansarea programului sint prezentate ele-
mentele predefinite in program cu denumi-
rea si desenul corespunzator. Daca wutili-
zatorul necesita si alte elemente, poate
defini el insusi componente noi, extin-

'2ind astfel posibilitatile programului,
;dar pentru aceasta este necesar sa cunoa-

isca putin elementele grafice ale " limbalju-

lui BASIC).

‘Pentru executia unui desen, programul

solicita urmatoarele date:

= numarul de elemente in desen (de ex.z2

reactoare, 1 pompa, 1 filtru, in total
4 elemente);
- pentru fiecare element se va preciza.-
~tipul (colocana, pompa, filtru etc.)
-pozitia (Xo,Yo coordonatele coltu-
lui stinga—-jos a dreptunghiu-
lui in care se incadreaza ele-
mentul de desen. Ecranul este
un dreptunghi de 255x175 d«
puncte) ‘

-dimensiunea (Se indica -Fs- facto-
rul de scala initial unitar cu

care se  inmulteste diagonala
dreptunghiuiul de definitie
{bineinteliss; si fi.care seg-
ment al elementului de desen)
—conexiunile (conductele care intra
si ies din elementul de desen
respectiv). Se vor preciza:
~Nr .de conducte de 1ntrare.
Pentru fiecare:
~Tipul (abur,apa,reactant)
-Sursa (elementul de desen
de unde vine).
~Nr.de conducte de .esire.
Pentru fiecare:
-Tipul (abur,apa,reactant)
-Destinatia (elementul de
desen unde se va lega)

Dupa introducerea parametrilor de desen
programul de intoarce in meniu de unde se
poate comanda executia desenului pe baza -
acestor elemente., Utilizatorul va compara
figura de pe ecran cu cel prevazut si in
caz Jde neconcordanta va modifica parame-
tri eronati, verificind din nou executia
desenului pina ce se obtine proiectul
corect.

Programul permite amplasarea unor texte
explicative ~ in masura locului liber
ramas disponibil.

Desenul ‘obtinut se poate tipari 1la’
scara 1:1 prin comanda COPY la o impri-
manta grafica (ROMOM, SCAMP), se poate
salva ca si fisier—imagine cu SAVE

" SCREEN$ si se poate salva ca si fisier de

date cu SAVE DATA A().

Fisierul 1imagine, dupa o reincarcare
ulteriocara, permite obtinerea unor cdpii
marite la scara de 2:1 sau 3:1 folosind
un program utilitar grafic, iar fisierul




| de date permite obtinerea intr-un timp |
foarte scurt a unor desene ce difera. j
putin fata de desenul initial. ' |
0 versiune ulteriocara a programului va | E2 D58 -58 1 P53 DO
contine partile necesare pentru comanda gg g gégg g g g B 15 8
unui plotter si posibilitatile de decupa- Db 554 iMsse?
re-vizualizare scara marita a unor L 55 8 §5-§saa o §ﬁ~§saa-
detalii de desen. ’ %3 E gg 33 g g % i -18 @
TEcE, L5005
32 D5 -5 @ 11D = '
: 23 T 15 § o 12 B -48 8°g°
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SALUVARE PARAMETRI P i 28 b -8 g @
- i El M558
SALUARE ECRaN E
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~ In urma utilizarii in practica a programului SISLIN (i1

autorii au constatat ca acesta nu corespunde pe deplin suﬁ
aspectul vitezei de lucru. De exe
urmarea delerminarea coeficienti
sinteza patrupozitionala, doua
SISLIN au rula

programul

Pornind de 1a acelasi algorxtm,
autorii au rescris programul SISLIN in limbajul FASCAL,
implementarea acestuia pe SPECTRUN, HPATH (versiunsa 14.1).

Se prezlnta in continuare rezultatele unor teste de viteza
SISLIN in versiunea

& srogramului

corraratia evidentiind si capacitalea programelor,

PROGRAM

DE ECUATI

iN LIMEAJUL PASCAL
PENTRU REZOLVAREA SISTEMELOR

LINIARE

o S.L. ING. VOICU MESAROS ANGHEL o :
© ING. MIODFIAG PUTERITY o /‘

1u, intr-o aplicatie {21 care

ilor curbelor Burmester in

grograme care foloseau intensivy
ore respectiv peste 6 ors,

metoda Iui Gauss  exacia,

in

cCs.

BETA BASIC respectiv PRSCA,

! ORAD ! BETA ! :
gsxsrsn | BASIC | PASCAL |
RIE 41":: 2}
:: 15 :gil%l!:: sll::
P00 L RIEE T
:: x :=7I$II§ : 20'!::
':: m ::l3lmll§ nl!::
1% e s
180 ilisitat! 171777}
jroteasiipapgbi Liras i
B L 10725 |

Timpii din tabel au fost obtinuti ca medii 2 mai multor
cronomelrari in cazul unui sisten aleator. Acest sistem a fost
obtinut cu fupctia predefinita RANDOR in PASCAL si cu functia
RMD(255) in DETA BASIC, Asbele funclii genereaza un  numar
psaudoaleator intre 0 si 235, ODscarece aceste functii dau
rezultate wai slabe cind sint folosite in mod repetat in bucle
ce nu contin operatii de intrar/iesire, s-ar putea ca 1ia
practica sa apara mici abateri fal: de ligpii medii prezentati.

In listingul anexat se& prezinta programul SISDEH care
reprezinta up exenplu de apelare a proceduril SISLIN. In afara
aLesta1a. mai sint prezente si procedurile GETDATA si  WRDATA
folosite pentru a introduce de la  tastatura matricea
coeficientilor si vectorul termenilor liberi respectxv pentru 2
afisa pe ecran vectorul solutie. In aceste procedurx a¢
utilizeaza functiz predefinita CHR cu ar Jmentul cars
veprezinta un cod de conlrael de tip PRACKSP £33, Iﬁ alte
implementari de PASCAL, s-ar putea ca acest tod de control sa nu
mai aiba aceeasi semnx*lcatxe.

Proéedura SISLIN defipeste in corpul  sau  procedurile
TRANSFOR, REZOLVA si ORDONARE a caror descriere s-a facul in
{11, Parametrii procedurii sint:

COEF - matricea patrata a coeficientilor sistemului
TELIB - matricea coloana a termenilor liberi
SGL - matricea coloana a solutiilor

Primii doi paramelri sint de inirare iar “al ftreilea de2
iesire, Se chseva ca procedura lucreaza cu copii ale tablourilor
trancmice ca paramelrii actuali ceea c2 ars doua  efecte
contradictorii, Pe de © parte, unul pozitiv decarece nu se
altereaza matricea cosficientilor pe parcursul rezolvarii

sistemului, si unul negativ degarece aceleasi dale sint stocate
de dous ori in meworie limivind spatiul alocabil variabilsler.
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In cazul in ¢ e limitele memoriei devin prohibitive la
rezolvarea unor <isteme mari, paramelrii COEF si TELIS 38 pol
transmite prin rveferinta cu cuviptul rererval VAR 4],
Bineintslas in acest caz nmalricila sint alterate dar in ultima
instanta elz pot fi depozitate intermediar pe banda  si
reincarcate dupa rezolvarea sistamulnii. In HPATH acest Tuern se
poate realiza cu procedurile predefinite TOUT si TIN i
functiile pradefinils ANIR si SI7€ (31,

Se poate remarca faptul ca in carpul prograsului SISHEH au
fost defipite tinurils MATPAT si MATCIL precus si cosstanta M.
Aceasta constanta trebuie 52 apara sub arest nume drozrece ea da
nradul sistemului, In PASCAL nu 32 poats defini un tablew ds
dinensiune varishila, TN ain) ca in BASIC, si deei aseasta
cnnstanta glebala aste cbligatorie, Calz doua tipwri aw fost
definite doar pentru a spori claritatea si concizia serierii,

Pentry a putea rezolva sisteme de ecuatii foarte mari sint
posibile in afara transmiterii parametrilor prin referinta inca
doua artificiis

i, Pentru fericitii posesori a unei unitali de NICROMRIVE,
compilarea fisierului text sursa se poale face de po acest
periferic [3]. Fisierul text nemaiocupind loc in memorie, adresa
cedului obiset coboara, rominind mai mull loc pentru variabile,
Aceasta alternativa e recomandata in programe mai conmplexe,

2. In cazuri extreme se folosests comanda T din aditor (31,
Aceasta duce la distrugerea cospilatorului prin punerea codului
chiect 1a sfirsitul wmodulelor de executie si la salvarasa
acestora pe banda. In aces! mod se mareste la maxigum spatiul
disponibil pentru variabile, insa punerza la punct a umii
progran este dificila si lenta. Se recomanda la programe deja
tastate. N
Pentru cresterea vilezei sint disponibile optiunile
compilatorului 0,C,5,4 si I care pot fi dezactivate (31, Acest
lueru se va face doar 1. programe testate, altfel se poale
giggge 1la caderea sistemului (d2 cperare). Retineti eca la

RUM-urile standard orice cod aflat in primii 18K RAM
ruleaza mai incet cu pina la 20 % din cauza accesului prioritar
al chip-ului de generare a imaginii. La TiM-S aceasta pierdere
de viteza se reduce pina pe la 3 %

Ar mai fi de mentionat faptul ca precizia numerelor reale in
HPATM este mai mica decit cea din BASIC. Do acsea aplicatiile in
care diferentele intre coeficienti sint mai mari decit 7 ordine
de marime trebuie tratate cu prudenta. Autorii vor prezenta in
viitor si o metoda de perfectionare a solutiei.

&o?ramul.a fost testat si pe up calculator BL oy ajutorul
compilatorului de PASCAL al firmei COWPUTER ONE versiunea 2.0,
Viteza de executie 3 programului 3 ramas aceeasi in conditiile
cresterii preciziei la cca. 10 cifre semnificative.

3 ) S8 G0 63 O
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100 (-} ‘ T
{58 PROGRAM SISDEM;
130 { N este o constanta globala si da gradul sitemului}

130
lsgchNST N=2s

1%
170 TYPE MATPAT=ARRAYI1,.N,1..N) OF REAL;
isg MATCOL=ARRAYCL. .N1 OF REAL;

90
200 VAR %ﬁ l;ATPAT;

-

10 , KxMATCOL;
I3 INTEGER;
230

%gg { Procedurile GETDATA si WRDATA sint doar pentru demonstratiel
g?g PROCEDURE GETDATA;

280 VAR I,J: INTEGER;

290

© 300 BEGIN -
310 FR I:=1 TON DO
3333 FOR J:=1 TO N DO

BEGIN
340 WRITE(/A(/,1,CHR(8),/, *,J,CHRIB), *)=");
330 %AD(A(I,J])

360 END;

370 FOR I:=1TONDO

380  BEGIN

390 WRITECBU/, I,CHRIB)Y, ="
400 READ(BL1))

410 END
420 END;

430
440 PROCEDURE WRDATA;
430




1 860 VAR I:INTEGER;
§70

4300 Bgﬁrg 1:=t 70 N DO

533 tm remm' 1,CHR(8),%)=",X[1D)
510 END;

520
530 { SISLIN

540 /
TRIT INTRARE:
55%% P‘i'cml,;‘i:nlcea coeficientilar introdusa intii pe linie

S70 - matricea termenilor liberi
590 PARAMERU IESIRE:
590 - matricea solutiilor}

ﬁg PROCEDURE SISUN(UEF MATPAT; TELIB:MATCOL; VAR SOL:MATCOL);
420

630 VAR Y:ARRAYL1..NY OF INTEGER;

440 13 INTECER;

&50

2‘;3 PROCEDURE TRANSFOR;

@ CONST ML=0,0;

f\ 1

700 VAR 1,d,K,L1,12, TAUX: INTEGER;
’w AUY, RMAX: REAL;

« BEGIN

AC el

750  FEPEAT

780 fnm =ABS{COEFL¥, K1);
'%g Liz =K.;KL.2: =K

FOR 1:=1 10 K DO
. 790 FOR Ji=1 70 X DO BEGIN
800 ALY ~A;>S(COEFH 03
810 IF (SMAYCAUX) THEN BEGIN
820 RMAX: —nUX :
830 Ltz
2D Py
550 N
850 END;
370  FOR T:=1 7O ¥ 70 BEGIN
A C0EFL L1 2);
890 (1,123; =0FCL,KY;
960 msm K13 =AY
916
920

950 AUY: =00EFILY, J);
| 970 COEFCLL, J1:=00EFIK, J);
TR T T T TN N
T3 G0 €% G 68 %3 02 63 GO ES 50 2% O
E’;Eﬁggﬁﬁgﬁrﬁf{ggmm@, o EER KA ol e g s R Bl
e e e o e e S ﬁaaram;raﬁam@mtiEMEﬂM@s“@E&

FIF‘&HTH-—M(”"%%STSH","H 4&"&!"‘55_"&» <3 K8 s 00 R O e O R T e o

1270 END;

1250

i";?} FROCEDURE ORDONARE;
2

1310 VAR TAUX,K, Ms INTEGER;

1320 AUX:REAL:

1330 O%.: BOOLEAN;

i“{;{n 3 ’H{a:}ﬂ“ i3 ) i e B

SR Nr"lk -ﬂl“rl

€ Qe B
e L L LD Tl

] 1450 END

NS e 8 : l
980 COEFLK,J1:=AUX 1 SR
%0 am
1000 IF (ccemz me THEN HALT; o
1019 AU=TELIGHLL
Y0 TELBILINSE BIK: o -
1030 TELIBCK):=AU%:
L 1 R ——— i
1060 FOR Js=1 10 K [0 o | 1
1070 B‘%osr (L, 15=C0EFC, J1-COBFCI, KINCOEFTK, S1/COEFEK, K1 O
1090  KiX-1; i
18 TR s v
1120  END; Q
1130
BiL PROCEDURE REZOLVA;
180 VAR 1,4, ; :
140 1,J,K: INTEGER Pl
19 Peouh: =TEL1BL1)/COEFL1, 1 B Bean
200 FOR I:=2 10 N DO BEGIN ' 30 REPEAT
1210 SOLCII:=TELIBCID: | 1780 s=TRUE;
190 Ke=l-f; (190 FOR Ke=1 TO M DO
1920 FOR Ji=1 T0 K D0 00 IF (VIKIYIKAI1) THEN BEGIN
o Dulitehoedn 0 WHEY e,
260 g s 0 YR =IA

| 14350 Sﬂ.[K]FSU.[KHL
I 1860 SOLLK+11:=AUX;
. 1470 1=FALSE

480 E

i D3
| 1490  UNTIL OK
‘ 1500 ERD;

V20 eeo

[ 1530 FOR l:=1 TON DO
| 1540 Villa=I;

{1550  TRANSFOR;

(1540 REIOLVA;

1570  ORDONARE

1560 END;

1550

lé()O { PROGRAM DEMONSTRATIE }
’ 1620 B'EGIN

DATA;
1640 SISLINIA B,X);
1450 KRDATA

-
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PROGRAM DE REZOLVARE A \
Fix1=0 PRIN METODA

ECUATIE]
DIFERENTEI

e SIMION HORATIU o /

L

Programul alaturat rezolva ecuatia
f{x)=0 wunde f(x) este o functie conti-
nua, ocarecare de Xx. Membrul sting al
ecuatiei, £ X, se introduce intre pa-
rantezele functiei SGN din linia 1000
(Pe'llisting fUx)=x22 %* @ (%) -~ 32 % PIL),
Programul a fost scris pentru ZX-Spectrum

Programul «cere la inceput capetels
intervalului in care cauta solutiile, In
program ele sint notate XI respectiv XS
unde XI < x <x> S. Programul sesizeaza
daca f(x) sufera un salt de semn. De
aceea trebuie introdusa distante initiale

dintre punctele in care se calculeaza
semnul functiei, notata in program*® SO,
Cind pregramul sesizeaza saltul de semn

se€ micsoreaza acest pas de n ori si deci
se intoarce la x--ul dinainte de saltul de
semn unde n este numarul natural pe care
utilizatorul i1 poate alege si pune in
membrul drept al inegalitatii din linia

I 125, (Pe listing s—a ales pentru n valoa-
rea 3) Deci solutia va .avea exactitatea
S0/10.

Binenteles programul nu sesizeaza'
radacinile de ordin par, deci in care
functia are un punct de extrem d, progra-
mul sesizind ‘doar radacinile de ordin
~impar. Dar radacinile de ordin par ale

lui fi{x) sint radacini de ordin impar ale
ecuatiei df/dx = O. ~Deci dupa ce rulam
programul pentru f(x) vom rezolva cu el
si ecuatia df/dx = 0. Dintre solutiile
din urma putem gasi, calculind valoarea
lui f{x) in aceste puncte, si radacinile
de  ordin par ale ecuatiei noastre. In

continuare se prezinta programul.

S PRINT "Program de rezpivars

a ecuatiei #{x)=0 prin metoda d
iferentei de semn.Functia # se i
ntroduce intre parantezele SEN-u
FOR #=1 T

{ lui de la linia 1000":




: \mEmEEiE;/’ 3 ‘ | 1?3‘ IF s{i)#s{i-1)<0 THEN.EU TQ

: PROGRATTING = - | | 86 60 TO 35
i | it el SJRUECROF T

B9 PRINT AT n,1;"x%jn-13®=“3g
90 GO TO 45

110 LET i=i-1: LET x=x-s: LET e
=e+]

125 IF‘e>3 THEN B0 TO- 140

130 LET s=5/10: G0 TO 45

140 LET n=n+1: PRINT AT n y13%ap
EX N pn=] s Vet g

£y GRAFRICS AP i 87 LET n=n+i
i
l
|
i

%'J-QI i i - i g | 147 LET i=i+l: LET X~X+5: 80 T0
ﬁﬁagg Alﬁggéaéﬁgi e O S o
m .;\."t . , ”’1985 ’ } 1000 LET 5(1) SBN (EXP ( x)*xAz-
: | 32¢PI)
D 100: NEXT #: CLS T :gg9 RETURN % .
10 DIM s(1000) f 0 PRINT AT n+ ,,,.ann J

14 PRINT "introduceti limitele
argumentului si pasul initial d
g€ parcurgere a intervalului®
15 INPUT xi,xs
20 LET x=xi: LET i=l
25 £0 SUB 1000
30 LET n=1
33 INPUT so :
34 CLS ‘
35 LET e=0: LET s=so
45 LET x=x+s: LET i=i+1 i
55 IF x>xs THEN 60 TO 1010 t
60 PRINT AT 1,i3x3;" i
|
1
}
L

70 60 SUB 1000
77 IF s(i)=0 THEN 60 TO 87
81 IF s(i)#s(i-1)>0 THEN 6O TO

45
=
| i
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PROGRAME DE REPREZENTARE
IN PERSPECTIVA A
SUPRAFETELOR

< gfiﬁiLays céifiiaqaa, o

J

Programele prezentate in acest articol
se ocupa cu reprezentarea in perspaectiva
a suprafetelor, din spatiu, definite ex-
plicit., Programele difera intre ele prin
tipul de coordonate in care sint deflnxte
suprafetele., Astfel: ‘ )

- in reper cartezian, reprezinta supra-

fete definite functii de tipul:
2 = 2(x,y) cu a <= x <= b, c <=y <= h

- in reper sferic, vreprezinta suprafete

definite functii r = r(8,¥)

- in reper cilindric, vreprezinta supra—
fete definite functii z=z(r,8) s.a.m.d,
unde (x,ys2); (r;8,9), (z,r,87 sint: coor-
‘donatele punctelor de pe suprafete iar z,
respectiv r, sint functii definite pentru
orice wvaloare a celorlalte doua coordo-
nate.

Programul permite realizarea, pe ecran,
la imaginilor acestor suprafete, privite
din orice punct al spatiului.

‘Realizarea perspectivei

Presupunem ca avem o suprafata defini-
{ta, in modul cel mai simplu, de functia

it

zZ = 2(x,y),in raport cu sistemul de coor-—
donate Oxyz. De asemenea, presupunem ca
ochiul. pe, care-1 asimilam cu o lentila
convergenta de distanta focala 7, se afla
la coordonatele sferice d,8,¥ in vraport
cu aceleasx axe Oxyz (vezx fig.1). Trebu-
ie sa gasim legatura dintre cele 3 coor-
duna?r ale unui punct de pe suprafata si
cele doua coordonate ale imaginii sals,
care presupunem ca se formeaza in planul
focal. (Deci am presupus automat ca d >>
decit distanta maxima de 1la origine la
orice punct al suprafetei).

Vom considera acum, pe linga coordona-
tele wunui punct P in raport cu sistemul
de axe Oxyz anume: 2=2(x,y),x,y si pe
acelea in raport cu un sistem de axe
0§’y’z’ Acestea se obtin prin votirea
sistemului de axe Oxyz astfel incit axa
Oy’ sa coincida cu axa origine-ochi ast-
fel 1incit axa 0z sa fie continuta in
planul determinat de axele 0z si Oy~ In
acest cag, automat axa O0x’ <e afla in
planul Oxy. Sistemul Ox“y“2z” se obtine
prin efectuarea unei rotatii cu unghiul

o |




N $-PI/2 ‘in Jjurul axei Oz si apoi prin ro— I ' ‘o aceeasi dreapta, din fasciculul de

tire cu unghiul PI/2-€ in jurul axei 0Ox~ drepte ce trece prin ochi, dau aceeasi
(fig.1}. Daca (x“y”27) sint coordonatele imagine, ceea c¢e& concorda cu propagarea
lui P in noul sistem si matricea de rota- rectilinie a luminii.

tie aste:
Programul

1 0.0 sin -cos O Programul realizeaza trasarea imagini-
A=(O sineecose). cos sin O : lor unor curbe de pe suprafata pe planul
O —-cos8 sin® 0 0 1 : ; focal al lentilei care acum co1nc1de cu
obtinem legatura X X . ecranul,
A(y) =(y' : Daca suprafata e usor de definit in
P2 5 , reper cartezian, atunci la linia 1000 vom
Deci: _ ' ' ; o avea explicitat pe z: _
%7 = x¥sinf - yxcosy 1000 LET Z=....(fl(x,y)) => la linia
"y’ = x%sinB%cosy + y*sinBxsiny + zXcosé B 1000 se defineste functia z| J
z’ = -x%CosB%cosy — y¥cos@xsiny + zxsin® Gl
Daca in planul focal (vezi fig.2) ale- f 7
! gem doua axe de coordonate: Oye ,axa

verticala, adica paralela cu 0z“, si axa
Oxe perpendiculara pe aceasta, atunci
coordonatele imaginii se obtin prin apli-
varea legii a doua a lentilelor, de fapt
nizte raporturi in triunghiuri asemenea:

-x%f unde f este distanta fo-
RELS | oo fomie o mecs cala a lentilei ( distan-
d-vz ta de la ochi la planul
focal J); d-y7 _aeste dis-
gt tanta de la planul para-
ye= & i lel cu planul z70x~
d-y” care contine punctul P, la
ochi.

Deci acsasta este legatura dintre coor-
donatele punctului P: x,y si z=z(x,y) si
coordonatele imaginii sale xe si ye, din
planul focal al lentilei (cu ©care am
aproximat ochiul). Legatura aceasta se
obtine cu ajutorul coordonatelor x7,y”
ale punctului P in sistemul de axe rotit
Ox‘y“z“. Din ultimele doua  relatii se
observa ca toate pun(tele care se afla pe i

="
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Inn ac st caz programul va trasa pe
ecran imaginea wunovr linii de caroiaj.
Pentru aceasta, la inceput el ne cere
numarul de curbe de caroiaj de pe supra-
fata (notat nc in program) si numarul de
puncte intre care traseaza fiecare curba
de carociaj (notat np 1in program’. In
continuare se cere, prin linia 23, coor-
donatele ochiului in raport cu sistemul
de axe de definire a suprafetei (notate d
pentru d, t pentru 8, f pentru f).

Prin linia 35, programul cere limitele

intre care variaza coordonatele x si vy,
limite notate a,b,c,h, unde a<=x<=b si
c<=y<=h, dupa care se trece la operatia
de trasare. In ciclul 100-160 genereaza o
retea de nc x np puncte in felul urmator:

.calculeaza pe Z, apoi calculeaza coordo-

J

Punct ~de pe suprcfufa‘

afjﬁ
/‘/X, \

PO

ciclul exterior alege nc valori echidis-]!
tante ale 1lui x, intre a si b, luind;
inclusiv pe acestea ca valori pentru :-(.:E
In ciclul interior se iau, pentru un x |
fixat, np.valori ale lui y intre < si h,
Pentru fiecare x si Y, subrutina 1000-
1250, care este "inima" programului,

Plan focal

D EI I EI T
¥3 0 09 50
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natele Y ale punctulul de pe su-
prafata si in fine pe xe si ye, coordona-
tele 1maginii {luind pentru distanta
focala valoarea 1). Coordonatele imagini-
lor acestor puncte, care se afla pe curbs
paralale cu planul y0z, se inmagazineaza
in tabloul g, respectiv w. De asemenea
ciclul interior face trimitere la subru-
tina 1250-1450, o subrutina de minim-
maxim, care va calcula intre ce valori
variaza coordonatele . punctelor 1imagine
din "planul focal®, furnizindu-ne dupa
rularaa ciclurilor 100 160 si 170-235 pe:
mix, max, miy, may unde mix<{=xed{=max,
miy<=ye<=may, oricare ar fi punctul ima-
gine. : i

Similar, eciclul 170-235 va genera o
retea de nc x np puncte corspunzatoare 1la
nc curbe paralele cu planul x0z .si va
inmagazina cele nc x np seturi de coordo-
nate xe si ye in tablourile e si r.

i.iniile 240-270, tinind cont de cele 4
vaa;abile furnizate de SUB 1250, asigura
incadrarea imaginii intr-un patrat de
176%176 UG (unitati grafice) de pe ecran,
prin calcuiarea unui factor de scala
notat df. Cu acest df, ciclurile 276290
51 295-315 vor trasa efectiv curbele pe
ecran, iolostindu~-se de tablourile g, w, e
si v in care s—au inmagazinat  coovdona-
tele punctelor imagine.

Dreptunchiul de BOx176 UG ramas dispo-
nibil in dreapta, e folosit, prin liniile
2000-2200, pentru "conversatie", calcula-
torul putind redesena imaginea cu un
factor de scala mail mic decit df-ul fur-
nizat de liniile 240-270.

60308

" suprafata, va trebuli ca la o aceeasi

linie 1000 si la acelaasi limite pentru x
51 y, sa rulam din nou progvamul cu alte
coordonate ale ochiului.

Alte variante

1 Pentru a trasa curbe definite in repay
sferic de functii r=r(8, ¢ ), se vor
aduce programului de pe listing mod i~
ficarile cuprinse in lista de 1linii
din continuarea acestuia.

II Varianta de program de pe listing se
poate folosi si pentru suprafete defi-.
nite in reper cilindric de functia
z=z(r,B8) astfel: daca z=f"{(r,8}

1.La linia 1000 se introduce functia
f- explicitata cu variabila r notata cu
x. sl wvariabila 8 notata cuy st se
adauga: '
1000 LET z2=...(f"( ¢,y
BB=y: LET xx=AA%CO0S(B
(BB}

2.In liniile 1010-1020 se inlocuieste
X cu %% si y cu yy in membrii drepti
ai LET-urilor.

3.8e introduc, prin linia 35, urma-
toarele date: O si valoarea maxima a
bl v ca limite ale lul "x" 51 O si
2%P1 ca limite ale Tud fy".

II1IDe asemensa, se pot reprezenta functii

definite nu peste tot. De exemp lu
fu?ctia z=arcos(X~-cosi{x)~cos(y)) c&
¥i<3 nu este definita pentru orice x
si y. Pentru aceasta se defineste
tabloul m(2,ne, npl) care pentru fiecare
din cele 2%nc¥np puncte ia valoarea 0
daca functia nu este definita

LET aa=x: LET
LET YY;AA*SIN

3
3
.
.

N>
B)

Uy tih ¥ind ta" d g : si 1
Peﬁtru a ne "ro sau "indeparta e aca functia este definita s Pentru J
angﬁaﬂuEginTﬁ(ﬂﬁﬂﬂﬂEﬂﬂﬂFgP!»'FWh BT o= =
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valori.: curente ale lui x st y. Acest
tabliou va intervent &poi si in

ciclurile 276-315, in trasarea curbelor.

IV Tot <cu un tablou suplimentar se pot
elimina punctele c2 "nu se wvad"'" din
suprafata. Elemetele din acest tablou

iau valoarea egala cu semnul produsului

scalar dintre vectorul ochi-punct si
vectorul normal la suprafata in sunc-
tul respectiv. Daca acest produs sca-
lar este negativ, atunci punctul %se
vede" i cu ajutorul unei instructii
IF se va trasa curba prin acest punct.
Daca produsul este pozitiv, atunci
punctul "nu se vede".

Ecranul 1 se obtine pentru programul de

pe listing, deci pentru z=2%(xXx—-yx*y).
Numarul de curbe a fost ales ec=15, iar
numarul de puncte pe curba np=15. S-au
introdus ‘'coovdonatele ochiului' d=10,
8=0.8, ¥=0.4, '
Dupa & minute a aparut pe ecran filgura
prezentata. L
Ecranul 2 se obtine in varianta de
program pentru suprafete definite in
coordonate cilindrice conform celor de la
punctul II. Suprafata are simetrie de
rotatie in Jurul axei 0z si e definita
prin: z=4%(r*5/S - 3%r*4/2 + 11%r*3/3 -
3%y 22,
S-au-introdus ca limite ale lui x limite-
le " 1lui r 0<=r<=3, iar ca limte ale lui

y, limitele lui 8 0<=8<=2xPI. Coordonatele
vochiului au fost d¥10, 8 ochi = 0.3-0.4 si

y=1. S-a introdus nc=15 si np=20.
Ecranele 3 si 4 reprezinta orbitale ale
atomului de H sl neccsita preparative mail
laboriocoase pentru realizarea lor.
NOTA.Programul poate da la un moment
dat mesaj de eroare cind trece la repre-

.

zentarea grafica efectiiva, ia linille
5764...Pentru  un numar mare de puncte np
se intimpla ca unul din argum2ntele in-
structiunii DRAW sa fie prea mare din
cauza rotunjirilor succesive p& care le
comporta aceasta instructiune. Acest lu-
cru se poate remedia micsorind factorul
de scala df direct, dupa cum urmeaza: LET
df =0.98=df: GO0 TO 273. Daca din nou apare
mesa) de evoare, se repeta 1n5tructiarde
mal sus.

In incheiere as dori sa mulfumesc pen—
tru sprijinul acordat tovarasilor asist.
T.Sieclovan de la Facultatea de Tehno logie
Chimica si s.l.dr. Nagy Iosif de 1la

Institutul de Medicina.

Modificari oe trebuie aduse programueliul
de mai sus pentru a reprezenta suprafete
definite in coordonate sferice de functii
r=vi0 P,

1000 LET s(i1) =SG6N ((x—1)%(x-2)%(x— =32
1009 RETURN

101S PRINT AT n+3,1;
parcurs"

i PRINT AT 8,6;"Program de re
prezentare in perspectiva a supr
afetelor z=zix,y).La linia 1000
se introduce functia z.": FOR i=
1 TO 10: PAUSE 40:; NEXT i: CLS

2 REM td :

3 PRINT "Introduceti numarutl
de curbe de caroiaj a suprafetei

si apoi numarul de puncte intre
tare se traseaza o curba de car
olag; "

4 INPYT nc,np

3 DIM ginc,np): DIM winc,npi:

DIM einp,nc): DIM rinp,nc)

sIntervalul a fost




i R 2% st

23 PRINT “Introduceti coordona
tele sierice ale®* ochiului®® in

raport cu sistemul de axe de de

finitie a suprafetei: distanta o
chi-origine,latitudinea,longitud
inea"

25 INPUT d,t,f

27 -EL5

30 PRINT ®*Introduceti limitele|

inferipara apeoi superipara pent
ri coordonata x .Repetati pentru,

coordonata y."

SSZINPUT -asb,ch

20 CLS ;

S0 LET w=as 'LET y=c

65 BU 7UB 1000

75 LET mix=xe: LET max=xe

80 LET miy=ye: LET may=ye

100 FOR i=1 70 nc |

103 LET y=a+(j-1)#(b-a)/inc-1}

105 FOR &=1 7O np

108 LET y=:~(~—l>*(h e)/{np-1) |

110 60 SUB 1000 ]

115 60 SuUsz 17 50 ’

149 LET glijki= ,

130 LET w(J,k;~ye

155 NEXT k

ASTEREER D300

160 NEXT 3

170 FOR k=1 70 nc

173 LET y=c+{k=-1)#{h-c)/inc-1)

173 FOR i=1 TO np : f

ﬁ}l ER G £ ED £ r:"u ¥
ﬁ&h&iﬁﬁﬂf&u@&ﬁmﬂiﬂ_._,__

177 LET x=asij- -1)#(h- a‘?\np 1)
. -180 BO SUB 1000
; 185 60 SUB 1250

e

225 I NEXT o5

230 BEEP 3,2

235 NEXT-"k - ;
. 240 LET dfx=170/{max-mix)

250 LET dfy=170/{may-miy}
255 IF dfx<{=dfy THEN GO TO 270
260 LET df=dfy
265 60 TO 273
270 LET df=dfx
273 €S
276 FOR i=1 70 nc
277 PLOT 4+(gli, 1) -mix)*df, 4+ (w
tis1)-miy)eds
280 FOR k=2 70 np
282 DRAW (i, k)-gli.k-1))#df,
Wligk)=w(j,k=1)) #d¥
285 NEXT &k
290 "NEXT j
293 FOR k=1 7O nc
297 PLOT 4+(e(l,k)~mix)*df,a+1(r
{1,k)-miv) %d¥
300 FOR j=2 70 np
305 DRAW lelj,k)-e(j-1,k))&df, ¢

rliyk)-r{j-1,k))%d¥

310 NEXT j

%ﬁ EEE?

222 LET etj,k)=xe: LET r(j,ki=y

| 315 NEXT k -
335 B0 TO 2000
1000 LET z=2%x#u~2%yvay
1010 LET xp=8SIN (§)#x-COS (f)*v
1015 LET yp=8ii !HI#CDS (F) #x+81
N (E)#5IN (f)#yv+C05 {t)#z
1020 LET zp=-C0OS (t)#CD8 (#)#x-C
05 (t)#SIN (§)#y+5IN () *z
1050 LET xes-up/(d-yp)
1055 LET ye=zp/id-vyp)
1060 RETURN
1250 IF xe>=mix THEN GD T0. 1300
1270 LET mius=xe
1300 IF xe{=max THEN B0 TO 1350
1330 LET max=xe
1350 IF yed>=miy THEN B0 TO 1400
1370 LET ®miy=ve
1400 TF ye<{=may THEN B0 TO 1450
1320 _ET may=ye
| 1450 RETURN
2000 PLOT 0,0
2005 DRAW 0,175
| 2010 DRAW 255,0
*2015 DRAK 0,-175
{2020 DRAW -255,0
2025 PLOT 175,0
| 2030 DRAW 0,175

2040 PRINT AT 2,23;"continue?":
| PRINT 4T 3,233%dainu0®

| 2045 INPUT &

t 2050 IF k<>0 AND k<>1 THEN 80 TO
| 2025

! 2055 IF k=0 THEN B0 TO 2200




e

SRR AL 2A 7 orE? 1 103 LET t=0,1+03~ 122,942/ (nc-1
2085 INPUT ms Hy
: 2090 IF ms{1 THEN B0 TO 2085 | 108 LET £=(k=-1)%2%P1/(np-1)
@ 2095 LET df=df/ms ' 173 LET #=(k-1)%2%F1/(nc-1)
| s il . 178 LET t=(j=1)*P1/inp-1),
| E I AR P 1000 LET rp=20 ,
: 1010 LET x=rp#SIN (t)*C0S ()
11015 LET y=rp#SIN (t)#SIN (f)
; | 11020 LET z=rp#CO8 (t)
l L RRINT RY B.6¢"Progras oe-fe 1030 LET xp=SIN (fp)#x-COS (4p)*
! prezentare in perspectiva a supr ; ly v 2
, : afetelor definite in coordonate 11035 LET yp=SIN (tp)*C08 (fp)*x+
; sferice r=r{teta,fi).Introduceti SIN (tp)*SIN (fp)#v+COE (tp)a:z
| functia r=r(t,f) LA LINIA 1000, 1040 LET zp=-COS (tp)*COS (4p)#*x
L ~COS (tp)#5SIN (fpi*y+SIN (tp)¥z
2060 PRINT AT 5,23:;"micsorez": P v CeE ey | 2

RINT AT 7,23;"doar?"
2065 INPUT k

2070 IF k<>0 AND k<>1 THEN GO TO
2045 '

2075 IF k=0 THEN BQ TO 2 |

2080 PRINT AT 9.23:"de cite"; Pr!

"+ FOR =1 TO 10: PAUSE 40: NEXT i
$: CLS T 5

25 INPUT d,tp,fp: REM acestea
! vor ¥i noile notatii ptr.coordon
atele ochiului : 4 & .

30 REM liniile 30,35,40 dispar ° ;

i B0 LET £=01 LET $=0 ¢

e
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I

Este de fapt o familie de calculatoare dintre
care cel mai vechi reprezentant este modelul 260 ST.
Apsi a aparut 520 ST. In jurul lui s-a facut foarte
multd vilva. In anul 1985 el a fost declarat Calculatorul
sw-i2l. Comisia care atribuie asemenea titlu este compusa

dix. maei multi membri din U.S.A. , U.K. , R.F.G. , Italfa,
Japon:«, Spania, Iugoslavia, Franta, Ungaria, Polonia.
Fiecare «rn acestia, pe baze statistice alcdtuiesc cite

un clasament al vinzédrilor dintr-un an pentru calculatoarele
ce se gasesc in magazine. In final se stabileste un clasament
general. Primul clasat este declarat calculatorul anului.
De fapt, dacd analiziam mai bine, ce inseamni calculatorul
anului, ne putem da seama ca el reprezinti cel mai bine
vindut calculatcr al anului, adicd acela care are raportul
pret/performant.: cel mai scazut. _

Perfori antele unui calculator se pot masura
doar prin intermediul unor factori ca:

- structura HARD

usurinta in folosire
posibilitati de dezvoitare (HARD, SOFT)
- compatibilitate (HARD, SOFT)
- fiabilitate

o

o KO 0 €23 B 3
e =1 g Bkl s
K}‘E‘Ql E E‘Wﬂ@i‘%‘ 4 ;",
BN B T T e s

| Sa analizdm pe rind pe fiecare din acesti factori .
Structura HARD !

Construit in jurul unui microprocesor dintre cele mai
bune din lume MOTOROLA 67000. Este un microprocesor
ce lucreaza intern pe 32 de biti, iar extern pe 16 biti.
El poate adresa 16 Mbytes. La calculatoarele ATARI ST
memoria RAM variazd de la un model la altul intre
0.25 s5i 16 Mbytes. Are o0 memorie ROM de 192 Kbytes. Are
3 moduri de afisare a informatiei: 5
rezolutie 640x400 puncte in regim monocrom
rezolutie 640x200 puncte in regim 4 culori
rezolutie 320x200 puncte in regim 16 culori
Culorile sint la nivel de punct $i se pot selecta la alegere
dintr-o paletd de 512 nuante. In ceea ce priveste sunetul
exista 3 canale independente ce pot furniza semnale in
intervalul 30 - 16000 Hz. Ca suport de memorare se pot
folosi floppy diskurile sau hard diskul (se pot conecta
2 unitati de floppy disk si o unitate de hard disk. ATARI
promoveaza lucrul cu-unitati floppy de 3.5" , dar interfata
de floppy disk (Floppy Drive Controller) este standardizata

astfel incit se pot cupla orice fel de unitati de floppy,
deci si de 5.25".
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I Usurinta in folosire !
Initial sistemul de operare a fost TOS (echivalent cu
CP/M68), dar i s-a adaugat o interfatd cu utilizatorul
denumita Graphics Eavironment Manager , prescurtat
GEM. Aceasta interfata a fost conceputa astfel incit
sa usureze cit mai mult munca utilizatorului, oferindu-i
facilitatile obisnuite ale unui sistem de operere (gen
SFDX, CP/M, MS-DOS, etc.) precum si o sigurantd
sporitd. Usurinta consta in faptul ca utilizatorul incepator
nu se va speria de lucrul cu acest calculator. Nu va fi
nevoit sa tind minte comenzi destul de abstracte de genul

DIR

FORMAT A:/S/V

DIP B:=A:PROGRAM.BASI[PQV]

sistem arata cam asa

i |

il ASSEMBLER PROFIMAT
Exista de asemenea programe de graficid PAINTER, Grafic3D,
_edltqare de texte: Tempus WordWriter, WordPlus, Signum2,

=i 0 R T e e s T

e

care lui nu ii spun pentru inceput nimic. Ecranul noului

PHREE s

\
'l gen bazid de date: Data Manager, Swift Calc, jocuri nu
foarte multe: Bounce, Snake, Flight S:mulator 2, Chess,
Flip Side, Arkanoid, Alternate Reality, The Sentinnel,
programe utilitare de tot felul.
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and

Phil Holluer

SCORE

WHITE  BLACK
7 13

White's turn

TIABILITATE

In ceca c2 priveste fiabilitatea nu pot face decit o singura
afirmatie: Calculatorul ATARI ST este un calculator care
tine la tavaieala !

Iatad citeva ditre argumentele datorita carora
520 ST a fost declarat calculatorv] anului in 1985, iar
1040 ST in 1987. Dupd modelul 520 ST au mai aparut in
ordine 1040 ST, 2080 ST, 4160 ST. Diferentele dintre acestea
constau doar in capacitatea de memorie RAM care este
de 1Mbytes, 2Mbytes, respectiv 4Mbytes, fata de 3520
ST care are doar J.5Mbytes. Modificari minime au fost
aduse (de fapt imbunatatiri si eliminarea unor neajunsuri)
si au ’é.parut modelele MEGA ST2 si MEGA ST4. Recent
a aparut (sfirsitul lui 1988) un nou ST compatibil, dar
mult mai pretentios (tehnologie AT) ATARI TT (TT/X).

Notéa: editarea acestui articol a fost facuta pe un
ATARI 1040 ST cu editorul SIGNUM2, folosind o imprimanta

NEC P7, din dotarea Clubului Sportiv Scolar nr 1 Timisoara.

7y '_..iE...-:
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[+Sertarele reprezintd unitatile |gice existente in sistem.

. trebuie sad-1 deschida (lucru pe care, dupa ce am indicat

o BMe.54 i

5
4
Acestea sint sertarele unui fisier (vechea imagine a unui
fisier). Ele contin multe figse cu informatii utile. Cine

nu stie ca daca doreste sa vada ce este intr-un sertar

sertarul, il putem face alegind optiunea 8ffne din meniu.
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1 DESK DATEI INDEX EXi S _~_emmu ] scop prelurea parametrilor

W
;i 8 Bytes in 13 Dateien, @ e

& 3 85-02-83 15:51(¢ ‘;mtﬁ-&:ﬁ? alle RISEANG

GESI G BSE2D LLids s > - Sutiwsksonogs v CHBSHT] .

© e -g3- : ¥ ~ : -

% DMANAGER 85-82-85 18:18 C ] Cesmuci ] Disketten kane L:— ,

% FORTRAN 77 8i-01-83 08:68 ? Formats ; :

% GAMES 31-83-89 19:45 e

@ OMIKRON BAS 87-04-89 139:08 |

@ PRINTER 31-03-89 15:412

@ PASCAL  PER 85-62-89 12!

& PCDITTO 06-82-86 B1:01 FORKATIEREN Disk hat ISTI76 Bytes

@ SIGNUM 11-83-89 19:14 S 4 % a2

® UTILITY §5-82-83 11:06 : ;

© WORDPLUS y 05702783 18:52 o

_ ... 8i in sfirsit se obtine un disk formatat.
o T Pe ecranul noului sistem mai puteti observa un cos de
gunoi. La cos se arvnca fisierele de care nu mai avem
nevoie (asa se sterg fisierele). Celor obisnuiti cu modul
clasi: de lucru s-ar putea sa li se pari un mod greoi
de lucru, dar nu e asa. Multi, din ce in ce mai multi
il prefera pe acesta, chiar si cei care il realizeaza. Toate
0 83.9.08 aceste facilitati de lucru cu meniuri, ferestre, icon-uri,
e dialog box-uri sint scrise in ROM (din aceasti cauzi 5
este asa de mare 192Kbytes). Limbajele de programarelj
existente pentru ATARI ST sint dotate toate cu functii
$i proceduri care fac apel la cele din ROM. Deci punerea
] la punct a unor programe bune, usor de manevrat este
intr-adevar floare la ureche! Toate programele scrisel
pentru ATARI ST au urmat aceeasi idee, astfel incit toate
- sint la fel de usor de utilizat. '
Compatibilitatea |
Deoarece acest nou mod de lucru este foarte diferit]
de cele anterioare ne putem da usor seama ca : ADIO|}
COMPATIBILITATE ST-urile sint compatibile intre ele

U §i atit.Da, acest lucru este adevarat, sau mai bine zis . . . A
b = T

B8 B TR R TN T I T ﬂ% =

St G 3 3 kiR Do feta
Ty [ T ons e e S

adica exact ceea ce contine sertarul cu pricina. Asa se
poate da o comanda gen DIR pe calculatorul ATARI ST.
Formatarea unui disk decurge in felul urmator: se selecteaza
sertarul si se alege optiunea formatiere . . 5

dupa care
care are drept
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a fost ad- svarat pmﬁ cind mste programaton mai mgiraznet? .
si bine platiti au facut primul emulator pentru ATARI
ST. Ce este un emulator ? Este un program ca oricare
altul scris pentru calculatorul pe care acesta trebuie -
saruleze. Lace serveste ? Ofera utiliza‘torult;i com;;atilbilitafea O it more In Gors b Roneid Sases kacin ik bt
istem deci si cu alte calculatocare ) Xe
":'u”?'ltl;a, fltl estﬁoﬁ%edlbﬂ :EEa ce afirm (recunosc de e s-ar Pilf-ea servi utilizatorul.
ci nici eu nu am crezut pina nu am vazut!). Adicid asta Din {’““Ct. de veder_e'SOrT pen.trl: Fah‘:alatoru! ATARI
mkeamnd cd programele de pe un IBM PC le putem P ST exista 1mp{ementar1 pentru limbajele de programare
pe un ATARI ST ? Da, din punctul de vedere al utilizatorului, Acele mai réaspindite ca BASIC» PASCAL, FORTRAN, C,
_datorita emulatorului, putem lucra in MS-DOS ca pe un PROLOG,” fORTH, M_ODUL{K"Z.. ASSEMBLER, etc. In
IBM compatibil, sau in CP/M ca pe un Junior sau Cub-Z, Romania exista cel put,:m‘ u“rmatoarele:
'sau ca pe un Macintosh. Bineinteles nu exista numai M ST BASIC "‘1711 terpretor
avantaje! Principalul dezavantaj este viteza de lucru. Fata B gll:ﬁKBRAOS}LCBAZS?(;‘;gtgtprezorwotmpilatr%ﬂ t
de :n IBM PC original, programele MS-DOS sub emulator Bitia: S chcanal heiat o 0!511 erpretor+co ator
ps ATARI ST merg de 3 ori mai incet. Pe cine deranjeaza ool .

ac=st lucru ? Fiecare hotareste singur ! ; PASCAL ST PLUS V{.20. -
; ‘FORTRAN PROSPERO FORTRAN 77

L C MEGAMAX C Vi.1

S _‘ )
o ;‘ﬂEMEEiE‘Y °

pmepn&l@rw ' o}
GRAPHICS 2 O

N7 £ 1

T | Posibilitati de dezvoltare (extindere) - ° E

| Din punct de vedere HARD in calculatorul ATARI ST
'existd incorporate urmaitoarele interfete: floppy disk,
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A

Introducere

Ati auzit pina acum derpre un calculator bolnz2v? Recent s—a
relatat raspindirea unei spidemii provocate de un virus in calcu-—
latoarele din Pakistarn. Publicatii cum ar fi PC Horld sau #Wall
Street Journal inser:zza articole despre virusi electronici,
vaccinuri si alte masuri de protectie. Se pare ca aici se ascunde
o problema suficient de sericasa pentru a atrage atentia specia—
listilor in calculatoare.

Definitie sl clasificars

Un program virus sau un virus al calculatoarelior (numit in
continuare pe scurt virus) este o portiune de cod care, introdusa
intr-un program executabil, il infecteaza. Lansat in lucru, codul
respectiv identifica programe neinfectate la care atassaza o
copie a sa. S-a demonstrat ca, intr—un calculator care lucreaza
normal, un virus se poate propaga in intervale de ordinul orelor.
Odata generalizat, programul isi va activa ulterior operatiunea
distructiva, conform modului spec fic in care a fost conceput..

- Peter J. VDenning, director la Research Institute for
fidvanced Computer Science., face o clasificare a virusilar in
urmatocarele patru categoriis

1. vigreaele® invadeaza o statie de lucru, pe care o scoate
(partial sau total) din functiune.

du




{ 2. calul troian este un program aparent util, dar care t
contine o secventa de cod ascunsa cu functii distructive. Secven- &
ta asteapta in general indeplinirea unor conditii prestabilite <)
{epre exemplu data de 1 asprilie sau vineri in 13 zle lunii), cind &
se va activa singura. 4

_ 3.  bacteria, fara a se lasa mai pr=jos decit omologul ei
bioclogic, se mitiplu:a in avalansa. £z lanseaza in  sxecutie '
nenumarate copii ale sale, =i duce in ¥izal la ccuparea completa
a capacitatii de prelucrare sau memorare a calculstorului gazda. .

4.,  virusul propriu-zis produce in secret copii ale sale in
codul masina al altor programe. Prin copilierea fisierzlor infec-—
tate pe alte sisteme se produce raspindirea lor, iar in cazul
calcul atorelor cuplate in retea se genereaza adevarate epidemii.

Exeeple sugestive

La prima vederea, atacurile provocate  de virusi si
antidoturil laor par o sfidare intelectuala, insa. similar cu
bolile umané’, ele sint distructive si costisitoare. In acest sens |
vor fi prezentate citeva sxemple. '

Un mesaj aparent inocent a fost trimis din R.F.B. si s—a
propagat prin reteaua BITNET a calculatoarelor I.B.M. din S.U.A.-
Acesta afisa un pom de iarna, iar copii au fost trimise tuturor
celor prezenti pe listele de tranzactii comercisle ale calcula— ‘
toarelor gazda! In scurt timp intreaca retea s—a blocat si a |
trebuit sa fie inchisa pina la eliminarea din sistem a tuturor
sxemplarelor. : ,

Lucrind 32 calculator, un student atent. a observat ca
anumite progr. me de biblioteca devin mai mari fara nici un motiv
aparant. & gasit seomentul de cod vinovat care, in zilele de
vineri ce cadeau in data de 13 ale lunii, micsora viteza de lucru
a calculatorului cu circa 804 . Codul urma sa distruga toate
fisierele vineri, 13 mai 1988. Prin detectarea si stergerea
tuturor copiilor virusului, s—a reusit inlaturarea pericolului.

»wVi?usd;ilé calcuiatoaréidr-

Hasuri pr-vaptiv.

in fata valului mersu crescind de criminalitate informatica,
autoritatile din S.U.A. au luat masuri severe. Pedepsele pot L
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7 ajunge la amenzi de 25.000 # si pina 1a 8§ ani de inchisocare.

Vinovatii sint insa greu de gasit =i multe victime nu solicita i B s
sprijinué legii. é?tivgl? Publéc;tatwa nedgr{ta zen;ru figma Pﬁ 2. A cure for the common virus,
care o aduce un astfe e caz. a urmare,., utilizatorii au trecu i s
la contramasuri, cum ar fi vaccinuri. anticorpi, imunizari. Desi ih Computcr Buyer ‘s Suide and
relativ ieftine (citeva sute de dolari) ele nu dau insa o Handbook, m/j 1988.
garantie deplina. Sanse mal mari le au cele care ridica si o ! ?
bariera ?ard impotriva 1rvad?tar11or.d InEr—slin¥runtare in care 3. Betts, J., Shareware comes of
virusul alege momentul locul si metoda atacului, sarcina siste— : wWor g
mului desfensiv este foarte dificila. y age, . in PC ld, aug. 1988',

Desi autorii de programe au pareri impartite cu privire la 4. Campbell, 6., Antivirus Vaccine,
actiunile virusilor, majoritatea au luat masuri pentru evitarea : = ’ SRR
unei infiltrari nedorite in sistemele realizate de ei. Verifica- ' in PC World, aug.1988.

rea consistentei datelor si a codului masina face parte dintre
facilitatile incluse in programele dezvoltate recent. Se recoman—
da ca majoritatea programelor sa contina un astfel de segment,
facind mult mai grea raspindirea unNnor virusi. j &

Exita liste care cuprind programele de tip cal troian cunos—
cute si care furnizeaza si diferite mijloace 1n lupta impotriva
virusilor. 0O astfel de lista este "Dirty Dozen" actualizata in *~
permanenta de Eric Newhouse, si care este dlsponzbila in diverse.
retele de calculatoare.

Intr—un fel, problema este similara patologiei umane. Viru—.
surile (prin eforturile autorilor) pot i modificati sa ignore
masurile existente. Cea mai buna aparare ramine igiena — ca de
altfel si la cameni. Regula ar fi: sa nu folositi niciodata un
program copiat sau imprumutat, daca ni sinteti absolut siguri ca
nu este infectat. Nu—-i lasati pe ali:l =z2—=i ruleze programe pe
calculatorul dvs. 8i atentie marita in {oz.e cazurile de compor—
tare ciudata a sistemului de calcul.

»

Concluzii

Pe masura ce calculatorul patrunde in cele mai multe domenii
de activitate, tot mai multi ocameni invata sa programeze. Unii
‘pot sa Fie rauvoitori, iar altii de—a dreptul criminali. In
consecinta, o0 serie de autori doresc sa ascunda problema virusi—
lor. Ei considera ca tacerea va limita raspindirea lor. - Din! i, Ko
fericire, nu toti sint de aceeasi parere. Ca si in cazul bolilor, IPF&&T
un public provenit are mai multe sanse in lupta contra raului. | f
Discutii despre prevenire, identificare si cooperare in concepe—' ., - : e ik ‘ i

rea remediilor pot fi de un real folos in aceasta lupta. e
_ | B
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SE DA: UN TELEVIZOR CARE POATE RECEPTIONA DOUA PROGRAME TV, UR
CALCULATOR SI CEVA HARD MANUFACTURAT.

SE CERE: SA SE AFISEZE PE TELEVIZOR, CELALALT PROGRAM TV, INTR-UN
COLT; LA SCHIMBAREA PROGRANULUIL, SA’SE COMUTE INTRE ELE CELE DOUA
IMAGINI: IN COLT CEEA CE A FOST PE TOT ECRANUL SI VICEVERSA;
AFISAJUL DIN COLT ESTE 41/100 DIN TOATL IMAGINEA TV, ASTFEL: SE
MEMOREAZA TOT A ZECEA LINIE DIN IMAGINE, SI DIN FIECARE LINIE,
TOT AL ZECELEA PUNCT; REZULTA O MATRICE DE 650/10 LINII SI 866/10
COLOANE, FIECARE ELEMENT AL MATRICII FIIND UN PUNCT DIN CELE
650*366 PUNCTE ALE INTREGII IMAGINI; AFISAREA UNUI CADRRU SE FACE
IN TIMPUL MEMORARII CADRULUI URMATOR; REZULTA O FRECVENTA A
CADRELOR DIN IMAGINEA DIN COLT DE 4/2 DIN 25 DE CADRE CITE ARE O
IMAGINE NORMALA. (VARIANTA, POATE NU CEA MAI BUNA). SUCCES t
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