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. | : Unii le numesc scenarii interactive. Altii , refeferindu-se
la ele , folosesc termenul de jocuri de rol. Dar denumirea lor
consacrata este cea de AVENTURI (adventures), Au aparut odata cu
explozia microcalculatoarelor , atunci :ind in salile de jocuri
video , jucatorii cu nervi de o%*e! si -eflexe sincronizate la.
microsecunda ce incapatinau sa rmanevreze jovstick-urile console-
lor de joc , incapabile de a suporta dezvoltarea unui alt tip de
snfiware decit jocurile de actiupe.

Se poate spune , pe drept cuvint , ca aventurile au provs- |
cat o revolutie in domeniul jocurilor computerizate , adaugind o
nouva dimensiune software-ului de divertisment.

Dar ce reprezinta de fapt aceste zventuri ?

Pentru a nu fi nevoiti sa dam o defihitie rigida , sa ne i-
maginam un 2xperinent de parapsihologie &

Sa presupunem ca sublectul experimentului dorects -
parto 1z o actiune care are loc in al* univers decit univers:®
propriu - de exemplu intr-un univers decalat temporar sau intr-n
lume paralela. Evidept , experienta subiectului intr-un astfel
de univers , reprezinta o cumulare de informatii si eenzatii la-
gate de universul cu pricina. Cu alte cuvinte , subiactul nu va
participa nicindata fizic la actiunile care se petrec ia univer-
sul destinatie , ci isi va imagina doar acest lucru. In +ine '
subiectul nu va putea nici macar sa perce2pa universul destina-
tie , decit in prezenta unui mediu (perscana reled).

In cazul aventurilor , jucatorul ecte subiectu! unui BYLE-
riment similar. Universul destinatie ests implementat soft
iar calculatorul ioaca rolul de mediu. Din pacate , caloculatary!
ny peate za treasspita senzatii (in sensul propriu 21 cuvintului®
453 ta exverienta unui jucator de aventuri se va rezuma doar la

-1

 ur schinh de informatii privind universul implementat si  artiu~ |
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= nile fare 3¢ sruleaza in el. Este de la sine intelezs ¢- pro-- [

rietatile de -=diu ale valculatordalut § adica multitudiess  in-

formatiijor pe care scesta le poates vehicula 4 dep:nd puternic ®
de wamariz dizronibila, 1 :
vom fi poate criticati ca intr-un buletin ca si INF sfera. |} Toow i !

jocurilor nu isi are locul.. Anticipind astfel de critici , ras- ) '
pundem ca intentia npastra nu este nici ge departe acesea de : oTE Ty
discuta doar pe mar?inea jocuwrilor computerizate. Aventurile ra2
grezinta insa dezvoltari software deosebit de pretentioase car
recesita tehrici de wirf in programare. Daca deriti , jputeti sz
.considerati ca vom folosi aventurile ca un pretext agreabil pen
truy a descrie unele din aceste tehnici expert carora sintan
siguri ca le veti gasi aplicarca atit in sfere fudicului cit si -
in sfera utilitare : - . ' ‘\

Lucrarea de fata se adreseaza tuturor acelora care posada
cunostinte elementare in programare, Exeamplificarile au fost re--
alizate pentru calculatoare C“ompatibile SPECTRUM si ne ‘exprimanm:
convingerea ca dupa inteleger=a algoritmilor care stau la baza
pregramelor si sutrutinelor prezentate |, eventualele convercii
nu var ridica problem2, In unels razuri au fost prezentate si-
example in Iimgaj BASIC , desi nci optam pentru limbajul de a-
samblare , din motive lezne dz inteles.

Dar sa incepem acum cu

UN SCURT ISTORIC '

————————————— -
y

o)
.‘, ,__ﬁ;f‘
n

Primele aventuri aparute pe piata SINCLAIR erau simpliste:
din punct de vedere tehnic si in general reatractive. Este vorba
de aventurile pur textuale la care calculatorul descria in cu-
vinte diverse locatii si acfiuni dupa care tiparea oproapterul
stereotip : ‘ i

. Tell me what to do > i
(Spune-mi ce sa fac >) !
i

i

Jucatorul introducea comenzi in limbajul natural , in forma| |
impusa VERB - SUBSTANTIV , dar datorita vocabularului redus, pu-; @
tine dintre acestea erau recunoscute de catre ingerpretorui de:
sintaxa , iar comenzile mai complicate erau pur si simplu igno--
rate (Pardon ?). ,

. Treptat , treptat , tehnicile de programare au fost imbuna-
tatite , vocabularele au devenit din ce in ce mai cuprinzatoare’
iar locatiile din ce in ce mai numercase. Au aparut aventurile
grafice , la care descrierile textuale erau completate de afisa- -
rea {uneori optionala) a unor imagini sintetice. . . i .

Un nou drum a fost deschis de catre aventurile inteligerte:

(THE HOBBIT , SHERLOCK ., ID , THE PAWN) , despre care voa vorbi

ceva mai tirziu. ' o
L Interpretoarele si coiectoarele de sintaxa au fost

mperfgc- U
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‘tionate , remarcabil fiind interpretorul lui THE PAWN , o biju-
terie scit care ‘permite evaluarea unor propuzitii cum ar i :
Thraow the rope over the chasm , then pull it firmly

(Arunca fringhia peste prapastie , apoi trage de ea cu hotarire)

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

Unii programatori vizind eliberarea de vocabular au inceput
sa utilizeze comanda prin meniuri (Melbourne House-DOC THE DES-
. TROYER sau si mai reprezentativ sistemul WINDIMATION al firmei
:Mastertronics , utilizat in gama MAD) sau prin iconograme (Elec-
‘tronic Pencil-tHE FOURTH PROTOCOL).

: Faspunzind dorintei de a imbina elementele de aventura cu
‘cele proprii jocurilor de actiune , a aparut chiar o categorie
inoua de jocuri , asa numitele arcade adventures (aventuri cu
relement de actiune). .

P Majoritatea aventurilor care circula la noi in tara sint de
lorigine britanica , fiind total inaccesibile celor ce nu cunosc
‘limba engleza si greu-accesibile 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 1ia
‘dispnzitie ¢i prima aventura in limba romana.

SIMPLU CA BUNA ZIUY !

.

Dupa cum credem ca ati inteles deja , scrierea aventurilor
implica doua actjvitati complet diferite in esenta : purerea in
scena si programarea - si in acest sens , amintim ca marile fir-
-me de spftware lucreaza cu ?ersnane specializate in scriere de
.scenarii grafica pe calculator , programare , muzica digitala
si respectiv emulare (in vederea coaversiilor).

B

. Ecte drept ca BASIC este un limbaj familiar majoritatii ce-

lor care poseda calculatoare personale , dar un utilizator care
ar dori sa dezvolte o aventura in acest limbaj , dupa depunerex
‘unui efort deloc neglijebil , ar ramine cu siguranta deramagit
constatind ca produsul sau final este un grogram lent =i care
copsuma in mod inutil o cantitate insempata de memorie (sa nu
uitam ca un indicator de conditie' ocupa 5 oncteti in BASIC si un-
singur bit in limbaj masina). Ce diferenta fata de aventuril
protesionale , care sint suple si incoparabil mai rapide !

Se pare deci ca unui sceparist talentat , der care nu oxce-
leaza in arta programarii nu ii ramine altceva de facut decit =3
renunte la ideea de a scrie de unul sinqur o aventurd compatiti-
va, Ei bine ; nu ! Firmele de software ¢-au gindit si la aceasts

Astfel au aparut programele specialivate in scriersa  aven-
‘turilor dintre care mai- demne de luat in seama sint THE QUILL
si BRAPH}C ADVENTURE CREATCR (G.A.C.). Reclamel= declara ca fn-
losing ~veste produse ; pot fi scrise aventuri in - cod nasin:
simplu oz buna >iua, Dupa cum veti vedea insa , utilizarea ofi-
cients a acestor programe necesita totusi stapinirea unor no-
tiuni <i artificii dz programare de loc comune.

[N

a
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I Yom face v continuare o scurta descriere a lui G,48,.0. , cu P @
specificares n. THE BQUILL |, mai simplist si greeci in vtilizare ,.
manipulcaza nat:uni asemanatoare,
§.5,0. este de fapt un compilator al unui -metalimbaj spe-
cializat in =crierea aventurilor. Fisierul sursa al acestui coa-' ®
n

pilator reprezinta o descriere a entitatilor care intervin in a-

ventura si & modului in care <int tratate acestea, Fisierul o-

biect va #i , desigqur , o aventura rulabila in cod rasira,
Entitatile care intervin in aventura sint :

ENTITATI SINTACTICE - substantive ;

- adverbe
- verbe

- MESAJE

- OBIECTE

LOCATII i
n

Fiecare dintre aceste entitati este codlfxcata numeric con-:

form unei corespondente definite de utilizator, ‘
Frima faza a programarii unei aventuri in B6.A,C. (se pre-!

au Jyne ca scepariul exista d=2ja) , o reprezinta chiar definirea;
itatilor si a modului de codificare a lor. Si , de regula ,:

;e incepe cu entitatile sintactice : !

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

Modul de definire a entitatilor este ocarecum similar intro-'
ducerii liniilor de program BASIC. Se introduce numarul de ordi-
ne al entitatii urmat de un spatiu (separator) si de entitatea
in sine , de‘1n1éa la nivel alfanumeric. ]

Gasindu-ne de exemplu la capitolul [Nlouns , in urma def1-§ ) ®
nitiei : %

S SABIE i

vom obtine substantivul SABIE , cu numarul de ordine 5 conform
codificarii dorite. In continuare , referirile la acest substan-,
tiv vor #i facute prin intermediul numarului sau de ordine. Pro-. o )
blema sinonimelor se razolva asociind doua  descrieri,
alfanumerice aceluiasi numar de ordine. Aplicatia COLECTIE DE
gU?STQNgIVE -> CODURI nu va fi deci in mod neaparat injectiva.
efinind ¢

5 SPADA | ® o
vom obtine un acelasi efect introducind urmatoarele doua comenzi'
J IA SPADA
‘- 1A SABIA L ®
| 4] F::ﬂ L) F:I E"’l I’-‘—“I e - g “._( TR "'ﬁ g ""g ETH TS T 5 T T T T T
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- Aceleasi consideratii sint valabile atit pentru adverbe cit:

si pentru verbe. i J
In urma definirii entitatilor sintactice se obtine vocabu-:

larul aventurii. Interpretorul de sintaxa nu va recunoaste cu-! : F

vinte care nu fac parte din acest vocabular, .
Mesajele se codifica in mod analog , cu diferenta ca ele:

reprezinta de fapt propozitii sau paragrafe si ca nu sint eva-'

luateoggcigd?ta 3 fiithfologigetQQgr a afis:rf.‘ £l i

iectele reprezinta entitati de sine statatoare. le nu : i —_—

trebuie sa fie confundate cu substantivele. Substantivele inter- [Enitiatizare | [

vin doar in analiza sintactica. Obiectele sint , daca vreti , * - ke

imaginea implementata a entitatilor descrise prin substantive. rratare conditii e prioritate

Un obiect este caracterizat printr-o deccriere |, o constanta nu-: inalta (H)igh gh
merica , reprezentind greutatea obiectului si o serie de indica- 1 =T fomenzi]

tori de condxgle ;tzrg-de imtx. Acesti mglcagori debc?nditie ?ta-: Egniroducerea unei COBRENZL

bilesc daca obiectul este sau nu prezent , disponibil sau face: 5 cintaciica

arte din inventarul eroului. In faza de initializare se stabi-. gnalizs 51 l

este si numarul camerei in care obiectul cu pricina se aseste
la inceputul unui nou joc. Un obiect inexistent se considera a
fi initial in camera @ , camera care de fapt nu exista. ©Sa mai
punctam aici o idee : o luminare stinsa reprezinta un cu totul.
alt onhiect decit aceeasi luminare aprinsa. Aceasta deparece pa-:
rametrii unui obiect pot varia la trecerea ca dintr-o stare in:
alta si cu siquranta se va modifica si descrierea aferenta. La
aprinderea luminarii va trebui asadar sa distrugem luminarea! :
stinsa (mutind-o in locatia @ = obiect inexistent) si sa creens]| : . Frz.2 |
un obiect nou : luminarea aprinsa. . i ¢ )
Locatiile sau camerele ([Rlooms) reprezinta teatrul de ac-i

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

conexiuni determina harta aventurii si trebuie construita in mod: (:)

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

camera 2 si continuind urcusul sa ajungem din nou in camera 1 -/

bug sesizat si in aventuri ‘serioase’ - vezi THE CODE). Aceasta

lista de conexiuni se defineste ca o succesiune de verbe si nu-
mere de locatii , separate prin spatii , cu specificarea ca atit:
verbele cit si locatlile cu pricina trebuie sa fie descrise 1la
optiunile corespunzatoare., Sa consideram un exemplu (fig.1):

. Nl Lista de conexiuni pentru locatia 1 va i :

. I
[fdentificarea entitatilor]

TOadiTare Cconditii «e Priovitaio
scazuta (L)Oow

|

ffratare conditii Llocale | .

P ! NORD 2 VEST 3 SARI 4

N c] ! jiar pentru locatia 2 :
vloe  @-ERE | | 50D 1
5 ! Se recomanda celui care scrie scenariul sa deséneze_initial
o astfel de harta pe hirtie. . » ,
FTa.1 In continuare vom descrie metalimbajul 6.A.C. , un_exemplu

excelent de dezvoltare a unui sistem dedicat acestei laturi 2

- inteligentei artificjale., Dar inainte de aceasta sa studiem pu-
’ tin modul in care are loc tratarea in faza de exerutie a aventu-

| rilor G.A.C. (fig.2)1 o |

j

| S
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82 chs, "va c3 tratarea conditiilor $2 face pe tre: nivele PY
de prioritat : inalta , scazuta si Incela si nu este lijpsit de.
importanta { ptul ca pripa tratare sre loc inainte de introduce-
rea comenzilir d2 la tastatura. o
Fontru fiecare dintre cele T nivele , se elaboreaza ‘1n11?
de program care vor fi executate secvential. ®
. Metaliambajul G,A.C, crprinde comenzi , functii , operaton« .
legici si relationali si variabile ale wutilizatorului y  toate: .
proprii. ; o O
COMENZILE o P
2 , o)
-------- - i
IF (exp) lista_de_comenzi - alternativa conditionala comunaj O O
majoritatii limbajelor de programare.,ln cazul in:
care expresia booleana da rezultatul ‘fals’ , se: O )
trece la tratarea urmatoarei linii. O
END - produce inhibarea tratarii curente. Tratarea se: O O
continua de la nivelul imediat inferior. : O (o)
LF - produce transmiterea unui caracter de line-feed. ® °
TEXT - inhiba afisarea imaginilor create 1la optiunea O
[Blraphics. f
PICT - reactualizeaza descrierea grafica. ; O o
WAIT - asteapta introducerea de la tastatura a unei noi! 7
comenzi. { { \
| e e I e W Moo
- i ; [ RO AL M| W l- RODEAL MICRODEAL
HOLD (x) gggggc%vo intirziere egala ca si durata cu «x : . MICRADEAL MIC EnL MICRODERL
- ] e
SAVE - salveaza baza de date a aventurii (status) , pen-; C MPODELL mnl:' Egt mggggzt
tru a putea fi continuata din aceeasi pozitie. ! © hICRODEDL MIE EL tHCRODEDL
) . MICRUDEAL MIC EAL MICRODEAL
LOAD - incarca baza de date a aventurii. IICRODERL MIC EAL MICRODEAL
m;;ﬂgg:t :11:}: ERL MICRODERL
- ier ii i . EQL MICRODERL
PRIN (x)- produce scrierea valorii numerice x {,}}2”:853{ :}:g E“" ;lmcuonfut
_ . : . : ol JEAL MICRUDEGL
LIST (x)- produce afisarea listei x. ; m}‘;iﬂﬁES‘ m}: EAL MICEODERL
MESS (x)- produce afisarea mesajului cu numarul de ordine x! o MEEAL M 1 Eot lcRODERL
. s . < PIGRUDERL P EAL MICRODEAL
DESC (x)- produce afisarea descrierii camerei x. ICRODEAL MIC EAL MICRODEAL
(ech Lent ml(,gx:gggt m:c S THULATOR R
LOOK - produce descrierea locatiei curente (echivalen 0 i WEQL MICRODEAL
g u DESC (ROOH).E MICRRBERL MICRODENL PICRODEAL MICRODEAL MICRODEAL MUTEODEAL
MICRODENL MICRODEGL MICRGDEAL MICRODEAL MICRODENL MICRUBENL J
6ET (x) - produce setarea indicatorului de inventar pentru! \_ ol
obiectul numarul x. Acest obiect va fi la purta-
tor. '
DROP (x)- produce resetarew *nd:ragorJI
HE=TH DS IH DD S DH L DM
= G 23 ) 122 7 €3 (X @Q&’I@("
PED 53 10 S0 Y o5 W EEn R . ;5
%Eggfﬁggggam n—n‘ HIEIHI S NI IHI= IR = thl-:v 1‘ e—n_,_n;nhtn-u .—iun u_,_n
v’ A




1 I 1 obxecful Aumarul’ X, TACESLT oblect AUVE matl fl»q "'“rxabxla nuaarul y dre aceeasi valoare ca si ex-

in posesia -eroului. ) presia de test x.
x SWAP y- schimba obiectele x si y intre ele. ¢ || roOM - da ca rezultat numarul locatiei curente.
GOTO (x)- face ca locatia curenta sa fie locatia x. [IWITH - da ca rezultat lista obiectelor din inventar.

FIND (x)- face ca locatia curenta sa fie locatia in care Se{Hyryg (x)- da ca rezultat

t b tul cu numarul x greutatea obiectului cu numarul x.
gaseste obiectu . -

CONN (x)- da ca rezu)ltat numarul locatiei cu care locatia

IRIN (x)- aduce obiectul numarul x in locatia curenta. : ﬁgﬁﬁgﬁfu?'5e5§3f53”2ﬁ éﬁﬁﬁﬁﬂ{mx?aﬁﬁiélzu r:g ég:
x T0 y- - duce cbiectul numarul x in"locatia y. Utilizata |} . re locatia curenta nu are legaturi cu alte camere
‘"frecvent pentru a distruge obiectele prin x TO 0.j Br‘2 verbul ?p?c1ficat , 1ntoarc§ rﬂzulta%ul tB'
STRE (x)- stabileste forta eroului (g-eutatea maxama pe. ca-§ 192,r§vfzsmfn"bagg g;lg;tg g‘ﬁ;?bg,gs ;21°,$§§ a-
re o poate cara) la valoarea: expres1e1 X« | sociate ¢
SET {x) - seteaza indicatorul de conditie cu numarul x. % Sggn %3
RESE (x)- reseteaza indicatorul de conditie cu numarul x. | ‘ sggT gga
« CSET y- asigneaza variabilei y valoarea expresiei x. : _ SARI S8 “
' DECR (x)- decrementeaza valoarea variabilei cu numarul x. ? vom aved EDNN (1) = 2 .
: IUCR (x)- increnegteaza valoarea variabilei cu numarul x. E ggng f?g; : é

. OKAY - trimite spre ecran mesajul 254 (predefinit : Okay Hat () - functie booleana cu rezultatul adevarat daca. le-
dar poatepfx modificat). Echivalent cu MESS (244¥ catia curenta este locatia numarul x.
EXIT - incheie aventura. Afiseaza mesajul 243 (predefi- Hypre (4)- functie booleana cu rezultatul adevarat daca o-
T nit ¢« Press a keY for another ‘game) , asteapta a- biectul numarul x este prezent in locatia curents
reincepe un joc ncu.
pasarea unei taste si {p t 1 re ? CARR (x)- gyncgif booleana cy rggultatultadeyarat ldaca 0~
’ - afi esajul 244 (predefinit : Are you su ; iectul x face parte din inventarul eroului,
' i ?;?g??fan:ca ée et ga:taEXI?E revire la Jjac.. AVAI (x)- functie hooleana cu rézult tul ad rat daca o
- cuta . : - functie 2 atul adeva -
Daca se apasa Y se exe aésgt%l)ngaagxéRx(e?te disponibil. Echivalenta cu “
FUNCTII ; H] %)
wmieaan ' ﬂ TURN - are ca rezultat numarul actiunilor executate. U-
0BJ (x) A.are ca rezultat descrierea obiectului x. f tila in determinarea procentajelor de eficienta.

| - ar aleator din plaja @..x. {INOUN (x)- functie booleana cu valoar a adevarat daca ulti-
. RAND (x) are ee rezultat un naa 1 ad pt p n ! mul su?stantxv introdus a fast substantivul <cu
? - e booleana cu rezultatul adevara aca ‘in- numarul x. .
SET (x) ggggtzrul de conditie numarul x este setat. ;

d ¢ g . JiVERE (x)- analog pentru verbe.
' - ezultatul adevara aca in- : »
Res? 322§§B$ugﬂgéegg:d§%ig numarul x este resetat. ADVE (x)- analog pentru adverbe.

L 'X EQU? v- functie booleana cu rezultatul adevarat daca va- _1 VEND - are ca rezultat numarul de ordine al wltisulul

€.ﬁ?ﬂ?l



F verb introdus. In cacul in care verpul cu pricina W

nu este gasit in vocatular |, intoarce vazloarea B9, o
NC1,ND2 - analog pentru substantivul 1 si substantivul 2,
Analizorul de sintaxa derceleaza doua substantive. ®
pentru a putea detecta entitatile sintactice ale. ) ) . .,
unor propozitii de forma: DA-I VRAJITCRULUI SABIA o '. 0. ’.
.OPERATORI LOGICI ' °e ‘e °
e meemcccemam———a ° °
AND - 51 i * ¢
logic o.
OR - SAU logic e o e
+ NOT - negatie o e
XOR - SAU EXCLUSIV ‘ O °®
CPERATORT RELATIONALI ; (:)
--------------------- ,
Cay 2y = ,42,00=, 0

CONTOARE d - - ]

Sint disponibile 127 de variabjle contor , adresabile prin
CTR (x) si cara pot suferi cresteri sau scaderi. De exemplu :

________ — N
.. §¢0BA DIVE

tes
CTR (5) + 15 sau '
CTR (7) - 3 '

CTR (D) este rezervat procentajului de eficienta , iar CTR (124)]
numarului de actiuni care au avut loc in aventura! :

Toti indicatorii de conditie si toate variabilele sint ini-
tializate la valori nule. ]

Optiunea [6lraphics permite definirea unor imagini grafice,:
Tata in continuare si comenzile disponibile in cadrul acestei;

Tuni ® CURELL
optiuni : sorPuSRE 1583 ¢
Gy6,7,8 - miscarea cursorului (impreuna cu CAPS - rapid) i By
P - ’I’QEE?B‘%;‘” | vIke R:CHHRDSO»@
T - BORDER (@..7) 1 E LORDING J 5
B - BRIGHT (8,1 sau 8) i 4)
v - FLASH (0,1 sau 8) o : o =
c = marcheaza pozitia cursorului prin apiicareaj
temporara a unui atribut in starea FLASK 1 )
4 - stergi ecr?nul y dar editarea grafica se conti- L L 4
nua, zero
| 5 - rastru de BRIGHT. (grid) , T T T T
' ry e — - . e = = L T H =t L T P T s ]
sprg=tngsinlsimllale piletnl el el sl e piainleinlolnle el = Hl o L £33 O3 £33 (23 €53 (0
%E%%@%%£%§%§%&§%§@§@ﬁg%~%ggﬁﬁf%ﬁggg%gggﬁﬁﬁgﬁmgﬁﬁmgmwm:
< : o b G 00 NG R G L 8 T B8 L B O B €8T R R0 EL 3 0 0L Lt LN St - 3 00 61 {2 €3 00
Cr =Ll mwuwu%u%””“ﬁﬁwuuv~uﬂm@v €52 021 €55 0 €3 03 £33 €0 692 09 € £ €3 00 €31 G 633 09 3 00 € =
i} = . ¢ = v g ) 23 33 Lod Bl Eye i R Er e e Bn eon e s e e e T e - n L._IE:I(IIU
B D O D e I R Bl R amananan e B BREn8a8nane



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

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

- $#ill rapid. (special fill) 4

- insereaza atributul curent la pozitia curscru-
lui. (attribute)

- PLOT in modul OVER 1,

- PLGT in modul OVER @,

- linii. (lines)

- dreptunghiuri. (rectangles)

- elipse, (ellipses)

) |
=X

i

M3 D>Ww

® : fL,R si E se executa in modul elastic (asemanator cu ART STUDIO).

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

: 6.A.C. germite si testarea aventurilor , punind la dispozi-
tie o modalitate de diagnosticare prin afisarea starii celor 255
‘de indicatori de conditie , respectiv 128 de variabile CTR,

i Va sfatuie =a-urmariti cu atentie continutul.fisierului e-
jxem?lu - ADVINMAN , pentru ca acesta va poate "edifica asupra
istilului de programare in B.A.C,

PRO §1 CONTR™

!
;
L adoiiaciaal. .
1
!
!
!

e ce sa mai rontinuam di=catia ? Exista asadar un progranm
specializat cu ajutorul caruia putem sa scriem fara bataie de
cap ,_aventuri in cud masina.

Dar, ..

fi totusi svisti en "dar®. Ip primul rind , de la o vreme
incoacs ; suinrii scestul articel va pot spune aruncind o singu-
ra privire caca o anume aventura a fost scriss in CUILL , G.A.C.
sav fdaca este o avsntura ogriginala. Intr-adevar , aventuril-s
ecrise in metaliabaje specializate sint scoase parca de sub ace-
lasi sablor. Le linsssts originalitatea tehaica si concepluals |
cees ce so resimte imediat in interesul feota de joo.

P
'

"

. . In &l geilsa ringd , trecind peste latura tehnica a prebise-
‘mei , nasim ca aventurile pot reprezenta terenul uner incercari
o ‘mai =eriocac:z de introducsre 3 inteligentei artificiale. Tar ob-
tinerea unei aventuri mai inteligente , care eventual sa se ;ro-
‘duca si in timp real , sa posede o gra#ica cu adevarat atractive
@ ; y sunet si chiar voce sintetica , nu este posibila decit prin
’ generareas unui sictem propriu de operare. Asadar , nel ar ales
@ MODALITATEA MAI DIFICILA
----------- e - - - - ——— . - -
o va da in final saticsfactii depline , fiindca vom ob-
ne 4dsrim.
& unuvi sistem de operare nu este o joaca de Topil
PY soititan roaclet de primii 16 K de mescrin (ROMY , de- U
T e S e e o T S A e e e e e e Y HEETHT s DH e DH LS
o o Con o 8 £ €8 £ €03 60 00 £ €53 570 €0 €0 €53 60 €53 £ G £ £ Pe L R e rA G I e
el Ll P il s bakie 7 TR e T PR L D Pl D TR L LR LISy
€53 23 653 DO €55 09 €23 O ki O K2 i : Ko GI B CT S LD CB CAGA LR KR LY 3
Rl I S IR = T = T L T R P T =t T T T == ]



garnce in 22 tinuare nu vom folosi sproape nimic din ei.
.8& recai ttulan ' ne ?asim in fata anui calculatnr i care
“rem 33 comvntcam prin introducere de comenzi de la tastatura si
ct al  comenzi-

recaphtionare de wesaje coerente pe ecran , ca afe
lor introduns,

Siaplificind problema si ignzr-ind deocamdata elementele de
grafica si sunet putsa censidara ca dialogul nsstru s2 reali-
zeafa 1a nivel altanumeric. Ne vom raferi deci in cele ce urmea-
za la

PRELUCRAREA INFORMATIEI ALFANUMERICE

———— - - - - - b = . > = =

Calculatorul electronic ecte un instrument care prin natu-:
ra sa lucreaza cu informatie hinara. Pentru a putea manipula in--
formatie alfanumerica (caractere , cifre si ciabkoluri speciale)

vom aves negyvoie feci de o codificare numerica a acestora , &-
dica o aplicatie bijectiva care sa proiectrze wultimea simbolu-
rilor alfanumarice in doasniul valnrilor nusnrice po care ralou-
laterul le poate prelurra, Este cunonscut faptul ca SPECTRUM 1lu-
creaza in jurul unui microprocecsor 15@ rare aoate efectug u-
zual operatii pe 8 biti de informatie, Aresti B biti permit rea-
lizarea a 2 ¢ 8 = 25& de cambinatii din glaja zecimala [3,.2351].
Fe 8 biti vom putea retine asadar un simbol alfanumeric, dintr-o
multitudine de 2356 de simboluri.

Eforturile pentru codificarea alfanumerica dateaza inca

dinaintea aparitiei calculatoarelor electronice. Codurile alfa-|
numerice MORSE si BAUDDT erau frecvent utilizate in teletransmi-
sia, Ambele coduri foloseau pentru codificarea <cimbolurilor
biti de informatie , reea ce permitea existenta unei colectii de
2 ¢35 = 32 caractere sau chiar 62 de caracter2 , in idesa folo-.
sirii urei anumite combinatii binare ca si caracter de schimbare
a secventei. 3 )
. Dupa aparitia:primelor calculatoare au fost create codurile
dedicate (Hollerith EECDIC) , dintre care s-a afirmat mai a-
les in pltima peridada , ASCII'(American Standard Code For In-
formations Interchange). Acest cod este utilizat si de sistemul
de operare BASIC al calculatorului SFECTRUM si este prezentat in
detaliu la sfirsitul manualului sau de utilizare. -

Studiind acest cod , observam ca simbolurile propriu zise
au valari corespondente intre 32 (SPACE) si 127 (@) , fiind deci
in numar de 94, Valorilzs 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
ca simbolurile alfanumeric¢e sint caracterizate in binar prini
fapful ca au bitul 7 resetat (2 t 7 = 128). Aceasta proprietate;
este speculata de unii progranatori (printre care si maestrii de'
la Sinclair Research) , pentru a detescta sfirs.tul unei entitati
sintactice, Ultimului caracter al unei astfel de entitati i se:
seteaza bitul 7 , ceilalti biti fiind lasati nemodificati. La:
tiparire , calcuiatnrul face urmatorul rationament :

1) Se ia un octet de la adresa curenta.

) K5 B L ) Y 50 6 1
fheadieaiiand 9 o aedrnhs
3 6 D O DEIGEDR

ﬂ . . o .. oo .-. ™ v—— osanne . oo . - - - - -y R, o .,.;._
PRI IHI = IH = TH E H LE TH I SN LR RS PR PHEE T Mz P HL s P DA s DHU = DH DS P e DHLY =2

L)

MUCRADERL MICRODERL MICRODEAL MICRODEAL MICRODEAL MICRMDEAL
khﬂc#ll(lilll MICRODEAL MICRODERL MICRODEAL MICRGDEAL MICRGOEAL J

JEAED

ﬂﬂt&ﬂﬁﬁﬁi WICRODEUL hICRODEDOL MICROGEN. MMICRODEQL MICRUDEAL

MHCRUDEAL (AICRABEAL MIGRUBERL MICRIDERL MICROOEAL MICRODEAL
MICRODEAL MG EAL MICROBEAL
MICRARERL hiiC (EAL MICROBERL

' MICROREAL Ml VEAL MECRODEAL

| BHCRODEML ic EAL 4ACRODEAL

{ DUCROBEAL Mdft: ENL KICRODERL

{ MICRODEAL t4IC EAL MICRODERL

¢ MICRODEAL IIC EQL MICRODEAL

' tICRUDEAL tf EaL tiICRUDEQL

: MICRADERL MiC (EAL MICRIDERL

. PLCRODEAL BGIT EAL IICRODEAL
WICRUDERL HIC EaL MICRODERL
MICRODEAL tale EAL MICROREAL
fICRoRERL M ERL MICRODEAL
MICRODEAL faic SEAL MICRODEAL
MICRODEAL ML HERL MHCRODEAL
IAICRADEAL hiick: ERL MICRODEAL
HHICRODERL MIC EQL tHCRODEDL
MICRGRESL MIC EQL MICRODERL

Lo L
¥

£ ] 2
B0 ED (R 3
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2% Daca bitul 7 al acestui octet este resetat , atunci se’
tiparcste caracterul corespondent prin codul ASCII y Se trece la
urmatparea adresa si se sare dir nou la punctul 1).

3) Daca bitul 7 al octetului este setat , se re : :
cest bit', se tipareste caracterul corespunzaéar noii valori si’
‘'se incheie tiparirea. ’
Fe baza acestui rationament , autorii au creat un program:
destinat cautarilor ASCII. Aceasta este o facilitate comuna mul-
tor monitoare , dar atu-urile principle ale programului nostru!
sint faptul ca rezida in memoria video lasind lifBera toata zona'
de RAM incepind de la bufferul de imprimanta si faptul ca permi-:
te incarcarea oricarui fel de fisier 3 indiferent de existenta

e ;

header-ului si de valoarea octetului flag.

Prezentam in continuare acest program , pe care l-am numit:
ASCII SEEKER (cautator ASCII) :
10 REM XXXMRHNXKNXNKNKKKXARRHKHNRKN
KURKRRNKKRNKX .
20 in linia anteriocara sin:
t 35 de caractere "x" dupa REM
‘38 FOR a=2376@8 TO 2376B+34
. READ x
POKE a,x
C:) 20 Data 32,0,88,84,93,19,1,8,1
,54,08,237,178 1,012 53" % 27 10

0.2.54."
1221,3%,0,64,17]28,30195.55, 20
"i:%u ?‘.? 1 s é,%,l \J'Su'.‘ 5’&

reseteaza a-:.

' y SREEEERFEFIFEFIEIE 1 it A
S EEEEHEEEHCHEHEHE L )
45 THE ASCIT SEEXER - VIS 1988 AL status
i**f{**l?¥i§§!*f{’**{f’*{{***i***{i*f CALL priEtYZSb
R T ' I delets
i R s winom
28 jlocal systza -.-iables : E% L geg§¥
I8 curadd: Al
it 7:0FF2 ¢
43 taain %rograa sequence é;a RC,one.byte. ¢
aain 11 PN ore.byte.b
(D 5P,18431 1P e by
CALL ch.cons AN
0 it ' RRA
LD fcurage! B ip, Nesone.Tine.b
CALL ndec.1b Lo bl NC one. page.b
L ‘ 1y & AP
i oUT fRFE) A - ; LyoeH
TR D D) D D ED D S TS D S D ST T
RVEPODHDOHNAVEDERGRENOOGOE o
Shtst ettt b et Bt bt e bt by

'

EIHIE I S LA R T L e L L I L L L L] &

JP  NC,one.linm.f

- |
=
>

JF  NC,one.page. 4
I*  NC,delete
a b
IN A (IFE)
JF  NC,flip.7

0 i 1 pmmraarien sin ne
=
8 3

x>

PN,
2 ahr
I A, (8FD)

JP  °NC,load

N e
: P}
-
>

: JF NC,hone
‘ I maln.lonp
P 2B

éne.byte.{:
LD RL,{curadd)
ING HL

comean. i
L) lcuradd) ML
CeLL ndec.1b
CALL seeory
CALL print, 256
JP main,loog
éne.byte.b:
LD H, louradd)

sy

JP EBuzan.l

oy
v one.line.b:
' RL, (curadd)
-3
L 6’\1' 2.

_ADD HLBC
P cossen.l

' .

one.line.f:
1B W ferndd)

bt A R S ATV,

[p e

DSy
BEICHEILD R EI I ) A D G
0 SEH 5 T T e
€3 00 1) 60 63 00 63 G0 €3 00 1)

P LS DS HDSLH R HOE

R

]‘N - A;"FE’. e eee el el

4

i . ‘
joptional branches frem sain prograe

ADD HL,IC ¥
J°  common. i

)
mmp?ab:
D HL,(curadd)
L Cy-236
fOD HL,M
JP  coscon. !

3
one.page. f:
(0 HL,(curzdd)
LD 3,754
M WL

P comapn,d

B, tbit.7)

IOt TR
CALL status
CALL print.23
JP pain.loop
Tead 11D DE,lcuradd
B8

a3c =LMT
51X, {curadd)

(3t

12t

CALL load. hytes
{oaded:

caL Erint.?Sé

A

HEE LI Y-

i)

P maindlogp

newehar:




e (HL
[ e I
-DEC C
P Nlynecchar
RET
igrore.i:
LD  1IX;aessage.2
JP common. 2
message. !
DEFV "RESET *
mﬂqr‘
DEFH *1GNORE"®
{aad.b tes:
R A
SCF
EX RF,AF’
Ak
nr e A
U L3
RRA
AND 42
R M
lp C,A
P
JF 5E83
88 aenory:
L I sfran
LD FL, 28851
LD (3. o), ut
D H ’curadd)
(r 4 h
N cr 393
LD A,%ileaetd
JP C warnin
LD A r10a9111
uarning:
i (attrxbute),ﬁ
Ly C,5
newdigit:-
LD - A, {1X+8)
CALL fint.1
L df.cc
e b
I It
EC € .
JP NI,newdigit
RET
N
division:
D A830
repeat:
- .
EiHL=HLEE L)
DEICHEICD
3R EIERED
23 L) G
SIDERDE

T "
PEAY fl

JF  Dorepecat
aep u‘ ®

- h’nd
nC A

'0 1]

L {350,
Y)‘ﬂ

RET
ndec. 16
DL, leuradd)
LD DE Jtrln

L BC -10e0
CaLt o v1s' i

LD BC, 1000
CeLL divisicn
LD  3C,-100
TALL d.v1= an
? B” -1
oAl u v1axcn
tr AL
GDD A QSQ
L3 (ﬁ
RET

]

string:
EE‘ S

118 3¢, cc:DEFN 18832

attritite:
DEFB 438

print.1:
PUSH HL
L3 L,a
(3

ADD HC HL

ADD ML H’
ADD ML, HL

e ~,Cwaracter.set-256:

A0 HL,DE
LD nf (df.cc)
tr 3,4

A, HD)
 thera
ING 4
INC D
DINZ nayt, G0

A0 ¢

i . ————— ——

. . e

LD laf.co) iU

Ly HL,lcuradd)
print. 133p

18 zigtetie

L2 (attrlbute) A

Lg 11 !
I %tutﬁt?
o

if _,,rla.xd char
entry.point:

CALL nrint. 1

PUSH HL

L) HL,df.cc

me (8l

PP OB

T 1

WDOW

J*  print.loop
jeualig.chars

vﬁ'\ A

1D (attribute),A

JF  entry. paxn’
test.bit.7:

PUSH

fr
L) -A,(bit.7)

fRr ﬁ
P Lkt 13nored
b A, th@ﬂlﬂ
LD .- (attrxbute) R
. POP fOF
RES 7*A
cp '!

JP C,xnva‘lﬁ char
IP  entry.point

bit.7.ignored:
Fip oF
YP invalid.char
2,220

*ela' rc i
/ L“ P

}
pangli!d R, ECC

anel.lacs, 1'
PONES plsh

panel.lccp«?:

- If 18055852, 4

1 4,2

R Wi delay.loop.T ]
e dpiav 100p. lr
Rf '

tr # oogese
£y AFAE

o8, i

tr 5]

UusH BC

EX fAF AF°
18

LD IHL),A

INC HL

BeNZ panel.loop.2

np R

I VI anel.1oop.d
TR AT
(et ce) HL

LE f802

LD fattrl ited A

LD

LD :i ,BE55age. 3
CALL nawchar
LD KL, 22805

L i o

L & 217
}g (attrxbute),A

CatL 1nur ar
Ln HL at IJ
1 teho! w

1D {attridute) A
1Y ~o9g

LD Ii yF2E8EgE, 0
CALL nawsiar

e

LD HL 28547
rr tghecym
(3

f,%47
Lt (e tr'bufe) f

R




iy

"h*

o,
s lem

i

I

00

&

185362, 32
DEFN
EELRENS
g

%3
[
.

ges5age

]
e

ARgsage,
%E

528 3elete:
L)

H
]

E,
L)

ORLET

]

s ch. cons:
. L3

LD
L
LDIR

3

Lp

th.cons.lac

u
il

Blelild
T €%

§list s -

Zlaelols

£
o

i
i

i

Cale

“ariwork by *

*  lesigned Septesber 1938 |

"Meeory : *

b7

L,e
gE,(curadd)

print,236
nain.loop

HL, 43008

DE character.set -

30,768

HL,character,zet
3C, %%
L)
L
(HL)
B
(HLY
RL

)18
He
{H}
HL
s
HL
el

H

]

2x
i)
“"'
L

G
=

3

8150
DanE
BEDH

angl

]
o8

.';1.

BEET

2 B
EFM "VIDEQ BYTE STUDIOS®

i

&l

388 home (¥ "HL,Z3WE
L) (curadd) HL
CALL ndec,16
CALL memory
ggLL printi256
4P main.loof
599 ; P
end.cf,file:
NoP

L8 ¢
tharacter.set:
DEFS 748

410 gaver:%g I, 25508

52,018
YR £
CALL 1218
RET
628 ;
save :DEFL caver+26502-1572¢

!

|
i

SIHA0L)

v

. Pentru instalare , introduceti intii scurtul program BASIC
fsi rulati-1., Stergeti apoi liniile 26,308 si 48 si {ntroduceti

linia ¢ '
28 RANDOMIZE USR 23760

eti-ca si comanda directa CLEAR , apoi salvati pragramul
banda cu '

SAVE CHR$ 22+CHR$ 1+CHR$ ©+"SEEKER" LINE R

tIncarcati un asamblor (va recomandam LASER BENIUS)
;programul in limbaj de asamblare. Salvati fisierul sursa pe o
‘alta caseta , apoi asamblati (ATENTIE ! Asampblare cu dispunere
-deplasata a codului obiect !). Reveniti in BASIC , pregatiti in
‘casetofon caseta cu "SEEKER" si porniti inregistrarea. Abia dupa
‘aceasta introduceti RANDOMIZE USR 27885 (din BENIUS puteti face
jacelasi lucru direct prin EXECUTE save).

: ASCI] SEEKER este acum disponibil si va pune la
turmatoarele comenzi ¢ )

¥

;Introd
BASIC

AL ¥ v ke

uc
pe

e lanam = R

si inserati

dispozitia

cautare linie cu linie

B,A -
W, 8 - cautare pagina cu pagina .
Gy P - cautare caracter cu caracter
(Dlelete - sterae spatiul -de stocare ASTII! , de la adres:
MEMDRY pina 13 capatul RAM-ului.
[L]oad - incarca un fisier de pe !'anda incepind de 15 .a-
gresa MEMORY.
[Hlome - MEMORY la inceputul spatiului de stocare (232%9%).
SPACE - schimba modul de lucru : )
- in modul! RESET gentru toati octetii de valoare
mai mare decit {2 , 3e reseteaza bital 7 si
daca valoarea obtinuta este mai mare decit 31 ,
se tipareste caracterul ASCII corespunzator (in
culoare diferital. ] .
- ip modul IGNORE nu se i'au in considerare va-
. lorile mai mari de 127. -
[Blasic - resetesza sistemul si revine in BASIC.

Programul descris mai sus va'va.ajuta'sa gasiti
bleme vocabularele multor averturi si
menzile majoritatii ?r

0

imentatie (astfel au
'GIAIC‘)‘

Spectrum retine in ROM structura binira a celor 9¢ de  sim-
boluri alfanumerice alocind cite 8 octeti fiecarui siepbei, Fi-
ecare octet contine 8 biti astfel ca ficcare caracter poate +i
privit ca o matrice de 8 ¥ 8 biti , construita ca si in cazul e-
¥emplului din (fig,.3): '

fara pro-
o nudip ultimul rind ce-
ogrameler utilitare la care nu aveti doru-~
st depistate <ci comenzile si  functiile

o000

HUL = P B s B EEHE S e P L H R L s R ad =Ty
3 PN MER 2 £ 6 e g BT 0 (2 O] K5 ) BTE 30 Ao

50 £ N

e

i

Syt = @
R N T e R L XA ]




. 1 cgicsee |
I T Modelu! hinar al se*u;ux{de rirniierw Lvrgzgg Breiﬁgif}E’EE
T T & = ‘ge B hiti , fiecare bit specificinid cite o anusita pre feoaye
i Yort—bortes 4 E;a oo Yoctoata a%upra setului andard , dupa cuwm 2 arata in tig. %0
. ; e 52 a0 = X -
| - 3 =3 | . | (ne diferite
; o g = % Pat fi afectuate si combinatil pentru a obtine direrize
t Sostisc: il E2 = M tipuri de caractere,
! 1S I I . 4 1-a6
! i < 7 lata in ccntinuare groce:orul de tiparire , BEMG)cére 1=5
l aumit POWER PRINT , completat de 0 demonstratxe { L )
. = =0 s 1 dant rFrialros
Pantru intregul st de caractera rezulta un total da 96 x 8 f:".'{ ‘{ . ﬁégh\tc_.{'a“\ Ihals e
= 768 octeti. Cei 768 octati continind sato! Ae raractere stan- YL o 2 Bwt
dard din ROM sint stocati incepind de la adresa hexa D@0, Bit B » Louisiied
Lucrind sub sistemul de operarz BASIC , putem modifica ce- Hit 4 » TRick
tu! de caractere , construind un nou sst in RAM si wmodificind git & » Fat
valoar?a variabilei de sistem CHARS | definits ca <si continind Bir % b TAGLH
ri 254 mad putin decit adresa setulul de caractere. Aceasta de- | B3t 7 o TULUIWESD A
finitie pare ciudata , daca nu observam a pr;nul caracter din _ FiG.
set , qpage ' ar? rngul AS?II 32, nve? 12 8 = 205 , deci putenm ; J
jasi foart2 simplu adresa la care sint 3t3 ata datels uxnare ale 133113
unui caracter particular , inmultind codul caracterului cu 8 si 18 ;'*!;:‘;;;’;;;:;’;§;:;;‘g*;:;';nnf '
dienindu-1 la valoarea continuta in CHARS ' _* Yideo Byte Stgdmg 1989 3
Rutina de tiparire din ROM poate fi apelata incxrcind codul iy H*"*eg““"“““““,“,,;“
ASCIT 4l caracterului de tiparit in acumulator (registrul A) =i G

ruecutindg un RST #10. Aceasta rutina ests insa foarte inceata si -
grcoaze in utilizare, Ddata apelata , ea trebnie sa decida prin- y “

"oa aliale daca se tipareste la consola , in partea de sus a e-
cranului sau la imprimanta , daca se 1incearca utitizarea unor
coturi prCIale de control , daca se tipareste ur caracter nor- )
mal sau un UTB, !
Vom felosi asadar o rutina progrxe de tiparire , ault mai

LENTRYS @ A = ASCID code

3 = line ty zoord)

£ = rolupn (x coord)
{fent.pattern? = binary selector
{attribute) = video colonr

e e e man e e -~

repida si potrivita scopurilor noastre. Dar inainte de a o des- 30 attrmuéeia
crie y & mai luam in considerare un aspect : pentru a modifica .
sztul de caractere trebuie sa renuntam Jenevol la 768 de octeti fant tpatt;rg
de memorie , iar in cazul in care vrem sa folosim mai multe se- .
turi de caractere , cantitatea de merorie pisrduta devine impor- ““"Spiggss
tanta. Nu ne perm'fem risipa de memorie ; pentru a ne ramine un

spatlu c1t mai mare pentru bazele d=2 date ale aventurii. ;WPR'NT'

tina de tiparire pe care o vom prezenta in continuare 40 .

nﬁrmlfa uf1lxzarea a 256 de +seturi de caractere distincte

construite sintetic plecind de la setul de caractere din ROM si 1 '5%» .H" H(H"Asc” ke
DLupa. xtu. spatiu de momarie mai mic decit un set de caractere o- ADD ~!.4,
sizaui iy
Parametrii de intrare ai rutinei sint i 2;” €, HL «DE=3 x CODE 1
Ly 'p3che U1 =CHARS (ROM)
8 = coduil: Asglltal caracct,erulux. AtL v D .
= pozitia de tiparire dupa axa u, v ye!
R = pozitia de tlganre duga axa V. _ H “ JHL jDE=character address
tfont.pattern) = nodel binar carz defineste sa Xul ¢e caractere 3

i {attrihutae) at;1butul video curent. .9 U’

1Y

T I I = |

: ﬁﬂéﬂ@@ﬁﬁ@@mﬂﬁﬂflmﬁ
51 00 €21 00 153 (D € -?"ESH:QE). ‘3‘ ‘ ' : B8R : CUINENEREI R E ﬂ!,k;:c};u
f. o R EF [ B Ol 5 ::, =T S .: e e % o o3 LAY K O £ £33 G

L= HLEE ] T P :1' 53 S £ e '35%‘3’“lﬁ‘f?"ﬁmﬁhw_‘r’.n:'u“l, K4

3""*:“"“‘1‘!!"”-”'“4:"1F‘n"u %Y ll-m!ﬂif’ia"‘lﬂl £ 2= iITeFAl;i.f;i*
!u)ﬂﬂﬁ@@ﬂ@ﬁﬂ@f 4-"- <



l
L A ;HL=display file address
mmnﬂt pray

Y DEML ;
48 LB o, kor‘
'y BC 8

{3IR 'soves the char pattern in workspace |-

ﬁ ont.patt

.ﬂa

CAtL C,rotten
oA 4
CALL C,doubled-
SRA A
CALL C thick
CALL C fat
SRA
CALL C yfancy
°RA A

[ &ML C,curved

,r‘"uf

70 ,¥h= actual prxnttng--

R B,c ; 8
'D A ,v\v'\
LD \HL‘
IND TF

IHC H

7%t

a&trrbute)

CALL c yright.italics
SRA A’

CALL C,left.itatics _
sra A ~

ft

mﬂ“am

v
L]

=
L
=
LH |

Hl=character address

|

{HL=8isplay file address

Ly uorkspare sdata in workspare

R AT

O €3 0
r”iifiii"ﬁlﬂfﬁ

'
, hamtmnne
i

#Of
Sra (Rl sﬂi{!b
e K
)

—
=
o3
P =X -
—~

—
X
=
~

Specific -modificalion routines

PUqP AF
HL  wor kspaee-
X

D,
C,A
LA

L? (HL) A

th AL

SRA A

R

(b (H),A
HL

NC

BINZ loop.d
POP AF -
RET

ibick:LD HL  workspage-:
PUSH AF'

v 2,8

DINI loop t
POP AF

'S

- Pop
RET_

o T

118 #ancy 'g
 loop.f:

_BET

HL,workspace
'

SRA (ML)
e

IND 8L
Dat? loop.f

i
turved:

LP 2 workspace
Sia Al

IRC HL

{HL)-

INC HL

(HL)

INC HL

INC HL

INC gL

INC H
SLR(HL)
INC HL
(HL}

y H unrkspaeé-
b 3}

loop.ri ?

Ay ") :

luﬂ

1D (HL,A

INC HL

LD AJ(HL)
$53

Ln (HL) A

DINI ‘"np r
PCP 4F
RET

Qj
)
m ”!si
BT
C?

bzt aohan e
'y BB

B4 %L,aJrkspaee—

loep.fais

o8,

ofR f

0F (KL
L) (H),A
B

teop f.1
LD Ht*wcrkspaee

B}

=T
o
=
—

LD~ A, (HD)
rec o

0F (M)

L3 '1-'!) A
INC H

1Y Joor 4.2

1+ DEMONSTRATION ROUTINE :
;!i{!*!lil*fll*l‘!*?i!*iii*§!§§¥{§¥‘
BEmo sLn IX,sessages

(9 133

3 1

0 xé 8187

L. EAN3

3,9
deao, lacn:

PURH B

3
deao.

) R-5 Er un*sn—af'n«4n"‘n;_—srrn,:;ﬂ“'”u'-'—‘-n"lr—-u"‘u-;r“n—-u“‘u WY
i ﬂ?ﬁﬁ.

s 7 3 Eorpare- Q&.&JEJLBF!%&E#&Q@%EHE&EQE&@Q
ﬂﬁﬂﬁniﬁL&f%fﬂfﬂ%gam&um S E P ST H I S TS THT =T

PR R R IR R R R RS F LAY E P RS 5237

print:

R —— |

CALL demg.print
oF R
gggl ¢eso. loop

A1)
) (3ttriny! oA
m 1 |

ﬁLjﬂiﬁﬂﬁptjﬂﬁﬁﬁﬁﬁi?ﬁﬂiﬁﬁﬁ&ﬂﬁ%ﬁﬂﬂﬂzﬂﬁﬂfiﬂﬁ
SRR EA S M e s B A

S0
HCE =

ARSI T

€53 06 31 O €53 00 053 G
HEEE T e T e ]



EY L O £58 FON ESN 09 653 17 o) €5

1A (Id
L7 {lcnt.patt=rn),ﬁ
™
L3 B, 00r4f)
I
1y C (Il
we 1
derint Toope
T A
BT 7A
1m0 exit
opey Be
PALY PONER PRTYT
N
INC IX
e
;6 74
T2 41,dprint.)acp
U cd
™3
1} Al
[0
RET 1T
JR _ dprint.loop
huit tRES T,
e Y

3

CALL POHER.PRINT
RET

e

£5543364 S ren
PSUNEE 79,1,1,18,"1 am itali®,"c"!17?
nETD ezv.t,Z,Q,lI an italic to et
DEFD #74,4,5,7,"1 an raall¥ rottst *atiil8
2E77 430,27 7,40 *1 an double” *47t108
oerd 478,10,8,10,°1 an thict tete
BETD ::3,2§,ix,§§3-§ a fat 11
DEFY 970 *1 an fang""y°!128
2sr§ 108, 18180 curve®,"¢" 1S
2erp #r8ize, Jo d g 1 aa fat and rotle "

,
|

3

——— ¢ e 3ol

1

realizare a editorului
tigarire
3 piuxeli
‘poate fi afisata

ca in aventura noastra vom tipari in special litere mici
rar majuscule si

ne-am gindit ca am putea mari numarul mesajelor stocate
morie ; abatindu-ne de la codul ASCII si generind un cod
pentru stncarea caracterelor pe 5 biti

cod Baudot.

nostru

juscule sau simboluri speciale , am inregistra o Eieqdere de me-
morie 10

iva trebui sa asiguram la nivelul secventei decomprimate o
lversie de la codul nostru propriu la codul ASCII (setul
ractere gin ROM
a noilor seturi

VBS_.5 , cod complet definit de urmatorul tabel :

modul de
y vom prezenta si o rutina alterpativa de
(monocolor) cu caractere avind latimeas mai mica decit
y Care permiée cresterea cantitatii de informatie care
pe ecran la un moment dat.

Fina atunci insa , sa reluam o idee mai veche

Intr-un paragraf ulteriar , care se va refzri la

observind
mai

c@#re '
in me-
groprig
icului

chiar foarte rar <semne speciale si

y Ceva in g=2nul an

Aceasta tehnica de compresie este

cazul
particular.

foarte utila in
Daca in schimb ar trebui sa tiparim multe ma-

deparece aceste raractsare se retin pe iti.

Daca vom dori ra la tiparire sa folosim rutina POWER. PRINT

con-

de ca-
utilizat de POWER FRINT la generarea automata

3e caractere corespunde codului ASCII),

Am creat deci un cod alfanumeric nou 1-am

s pe care aumit

g

S — e — e Ty ey e ¥ 14 1
oy T T 0T T VT 3 T D S T e D S T T S G T EA G A GO T
3 'f; :f"—‘l: ;:':'; :‘:: g; ;3-3-1:‘4”‘*1 RGOS REMNSEHOAEGHNERE e CREICT

J

AL T TR S R R R S R S R ER KR A B B R AR S
S PRt e T T T

A Y . R e e e e TS e O T E T AR e ﬁl .:-3

VER R E
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1 andelul de stocar2 se repeta identic

ey wl Il 5 seee |
Studiind definitia sadului VRE_S se nhserva ca exista e Pinpu uffar?
fapt 3 coduri alternative., Trecerea d2'la codul de baza (1) lai’ 9C P@USE a
agrirare alta secventa se face utilizind caracterele de escape; L“I message=@
(2,respectiv 3). Tranzitia irversa se realizeaza automat, Pentru: iz C.S
a retine de exemplu simbolul '?° , vom folosi s2uventa binara @ | : PRINT AT 0,8; "MESSAGE NUMBE
i R ";megéégeé "MEMORY USED
2 A 5 "o Z GAP+7
poe11 poi108 |, . P ¥ 65@%6-33995’ SOAB+2546%PEE
ind 1@ biti in loc de 5 , dupa care ne vom gasi in ceodul de ' UR 280 A
ég;g'sln ' P _ _E o : 118 1F (PEEK 45SOBR+256*FEEK 450 |
' Se mai observa ca valeorile 8 (% 820@0) si 1 (% BB@81) nu | 81-33200) >=33008 THEN PRINT AT 1

,8; FLASH 1; "MEMORY FUL!."; FLAS

128 IF PEEK 4S00D+2546%PEFK 4580

I3

sint folosite. Aceasta este imperios necesar ; decarece vom tes-
ta sfirsitul unei descrieri sau al unui mesal prin intermediul ;
unvi octet de valoare @, Fiecare din pozitiile 1,2 4 si 4 contin

i VBS_ S complet si fragmente din ce utin inca | 1223708 THEN FRINT AT O, 28: 100—
ﬁ;tza‘r{gcig?a%grs. Trtrucit caracterefe VBS_S nu pot lua valoa- ;ég!’__gll??@*‘(PEEK 65@9@-_!-‘,556%;‘5&;( 55
rea 0 putem i siguri ca ur octet nul situat pe una din aceste ; 1%@"%2'39'{.{93},1)' 4
pozitil semnifica 'sfirsit de mesaj’' si nu altceva. Singura po- j = ET a-:-';‘_ﬁ:.!r\EY e
sibilitate de ambiguitate a\r}néispenpozitlatz ,t.uncal‘?‘ iiierg?gezg !S IF a%$="i" OR a$="I" THEN CL -

caracter2 VBS_3. Din acest motiv am ince sl : . . '
13?32??3 3393?% 1 , pentru a"lua masuri de precautie impotriva | assa D.E‘REI:;!'['AT a,g; MESSAGE ";m.
secventei particulare : ’ --Fg'-’INI'?UT LINE m¢
h 1 ageg : 2608 1 I PRIN"!_‘ mE
'p oom IF LEN m#$<=488 THEN GO SU
\vind in vedere cele enuntate mai sus , am scris un program, . e
utili‘:‘;:‘n, ;g care l-am denumit TEXT COMPRESSOR si care reali-. l_rlc?z)lzrg:’;ls OR a$="S" THEN LE

zeaza comprimarea unor mesaje introduse de la tastatura , con-; ;

form noului cod V35_5. o ‘;EEK 65@162:" v (1)=PEEK 65000+ 2564P
L . LET v(2)=message '
10 REM #OHBS888RERE0S 00000040 | : INPUT *Fi : "
20 REM # VIDEO BYTE STUDIOS # ; (BT aeiriloname = “;ng
30 REM # TEXT COMPFRESSNR % é LET n$=n3( TO 18
gg sgn R R R RN | i SAVE nt DATA v ()
8 SAVE n3$( TO 10)CODE 332007
60 %ggGET L sPEEK 6%3%@+256*PEEK 55001—33333
PAFER @ i i G0 SUB 280
3EE£ER63999 L . 158 60,710,102
1 ' R (4 IF _z._.." " —N] " .
LOAD ""CODE 65000 ! : CPUT Filoname : rsop L THEN IN
cLs - : & . PRINT AT 5.@;
PRINT AT 4,9; INVERSE 1:“TE LOAD n$ pAtA’vO)
XT COMPRESSOR" ‘' IAVERSE @' " Fhe | LOAD "“CODE

VBS-p code conversion kit";AT 21|

1857VE3" 19887 POKE 65003,V (1)--256%INT (

Iv(1)/254)

76 LET reall=0 ) FOKE &450081,INT (v(1) /25
DIM viZ) ; | LET reall=v(3) {2562
PO!;E 65000 ,232 : LET message=v(2)
POYE 65001,128 LET mem=32200
‘ REM ?current address=3Z0E07 LJ _50 TO 120 i
r A TH L= DL LH L= DAL PH L DR LR LH L= T L Ll Sl H L A L TH L S L L= L = TH L S TH IR T =
THENERSAEACAEI T T G < 2T Rl BN G G O 53 00D 6 T 0 Kl 57 i 5 53 Y el
1€ E gaesighe 20 I 3 TEACIEIEREAgR eI e e Ea g e EA R I IR e
1D Bl D) SR LD B e A DO S DO 2 LR EF (D EA DS M I N OB @I B NS e
SRHEPHL = PHESPHLE SR DHUES PHUES DS L PN P HE P H P H PR LS P e T



. L e : LD B,A
z =SPWR T OR ag="w" ! - 28@ REM 7HELF LINE? 1
G108 IF a®="W" 07 a$="w" THEN CLI 1T = 250 PRTNT AT 17,0; 1 > Input cu e gi(m
TNPUT "MESSAGE 2 "y ‘rrent messa e""‘ Compress mes oR
JIF ilmessage THEN POKE &5 sage" "l > Write desﬁﬂﬁd message IR ZentZ
PQ%’E 65144, INT (x/7256) | - databaze” RCA i
CLS 308 RETURN : RLCA
PRINT AT @, % .
RANDOMI ZE 08k 65167 ¥ ,‘“ST oX IR
E;{;ljgigg 100 : 7*\33§§§0933$2Tg$§7Q;SIESF** RE) iy 2t(utx
: « (¢
ol728  IF a$="w" OR a¥="W" THEN 6 Lo fer, 1982 to i 18 A WA
. ! oxit,?
182 IF a#$<{>"c" AND a$l{>"C" THEN. b1y DRAGHI & TEED - gﬁn é{ ;12 puieenal
cN TO 132 DT RRCA
190 LET real l-r'ea11+LEN m¥ i i 29 dec. 1988 h:@9:81:88 dworking harc [R
FOR a=1 7O LEN m H Hh (BE),R
200 IF ax(a)=" * THEN POKE me i TEYT COMPRESSING ROUTINES FOR- GENERAL INC DE
m.4 H PURPQUEES LD
LET mem=mem+1 i iy 4l s ; 'y wonne
21@ IF m$%(a)="" THEN POKE me 28 - ORR psneR | RRCA
m,S FUT 25580 . ) B’,A
» L mem=mem+1 i INC HL
220 CCIDE mt(a) >=97 AND COD .30 sen, pmrter' LD A D
E m$(a)< 122 THEN POKE mem, (CODE TEFW coap. Dhase. oR A .
;. m¥(ar-91) , JR
LET mem=mem+] | ¢ dext, comprezscs &N .g 4t
“'?m IF CODE m%(a) >=33 AND COD LE HL,input.buff : PRCA
I mh(a)<=62 THEN POKE mem,2 ; L) DE;(mes.pointer) : RRCA
POKE mem+1, (CODE’ m$(a)—: H | RRCA
3D ! conp. lonp: RRCA
LET mem=mem+2 LY A MHD) DR 3
240 IF m$(a)=""" THEN POKE me' ; OR A'; end of huffer entrys LD {DE),A
m,3 R 7,9 vit, 1 Mried by & zero e pe
POKE mem+1,2 an olF ;% abetnn r & (H)
: LET mem=mem+2 ‘ 1 2,A e 7 eemioene
. 250 ‘F m&(a)=""" THEN POKE me| e e RRCA
My : i (D A, (KL RRCA
rO”-’E mem+1,3 ! orA RRCA
LET mem=mem+2 JR  1,exit.2 RRCA
240 IF (ODE m$(a)>=63 AND COD D t‘); 1 eeerRlly L} B,A
E m$fa)<=7_ THEN POKE mem,3 RRCA o mod —
FUKE mem+1, (CODE ‘m$(a)- RACA T A, (L)
529) RRCA 5 positioning l 0R A
LET mem=mem+2 g2 B i I exit.?
278 NEXT a LD (DE},A ! AND g{r ; v papyete
POKE mem,@ THE BE 5 next DRase address i RLCA
LET mom=mem+1 1R A o . : | R 1
RANDOMIZE USR 453 ‘ ap #ls 'y aoaitenn ‘ TR
LET m=ssa e=message+1 RRCA | e vt
LET mem=320200 RACA i {n A (HL)
S0 TO 129 L RRER ] e
= =L TP T D D e I e I e e L e s  H T D RN e P e P =  H L= TH L L "‘n’—'n"‘n:n".:n»-_j HI=1HT=1)
@%@m@m@m@@@@@@@@@?ﬁnﬁﬂﬁ@M >4 'SRE EACDEBIIEIEIE ww"éwmmmm raaelods
$hES G i ER IR g eSS T h e LB ES Eh D ER st (D ED gD VG EENED L A e e b el ed s kit e L L2 s
@@@&@@@&@ﬁﬁ(@@@QB(@@@@(@W@M@W@Dllrcatq (*nﬁ;aw@mﬁg(m(;pg 2 55 € G0 13 60 69 10 I BI i
i IHI =R =l T H S H e T H Y T H P H T L S M S T H I TH L TH T T L e e T =T = T L =)

E':

'?-34%

kE



{ L3 Tpsl R iR rvmpj n~ . o
L MR et o o Iyret,point l ,
o, . ; ; 3 3 17 eny
rnry point.in.nezzage 8Lra
% 3 PR R s o pretty nace mLLh
Loy B DEM LCA
G LD H’.*:aa;,l&tass R 1 "
3 &)'H’) A,; CA'..L ASCII.converter
ERLIEE MO 1 D B e f‘.': . LD A,. H)
ErA RET 1 ; return if aessage 1ero AND #7C; 7 @11itiee
Rt s:an.looa- RRCA
KR m RRCA
e ol 1) A, i) CALL ASCII converter
L A (HD) OF 2 ;cne '=nd,of.message’ L) HL)
oA JR NI scan.logp ; is pointed by a zero Am!):& :én 1 10880800
3 T axit, X e ¢
p o8l F §o%RIBII Lty 5,0 L3 B,A
™o oR INC Y
®Te I’ N7, sean. locp ; scan (#ess.na) sessages L3 a (HL)
RLCA 10 HL'; however skip the ending zero oe .
ROY 1 . ret point
Do Ia . ™ ; o # rosa1111
it RLCA
e HL keanage R 2
JR  comp.loop jpush hl !CS”' A"Cll)converter
B wsh de
3 e e i §8 5 1 11110000
exit,2: ;push af RRCA
Lo Q‘F : CALL goint.to.nessaf RRCA
LPo (28,4 CALL txt.decosp RRCA
R A ¢ 3pop af ; - RRCA
IR T,exit.3 1 3pp e i Ly B,A
it i [ ipop de | i gtmu
oA 2 : 2PL..! hl | BR A,
LD (DE),A ) (O MAATE L, T A ' R 1,ret.pcint
exit.3: Vot e L AND i i omerenn1
™S DE 80 3 ] RLC
LD  tmem.pointer),IE Ty i RLCA
RET txt. deconp. t RLCA
3 G (HL) g’ﬁCR 3
c’:omp.]!t:av OR z i CALL ASP!I cvnverter
To 33R29 ; assuring 1282 bytes for the input buffe Am HF ;7 223110 ; 18] 4
r . cALL ASDI& converter 5 zoavert & print | AND ¢ E 1 poititie
input,buff: tD A (H ‘ RRCA
£QU 27080 anp aéa '+ 11100000 T2 ASCII. converter
; 2LeR ; L A, (N ,
i RLCA ;- aND ¥fe ; 1 1ieetene
85 B ' RLCA
H 1 - RLCA
B INC H’l LD B,A
! IRC HL o R
nIu}_‘nInEinIu,‘,—;n}'_an,_uHﬂ‘nHr"‘w—s £L
r&;@@@@w@m&am@m@mn-
Elesylb e gh e Ep e e e peafy el
£ 00 63 00 1) 05 153 00 6 059 £ 090 K3 00 6
HISITHISIHISIHIEIH S PH ST H S ] i



1]
:

-
'

»

;‘:3

i

b .
80808 =

agena

|

T e Y i ALl print
i w,tHU | I ; RET ¥ H
IR i next.3: .
AN? d z teeaem : 'y 3,91 ; displacement till saall letters
RLE pnn
gfﬁm 1 RE?
C G’Jtn converter T :pt 2: g A, )] rzmg tode ¢ b1 svabal
i oo ispiacesent till sysbols
ARunA e ; 'y tiem Al
nera CALL print
R‘W\ : tlear. %aﬂ
x. 'EL RSCII.converter 1) (shift),A -
JR txt decomp ' RET )
85 3 by po-rt= ) set 3 LD g B
LD A} try to print the partial character
cace aboid, cozvertgr P JR A, §4E”tt:e * syabol
' RET 3 and then return h CALL pnnt
92 IR clear.shift
; next. 4(‘:P 3
or s 3 % :DEFR @ ;jshift marker = @ for set.1,2 for set.? and 3 JR  NL,next.5
szt (b A8 ; the * synbol
i ) CALL prmt
ASCII canverters . next. 5 J\‘ clear.shift ]
€9 ; di . .
lé;’f l yignore the illegal characters IE.%L 3'§9 tisplacesent till capitals
RET 7 Cgl.L print n
L) B4 ;hald the VR5-T code 178 18 clear.shif
12 By tshift o
P 'i’ et .2 print:PUSH HL
$ b 5
f: z,gsg.f ; §§‘§E§ 6‘;5 ghz;§;;at 0 RET 4 and it is only for test
. 2 ? } L3 o E §
'}‘r ;P; 1s\‘ :: less then four ? 1 nnd of file:
3 ,:glm,a if yes then it Tc a chift In urma folosirii acestui utilitar se obtine un fisier text
PCT ¢ zad oot funr elce comprimat {(fisierul Bytes) , pe care il vom putea utiliza in a-
nert. by . | ventura noastra (sau in alte ogrenw rare solicita wnult text .
R NIgnext.2 ;if it isa‘t four 5'_‘9 forwar? : cum ar fi de exemplu editoarele de tesxt) , dar trebuie ca svem
) 32 ¢ hut'if it ic four then ic a SPACE ?rua sa adau? m =i rutina de docomprimare si conversie ASCII
caLt r-rmt o grint it : liniile 78..192 - in linia 1@@ se poate apela bineintelies si
RET - : FOWER PRINT in loc de RST #13). Tabloul numeric ajuta la conser-
next.2: | varea starii pnmraxwlm atunci cind vrem sa oprin Yicrul  si
S ! © ca continuam ech aroa arpluiasi fisier cu alta ocazie.
of  NZ,next.d Pantru instalarea programului se introduce intii sectiunea
[ 8, 127 ; the (z) symhal L BASIC :are se salveaza pe ca=eta cu i
o S T R T H o
%S%:éiﬁggg :«‘5; 'Fﬂ,’*i!'_:l_l:u"”nrﬂ"w T T T T T T T T S T TR TR A TR R T
el Tale lal AR AN S 23 Sigin mﬂ%ﬁﬁ%ﬁ%ﬁ%ﬂﬁ%? i
S e o et Ry o A L0 B2 b L Lo, L QERCIEGIT ‘ammc‘.em:aamg:smammmmmu: .
FoR TR R T e T N T e T B BT O T T S R lf"limll"lF—HIIF—ll_.,ll-—H""ll-JlIi! R R R T TR ar’:|-u"lr“'5r"u"“u_.,u—u,_ | B



SAVE CHR$ 22+ CHR$ 1+4CHR% 2+"TXTCGR" LINE O 5 i

ashi s& incarca un asamblor si se insereaza programul in- limhaj

da awamblare, B¢ asambleaza si se salveaza pe caseta codul o-: ; Y
kiect , cu | iI__Aiz S CEGCR N :
SAVE CHR$ 22+CHR# 3J+CHR$ B+"TXT0EJ" NODE 2550@,192 [ S . I _ARI13 9
. ! - —
[ Procentajul din coltu! din drespta sus caracte-izeaza eficienta a_f9 @ B Fat
campresiel. ! ESEs es 4 E fis _oPg
Acestea fiind spuse , consideram ca am rezoalvat in mare na-. !

sura problema comunicarii CALCULATOR -> UTILIZATOR prin interie- ; FIG.S
diul zcranului si ne vom referi in continuare 1z comunicarea in- ? . - - -

zwr?atU?Ig!ZATOR -> CALCULATOR , care s& face prin intermediul

astaturii,

| Tastatura calculatorului SPECTRUM are 49 de taste. Acestea o
; a i aranjate in 4 rinduri _a cite 16 taste ; dar de +apt ,

153

culatorul le vede ca fiind 8 semirinduri a cite 5 taste. Tas-
tura este legata de circuit prin doua legaturi cu film carho-.
. Una dintre ele are 8 lini! iar cealalta 5. Cele & 1linii e
2> primei legaturi sint conectate 1a bitii 8..15 ai magistralei
adrese , in timp ce cele § linii ale legaturii mai mici sint
nectata {a titii @..4 ai magistralei Jd2 adrese,
fAtunci cind este selactata tastatura ca si periferic , pen- o
tru decodificars calculatorul realizzaza {intr-o descriere nat-
va) urmatorul test (testele se realizeaza pentru fiecare semi--
rind in parte) : ®
. - la linia de adresa in cauza aplica un "curent® ; .
- fiecare din cele 5 taste din semirindul testat poate fi
considerata ca fiind un intrerupator conectat intre una din cele

Rk VR U Y]

S e
QO T r- -

¥ !ig%i geldate si ligia da adrese cgrfsggnzatoare semirindului, ; —
permitind 12 apasare ‘trecerea "curentului” ; :

“ ) - calculatorul riteste cale 5 linii de date si daca una | B2 P1 D2 D3 D4 D4 D3I D2 D1 DO
dintre ele_este strabatuta de "curent™ , el stie ca tasta afe- B 3 E R T M O T o =
rerta a fost apasata. ; 4 g

Putem eticheta prin conventie liniile de adrese cu A8-A13’ . + 4
iar liniile de date cu DB-D4. Liniile de adrese sint alocate se-! ! Aie 83
mirindurilor dupa cum se vede in (fig.5): : .
v R - IG5 .

. De fiecare data cind vrem sa citia un semirind , punem li-, T TTrmmmeee e
nia sa de adrese pe nivel scazut (zero). Similar , rind o tasta: -~ @
a unui serirind este apasata , linia sa de‘date trece pe nivel
scazut ; in caz contrar fi‘nd pe nivel ridicat (unu).
In cadrul unui semirind , liniile de date sint atasate taz- o
telor ca in (fig.6):

{ ® u

AEEACAE L= = 3 0 E T YR TNE
=54 ?’3'}3%’2;‘1 £ ine R 2 02 £ 60 €5 0% €3 00 63 63 €A 00
0 €03 6 1 02 £ 0 3¢ it BN T Sttt ettt Lt b T D
A= NS PH S T H Do L H = e T ] T T g B3 O3 T 0 € 0D €3 [T :&Tf 'q:o; :;:3: S :E:al g ;5.-_3' ?_.: :._?‘ E?;



ura incasi este selectata ca si periferic punind 1i- ]
e AB pe nivel scazut. Rezulta ca octetul cel mai pu-
ativ 2l adresei portului de intrare pentru tastature
1
a

a selectarea tastaturii ca si periferic vom 4olosi
IN A, (#FE)

Initial A va trzbui sa contina octetul cel mai scanificativ
al adresei gnrtului de intrare asociat semirindului pe care i1l
testam (AB-A1S), De exemplyu , pentru a citi semirindul A-B ; ca-
ruia ii corespunde linia de adrese A9 , vom utiliza secventa :

LD A,%FD
“IN A, (3FE) .

t
res
fic
si
un

o Pentru ucurinta , prezentam in continuare o tabela cu valc-
rile octetului cel mal samnificativ pentru fiecars sepirind :

LT ERARTER

FLRY THE GRIRE] (7. 8%, 2

- s e o e = - - - - = - - - - e s m R e e -

' -SEMIRINDUL } LINIA t BIT | OCTETUL C.M.S. ]

- - ———— - —— - - —— - =~ = " > = - -

! CAPS - v ! A8 1™ @ ! ®FE =% 11111118 ! .
' A-G ! A% ! 1 1 #FD=7% 11111101 ! o o)

: B-T ! Al® ! 2 ! #FB =% 11111011 |

: 1 -5 t Aty ! 3 ! #F7 =% 11110111 !

: 6-Q ! Al2 ! & 1 REF =% 11101111 !

: Y-P ! A3 ! 5 # DF = % 116111if ! O (@)
* H - ENTER | A1& | & ! BEF =% 18111111 !

B - SPACE ! AIS {7 1 #7F =% @i111111 |

EonﬂEPutem scrie acum un exemrplu de program care testeaza tasta
R LD A,87F o) o

IN A, (#FE)
RRA ; DO in_indicatorul CY o
JP° NC,SPACE  ; Daca DM=E -5 <-a apasat SFACE

Este pocibil sa citim chiar mai mult de un semirind la o
trecere , resetind wai multi biti ai octetului cel mai semnifi- (@)
cativ al mazi-iralei de adrese. Fentru a testa intregul rind de O
jos , felosie sacventa

LD A,% P1111110 O (@)

IN A, (4FE}

AND % @0B11111 .

Y0R % 2011111 (o) 0

IR N7,APASAT

, Tata si un exemplu pentru secventa care urmeaza eesajului i o
Apacati orice tasta pentru a continua’ : :

O

XGCR £ itoste semirindurile :
e T S N S T T A T N T N N T N T T T
= i iggﬁqiﬁﬁﬁaﬁﬂaln o e o &5 x é%!ﬁiéﬁiﬂﬂﬂgé

e D




1 FAUZA: TH A, (§FEY jcitim intreaga tastatura ,
caL scetan hitii tastelor apasate F 9% l.astorepaat
AND % 02811111 ;pastram doar D@-DS complementat DN adt F
Jp NZ,START : ed.end:
JR FPAUZA IR
POP DE -
Rcum dispuneas de cunostintele necesare pentru a aborda o POF 3C
portiune fundamentala a sistemului postru de operare : . RET
s
EDITORUL auto.rePeatz
--------------- LD  DE,REPER
| DINZ ed?
Este vorhba despre un editor orientat sgre programele de tip- IR ed.end
aventura. Particularitatile sale sint urmatcarele: él '
elete:
este un editor pe c© singura linie, LD AB'dothMgif
permite scrierea cu orice marime de caractere. g Bhiﬁ;s&rto.bwfw
pozitionares caracterelor se face la nivel de pixel. ‘ IR 1,del!
admite ca si coduri de control doar DEL(ete) si CR. ?EE W jback I positien

)] icgrrect tounter

173

prezinta functia de AUTDREPEAT ir stilul SINCLAIR,
scroll automat la depasires infarionara a ecranului. jspacs
dezvoltare foarte simpla spre orice alt tip de editor. LD (ﬁU,A;dﬂetecmxdmr
‘ _dell :DEC HL ;previous char
INC B ;in buffer

Desi listingul programilui in limbaj de asamblare este.

comentat pe larg ne permitem sa revenim cu explicatii in .citeva CALL click
puncte considerate esentiale. - CALL print.in. screen
o . . . INC HL jrestore pointer
~ Bucla. principala a editoruvlui (linia 28) are intr-o 3eC 2 ;and counter
descriere comuna urmatoarea structura: CALL degress.key
b &, :
.~ tipareste cursorul pentru primul caracter, R E
- sterge buferul (buff) (subrutina clear.buffer). JR  NI,ed!
- baleeaza tastatura (subrutina get.key.code). N
. -_converteste rezultatul baleerii intr-un cod ASCII JR  autorepeat
tiparibil sau un cod de control (subrutina code.to.ASCII). - oy by
10 ; sERHEEHIE TS | odl MM getTjcome T “0 Clear.butfer:
; #3% TUE UBS ONE LINE EDITOR #5# CALL code,tr. 83011 A
C FRREEREIRERHEREREERRREERENNREE CP CR ;end with CR PUSH 3C
28 editor: : i JR  1,ed.end PUSH HL
; \ oL | LD 2, e
: (e i JR  1,dele : bt
PUsH I¢ ! o hacelete | : LIV SN
PUSH HL R Cred! jcontrol codes l?;, R
iprint an initial cursor 1z - ~ . ke clbt
YOR JR NC,ed! ;not ASCT! JPoROHL
LD ({x.car),A jtab B . ; the code is a valid ASCIT char POP 2C
LD A,CIRCH LD (HL) A jprint in buffer - -, B
CALL print.char CALL clic! — A
jenter the aditor CALL ~rint.in.screen 38 print.char:
D E,BULEN jeounter e b D )
e H{;bu#f spointer ; gaLL dearess.key i “usk ¢
L CALL clear,bubfer | N PUEH JE
pdt L) PTRETEL U rmoF i - PUSHEL J
ECDEIV TN EI S D e G e e I e
00 623 D 622 B 122 B 63 7 K ) K50 G K5 O €
L= ] 8] F D 6550 D S o BHEw ) ! :
(D E3
= DH



lng'éa i - I ch:}f‘.ggl %x?chl jrotation [ ' AND %1t n
PUSH JF f PR e oA
Py DINT pch2 RET
'§“B sC’b‘.ar set lt:ase of char.set . pché 'BR i?_,f H
up 32 ibegins with space ) ‘B . ; 68 scroll.one.rom:
SL g : L (40,8 jprint 11t s s ;L"
~ (318 : A ] 1% .
cht E;D 2.3 ;nul;hply by 8 : Yag %E) ; ; LD HL 64 1=t row 2°nd 2/3
; ; : ; i !HL) y ! ! LD ( scrlf
e B | L A K;‘E’r ; | D ldser ot
" painter 1o char patters : LD (y:ca;) A ( %u ;{W” tp
,Z! r,pvcne i ?gc la'sig row ? ! : L) & ly.car)
3 Aty zar) " 5UB ﬁﬁk irestore ’ ! e i
peb e 2,62 32197 7 ! ' 0D ly car§ A Y : X lﬁgT ly.car),A jcorrect coordinates
PALY N5 f Jli one.ToN § yes : ; EXX , : i
ty A y f POF ML f ' scroll.up:
D AGsican) : . PO® E | BB 3
L3 DA ’ L ' o 1
CALL adr,} 3} ' o
R oatress dn dof, | Ppp UL 'gSH AL
il «;’ o+ it ) pop ﬁE . ' !D g‘m SCF!)
e ;«rea to print ~ AL . . 1D B brows to serall
FUSHIC R e Bl .
o ad 1 - .58 3dr.1: - ikl adr.1
oA o ; INC E
3 Dacks | e S5
ot | /2 ! 0f
pebs <8 g | St t' = LD 4, (descr!
DINT pchS ’ : gep tﬁ '
ETT Y LD 4,E e
) : §Ln e TR
LD fU A » 1 L) yserl)
!‘i‘r L v ‘ v) =sqepnnn ; L F ' ‘:\?IQP
AR i 'eq ':AII-.'LKMG : !i‘!l')"‘ !‘ CLARTIN:
f"nm t 5 L DN scrlt
DEC ! . » b} H
PP 10 ; : R i 555 i
the artual printing ' : soLoA { RET :
D 11eee .
"‘ A, (HL) sget patt o nnn ] : »
édtx: mex(g tgerneg;te : tD !zifgng }78 ?Et rkey. code: [
: L1 AF Hills xcnde with keybord stetes
Iy o i B T
L 843 ;07 bad : D a Pl HL
i é.;r;o need for ! i ' ;:1} | k L2 RN jfirst e i
mamEIIIElI}]Bl:]EE.H{{'g'T = TH = LH] = — = e : T e s an e
L e e B e BRBRRGLnAnANE
=4ls B S B S R S D B L AR F R D Y FEALHEGR KL M R D i 1D £ KB N iD
@m@m@m@u@m@m@m@m@mrw =27 SN EAKE SR s
=qepedyod 2D 13 60 3 00 €9 B 3 00 €3 B K3 B0 3 30 3 £ 43 D01 £53 00 Ko 3 0 € : Y 0D 63 5 63
= IH LR S RIS TR I = I =1 =1l LT =] "'_"’l_._ll-____)l_._l&-]l,,_ll:ll,_ll:_jl_._li:jh_ll 1:_3: E ML L LM gnﬁﬁ lI',llEE,!ill ' ?48?-!53?28



LY
S

L2 t B jec nter
8] HL lgﬁ”
rk] ;En Ai .
AR !17!
I
e HL '
JR Z gk end jlast row
o inevt rou
iR gkl
and: ;
PoP W
JPPDE
ene 3C
RET

vait,a.bey:

’
1

LD Ar1titie

IN A}(?ER)

AMD 2i111@ jignore CS alone
re - 111118 :

RET N2

AN

Im & 125

END 24310‘ signora 35 alone
ceP 111

RET

LD A,~tﬁ$03001 ;the resaining b rows
™ A {7cH

wrv

o clxgk.

£
D
a0
E

1,dep.ret

8t
N1,dept

sreturns only if all keys are depressed ignori
ng CS and 35 ar tise-out

;ke;hnard tlick
PUSH AF
FUSH 3T

B FLCK

1 plus.(a s jcaps pressed

:plus syab jsysb pressed

YOR 711111

JR I,Wait.a.key pUcY BC

RET PURH DE
H PUSH HL
depress. key: ;

FUSH 3C LD A, (keode)
depl :LD  A,7:8980001 UK

i a‘(?SQ) =’

a3l LD A&, (kcode+))

R Ll 3T

1} C,A hi

(b A,711111110 jeimple teys'

IN A (250)

mp 1l1ite i veode

YR 111913 ctat 10D n,!vn)

| C e 7l

1) C,A- R Nl the.row

(r Aa111iti1 TN

IN A (254) DIVT tal

e 3w | Y08 A jvery unlikely
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came e, _tem. e e s,

' 4

B, ktatle ,base of table
IE.S 33 keys/row

3 O, saave fey code
LD A,

3
JR l,gointer.ok
P 3
I

DINT cta2
pointe{.ok-

P
-
(a2
)
<

=

jrestore key code
lilib 3for cosparing

q
E
e
1,the.ke
H} Y

E
55T 9,
5
i by
R A ;2 or sore keys/row
I ctaret

the.ke
( (HL) ,the ASCIT code
JR cla ret

E
E

-\l

Blus.caps:

HL kcode
2, M) jclear CS pressed
HL&kcode+7

ctad :LD (HL
e '11t11
JR NI the.caps
L OB
BINT ctad
R A
cta.ret

{he.cats:
] gt cstable
r

!
1
;
| IR
i
:
i
|

slis, zyah:

H } u




1 > -‘ Loodes? t JR C,p192 jbuft was deleted £
SET i, MY jctear 55 pressed
1 38 LD B DXCAR 'cultl{l bl
cta’ :LD A, {HL) DEC B ;DXCAR to obtain the
LA S84 § Ld C ﬁ ;pize! position
JR Z,the.syl pist :ADD
BEC KL AL pxsl
DINT ctal LD (x.car) B stab «
YR A LD A, (L) ;get current char
IR cta.ret CALL Fint.char
g {x.car)
fra. sya: ' Ann A, DXCAR
L) HL,sstable pisy LD (...car) A jtab ¥+t
o iprint the curcor and’a space
; _ LD  A,CURCH ;qet the cursor
118 ;TABLES DECODING THE KEYBOARD ' CALL print.char
; LD A, tx.car)
ktables : &30 A;DXCAR
DB 8, "axcvasdfgowert 1234589876poiuy” OR, "1kih *,0, P (x.car) Aoptes xe2
“snb* _ D A" -spat&
tstables "AH grmt .thar
2 B, "MNB*,CR, "LKIKPOIUY®,DEL,0,8,0,8,0 I,B 8,8
 "BNERTASDFR* 0 '7xl:v rev
S:tﬂble 2 QR A
2 Sz4arr 3 159,8,93,91,75,") (*L 0181 pls
«9,8,0° o m 121 62 125! 11),,0 T 70 R pis3

'1§ pnn' luHer- I __
170 SYNBOLS DEFINITION

,pnnts the whole buffer in the edit area
PUSH 3C brearseou 7 juidtt of char

PUSH HL BYCAR:ZOU R h‘g"‘ n? char
IR A purchieny 320 jlenghth of inp. buf.
Ly (x. :ar) R ;1'st coluan CR:EQU 13 rarvdnn return code
L Wb DEL (ETH iR "nete code :
D, UL en DURCH:EO 95 icursor chara-*er
prhf LD ,ﬂ-!’) REREL:EDN m"le delay before autorepezt
oALl print.char REPER:EDY 512 =mor=r~~f period
INC ML jnaxt in Buffer CLCY :EQU 288 -lenqht of keyboard click
Ly A, tx.car) jadjust i
a0 A, JDXEAR Ac aracter x.carzgg g 'Eggracte; x (pix)
R )R jpositin focari DR racter y
2 :biar spositica lioder2t  ,0,8,8 kex(s) pressed
P3P HL yerl 4 ‘é na ural coordinates
POP XL wacrlsdy 8 tor the
RET . dyscr:1B ﬁ -:crull
; dxscriD? sroutine
'pr’nt in.streen? , buff 12 BU{EN
pnnts the last char in buffer followsd by the cursar and : L ,(‘-!» AETER BET- i1
4 space HC T :l‘ar.>.n.‘.:
{3 A LEN EOl #2%4R8s254
1 ce B 7if the i'st char in J j <.|
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4 - =&para codurile de contre! de caracterele tiparibile si de
C) rnuurxln nzparaise (0),
- sctzoneara adecvat conform ramificarii de mai SUS.

® : - asteapta f&grﬁSQrea tuturor tastelor cu exceptia celor d=
: CAPS SPIFT =i SYMBOL SHIFT pe o perioada stabilita de REDEL
o finterval dupa care tasta apasata initiaza functia de
AUTOREPEAT). ) .
; - repeta ultieele cinci’ aliniate pina ‘la ~ umplerea
o Chufferulud,

: Stergerea bhufferului consta.in umplerea lui cu caracterul

- GFACE (ASCTI 72 sau 42Q) (linia 39,

: Tn baleerea tactaturii 1naglnea celor 5 biti ce deccdifica
tastale apasate pe fiecare dinire cele 8 rinduri este retinuta
in variabilele kcode .. kcode+7 (l,n‘n 138) .

Fentru convertirea in cod ASCI (1nclusxv ceduri de control
=i coduri nepsramice) se folasesc tdbe ale:

ktatle - pentru tastz cimple
cstable - nentru taste apasate 1mpreuna cu CAPS SHIFT
sstable - pentru taste apasate impreuna cu SYMBOL SHIFT

a

Crdinea in care a fosta facuta decodificarea a  fost
.zchimhata 1a ultimele doua tabele pentru a evita wun bug
neroantrolat (sau o stabiciune a HARD-ului de SPECTRUM)Y, De
asamen=a . este cunoscuta (st inca neexplicata) compartaraa
caracterului (") i-s-2unpa cu functia de AUTCRERERT. .

Mai notati £~ 13 spasarea a douz tasts ~sigultan se obtine
i codul tastai car s oz o convertit oprimul. 0 solutie ar fi
! includerea in bucla principala a editorului a  subrutined
f wiit.a.key {prezenta ipn listing) dar s5-a observat ca nu ¢
recesara.

Alaturi d= variabila REDEL, a fost prevazut si variabila
REFER rarc da o toamporizare infre doua repetari succesive dupa
initializarza procesului de AUTOREPEAT, Evident, aae:ie
vaflabxle pot fi modificate cu acelasi efect ca la omdnizele lor
din variabilele 51:temu.ul de operare BASIC.

:r‘

.ﬁiﬂw“.‘-& PR

i oer

Tiparirea unui caractor sau stergerea lui e insotita de
confirmare sonora creata de “subrutina click. Variabila CLI CK
[ : actioneaza asupra perioadei sunetului emis.

Pentru acest editor expresia "actioneaza adecvat®™ are doar
(o) trei :emnlrxcatlx- )

- DACA caracterul obtinut este tiparibil, el va fi inscris
in buffer si. tiparit pe ecran ({subrutina print.in.screen?.
o Fointerul din bu¥fer va avansa si contorul Tungime ramase
dlSpDnlbllE in buffer se va decrementa.
DACA caracterul obtinut este DEL (prin conventia noastra
(@) ASCIT 18 sau #@A) se inlocuieste ultimul caracter din buffer ¢
SPACE (ASCII 27 sau #2@), caracterul se sterge deipe ecran (tot
cu print.in.screen) iar pointecul in buffer este decrementat <i
® L contorul ce da Apat*ul dlSD'\ﬂlbll incrementat,

- DACA caractsrul obtinut este CR (ASCIT 1Z sav  #0D) sau {
= HI=SIHIZIHI= M= - . ] W 88 T8 N T o R Ty T m‘:_:ll"ll*"ll'gﬂ.:.ﬂ"_'"_!mrlﬂ' I =T H = T = L e
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1 contorul spatiului disponibil a ajuns la zero se fese din editor; fy
cu bufferul pregatit pentru prelucrari ulterioare.

\ .

In acest moment ar trebui sa fie clar «ca asignarea unor o
coduri de control si altor combinatii de taste (de ex. ’
cursoarele, TRUE VIDEO, EDIT sau S5S5+i,55+u etc.) si tratarea lor:
adecvata conduce la realizarea altor tipuri de editoare. de;
exenplu pentru tratarea textelor, editoare de programe pe intreg
ecranul etc. o i

Nu vom insista prea mult asupra subrutinei print,char decit:
prin a spune ca stie sa tipareasca la coordonatele x.car sil
y.car un caracter de marimea DXCAR pe DYCAR a carui .cod ASCII} .
este transmis in acumulator. Este o subrutina foarte puternica, <::>

!
H
i
{

«i o puteti folosi in multe alte aplicatii. ‘
In listig, la linia 1408 se poate defini setul de caractere;
ca un model bipar de pireli. 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. . A
P La tinia 122, subrutina print.buffer va fi folosita pentru
dezvoltarra ulteriocara a sistemului de operare S5AS (SUPER.
ADVENTURE SYSTEM). De asemenea, subrutina scrol!.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 reusitI
sa va plictiseasca., In numarul wurmater vom vorbi printre:
altele, de ce trebuie facut cu bufferul astfel ebtinud 81 vem,
propune o prima varianta de analizor sintactic. Dar pina atunci
sa continuam cu: ‘

0D SCLIPIRE DFEF INTELIGENTA

- = = = " W > = = - e - - e > 4 e S = m e e = -

I

A venit timpul sa discutam despre a problema amintita ante-
rior : spuneam ca aventurile ar trebui ca se orienteze in direc-
tia perfectionarii elementelor de inteligentas artificiala, Mai
prezis , nu ne referim acum la imbunatatirea interpretorului |
desi si acesta este unelement de IA care concura la realizarea
aventurilor, Cind vorbtim despre Id | ne referim la un aspect
mult mai suhtil si deosebit de interesant.

§i vom arunca inca odata o privire retrospectiva. Majorita-
tea aventurilor , inclusiv toate «cele generste in programels
specializate QUILL si G.AR.C. , se caracterizeaza printr-o opare-
care pasivitate a personajelor , in sensul cs acestea nu dau do-
vada de “discerramint® si in plue au psihologii absolute. Eroii
pozitivi sint intotdeauna buni ; iar ercii negativi nu au alt
scop decit de a pune piedici sroilor pozitivi , indiferent de’
situatii si interece. Mai mult | toste personajele so comporta
fara "personalitat~", Eroul =stz maripuiat de catre jucator dupa \

.

{ o
i
P

: f%‘a}

bunul plac 1 azestuia , iar celalalte personaje care partici
la actiune nu sint capabile de decizii si d4r rzgula ras:n 0w
r

L rlirtite in 2-e223si locatie. Aventurile din aceasta categori i
HES IHES THI S T HE = THES T HEE P PH L T H e R F e B R o T o P a Tt
2 3 EE S 6 S e @D e D e e BET 20 HEn ) e O 2 50 s
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vin ir scurta vreme plictisitoare , gut€nd i1 comparesie cu un
z des <ah la rcare adversarul mu intotdesina identic.

Lm31~~61tarea IA in aventuri (SPECTRUM) =& inceput de 1la
gramul firaei LEGEND - VALHARLLA. Desi era doar o incercare
fda 5 YALMAL'A a adus o serie de inovatii lntnresan'P. In

primul rind , a fost prima aventura multi-personaj . In al doi-
2

l2a rind rersonajelor (impartite in oprieteni , inamici si
1i's- au conferit atribute de bunatate | magie ,fdrta si
turaj ; insuficient corelate inca,

Tdeiie teztzte in YALHALLA au fo=t imbunatatite in ?rogr -
mele firmai MELROURNE HOUSE - THE HOBBIT si SHERLOCK. 1In "THE
HCLRIT , personajele incep sa capets un gen de independenta. P
baza unor algoritmi elaborati , ele se "misca" prin -labirintul
locatiilor , confora ipteresului lor , avid chiar =i un  anuati
domeniv de zutonomie. De exemplu , spxrlduszl arareori se vor a-
vewtura pina in zona padurxlor. In arect program apar si primele
atribute psihico-fizice coereate, Haglc1anul Bandalt , dispunind
jg o farta psihica deosabita , il poate domina pe aicutul hobbit

nd capabil de exemplu d= a-] d:goseda pe acesta de  usele -
te. brele personaje sint "ariztenele" aicului  3Bilbo , iar
le sint "dusmanesle" sale. Bricum , gre=te atribute nu sint
lute, B lho , incercind de exemplu sa il omoare pe prietenul
vitsazul Tharin 4 il fran=forma pe acests intr- un reduta-
e ru va scep2 nini o ocazie pentru a-ci 1ua re-
atxe a Frorromvlux acte romunxr«rea intre
BPilbe 11 poAate cere lui Elrond sz i1 des-
;; 2£1a cu’ acesta intr-un raport psihic fa-
ca este cex.a intemnitarii l1ui B‘ﬁ i ode ca-
: ng peatru a ajunge la fereastra , el poate
nita i tr‘wr singur mod : cerindu-i wunui prieten
i a il ia pe umeri si apoi sa iasa pe fnreastrg lsintem
g! ca)aceasta scera a pus mari probleme celcr ce au  jucat
20C
SHERLOCK continua ideile lui THE HOBRIT si gdvrn o imbuna
tire in plus : evernimentele se produc ir txmp real. Exista
rs a! trenurilor , trenurile opresc in statie la ecrale {inats
') si rerebralul Holmes nu va putea r#znlva cazul dublei crise
ca nu va participa la intilniri care au loc 1a ore dinainte.
a :
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Vom descrie in cortinuare tehnicile prin care vom putea a-
tribui personajelor reactii asemanatoare celor ale fiin elor vii
: teama , ura , durere etc.

Sa apelam din nou ia un ehemplu i presupunem ca eroii

‘nostri sint doi exploratori ai adincurilor , Kagan si Marla
‘care in cercetarile efactuate asupra unui vas scufundat , in-

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

~ceti , dar Eoseda capacitati mentale excelente, Ei nu =f vor an-

gaja in lupta decit Jaca vor avea mari sanse de reusita. In plu=
enghis poseda o sabie gasita pe vas , ceea ce il face foarte

‘periculos.

In descrierea fiecarui perscnaj pot fi fi folosite unele a-
tribute primare ; rare definesc starea fizico- prxhlca a F”'"'f:*

sﬁn EIRBEAKIE S
)0 B0 65 00 2 (em-,c
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1 i:lul la un moment dal. 8a prasupunem ca atributele po2 care do- [
rimosa 1o fotosim sint @

- - - - - - - - - — =~~~ = = W = - e — . -

! ATRIBUTUL 3 MODIFICAERIL z DOMENIUL (+1@8/-18 5
§ ] ___l____ - o e g ey = - —-—-- 1
'TEmoEionalT " TimTTTTo 1 EN ' SERRTI7IRSEASIT !
v Stres H Da 1 singe rece/panica '
' ?a:,l ¢ ) Ea } putarwxfé lub ! £
! Inteligenta | u i geniu/idiot, ' Sigee /57
t Ego ; 3 Da | dezvoltat/nedazvaltat § BIRS o
Bineintsles ca aceste atr ibute hu'sinf”dégargl valabila. U-
nele avernturi vor considera 1nuti1e,unele dintre =21p in schimb
vor caonsidera necesare aitele , cum ar fi @ Dext: ritate | Capa-
ium

citata do star {pe care o putem defini ca fiind numarul maxxm de
lovituri oo care personajul-le poate orimi fara & +f{ ranit)
Magie ; 2ic,
Dlsc‘tind de exemplu despre stres , sa r2marcas ca daca un
pe':onaj ar avea atributi] de stres la valonarea -5 , wurmatoares
situatie in care intervine stresul ar derurge negativ pentru a-

LY IRTE ;%-

P ELIEs THE Gﬁfﬂ“"‘ f','g

rest personaj. El va face gresali si il vor afectate atrlhu-
tele de forta eqgo si emotional. (®)
‘Sacretul 1A tolasing atribotele ca si senzori ai abjilitatii
personajelor sta in felul 1n care fiecare atribut este corelat g
i1 cu celalalte, Folosind acest sistem , nici un personcj nu va fi
“un sau rau in mod 11erent. “Devine posidila chiar re -utarea u-- 0] (::)
wor inamici sau transformarea unor prlet ai in inam: - <.
Sa presupunem exemplul nostru si o serie de at:ibute prede- (::)
."‘"I":""T"'I;""T""""'T """ et RENRHIS O
| ATRIBUTUL 5 KAGAN : MARLA ; BOREEL 5 BENGHIS ; o <:f (:)
TS -1 S S - A - A A - A =3TTTT o
| Stres U e 6 o O
PoFerta o 3 ! 2 i q 1 4 : O
{ Inteligenta ! 7 ! & ! 5 'S O O
P Egr A I N A O o
T R R U PP L, c———aa! ‘ o) o
Pe ba:: stributelor primare pot fi create atribute noi (:)
mult mai con.lexe , pe baza unor simple formule de calcul. T (::> o
5 ATRIBUT COMPLEX | ATRIBUTE PRIMARE YNPLICATE 3 (::)
! Furie ! Stres/Inteligenta/t §o ! P O
! Curaj ! Streg /ForleEgo '
: 8 ] Foericire i Stres/Forta/Ego H
L ! Multumire 5 Stras/Inteligenti/Ego : O
| / L
R
b 1 ] : H S IH LT e L o P T =T g ] 2= 0
ATV = 3 BN 08 5 00 65 proof e el 5 TR S n
3G ED : Q‘Hl’“ﬂﬂkﬁ“iﬂu“ g '“:Iaﬁil.':{iuﬁz
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l o Fersoaadel v 11 oze poate conferi si o anumite doza de auto-
nomie ' in sens.l de a decide singure asupra unor actiuni. In 3-
ceat fg¢l |, eroul poate'qeven{ rebal | reea ce pravoaca o modifi- O
care radlcala a tacticii deo ch
sus Sa incercam acum o implementare BASIC a celor expuse gai C)
123 REM o o 250 F"RINT " Dupa scurt timp, si O ‘
o1 REM FROGRAMUL BASIC 1@ ; Tust itahtului se dmspr1nd= din
37 EE? g | 1ntuner1c.“' c¥;" pazeste intrar ‘ (:)
" LET pe=nw { ; ®2i0 reM gecg IE DE LUFTA
LET n%= ; ;1¢7?/I§ iHéN ) _AND a(1,3) AND a(
28 g%q B?ECQ)DE ATRIEBUTE ! XY Sy o $LE'{ pE= Marla
i : _=7_n¥F="Kagan"
neEM Tindice personaj, indic) G0 TO ’cm
& atribut) : 228 IF (2,23} AND a(2,3) AND a(
77 RESTORE 130 - | ,2,5)<-SLE§EN L‘; p¥=_.Kagan”
2@ FOR k=1 TO 4 i n¥="Marla®
29 FOR n=1 TO 6 ! GO TO =30
102 READ alk,n) 5 290 LET pF=" ¥xgan si Marla se
11 NEXT n : -hotargg§N§d $1UP e.”
120 NEXT & . P
130 DATA 5,4,3,7,46;6 1 STOP :
REM Kagan ] 28 REM UNUL DINTRE ERCI FUGE
140 DATA -2,-1,2,6,-5,-6 ; EE:l@ PRIM; “tEv?ntualztatna lupt
REM Marla : ii ingheata lui ";n%;" singel
158 DATA -5,6, 4 5,743 : e in v1n9. E! inoat: :pre supga{ (::)?
REM Geng i ata, lasindu-l pe ’;Dt-" ,sa faca
160 RQ;ABA, 5 4,6 4,6 ! ¥a£aSTaggur monsti: Lar
oras
gg EES SCENARIU EXE”PLIFIPATI\’ fioi ?resupupgpd ca unuvl glntre gogs{.n are p"ter?xcie {esurse
" izice si p=sihice in mod inevitahil se va ajunge la lupta.
n'Z8 mai Clara pe masura co Kaga conpe B Tete 2 robices elizatay Tntroclt staullros’el” ne
n si Marla se avinta in adincur, a i nRa  dintr nici zpeciale, Folosin puten ace
A t brele 1ntunecate car | Ca nterac tunea dintre personaje sa fie mai realista ; iar ro
é ﬁgsgﬁea‘gm1gﬁtul ! z'ixltetu} luptei sa fie dependent de personaje si nu de circum-
200 REM INITIALIZARE MONSTRI stante. , < :
210 17 2(5,2) 03 a(3,3) OF a(s, gerirsbiiar Rl “eraiessTEPMn TRt SR AR TURE 2 B0l
Si1<-1 TESNTLET 8$-"Boreel" cmé --wfzt;np icat ‘num,-%a :: daca unul :L.au mai r‘ult;? pnrsunu)é I
o sint avantajate ( Dseda arme sat: nhiecto magice). Akia dupa a-
5;%.11$HEN4LE% Qi-ﬁégnsﬁxgﬁ a(4, ceste verificari p gate incepe lupt ‘fdPCa g faza a luptei este
G0 TO 248 9 _*--pwgenga Je£¥az€le a?terloare.dExista doua a=pe§t= de 'e de
- —nn n care trebuie tinut sont inainte de fiecare secventa da tupta s
520 ;Zegie ;nI‘;Egapgin.{urg%g}'?{ orimul este Modelul Evanimantalor Limitate FLY  un a:p:u:" le-
g9 g gat de psihologie. Cel de*al doilea i} re rez1nta construires u-
or si nimic nu ii 1mp1‘décat?a i ncr forsuls care sa asignra ¢ lunL-sﬁrEfE
% Cegcegzégé fgr?nZUg;}:cﬁl dgpﬁ rm pleaca da la aﬂ\olch\ nxlcwmrzl.;n cadru! vrei  a-
’ ? pase vgn% 58 estesnta ca juraforul sa ia ANUMITE dec12ix. Sibru-
epatrunz. p tina ce fupta va lua in ronsiderare wrastorii factos
1 240 REM TIPARIRE MONSTRIX t 1) Sronl farniid a-a __angajat in lh!" r) - J

Y e ae P PR S TR EE L R R B T
waamwmmm o

= L= g R 5 s o 3 0 Bk :
(R ﬁf?fﬂijﬁﬂfjﬁﬁﬁﬂtﬂﬁﬂﬂﬂ Y
P T s P S P L | =S e B2 T 0 M_njn.




Toisasici sint angaéaft in Tupta 7
fortzleor intre personaje.

te cineva inarmat ?

M-4datitatile ds a abandona lupta.

Cansecintele victoriei,

ora asnldrd
DOl

Raportul forteler depinde puternic de atributele asrsonaje-

lor, Dupa cum spuneam pe baza atributelor primare pa{ i crea-
te atribute nni , compiexe H

! ATRIBUTUL | KARAN 1 MARLA i BOREEL 3 GENGHIS '

- R i e R Al et Rt Rty - Sl

V Farie : 3 1 2 : 7 A 7 !

! Curaj H 7 : -4 : -2 ! -3 1

v Inteligenta | ? ! 9 . -7 i -7 '

! Forta : 4 i -3 H 7 ; 3 H

E Agilitate E S 3 9 i -3 ' -3 :

1 ] ] ‘ 1 ]

P L L L L T T R R

------------------------------ i

Kagan este un bun luptator neavind atribute negative,.

Marla ; in schimb , nu va face fata deoarece estz infricosat si
extenuat, . ]
Continuam cu un nou program exemplificativ care v3 simula o
i siena de lupta. . — -
; 1M REM ) g GO SUB 272 -
28 REM PROGRAMUL BASIC 2 REM MARLA E MORT?

195 LET af=""
200 IF c(3,5)7-9 OR c(4,5)<-9 T
HEN G0 Si? 3=o
REM MONSTU UCIS
210 IF g&="€T0P" THEN STOP

7 REM

4% REM SCENA LUPTEI. CADRUL 1.
- LET pg=""

* ESTORE 130

* TTM £ (4,6)

ép Frn k=1'T0 4 220 IF €(1,2)< c(3,2) AND_c(1,3

23 FOR n=1 TO & ) > e Amn ot B 1 cimLsy A

1017 READ c(k,n) MD e1,4) ¢ c(3,6) "THEN LET Cf1,

11@ tIXT n =c (1, 7)+TNT (BHD=2)

120 NEXT K ey LET €(1,5)=c(1,5)-INT (RN

Z3 NATH ° 3 *2

R A T EA A R B0 TC 170

120 DATA 2.,2,-2,9,-3,4 230 LET c(3,2)=c(3,2)+INT (RND*
REM M->1 2

150 pAra 5 70=2,-7,7,-3 LET c(1,5)=c(1,5)-INT (RND*

REM Roredl 2)
25 240 IF c(2,2)<

A ~3,-7,5,-3 c(4,2) AND c(2,3
10 D eanghis’ 0 )> £(2,3) AND c(2,53¢ c(a,5) AND
178 IF c(1,5)(-9 THEN PRINT * K 5§2A?1§“$‘§¢ﬁ§ THEN LET c2,2)=
S i [n .n a-” C = t DS
“aan nuL2$1ngg§¥§ggnﬁ 1 TUULET € €2,5)7=c(2,5)-INT (RN
0 SUB 270 D%2) )
nEM FAGAN E_MOET? LET c(2,£:=c(2,6)—INT (RN
128 IF €(2,5)<-9 THEN PRINT " M |ID>2)
v - 1 1 ~ - 1 LU ik} 7
wia nd pal poaLofontinua. | =ome re7 cea, 2 5rea mysinT (RNDs
Hl=thl=lhl=Hl=tnl =ttt T = T = Db T T D D TH LS Dt e L T ‘
BREBNENeEGRNOREESRSEERNOEIT o 350550630063 00 6 606 63 € 5) 6
£ 60 63 07 13 60 63 G0 1) 00 669 ) 60 G0 6 053 653 10 K630 (0 K63 33 K6 B mes s wced 570 1633 (00 A0 550 R €0 123 £50) 60 50 650 50 £-3 63 £
DSOS DS IDSDaINEIDEND DD e ne T

= e .
2 LET c(4,5)=c(4,5)-INT (RND*
LET c(4,6)=c(4,6)-INT (RND*

)
258 B0 e A0 ~
2 M MONSTRUL UCIDE UN EROU
280 IF c(3,5)> 4 AND -c(Z,.&6)> 5
AND c(3,3)> 4 THEM PRINT * Boree
1 11 ucide pe “:n%
298 1E-E1a 508 alin
C(4,3)%8 AND c(4,6) >4 AN
D c(4,5)>6 THEN PRINT * Benghis
il omoara pe "3n%
300 IF Be=ianinad
n¥="Kagan«" THEN ak
Jd=ct2, -2 2 LET €
LET c(2,M=ct2,2)+2
ce nad,§gm A}rzbute}w lyi Marla
1001 T1Ca la moartza lui Kaga
1@ IF ne="Marlax” THEN LET 273

si¥=c(1,3i)-2

PET 1,2 =c (1, )+
270 RETURN ' 2142
,S58 REM ZROIT AU UCTS UN MONSTR

34Q IF  (3,5)<-9 THEN PRINT * C

u un geamat prelung, Roresl sa on
rﬁbuseste secerat. Borenl e mor

IS@ IF c(4,5)<-9 THEN FRINT * ©
u 0 lovitura puternica, cof doi

pe Gznghis"

ercetafgri il urid
ET g&="STOP"
60t RETURNg

3 KX
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- Mai exista um aspect al prohleasi na care_ 1 -am  amintit |
dar pe cere au l-zp luat inca in considerare, Es®: vorba  despre
sabia din pasesia lui Cenghkis, Confnre MEL , exicta doar daoua

posibilitszti de a procura acest obicot., O posibilitate ezte de a
dCIdE amirdei monstrii , dupa rare zabia devine disponibila. Cea
de-a “doua posibili*ate este ca unul dintre eroi sa creeze”o  di-
v='«'un1 timp oin care calelalt sa profite de cenfuzia cresta
si sa ii subtilizeze monstrului sabia.

Frohlems s3bizi poate fi simulsta foarte usar in  excmplul
ant=ricr , adau=1nd in pregram citeve linii carc sa .testere a-

ilitatea i forta eroilor pozitivi. PuC} unul dintre ei are va-
ori cres ca*e fpeste +5) pentrt aceste atribute , el va incerca
o diversiune , tipp irp care celalalt erou va furi sabia. Evident
ta avind in posesie aceasta arma , monstrii vor fi mult mai usor
de invins.

Nu vom mai insista acum asupra IA , subiectul fiind {foarte
larg. Lasam pa fiacare cititor sa isi imagineze noi miiloace de
imbunatatir= a tehnicilor prezentate , nol atribute definitorii-
si mai ales relatii intre ele.

In numarul urmator al buletinului vom continua articclul
nostru , prezen*ind principala sectiune a sistemului nostru
cvaluatorul , isprzuana cu amedul de construire « bazelor de date
1o perscnajzlor , considerente privind executia unui sistenm
care sa fenctionelz iR timp real precum si mijloace atractive
de imbunatatire s graficii si sunetilui,

martie 19
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| MODIFICAREA SETULLH \
‘DE CARACTERE LA chnocALcu-
| LATOARELE COMPATIBILE CU
SINCLAIR ZX SPECTRUM

°@mu@mo

[ ] CUPRINS ;- ]
i. INTRODUCERE
2. STOCAREA SETULUI DE CARACTERE a) UNDE SE FAC
_ ~ b) CUM  SE FACE
3. INREGISTRAREA DE PE RANDA MAGNETICA
4. OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE a) PRIN GENERARE
o ] , b) DIN JOCURIT
Z. BIEBLINGRAFIE .
@ o 1. INTRODUCCERE
Probabil ati vazut jocuri sau programe utilitare la_ care
mesajele sint afisate cu niste caractere diferite de= cele p=e
care le afisaza calculatorul in mod obisnuit. In_  cele ce
urmeaza, veti vedea cum puteti realiza acest  lucru. Desi  s-ar:
putea sa va para complicat, de fapt, lucrurile sint simple, iar
dupa ce reusiti sa alcatuiti p2 o banda o " biblioteca " d=
seturi de caractere, folosirea lor este cit se poate de usoars.
Acest articol, destinat in primul yvind incepatorilor, isi
propune sa prezinte cum se pot extrage, genera si folosi  seturi
de caractere diferite, cars sa s2 potriveasca mai bine la ]
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programele se carée le—ati scris 53U pe  Ccare 1e  veta sCY1e,
pentyu a le face ¢cit mai 1ntnr=sante s1 atragatoare. Dorinta
autorulul a fost ca prezentarea oblemei sa fie cit mai
explicita, iar nivelul cititorilor poate fi foarte variat. De
aceea, autorul isi cere scuze pentru rep etarea uncr lucruri bine

cunoscute de unii. Cuprinsul de la 1nveput ii va ajuta sa sara
peste ceea ce ii intereseaza mai putin. In caz ca anumite
praobleme mai necesita lamuriri, autorul va sta ou placere 1la

dispozitie.

2. STOCAREA oETULUI DE CARAC'ERE

a) UNDE SE FACE STOCAREA SETULUI DE CARACTERE

Setul de caractere al calculatorului se afla inscris in ROM
astfel incit 21 este utilizabil imediat cind punem calculatorul
in functie, fara nici o pregatire prealabila. L
Adresa la care incepe setul de caractere =2ste indicata de
variabila de sistem CHARS ( a se vedea [ 1 1, in partea a cincea
acestui_articol, la bibliografiz ), aflata in RAM, la adresels
23606 si 23607. In fiecare din aceste adrese se afla inscris un
byte ( un numar intre O si 233 sau, in hexazecimal, intr=2 # 00

si # FF — semnul # " se numeste diexz si se foloseste in
mizica; aici va indica un numar hexazecimal, adica in baza de
numeratie 16 ). Cei 2 bytes, ne dau prin_ _alaturare un numar
cuprins intre O si oqﬁds, sau # 0000 si # FFFF. In loc .ti3 23404
se scrie byte—ul cel mai_ putin semnificativ (¢ LSE - !2ast
Significant Byte iar in lﬁcat1a 23407 s2 serie byte—-ul ol mail
semnificativ ( MSB - Most Significant Byte ). Numarul inscris in

CHARS =2ste cu 2546 mai mine dﬁc1t adre2sa unde  incep2 s2tul  de
caractere. De ce 7 Deoarﬁce setul de caractere care_ ne
intereseaza incepe cu_spa ~ sau blanc - ( CHR$ 32 ) si  s=2
termina cu " @ ¢ CHR% 1'7 ). Dupa cum vom vedea mai jos, un
caracter este format din 3 bytes. Primele 32 de caractere ( de
la 0 la =1 ), care nu ne intereseaza aici, ocupa 32 = & bytes,
deci 256 bytes. . .

La pornirea calculatorulux, in locatia 23606 este inscris O
iar in locatia 236807 este inscris 40, )
. Astfel, pentru a afla valoarea variabilei de sistem CHARS,
introducem comanda @

PRINT PEEK 234046 + 256 ® PEEK 23&07

adica 0 Y + (255 % ( &0 ))

Vom obtine rezulta'ul 15360. Adaugind 256, obtinem 1
care reprezinta adresa de inceput a setului de caractere.

Setul de caractere are o lungime de /o& ¢ # 0200 )Y by
adica 74 caractere = 32 bytes.

o

73
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'b) CUM SE FACE STOCAREA SETULUI DE CARACTERE

In mod normal, deci cind s2 scrie cu caractere de- dlmen51un1
obisnuite, ‘adica pe 22 / 24 de 1linii si 32 de coloane, . fiecare
caracter =ste reprezentat printr—o matrice de 8 ¥ 3 pixeli.  In
aceasta matrice, fiecare linie este reprezentata printr—un byte,
in care fiecare bit reprezinta un pixel. Daca un arpunit bit are
valoarga 1, pixel-ul respectiv’'va avea culcarea INK; daca bit-ul
este O, pixel-ul va avea culocarea PAFER. Cei 8 bytes reprezinta
cele 8 linii ale matricii de sus in jos.

Do exemplii, caracterul " A " se reprezinta prin urmatorii £

bytes: G &0 A6 66 126 66 66 0O . lata cum:

prima linie = 0 ¢ 00000000
a doua linie = &0 ( 32+16+8+4 ) 00111100
a treia linie = &5 ( 64+ 2 ) 01000010
a patra linie = 66 (. 54+ 2 ) 01900010
a cincea linie = 128 ( a4+32+16+3+4+2 ) 111111090
a sasea Jlinie = &6 ( &4+ 2 ) 100001 ¢
a saptea linie = &4 ¢ 54+ 2 ) 01000010
! a opta linie = 0 ( ) 00000000
Dupa c2i 3 bytes urmeaza altii 83, .care definesc un alt

caracter, ( in cazu fata " B " ), si ¢:a mai departe.

9 3. INREGISTRAREA DE PE BANDA MAGNETICA

@ Fe banda magnetica, un set de caractere poate fi stocat sub

- - == forma unui fisier de tip " Byte ", salvat la adresa " adr " si
lung de 743 bytes. L
a presupunem ca avem deja pe banda un fisier cu un set de
caractere diferit de cel uzual. Inca nu am discutat cum il putem
obtine: o vom face mai tirziu in partea a patra a acestui
e o artéri'oi acest salt l-am facut pentru o mai usoara inteslegers a
problemei.
Putem inregistra in RAM noul set de caractere efectuind
urmatoarele operatii:

1. Ale?em un numar de locatxe in RAM; il vom numi " adv " .
2. Pentru a proteja noul set de caractere,de stergerea prin
" NEW ", vom cobori RAMTOP—UL la ( adr - 1 ), cu
CLEAR adr - 1
3. Incarcam ncul set de caractere in memorie cu:
LOAD v CODE adr, 748

Adr poate fi diferit de adresa la care a fost salvat
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ingrijoreze faptul

fisierul pe banda. Astfel, nu trebuie sa ne
care a fost

ca nu cunoas+ﬂm 54l CA nu N2 conving  adresa la
salvat fisie:ul. Acesta este relocatabil.

Mupa c2_am efectuat aceste oparatii, avem noul set in RAM.
Totusi, calculatorul SCYIP in continuare cu caracterele din ROM.
Aceasta denarece CHARS a ramas 1la valoars=a initiala.

FPentru a scrie cu "oile raractere, trebuie sa modificam
valoarea variabilei de sistem CHARS, pentru ca aceasta sa indice
adresa noului set. :

Trebuie sa aflam valoarea
proceda astfel:

zeclmala A celor 2 bytes. Vom

LET nn = adr - 256 : REH nn = noua valoare a lui CHARS
LET MSB = INT ¢ nn / 255 :
LET LSB = nn - 254 # MIB

Inscriem acum aceste valori la adresele 23606 si 23607:

POKE 234604 , LSB
FOKE 23607 , MSB -

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

FOKE 2360& , 0O
POKE 23407 , &0 °

. Setul de caractere original fiind in ROM, se pastreaza tot
timpul, putind fi astfel apelat oricind. Aceasta rev:rni 2 nu
afecteaza cu nimic setul de caractere introdus de noi. iu:

POKE 236046 , LSB : POKE 23407 , MSB

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

10 INPUT "adr = " ;3 adr : REM adr = adresa noului set
20 CLEAR adv — 1 : REM coborim RAMTOP-UL
30 LET nn = adr - 254 : REM nn =

~

CHARS
40 LET M3SB = INT ( nn /7 2556 )
S0 LET LSE = - 256 _#% MSB
&0 PRINT " L“B " 3 LSB .
70 PRINT " MSB " ; MSB

- 80 LOAD """ CODE adr,7862 : REM putem, =2ventual, sorie

intre ghilimele numele fisierului (5%tu1u1 de

caracterﬂ ) de p2 banda
20 POKE 23407 , MsSE
100 POKE 53606 , LSE
Asta este tot ! Notam LSE si MSR, dupa NEW, ele

trebuiese veintrodusz prin POEE.

nouta valoare a  lui

J



o § o5 R4 !‘HI: a‘:u:": == 1 rrun a"‘u«»n"n_.ll_
“ ’s €

Valgarea lui adr o vom lua destul de sus, pentru a 1lasa cit
mai mult lcoc pentru programul BASIC sau in Cad~-Masina.
valocareg convenabila este 44254, deoarece : .
r— tgscrle }n CHARS numarul nn = 64000, deci: -

. - MSB = 250
Ori, LSE = O si in cazu

i se caractere original, idar
M3SB ares o valoare usor de rat : )

4

Un ultim sfat:
Putem incarca mai multe seturi de caractere in acelasi _program,
la adrese diferite si sa le _apelam apoi dupa dorinta. In acest
gaz, gv1d¢nt ca vom cobori RAMTOP-ul sub valoarsa o2z mai mica a

ui adr.

4. OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE

a) OBTINEREA UNUI SET DE CARACTERE PRIN GENERARE

Pentru a genera un set de caractere, putem folosi un RYOQram
specializat, cum ar fi =% CARAZET ", program scris in BAZIC, care
genereaza ¥ seturi de Laractere, pe care le salveaza apoi 1la
.adresa 64254, Modificindu~l, vom putsza obtine si alte seturi.

Putem, de asemenea scrie un pragram _cars sa creeze automat un
set _de caractere modificind setul din ROM i sa-1 stochez2 apoi
in RAM. Asa am scris " Gen. it. CHR% ", program care genereaza
‘caractere italice ( inclinate ). Acesta are la baza urmatorul.
prlnc1pxu. . . ) .
ia valorile coantinute la adressles incepind cu 15614 si
terminind cu ( 15216 + 768 ), pe grupuri de cite &  bytes

ia citée un caractar J;
imparte primii bytes la 2 ( muta pixelii la dreapta )
inmalteste ultimii bytes cu 2 ( muta pixelii la st*nga ):
ii lasa neschimbati pe c¢ei din mijloc
ii stocheaza in locul ales din RAM; .
continua cu urmatorul caracter, pina termina intregul set.

Mai convenabila este, insa, Utilizarea unui program grafic,
cum_ar fi " The Artist II ", " LIGHTMAGIC ", " artstudio ", etc.

Recomandam cu caldura " artstudio ", seoris de James Hutchby,
ogcP, 1925, autor al excelentului program de biliard " Video
Pool ". " artstudio ", scris intr-o maniera moderna este  foartsz
usor de folosit datorita existentei unui numar mic de taste de
comanda ( singa dreapta, sus, jos si " foc " ), mar=2les numar d=2
comenzi pos1b1ie fiind apelate . prin sontrolarea cunui
cursor-sageata pe meniul afisat perimanent in partea sups2ricara
a ecranului. Peniru a ogenpera cu ajutorul sau un set de
caracterse, intratri in modul " Text ", apoi ,din aﬂesia, in maodul
" Font ". In final, fara a iesi din modul " Font " intrati. in
modul " File " si salvati s2tul de caracters nou rraat
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b) OBTINEREA SETURILOR DE CARACTERE DOIN JOCURIT

Pentru a obtine pe banda s2tul de caractere dintr-un program
{ de obicei d1ntE-un Jee ), trebuie doar sa 1ntrerupem rularea

acestuia cu BREAK ", pentru a afla adresa unde incepe s2tul de

caractere. Apoi, cu :

. PRINT PEEK 23405 aflam LSB
iar cu PRINT PEEK 23&07 aflam MSRB
CHARS = 258 # MSB + LSB

iar adr = 255 + CHARS

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

Din pacate, lucrurile nu sint intotdeauna atit de simple !
Majoritatea programelor scrise in Cod-Masina nu se pot EREAK-a,
fiind protejate. lin2l2 pot fi " pacalite ", de obicei utilizind

optiunile de salvare / incarcare a scorului. Astfel se poate
cbtine setul de caractere din programal muazical " WHAM!D v,

Daca protectia este mai " puternica " decit noi, va trebui sa
folosim un program utilitar specializat. Un program foarte util
este " SPRITE BUSTER ", scris de ing. Miodrag Puterity [ 2 1. In
acest articol este listat programul in cod-masina, loader-ul
BASIC, precum si manualul de utilizare al acestui program.

Pentru afisarsa ou caractere mai mari decit 2 = Plxﬁllg
recomandam_articolul semnat de cercet. Ion Dlamandz, TT;I, in
revista " 5Stiinta si tehnica " € 4 1, in car2 este fol ssit satul
de caractere din ROM. Modificind corespunzator 'i‘nnrea
atribuita variabilei A in linia 10, se poate folosi un alt set
de caractere.
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LIMBAJUL MICRO-PROLOG \
IN APLICATII

Programul de fata, scris in limbajul. i start a. Din acest moment, sistemul pune |
micro-PROLOG,este un microsistem bazat pe intrebari privind animalul la care s-a
cunostinte, destinat identificarii unor gindit utilizatorul, la care utilizatorul
animale pe baza intrebarilor puse utili- raspunde cu da sau 1u. 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
2is, c¢i1 1ilustreaza doar principiile de utilizatorului (da/nu). La raspuns afir-
baza dupa care se reprezinta si se ges- mativ, programul se opreste. La raspuns
tioneaza cunoasterea in sistemele expert. negativ, sistemul cere un element dis-

Programul se imparte {n: tinctiv al animalului indicat, fata de

1.Baza de cunostinte, reprezentata de cel la care s-a gindit wutilizatorul.

clauzele este _animal si este. Acesta trebuie 1introdus 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 st rztine. (cinta frumos) (nu se_hraneste_cu carne).
3.Mecanismul de invatare, format din Calculatorul adauga aceasta proprietate

clauzele deosebeste, modifica, stabi- la regula referitoare la animalul pe care

leste clasa, stabileste _categoria, l1-a identificat, apoi cere numele anima-

cere date, cer:, completeaza, completn lulufi la care s—a gindit wutilizatorul.

si genereaza. Genereaza o© noua vregula pentru acest

Lansarea programului se .face tastind : animal si de acum inainte va putea recu- |
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noaste  si acest animal (si-a imbogatit
baza de cunostinte).

Analog creste baza de cunostinte in.

cazul in care din raspunsurile date,

 {lintreaba X Y da)

(/= fApartensnta la = lista)
(rnembru X Z3)

.

{(/=# Formuleaza intrebarea)

calculatorul nu poate identifica nici un (F "@M" X Y "728M") .
animal. (R Z)

, | (E@ Z dal
Bibliografie: | (/)

€11 Turbo PROLOG Owners Handbook, Borland
International, 1986

[21 Revista INF nr.1,Casa Universitarilor
Timisocara, 1988, pag.61-70.

({genereaza X)
(/¥ Genereaza clauza)

(retine X Y da))

' ((intreaba X Y da)

(retine X Y nuw)
FAIL>

'(lintreaba X Y nu)

(F "eM" X Y "7eM")

¢ADDCL X)) (R_Z)
({retine X Y da) , 25?.2 nu)

(/% Retine caracteristici din
raspuns)

(ADDCL (Capozitiv X Y))))
({retine X Y nu)

(ADDCL ((anegativ X Y))))
({completn X Y Z)

(/# Completeaza raspunsuri neg

- ative) o ’Y

(EG % anegatiiv)

(CL (t(xiydiz))

(E@ X1 (x))

(adauga X1 y Y1)

(NOT membru Y1 Y) ’

(E® Z1 negativ)

(E@ =1 (Z1))

(adauga x1 y y1l)

(adauga X (y1) Z)

{adauga (Y1) Y z1)

(completn Z =1 X))
((completn X Y X)

(genereaza X))
Clmembru X (X1Y)))

Cimembru X (Y1Z))

:

(retine X Y nu))
((intreaba X Y nu)
" (retine X Y da)
FAIL)
((completeaza X Y Z x)
(E& y apozitiv) '
(CL (Cyiz)iX1))
(EQ Y1 (y))
(adauga Y1 z Z1)
(NOT membru Z1 Y)
(E@ x1 pozitiv)
(EG yl (x1))
(adauga yl1 z =1)
(adauga X (z1) »n)
(adauga (Z1) Y X2
(completeaza » X2 Z Y2))
((completeaza X Y Z %)
(completn X Z %))
{((cere X altceva altceva Y Z 1)
teompleteaza ¥ Z % y))
({cere X altceva Y 7 ¥ v)
(ER = faste YD)

il
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(adauga Z (z) Xii

(campletesaza X1 »x y Y1))
((cere X Y altceva Z x vy)

(EG z (este Y))

tadauga Z (z) X1)

(completeaza X1 x y YL))
((cere X Y Z % vy z)

(/= Adauga clasa si categoria
in clauza)

(EG X1 (este Y))

(adauga x (X1) Y1)’

(E@ Z1 (este Z))

(adauga ¥1 (Z1) x1)
~ (completeaza x1 y z v1))
((start a)

(/% Se pun intrebarile)

(este_animal X)

/)

(F "@M Probabil ca v—-ati gindi
+ la eM” X "eM")

(PP Am dreptate ?)

(R Y) ,

(decs=zbeste X Y)

(sterge_fapte))
((start a)

(P "@M Nu pot determina animal

ul dv.™2
(F
lui dv.
(R X2
(stabileste _
(/)
(sterge_fapte))
((2:te_animal pinguin)
(/# Animalul =ste pinguin daca
este pasare , nu stie sa zboare
stie sa inocate si are culoare a

ary"

clasa X)

"@M Rog dati numele animalul

l1ba si neagra)
{ecte. pasare)

M=l H égé;égg;gg =
, @asaea o A
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" (negativ stie_sa zboare)
(pozitiv stie_sa incate)
(pozitiv are culcare_alba_si_n

';eagra))
. (leste_animal strut)

‘(este pasare).

(negativ stie_sa zboare)

(pozitiv are picicare_lungi)

(pozitiv are culcare_alba_ssi_n
eagra))

(leste_animal tigru)

(este mamifer)

(este carnivor)

(pazitiv are culocare_maro_desc
his)

(pozitiv are dungi_negre))

((este_animal girafa)

- (este copitat)

(pozitiv are git_lung)

(pozitiv are picicare_lungi)

(pazitiv are pete_negre))
({estez_animal =ebra)

(este copitat)

{pouzitiv are dungi_negre))
({este_animal leopard)’

teste mamifer)

{2ste carnivar)

{pazitiv are culoare_maro_desc

{ his)

(pozitiv are pete_negre))
{(2ste_animal albatras)

(este pasare)

{pazitiv zboara bines))
({decsebsste X dal

tsterge_fapte))
((deosebeste X nu)d

(FP Dati oceva sub forma de lis
ta de 2 2lemente C:rsiinctiv pt .
X)

g 5
Bag

PR

TS
(EG Z teste=_animal X))

(CL (Zix))

(/# Modifica vechea clauza)
(modifica Y Z %)

(PP Tiati animalul dv
(R.y:
(stsrileste_clasa y)
/)

(sterge_fapte))

w)

~

Jtisterge_fapte) :
(/% Anuleaza raspunsurile pt .

reluarea programului)

(KILL apozitiv)

FAIL)
({sterge_fapte) o

(KILL ansgativ)

FAIL).
t{sterge_fapte)

7)) ‘
((stabileste_clasa X)

(EQY Y apo zitiv)

(E@ Z (are blana))

(E@ % Q)

(CL €LY1Z)in))

(/= Daca arg blana atunci este
mamifer)

)}

lt(stabileste_clasa X)

(ER Y apozitiv)
(E® Z (d= lapte))
(EQ » ())

(CL (LY iZyd

(tEQ Y apozitiv)

"
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(EQ x €))

(CL (LY Z)i
)’(stabileste_pategaria X pasare
((stabileste_clasa X)

(Bl Y apozitiv)

(E@ Z (stie_sa zboare) )

(EG »-€)) :

(cL ((Y 2)ix)) e

(E& y (depune ocua))

(CL ((Yiy)ix))

(stabileste_categoria X pasare|

¥

))

({stabileste_clasa X)
tstabileste_categoria X altﬁeV*

a))

((pazitiv X Y)
(E@ Z apozitiv)
(EQ % (X Y))
(E& ¥y ())

(CL ((Zix)iy))
€/))

((pozitiv X Y)
(EG Z anegativ)
(E& % (X Y)) i
(E@ y ()) !
(NOT CL ((Zix)iy))
(/% Numai daca ny s—a mai ntre |}

bat) '
(intreaba X Y da)) ?

({negativ X Y)
(EE Z anegativ)

| (tadauga (xiY) Z (Xix))

(ED vy ())
(NOT CL ((Z1x)iy))
(intreaba X Y nul)

(/% Concateneaza 2 liste)

(adauga Y Z x))
((adauga () X X)

/7)) ’
((modifica (nuiX) Y Z) -

(/= Adauga in clauza elementul
precizat)’

(adauga (negativ)

tadauga Z (x) y)

CADDCL (Yiy))

(DELCL <Y12)))
({modifica X Y 2Z)

(adauga (pozitiv) X %)

fadauga Z (x) y)

(ADDCL (Yiy))

(DELCL (YiZ)))
((cere_date X Y 2)

(EG % (teste_animal X 1))

(E vy (lapozitiv are blanal! (a
pozitiv da lapte) (apazitiv are
pene) (apozitiv stie_sa =zboars)
{apozitiv depune oua) f(apozitiv
se_hraneste_cu carne) (apozitiv
are dinti_ascutiti) (apozitiv ar
2 ochi_ageri) (apozitiv are copi
te) (apozitiv rumega iarba)l))

(EG Y mamifer) -

(EQ ((anegativ are pene) (an

X %)

Z

Jare dinti_ascutitil

(apozitiv depune cua) (apozitiv
tse_hranests_ou carne) (apozitiv
‘ tapozitiv ar
-2 ochi_ageri) (apozitiv are copi
‘te) (apozitiv rumega iarbal))

. "(E® Y pasare) -

(Ed z ((lanegativ are blana) {(a
‘negativ da lapte)))
i (cere X Y Z x vy z))
it{cere_date X Y 2)
I (E@ % ((este_animal X)))
i {EQ y ((apozitiv are blana) (a

‘pozitiv da lapte) (apozitiv are

pene) (apozitiv stie_sa zboare)

§(apozitiv depune cua) (apozitiv

1s2_hraneste_cu carne) (apozitiv

rare dinti_ascutiti) (apozitiv ar
‘e ochi_ageri) (apozitiv are copi
ite) (apozitiv rumega iarba)))

{ (EQ z ())

' (oere X Y Z xy 2))

(((este mamifer)

; (/¥ Este mamifey daca are blan
-a)

. (pozitiv are blana))

({este mamifer)

: (pozitiv da lapte))

i({este pasare)

| {(pozitiv are pene))

“((2ste pasare)

. (pozitiv stie_sa zboare)

I {pozitiv depune oua))

(EQ » (X Y)) egativ stie_sa zboare) (anegativ i ((este carnivor)
(;Q y () depune oual)) A ! (pozitiv se_hraneste_cu carne)
(CL ((Zix)iy)) ‘ (cere X Y Z x vy 2)) D) '
(/® Z—-a mai intrebat)  (leere_date X Y 2D ‘{{este carnivor)
(73 ) (EG % ((este_animal X))) . (pozitiv are dinti_ascutiti)
((negativ X Y) |, (E@ y ¢(apozitiv are blana) (a (pozitiv are ochi_ageri))
(EQ Z apozitiv) | pozitiv da lapte) (apozitiv are |l (teste copitat)
(E@ » (X ¥)y pene) (apaozitiv stie_sa zboare) ¥ (2ste mamifer)
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‘pozitiv are Cub1{e)) i

({este copitat)
(teste mamifer)
(pozitiv rumega iarba)) i

((stabileste_categoria X Y)
(ER Z apozitiv) l
(EG@ » (se hranesta ﬁu carne)) | i

(EG v ()) i
(CL ((Zix)iy))
(/% Daca se hranest2 cu carne
atunci este carnivar)
(cere_date X Y carnivor))
((stabileste_categoria X Y)
(E Z apozitiv)
(EG x (are dinti ascutltl))
(EC y ))
(CL ((Zindiy))
(EG@ = (are ochi_ageri))
(CL (€Ziz)iy))
(cere_date X Y carnivor))
fistabileste_categoria X Y)
(e Z apozitiv)
(EQ % (are copite))
(EQ y ))
(CL ({(Zixyiy))
{cere_date X Y copitat)) |
({stabileste_categoria X Y)
S(E® 2 apozitiv) )
(E » (rumega iarba))

v b0 o
e, o
Fee . 4

(EC vy ()

(CL 402t udiyd)

(cere_date X Y copitat)) (::)
({stabileste_categoria X Y).

(cere_date X Y altceva)) | (::)

L . |
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SISTEMUL DE INTRERUPERI )
LA Z50 CPU '
? HARALD SCHRIMBPF o

n F memorarea starii 1lui IFF1 in "IFF2 1la ]
Microprocesorul 280 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 IFF1 in doua moduri:
1la prin program. 1.Prin executia instructiunii de re-
La intrevuper=2a nemascabila 80 venire din intreruperea nemascabila RETN
raspunde  intr-un singur mod: executia starez lui IFF2 se rescrie in IFF1.
rutineli aflate la adresa #0066. 2.i.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
IFF1 si IFF2. Acesti doi bistabili sint de instructiuni trebuie executate cu
setati de instructiunea EI respectiv intreruperile dezactivate (sau activate)
resetati de instructiunea DI. IFF2 mai nestiindu-se daca intreruperile masca-
are rolul 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 Tata in continuare o rutina exemplu
| fortat pe "0" (invalidare INT). Prin care ar putea rezolva ‘aceasta problema:
- L




1 T , B | 'INT devine activ in  timpul executiei
LD A,R i fnastructiunilor LD A,R sau LD A,I si
PUSH AF intreruperile sint activate indicatorul
DI P/V se incarca eronat.
CALL RUTDI Pentru calculatoarelée ZX Spectrum
POP AF si compatibile aceasta eroare poate fi
JP PO, AFOSTDI ocolita prin urmatoarea rutina: -
: EI ; LD A,R
AFOSTDI etc. : Jp PE ,AFOSTEI
. LD AR '
i . . . - o AFOSTEI DI
unde RUTDI este rutina care trebuie | PUSH AF
executata cu intreruperile dezactivate. CALL RUTDI
Aparent aceasta rutina este scrisa- R POP AF
corect si dupa executia rutinei RUTDI cu. JP PO, AFOSTODI
intreruperile dezactivate reface starea: EI
lui IFF1 (starea de validare a intreru-: ! AFOSTDI etc.
perilor mascabile); dar nu este asa. | .
Pentru a va convinge incercati urmatorul i
program: A i .
. EI : Cazul pus in discutie este urmato-
LDAR LD A,R irul: daca sistemul a lucrat cu intreru-
Jp PO, STOP i perile activate prima instructiune LD
JR LDAR ‘ A,R ar putea incarca indicatorul P/V
STOP punct de intrerupere soft gresit in cazul sosirii unui semnal de
intrerupere in timpul executiei aceste-
E1 ar trebui sa ruleze la infi-: ia. Semnalele de intrerupere la ZX Spec-
nit <ar dupa un timp se va opri in trum avind o pericada de 20 ms a doua
punciul de intrerupere soft, denotind o instructiune LD A,R sigur nu va fi
functionare incorecta a instructiunii LD: deranjata de aparitia unei intreruperi
A,R (incarcarea gresita a lui IFF2 in ‘i se va executa corect.
indicatorul de paritate). La acelasi , Lonsta}arilg_gg_mai sus s—au facut
rezultat se ajunge inlocuind LD A,R cu la realizarea sistemului de operare
LD A,I. Trebuie amintit ca s—a presupus TIM--S V2 iar solutiile adoptate pot fi
tot timpul prezent a wunui dispozitiv urmarite in .rutinele SETRAM si READMEMST.
care declanseaza ciclic semnale de in- . i
trerupere.
Dupa inca ale citeva texte s-a o0 O O O
putut trage concluzia ca daca semnalul LL
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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
limbajulul de

imple--
firma

referinta, definit de N.Wirth.

Avind |in vedere spatiul disponibil, precum si
faptul ca in literatura noastra se gasesc lu-
crari cu privire la limbajul PASCAL, vor fi
tratate 1in 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 categorit:

- Aspecte particulare ale limbajului (fata de
versiunea de referinta);

- Facilitati grafice;
- Facilitati de editare a programelor si d=
lucru cu caseta magnetica. T

s

covespunde in linii mari -

AL L R

1.1. Particularitati semantice si de sintaxa

Fata de limbajul PASCAL de referinta, se”

evidentizza urmatoarele trei: restrictii” ' mal
impovr izntz: i . | FiLE )

- s-a eiiminat tipu FE |

- nu se accepta articole cu variante (RECORD
cu CASE);

- nu se procaduri si functii ca

accepta
parametru. ’

In plus "~ sint remarcate, == in - acest
paragraf; urmatoarele caracteristici:
— In 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, care are
de ordin

corespunzatoare caracterulul

53




I tabela ASCII. (Se observa ca in acest caz CHR nu 1r?,-'Hsiere nu au sens nict- parametrli INPUT,
desenneaza o functie standard, ca atunci cind ' . OUTPUT in declaratia de program. :

apare 1in cadrul unei expresii dintr-un corp de
instructiunti).

1.2. Marimi standard -

- Nu se accepta declararea unui pointer catre ; 1.2.1. Constante si tipuri standard. -
un tip inca nedefinit. Prin urmare secventa de ; e ‘
mai Jos, prin care, de obicel, se descriu tipuri ) Alaturl de constantele standard booleene
recursive (noduri ale unor liste sau arbori), i TRUE si 1 FALSE si constanta NIL, s-a 1introdus
este intevzisa: constanta de tip intreg MAXINT; ea are valoarea
‘ - { 32667 corespunzatoare celet mai mari wvalori
TYPE vef=*nod intregl disponibile.
) nod=RECORD_ ‘
P e cheie: INTEGER, o T _ 1.2.2. Proceduri si functii standard
urm:ref . 1.2.2.1. Operatii de intrare/iesire
END;
. Procedura standard WRITE provovaca afisa-
In schimb, este permis ca definitia unui rea unor date la terminal sau tiparirea lor- la
tip sa contina pointeri la el insusi. Astfel, un imprimanta (o comanda d: scrierve de forma WRITE
nod ca cel de mai sus se descrie sub forma: (CHR(168)) redirectionea:a iesirea pe imprfmanta,
daca iesirea curenta e ia terminal, sau invers).
TYPE nod=RECORD Forma generala este:
cheie: INTEGER; WRITE(p1,p2,...,pn);
urm: *nod : echivalenta cu:
END; -
BEGIN WRITE (p1l); WRITE(p2);...;WRITE(pn)
-Instructiunea CASE permite specificarea unei END; , )
clauze ELSE cave se executa in cazul 1{in care unde argumentele pl, p2,..., pn pot fi de una
valvarea expresiei selectoare nu corespunde nici. din urmatoarele forme: )
uneia dinire etichete; "In acest caz forma in- d sau d:i sau d:i:) sau d:i:1, .
structiunii aste urmatoarea: o unde d este expresia a carel valoare se tipares-
- te, 1 si J sint expresii intregi si H este o
CASE 1 OF ~constanta.
et_1:lista instr_1 - ; ~d este de tip INTEGER
. ” : WRITE(d)
. o 1 5e tipareste valoarea lul d, pe o lungime cores-
ELSE:lista_instr; o ¢ punzatoare numarului de cifre (la care se adauga
f eventual semnul), lasindu-se un spatiu in coada.
- Avind in wvedere ca nu se utiiizeaza H WRITE(d: 1) .
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se tipareste va.oarea lui d pe 1 pozitii; daca [| ge tipareste TRUE si FALSE, 1in functie de}
aste cazul (i mal mare decit numarul de cifre) valoarea lui d;
se adauga spatii in fata numarului. WRITE(d:1)
WRITE(d:1i:H)
valoarea d se tipareste Iin f.rma hexazecimala;
daca {=1 sau 2, se tipares. | caractere; daca
1=3 sau 4 se tipareste numar:al complet hexaze-
cimal pe patru caractere; daca i > 4 se adauga incheierea liniel curente si treceresa 1la o linie
spatii in numar corespunzator in fata nunarului " noua.
hexaxecimal. IR WRITELN(pl, p2,..., pn);
- d este de tip real i este echivalent cu P

daca 1 > 4 respectiv 35, se adauga spatii in faia
valorii tiparite.

-

Procedura standard WRITELN are ca efect

WRITE(d)

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

tipareste pe 12 pozitil; daca B <= <= 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 numarulul. ’

-~ __. Procedura standard PAGE provoaca’
stergerea ecranulul; respectiv saltul ia_incepu-
WRITE(d:1:]) tul unei{ noi pagini la imprimanta.

numarul se tipareste in forma cu virgula fixa, . frocedura standard READ se foloseste
cu J zecimale; i reprezinta dimensiunea totala a 2“"‘141 T?troducerea tunor date de la  tastatura.
cimpului (numarul de pozitii); daca este cazul Cgibq ‘s aceste date se realizeaza prin inter-
se aduga spatii in fata numarului; . daca i este me T unul fampon, care initial este gol (mai
prea mic pentru numarul de zecimale specificat, precls contine un indicator de sfirsit linie -
se tipareste in forma cu mantisa si exponent, CHR(13)). Continutul acestul tampon este parcurs
conform specificarii WRITE(d:i) . ;? ?rdine si la intilnivrea indicatorului sfirsit
i , nie se aduce o noua linie de la tastatura.
d este de tip CHAR sau tablou (sir) de Forma generala este:

m—

caractere z

WRITE(d) i i
se tipareste caracterul sau tabloul (sirul) de ! READ(v1, v2,..., vn);
caractere; :
WRITE(d:1) . este echivalent cu:

se tipareste caracterul sau tabluol (sirul) de
caractere pe 1 pozitii; daca este cazul, se
compe teaza cu spatii in fata.

- d este de tip booleelean ]
WRITE(d) | unde vi1, v2,..., ‘vn pot fi de tip  caracter, |

BEGIN READ(v1); READ(v2);...; READ(vn)
E"D ; BRI Y

[ —

L B p
F’—;’@@m 3 050 €3 52 &3 tﬁ'ﬁg:; 2 5 s

3 ERE LTl Y
_9&3uaﬁauafacagféﬁfwi1‘“°



-v egste de tip caracter; o i este echivalent cu:

' . L i (i W
M tapicu de cavactere, intreg sau-real. g READLN(v1, v2,...,vn);
urmatorul caracter din tamponul de 1la in- ;

trare este atribuit lui v; daca acest caracter ; BEGIN READ(v1); READ(v2);...; READ(vn);-

este CHR(13), functia EOLN obtine valoarea TRUE, - READLN END; =~

si se introduce o noua linie de la tastatura; la

urmatorul READ se obtine primul caracter al Functia standard EOLN. _¢ .

acestei noi 1linii; ca o consecinta, daca primul Este de tip .boolean si furnizeaza
READ din program citeste un caracter, acesta va valoarea TRUE daca urmatorul caracter de citit
fi intotdeaua CHR(13), si urmatoarea citire va! este CHR(13); in caz contrar are valoarea FALSE.
trata primul caracter de pe linia 1introdusa;

pentru a evita efectele neplacute ale acestuf mod Functia standard INCH.

de lucru, 'se va folosi procedura READLN, pre-

-v este de tip tablou de caractere; ' daca gaseste o cheie apasata, returneaza
se citeste o succesiune de caractere, cite valoarea corespunzatoare caracterului respectiv;
vnul pentru fiecare element de tablou. Daca se . In caz contrar furnizeaza valoarea CHR(O).
ajunge la sfirsitl liniei (CHR(13)), restul |

tabloului se umple cu caracterul CHR(O). In :
antinuare ramin valabile observatiile de mai

zentata mai Jos. ) _ . ﬂ Este de tip CHAR, balelaza tastatura si

1.2.2.2. Functii aritmet ce si de conversie.

I
‘

!aus privind citirea la inceput de program. | Functiile care se regasesc si in limba-
- v este de tip intreg; . © Jul standard sint prezentate mail sumar.
<e citeste o valoare intreaga; se ignora . - TRUNC(x conversie real-intreg, prin
spatiile si indicatoarele de sfirsit linie care’’ ;‘ trunchiere
precede prima cifra (sau semn). - ROUND(x) conversie real-intreg, prin
- v este de tip real; ; vrotunjire
se citeste o valoare in forma cu sau fara * - ENTIER(x) conversie real-intreg; returneaza
exponent, ca la valori intregi; se ignora cel mai mare numar intreg, mai
spatiile s: indicatoarele de . sfirsit linie care 3 . mic decit x -
preced prims linie (sau semn). ENTIER(-4.3 ) returneaza -5
ENTIER(8.8) returneaza 8 -
Procedura standard READLN. - ORD re turneaza valoarea intreaga

reprezentind numavul ordinal al
Preia o noua linie de 1la tastatura; valorii x de tip scalar.

poate f{ utilizata pentru eliminarea liniei vide - CHR(x) returneaza caracterul de

ordinul
prezente in tampon la lansarea in executie a : x in tabelul ASCII
programului, si introducerea primei linii de la - ABS(x) returneaza valoarea absoluta a
tastatura; urmatorul READ va citi in acest caz : lui x

Lprimul caracter al liniei introduse. “1 - SOAR(x)

returneaza valoarea x¥x




SORT (x)
— FRAC(x)

- SIN(x)

- COS(X)

- TAN(x)

- ARCTAN(x)
-- EXP(x)

- LN(x)

- NEW(p)

- MARK(v)

“INLINE(c1,

- USER(x)

~ HALT
- POKE(x,v)

- RELEASE(v)- eliberiaza

- - permite inserarea in

returneaza radicalul lui x
returneaza partea fractionara a
lui x

FRAC(x)= x—hNTIER(x)

sinus

cosinus

tangenta

arctangenta

returneaza valoarea lui e’ x
logaritm natural

1.2.2.3. Alte proceduri si functii standard.

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

- memoreaza starea zonel de
alocare, in variabila pointer v.
zone de memorie
alocate dinamic; vreface starea
zonel de alocare dinamica
existenta in momentul in care s-a
executat MARK(v).
c2,..., cn) .

D

PASCAL a
masina; valoarea
intregi ¢},

unor secvente in cod
constantelor
C2,..., cn este
introdusa 1In c¢codul obiect, pe
pozitia corespunzatoare din
textul sursa.

- provoaca apelul unei proceduri
la adresa de memorie x.

— opreste executia programului.

- memore.za valoarea expresiei v
(de orice tip) in locatili
succesive incepind cu
adresa x.

cea de
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programul

- TOUT(numel

TIN(nume,

advresa, aim)

- permite memorvavea unor
pe caseta magnetica; fislierul care
esta asociat valorvilor memorate
obtine numele transmis prin para-
metrul nume (sir de caractere); se
salveaza un numar de octetl cores-—
punzator valorii transmise prin
dim, incepind cu octetul de 1la
adresa transmisa prin cel de-al
doilea parame tru. TOUT( “DATE”,
ADDR(v), SIZE(v)) memoreaza valoa-
rea variabilei v int,-—un fisier cu
numerele DATE (a se vedea mai Jos
functiile standard ADIDR si SIZE)

valori

adresa)

- permite incarcarea in memorie  a
unor valori de pe caseta magneti-
ca; valorile se extrag din fisie-
rul

se memoreaza in locatii succesive,
incepind cu cea de adresa transmi-
sa prin cel de-al doilea parametru
TIN(DATA”, ADDR(v))
‘incarca in fisirul
(creat anterior prin
variabila v.

numit DATE
TOUT) in

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

- RANDOM

SUCC(v)

»

=8

.rile de lesirve ale
rulud 280; valoarea intreaga
transmisa prin p se incarca in
registrul BC, caracterul transmis
prin ¢ se incarca in registrul A
sl se executa 0UT(c), A.

functie intreaga, care returnea-
za un numar aleator intre 0...253.
- functie care returneaza succeso-
rul marimii scalare x.

microproceso-

ep of

T 33 Aoy 'c
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cu numele transmis prin para-
metrul nume (sir de caractere) si

:
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- functie care returneaza predece-

compilare,
] ]

Iy s

despartite intre ele prin caracterul

Programatorul are la dispozitie wurmatoca-
rele optiuni de compilare mai importante:
optiunea L, controleaza listarea programului

sursa:

t

L+ programul se listeaza .
L- sz listeaza numai liniile in care a
- wparut o eroare.” ~T7C
Implicit: L+, .
-~ optiunea O, controleaza efectuarega  unor’
" verificari de depasire in cal-
. culz aritmetice;
0o+ se verifica depasirea, la adu-

narea si scader=a intreaga
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- FRED(x)
sorul marimii scalare x. '
- GDD(x) - funtie booleana cu valoarea TRUE
daca valoarea intreaga x este par:
si FALSE in caz contrar.
- ADDR(v) — functie intreaga care returneaza:
adresa variabilei v. :
- SIZE(v) ~— functie intreaga care Veturneagag
numarul de octeti alocati variabi-
lei v. R
- PEEK(x,t) — functie de tip t "(al 'doilea,
' ‘parametru desemneaza tipul func-
tiei); functia returneaza valoarea:
de la adresa de memorie x.
1.3. Comentarii si optiuni de compilare.
Comentariile se includ intre "{" si ®}*¥
Poian intre "(%Y si"x)%, Caracterele intre cele
Jae:n  semne  se ignhora, cu exceptia cazului in
ca,« primul caracter este "$%. In acest caz’
semnui $ este urmat de o lista de optiuni de:

|

o- verificarile’
executa.
o+, . .
controleaza efectuarea verifi--
carilor de incadrare a indici-
lor de tablou 1intre limitele
impuse

At se verifica incarcarea indice-

lui intrve limite
A- nu se verifica.

de mai sus nu se

Implicit:
~ optiunea A,

Impllcit: A+
- optiunea P, controleaza dispozitivul la
care se sceoate listingul de

compilare; la intilnivea optiu-
nii se medifica dispozitivul 1la
care se listeaza textul sursa,
mal precls, daca pina atunci
textul se afisa la terminal, in
continuar: se va lista la im-
primanta si invers.
textul sursa se afiseaza

terminal.

se va trata in paragraful 4.

Implicit: la

- optiunea F,

2

LY

Facilitati grafice pentru HISOFT-PASCAL

Impreuna cu compilatorul PASCAL,
HISOFT furnizeaza si un pachet de programe, in
format sursa, numit TURTLE. Acest pachet poate
f1 fnclug de pe caseta in orice program PASCAL
si folosit prin apelul procedurilor respective.

Ecranul este privit ca un cimp de
Aaéxllé puncte, cu vriginea in coltul din stinga

firma

Prezentam
“acilitati

mal Jos cele mail
puse la dispozitie prin

importante
procedurile

pachetului TURTLE:

; E3 I EICHE
L DL = DL T = D T = T
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] TURTLE -procedura de initializare,
bule apelata 1inainte de
rutinelor pachetului TURTLE;

ARCR(x,y)-procedura pentru trasarea unor

care tre-
utilizarea

arce;

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

LEFT(x) -directia de miscare a penite’ se ro-

teste cu x grade la stinga;
RIGHT(x) —-directia de miscare a peniteli se vro-
teste cu x grade la dreapta;

BACK(x) -—penita se intoarce cu x puncte;

VECTOR(x,y)
~-directia de miscare a penitei se ro--
teste cu x grade, dupa care inainteaza
cu y puncte;

FWD (x) -—penita inainteaza cu x puncte;

SET(x,y) —-stabileste coordonate de plecare not
pentru penita; .

PENUP -ridica penita; in aceasta stare, mis-—

carile nu lasa urme;
PENDOWN(culoare)

—-lasa penita in Jos si

culoarea;conform conventiei:

culoare=Q -negru; 1 ~albastru;

2 -rosu; 3 -violet; 4 -verde;

S ~-bleu; 6 -galben; 7 --alb;
COPY -copiaza ectanul la imprimanta;
PAPER(culoare) -stabileste culoarea ecranului

conform convenientei de la PENDOWN;
INK(culoare) ~—-stabileste culoarea penitei

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) —deseneaza punctul P(x,y).

con-—

i}lu ST

iHl il!_._l!

stabli leste

3. Editarea programului in KYSSOFT-PASCAL

Sistemului HISOFT-PASCAL ii este atasat
un editor de texte, incarcat in mod automat,
impreuna cu compilatorul si executivul. 1In con-
tinuare se prezinta comenzile care permit intro-
ducerea si modificarea unui program. Acestea se
introduc ca raspuns la promterul sistemului ">".
In,m ~trece sistemul in regim de introducere

linii; liniile se numeroteaza incepind
cu n, cu pasul m; iestrea din regimul
de " introducere se face tastind CAPS
SHIFT si 1;

Dn,m -se sterg liniile intre cele de numar n
si m (inclusiv limitele); daca m lip-
seste sau are aceeasi valoare cu n, se
sterge linia cu numarul n;

Fn,m,f,5 - se cauta in liniile incepind de 1la
cea de numar n pina la m, secventa de
caractere f; prin apasarea tastei §, se
cvate cere inlocuirea acestei secvente cu
sivul s; daca nu se doreste inlocuirea,
se tasteaza F;

Mn,m ~6e coplaza linia n in linia m;

Nn,m ~5e renumeroteaza textul programului, in-
cepind cu linia n si pasul m;

Ln,m —daca n si m lipsesc, se listeaza toate
liniile; n si m reprezinta numarul pri-

. mei, respectiv a ultimei linii de listat;

n

-urmeaza sa fie editata linia n; in acest
scop se folosesc urmatoarele comenzi:

SPACE
muta cursorul 1in cadrul linieli ls
dreapta

DELETE
muta cursorul in cadrul liniei le

stinga

——ed




n ~ ENTER o , ,71 amul 1 ¢ ¢ » M
inchele editarea liniet el o i programu ncarcat se ataseaza in_ conti-
memoreaza in noua forma Al ; nuarea celul existent; . .,

a Wn,m,s -are acelasi efect ca si ‘P, cu deosebirea
- incheie editarea linied et o; ca textul salvat se- poate incarca_  in_
v membreaza in vechea forma i _interiorul unui program, prin optiunea de .
A o ’ _ LOAD ING
=~ sterge caracterul indicat ‘de cursor ' i
-1 e

insereaza caracterul pe pozitia 1ndi-‘ ; ‘
cata de cursor; dupa ultimul caracter

se tasteaza ENTER; o :
. X ' |
salt la sfirsitul liniei
C

inlocuirea caracterului 1indicat de
cursor prin caracterul tastat; ‘dupa k
. ultima modificare se tasteaza ENTER.

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

N Comenzile de mai Jos se introduc ca’ é >{ncarcare F:
raspune la promterul sistem ">*. {$Fs} - la compilare se in
Cn ~ge compileaza textul incepind cu linia n; respectiv, din fisierul s S:Y:foeslgcu:
daca n lipseste, se compileaza incepind anterior cu W. ! alva
cu prima linie; Tn ~are ca efect compila
B ~-su parvasaeste sistemul PASCAL si se vre-—- - incepind cu linia n ?dag:e: I?SZSZiSUIU1'
vine 1in BASIC; trecerea din BASIC in : compileaza incepind cu prima liéie?e
PASCAL se realizeaza prin comanda RANDO- ‘ salvarea codului obiect (impreuna cu ruti-
MIZi. 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 caseta (pro- i
' gram salvat anterior printr-o comanda P); S. Aplicatii in limba ju!l HISOFT-PASCAL
textul 1incarcat este cel din fisierul cu ; )
numele s; daca s lipseste din comanda, se ox ongramul EXIF realizeaza transformarea orei
incarca urmatorul program de pe caseta; : Primata intre O $1 24 in ora exprimata de la 0
daca exista un text deja introdus, atunct || 1@ 12 AM si PM.
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: ; 1l  WRITELN(N:2,P:24): 1
T PROGRAM EXIF; | SUM:=03;N:=03
VAR ! HRITELN(*INTRODUCETI NR.>0’) s READ(INNUM) ;
ORA,MIN:IINTEGERS ’ WHILE INNUM>=0 DO
BEGIN ; BEGIN
WRITELN(’ORA?’); i SUM:z=SUM+INNUM;
READ (ORA) 3 % N:=N+13
WRITELN(TMIN') ; WRITELNC” 7, INNUM);
READ (MIN) ! READ (INNUM) 3
IF (ORACO) OR (ORA>23) OR * END;
(MINCO) OR (MINYS9P) THEN ! IF N>O THEN WRITELN(’MEDIA ARITM:®,SUM/N:5:2):
BEGIN | END. -
ORA:=03;MIN:=0; | Programul EXREPEAT tipareste puterile lui 2
END; ' sl citeste de la tastatura o secventa de numere
IF ORA<=11 THEN ! - intregi, terminindu-se la introducerea unui O.
WRITELN(TORA:’,0RA,":’,MIN," AM") | PROGRAM EXREPEAT: -
ELSE ! VAR
BEGIN ‘ N,P:INTEGER;
ORA:=0RA-12: ! INCHAR:CHAR:;
IF ORA=0 THEN ORA:=12; ; BEGIN ‘
WRITELN(’ORA:’,0RA,”:?,MIN,’ PM"); | sr=(ePe=1s
END; REFIZAT
“-END. l t=N+1:P1=P»2;
* Programul EXWHILE tipareste puterile lui 2 si WRITELN(Nz3,”’ "P:2)7
media aritmetica a unui sir de numere reale gg;é:TP>"AXINT DIV 23
pozitive citite de la tastatura. Programul se” ' . .
termina la. introducerea primului numar negativ. SE??:N;;ERéTE(’.',N);NRITELN,
PROGRAM EXWHILE; i END. '
UARN o INTEGERS @ Programul EXFOR calculeaza patratele numere-
I&N&M SUM'RéAL- § lor naturale si puterile lui 2. De asemenea se
BEGIN ’ ° ’ g clitesc de 1la tastatura 2 caractere si apoi se
N:=OsPz=is : tiparesc toate caracterele cuprinse intre ele.
WHILE P(MAXINT DIV 2 DO ‘ PROGRAM EXFOR:;
BEGIN VAR
WRITELN(NI2,P:4):N:=N+1; I,P,N,M.NSUM:INTEGER:;
=Px2; CHAR1,CHAR2,PCHAR,FICTIV:CHAR;
END: . 1 INNUM, SUM: REQL,
G e : B ¥ : e
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] BEGIH

FOR ‘:=1 TO 10 DO
WRITELNCII2,I%Iz4);

Programul EXSET veprezinta o aplicatie a

Atunci
aceste

cind grupul se incadreaza imn una din
situatii se tipareste -un mesaj corespun-

zator, suma cifrelor si cifrele respective. Daca

Ps=1; intre cele 4 cifre una se repeta de mai multe
FOR I:=1 TO 10 DO i ori, ea se tipareste doar o singura data,
BEGIN {FRLERAM EXSET: o
WRITELN(I2,P24);PI=Px2; { TYPE BAZA=C..F;
END; | VAR
WRITELNC(? INTRODUCETI 2 CARACTERE SI (ENTER>"); i MAN,MULT, IMP,FAR:
READ(FICTIV) ; | 3ET OF 0..9:
READ(CHAR1,CHAR2) ; MUMAR: SET OF CHAR:
IFf CHAR1{CHAR2 THEN Ci1CHAR:
FOR PCHAR:=CHAR1 TO CHAR2 DO WRITELN(PCHAR) ' I,3UMIINTEGER;
ELSE ) , CONTORIINTEGER;
FOR. PCHAR:=CHAR1 DOWNTO CHAR2 DOC HRITELN(PCHAR)ﬁ SF:BCOLEAN:
END. !
T Programul EXCASE citeste de la tastatura - PROCEDURE CaRNOUs
cite un caracter si recunoaste daca acesta este 5=E£” |8
o litera corespunzatoare unei vocale sau o cif- REFEAT ‘.
a. Se termina prin introducerea unui ".". - ; HEEE{N
y e -a un=t o _ i SEADCC) s
PROGRAM EXCASE: £ IF EOLS EN BEGIN WR PR . cir -
VAR U:CHARS Eug%4 THEN BEGIW WRITELN(C, LORDICY)Y END
BEGIN DNTIL (€ IN NUMAR) OR iC=vity s
READ (V) 3 SFi=r=tuts ;
WHILE ¥ <> 7.7 1O =NDs
BEGIN ’ CREATIVESPARKS rresents
CASE V oOF P . I
v FEs 210 O, YU HRITELNC(TVOCALAT) ;
’0;,’ ’ ’2’,'3','4’,'5’,’6',’7’,'8’,'9’:HRITELN(’CIFRA’)
END;
READ (V) ;
END;
END.

tipulul multime. Se citeste de la tastatura un
sir de caracteve caire se grupeaza cite 4. Pro-
gramul wverifica daca intr-un grup dat, toate
| caracterele reprezinta cifre pare sau Impare.
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ITELNCTINTRODLCETT UN
=1=01,3,5,7,72;
Re=00,2,4,46,82;
?-?AR::E’O"fi.".‘:y!’!z".‘ql’
wTe=01;s
NTOR =03
ISR TR IR
ILE NAQT SF DO
ZGIN
SUMI=0s
CONTOR:=CONTOR--13
FOR I:=1 TO 4 LO
ZZSIN
IF WNOT SF THEN
BESIN
MANI=CORD{(C) -
MSLT2=MULT + MAN:
SUMI=SUM+0ORD(C) -
CARNOQU:
END:
ENRD;
MJLT{=IMP THEN .
SESIN
WRITELNS
WRITELN(?’GR:* ,CONTOR,
I:=1; '
REPEﬁT
BEGIN
IF T IN MULT THEN
WRITEC(I,T ’):
=I+2;
END3s
dNTIL I>9;
WRITEZLN:
END
=1
BEGIN

IF MULT(=PAR THEN

ORD{"0C*) 3

ORD(TOT) ;

IMPAR,SUMA=" ,SUM) ;
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BESIN ’
WRITELN;
WRITELN('GR: " ,CONTOR
I:=0;

REPEAT
BEGIN

IF I IN MULT THEN
NRITS(I,' ')
- -.I+
END:;
UNTIL Ivg: -
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Frogramul EXARKAY calculeaza pentru
examene  in cazul a cel mult 20 de
media studentului,

s tudentt,

media pe examen si media pe
examen si student. Notele sint pastrate in ta-
bloul NCTA si mediile pe student in tabloul
MSTUD. Mediile pe examene si media genevrala se

pastreaza in variabile simple.

PROGRAM EXARRAY'

CONST

MAXSTUD="0:

NEXAM=43 .

TYPE N , i
s=1..MAXSTUD; :

CE=1..NEXAM;

VAR

IS,NRSTUD:S;

IE:E;

NOTA:ARRAYLS,E] OF REAL:

MSTUD:ARRAYLS] OF REALs

$UN1.SUM2,MEDIA:REAL=

3T
B

'hJTELN(’NR. STUD.=?");

REAL '+IRSTUD) 5
SUMli=us
FOR IS:=1 TO NRSTUD 1O
BEGIN
MSTUDLT3]:=C3
WRITELHS'NOTE PT. STUD. ’,1IS8):
FOR I&z=1 TO NEXAM DO
BEGIN
READ(NOTA1IS,IET);
SUM1 :=SiiM. ‘NOTACIS,IE];
MSTUDLCISI:=MSTUDLISI+NOTALIS,IED]:
FND:
WRITELN(?MEDIA STUD ',IS,’ ?,MSTUDLISI/NEXAM);
WRITELN(® ?)
END3
FOR IE.—i TO NEXAH DO
BEGIN
e Rl e Tl = T
SO SO S T KD 1 i !1 TE?
el e Le 1 s e 7
SEE88s : Ef::?@“_x.F?

‘patru .

i
i

se atribuie lui Z care este un parametru varia--
bil (de iesire) al procedurii §.
, PRQGRAM EXF1i:
WAR A.B,CIINTEGER:
PRCCETURE 3
"BEGIN

)

Tl Byt 2
i l~~l [ lﬁ L2

SUM2:=0;

FOR IS:i=1 TO NRSTUD DO
SUM2:=SUM2+NOTALIS,IE];
WRITELN(’MEDIA EXAM *,IE,?

END;
WRITELN('MEDIA GENERALA:’,SUM:i/ (NEXAM*NRSTUD))ﬂ

T, SUM2/NRSTUD) 3

END.

Programele EXP1, EXP2,
fica posibilitatile de transfer 2
constanti " si wvarabili spre procmdura £
calculeaza A=B+C) si nhotiunea ¢z domeniu
vizibilitate a unui identificator. In EXP1 =i
EXP2 wvariabilele A, B, C sint globale, deci
lista parametrilor.formali poate fi vida (defi-
nirea ei in EXP2 nefiind necesara). In EXP3
variabilele A, B, C sint globale si de asemznea
locale procedurii S. 1In acest caz rezultatul
este incorect intrucit B si C fiind parametrii
‘formali constanti (de intrare) nu au vdloarea
dorita in procedura. .n EXP4, B si C sint de
asemenea varlabile locase procedurii 8, carora
11 se atribue valoarea parametilor formali Y si
Z calculindu-se corect suma A. _Aceasta in final

, EXP3 si EXP4 exempli-
parametrilor

(care
de

WRITELN(?IN PROCEDURA');
WRITELN('A=’,A,’B=",B,"C=7,C);
AI=B+C;
WRITELN(TA=

TLR) 3




i WRITELN('P. R.OINAINTE DE APEL FROCEDURAZT): .'ﬂﬁﬁﬁk@?ﬁ@iﬂﬁ&?ﬁb&iﬁﬁ?“'
WRITELN(TA=".4,"8B=",8,7C=",0C): B OGN
S:WRITELN{’FP. FR. LDUFA APEL PRGCEDURA '>;wRiTELm<'A=r,g>;rTEEE%%PQ?ﬁ%@E?ﬁégﬁﬁf
END. SR e s
e
PROGRAM EXP2: aﬂkgéf???gkiéﬁﬁébi
/R A,B,CIINTEGER: -ﬁgg}gbhﬂbfgqéqg,a
FROCEDURE 5 (VAR A:INTEGER); Eyaftgfafﬁkkéége#
REGIN ) )
WRITELN (P IN PROCEDURA'™) ; 3§§§Eﬁ§hﬁ%¥$:$§§?
MRITELN(®A=’,A,’B=",B,’C=",C)s e
S2=8+C: :s:'i:n' '.'a'g:::u’::"::::'
wE ITZLM{TA=" ,A); l':. ’ﬁel.ﬂ-l::::'lnl:fl
EMDs e
I.l l". L) {lﬁ LN .:IEI
lﬂlll-.. IH'-E'!'..H-
SEGSIN s e urn o :i::-
Hr=0s o, :d'::p::' o0, Eﬁ:ﬂ.lnl:l:l‘l = :'g
Cisi3Bi=2; e
WRITELM(’P. PR.INAINTE DE AFEL PRGCEDURA:I'): ﬁ -’:5-5:.'_:::::.; meaoats :
WRITELN(?A=",A,’B=",B,'C=",0); e e e o i
S(&) tWRITELM(’P. PR. DUPA AFEL FROCEDURA ") 3WRITELN(TA=?,A): R R R A e %
ZMD. -
FROGRAM EXP3; S(A,B,C); K
UAR £.B,Ct INTEGER; WRITELN(’P. FR. DUPA APEL PROCEDURA *) 3WRITELN(*a=’,A) ;|| |
PROCEDURE S (VAR A:INTEGER;B,C:INTEGER); END. !
VAR A,E,C:INTEGER; :
;
BEGIN I| ProcraM Expa; ;
WRITELN(? IN PROCEDURA?); VAR #,B,C:INTEGER; |
WRITELN(?A=',A,’B=’,B,'C=",0); PROCEDURE S (VAR X:INTEGER;Y,Z:INTEGER); '4
41=B+C3 VAR A,B,C:INTEGER; - |
WRITELNC(TA=’,A): BEGIN '
END; i=X;Bi=Y;C:=Z;
WRITELN(’IN PROCEDURA®);
BEGIN , WRITELN(’A=",4,7B=",B,"C=",0);
AI=0¢ ) AI=E+C;
Ci=1;B:1=2; WRITELNC(TA=" A}
WRITELN('F, PR.INAINTE DE APEL PROCEDURAI?): Xi=a;
JWRITELN(?&=",4,"B=".B,"C=",0); Lo END;
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programul va determina pe ce pozlitie in tabloul

BEGIN A se gaseste elementul ce contine informatia
AI=0; "ART3",
=1;B:1=2; : C P :
TRITELNGE. PRLINAINTE DE APEL PROCEDURA:"); cmaly Sy unut tablou sertat, prineipiul de
NSITLLN(,A +A,7B=",B,7C=",00; tatirii intervalui numita si cautarea binavra. La
S(A,B,C)s : fiecarae vrepetare intervalul inspectat situat
WRITELN(*P. PR. DUPA APEL PROCEDURA *):WRITELN{('A= intre indicii i si J este injumaixztit.
ZND. - : s
Programul EXSORT prezinta cautarea unui anu-? PROGRAM EXSORT;
mit element intr—-un tablou prin metoda cautarii: CONST
binare aplicata unui sir de elemente ordonate. N=33
Pentru aceasta se sorteaza crescator elementele i ART=’ART’;
tabloului A cu S elemente, care in stare initala'’ i TYPE
contin valorile: ARTS, ART4, ..., ART1. Pentru- INDICE=0..N;
sortare se foloseste algoritmul lui Hoare, numit ELEMENT=RECORD
Quicksort. Aceasta sortare, prin partitionare CIMP:ARRAYL1..33 OF CHAR:
porneste de la urmatorul algoritm. Fie X un CHEIEIINTEGER;
< lement varecare al tabloulu de sortat END;
“1 ....An. Se parcurge tabloul de la stinga pina UAR
=z gaseste primul element Ai>X. Acum se parcurge : ITINTEGER:
tavicus de la dreapta pina se gaseste primul AZARRAYL1..NJ1 OF ELEMENT:
alement AJ(* Se schimba intre ele elementele Ai X:ELEMENT:;
si Aj, apoi se continua parcurgerea tabloului de M,NN,K:INDICE;
la stinga si de la dreapta (din punctele in cavre .
s-a ajuns anterior) pina se gasesc alte 2 ele- PROCEDURE SORTARE (VAR S,D:INDICE);
mente care se schimba intre ele s.a.m.d.. Proce-
sul se tevmina cind cele 2 parcurgeri "se intil- VAR
nesc® wundeva in interiorul tabloului. Efectul I,J:INDICE;
final este -3 acum sirul intial este partitionat X, WIELEMENT;
intr-o parte stinga cu chei ¢ X si o parte BEGIN
dreapta cu clizi > X. Dupa o prima partitionare a I:=5;3:=D;
secventei de elemente se aplica aceeasi procedu- Xi=AL (S+D) DIV 23];
ra celor doua partitii rezultate, apoi celor REPEAT
patru partitii ale acestora, s.a.m.d. pina cind WHILE ACIJ.CHEIEKX.CHEIE DO I:=I+1;
fiecare partitie se reduce la un singur element. WHILE X.CHEIE<ACLJJ.CHEIE DO J:=3-1; .
Procedura SORTARE se apeleaza vrvecursiv pe ea IF I<=3J THEN i
insasi. In urma sortarii tablou! A contine Jin- BEGIN ;
formatitile: ARTI, ART2, ..., ARTS. Mai departe =ACIJsALII:=ACLT];ALI]:=H; L
e ey Hmi«n’j_nﬂ"'n n"’u = ,EEMIaa—;;u'u--n"ar‘n:,a Bl P T e N e T gy T Y HED L
SEREsEgegnas a3 ook ' i 4n%d§§ﬁgﬁggﬁ§$”m”"
Egggzgﬁaggésﬁg ; T R 0 ol T ol A T
HI = EHT = I H] = IIII:—HIH -H"’I Ell.".ill:ﬂ_.ub-il".n-;n_'fw__“’:u el =haeT: ,w’.&.ﬁ‘fffﬁﬂfifﬂﬁﬁﬂf&”ﬁf?




1l t=I+13;J1=1-1 se transfere ‘locate discurile pe ultima barall
END (dreapta), in final avind ace=asi ordine ca |in

UNTIL I>3J: . starea 1initiaia. Rezolvarea jroblemei sa face
IF S¢3J THEN SORTARE(S,d): stiind ca 1la un moment dat s=2 poate muta un
IF I<KD THEN SORTARE(I,D): : singur disc de pe o bara pe alta, mutare in urma

END: gitgfengg‘fiecare bara discurile trebuie sa fie

BEGIN 1| asezate astfel incit sa se respecte vrestrictia
WRITELN(? TABLOUL NESORTAT"): initiala cu privire la ordonarea in functie de
FOR I:=1 TO N DO marimea lor.

BEGIN ART . Algoritmul pentru mutarea celor n discuri
ACIJ.CIMP:= s este prezentat schematic in fig. 1 In rima
ACIJ.CHEIE:=N+1-I;HRITE(ACIJ.CIMF,ACI)}CHEIEv' iRA operatie se transfera (n-1) discgri pe barap din
ENDs mijloc. A doua operatie muta discul n de pe bara
==13;NN:=N; din stinga pe bara din dreapta, iar operatia a
SORTARE (M, NN) 3 treia realizeaza mutarea celor (n—-1) discuri din

WRITELN;WRITELN; WRITELN(’TABLOUL SORTAT"); mijloc din bara din dreapta. Dupa cum se observa

FOR I:=1 TO N DO operatia "a _doua" si "a treia" sint de fapt
WRITE(ACIJ.CIMP,ACI].CHEIE,” ") secvente de operatii.

WRITELNsWRITELN; WRITELN('SE CAUTA EL.=ART3"); Programul implementeaza in wmod recursiv
M:=13sNN:=N3;X.CIMP:=ART;X.CHEIE:=3; acest algoritm. In programul principal se cere
REPEAT prin dialog numarul de discuri n =1 se apeleazaj

BEGIN pracedura recursva MOVE, transmitindu-i-se sta-
K2=(M+NN) DIV 23 rea initiala:

IF X.CHEIE>ALKJ.CHEIE THEN M:I=K+1 ELSE NN:=K-1 -numarul de discuri si

END —~identltatea din starea initiala a barelor
UNTIL (ACKJ.CHEIE=X.CHEIE) OR (MINN) 3 . Procedura MOVE (N:INTEGER, SCE, AUX, DEST:B)#
IF M¢{=NN THEN WRITELN(’ART. CAUTAT E PE POZ. ',K) verifica daca N=1 situatie in care se mut discul

END. ‘ si algoritmul este incheiat. In caz contrar se

U In programul EXHANOI se prezinta rezolvarea apeleaza procedura MOVE pentru (n-1) discuri si
problemei cunoscuta sub numele de “Turnurile din i nhoua identitate a barelor, pentru a face muta-|}i
Hanoi® avind urmatorul enunt: { rea de la stinga la mijoc a celor (n-1) discuri.

-Se dau trei bare identice de lemn fixate pe o i La vrevenirea din procedura MUOVE se apeleaza
masa si un numar oaraecare de discuri de lemn j procedura MOVEDISK, pentru a muta discul n de pe
avind un orificiu la mijloc astfel incit sa ¢ bara stinga pe bara dreapta. Mai departe se
poata fi introduse pe una din bare. Discurile au i Apeleaza din nou MOVE cu parametrii corespunza-
diametre diferite ,neexistind doua la fel.Stiind j tori realizarii mutarii celor (n-1) discuri de
ca discurile sint asezate pe prima bara (stinga) i pe bara din mijloc pe bara din dreapta.

'L in ordinea marimilor de Jos in sus se cere, sa j Procedura MOVEDISK vrealizeaza transferul

; e discului din stinga (SCE) pe bara din dreaptal
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\ (DEST), tiparind mesajul respectiv. In programul EXPOINTER se construieste o
Secventa de solutii a problemel este genera- structura de date recursiva. Procedura [KIT
ta in momentul revenirii din apelul procedurilor genereaza dinamic prin procedura standard NEW
recursive. variabila VP*, 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 solutie: valoarea parametrului N. Un nod al listei este
1 ﬁTINGA —-> DREAPTA descris prin tipul ART. Componentele LEG si LEG1||
5: STINGA -> MI'LOC de tip pointer la ART, asigura inlantuirea ordo--
3:'DREAPTA -> MIJLOC nata a nodurilor listei si posibilitatea parcur--
4: STINGA -> DREAPTA gerii ei de la primul nod creat spre ultimul si
5: MIJLOC -> STINGA invers. Procedura TIP tipareste lista creata,
6: MIJLOC -> DREAPTA accesul la ea fiind asigurat prln variabila de
7: STINGA =-> DREAPTA tip pointer VPL. -
PROGRAM HANOI: ! i FROORAM SXPOINTER:
TYPE B=ARRAY[C1..7] OF CHAR: . TYPE
VAR N,NUM:INTEGER:; " ART=RECORD
SCE,AUX,DEST:B; CiMPIINTEGER:
PROCEDURE MOVEDISK(SCE,DEST:B):; LES: “ARTs
BEGIN LESLIART:
NUM:=NUM+1; il
NRITELN(NUM 4,7: *,SCE,?’-)>'",DEST); PT="2RT:
END3s IND=1..10;
PROCEDURE MOVE (N2 INTEGER;SCE,AUX,DEST:B); VAR
BEGIN VPRI L,UPF,VPD,VPLIPT:
IF N=1 THEN MOVEDISK(SCE,DEST) ; IIINTEZGER:
ELSE ; SeENS:ArRrAYL1..23 OF CHAR:
BEGIN ; )
MOVE (N-1,SCE,DEST,AUX) » i PROCEDURE INIT(N:IND):
MOVEDISK(SCE,DEST) ; BEGIN
MOVE (N-1,AUX,SCE,DEST) ; NEW(UPI s VPDI=VPI:
ENDs g UFPFei=NIL:
END; : - FOR “L:=) T +
BEGIN ‘ : 555%& WTo Nes o
WRITEC(*CITE DISCURI SINT??); ! METCLCIMPI=1;
READ (N> s HNRITELN? i VRPTI.LEG:=VURF
NUM:=03 i = P
MOVE (N, *STINGA *,'MIJLOC *,’DREAPTA'); ! 133
END. 5 Z531 =PI |
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1 EHDie B o i urma executarii RELEASE-ului noile variabile T
CRFrLLESt i eNILs VP2* vor f1i create incepind cu adresa de la care
SN | sa creat initial variabila VP1*, adresa care a
fost vretinuta 1la inceputul programului prin
PROCEDURE TIP; MARK (VPM) .
BEGIN PROGRAM EXMARK ‘ )
WRITELN: TYPE
KHILE VPLSYNIL DO Ex= INTEGER :
BESIN Hvar vPi,uPz,uPM:“EX; ' -
IF SENS=TDR' THEN . MARK (VPM) 3 €113
VRLI=UPLT.LEG - NEW (UP1) sUP1*1=1;
EL3E NEW (UP2) ;¥P2%1=2;
1f SENS=7STY WRITELN(UP1",VUP2%);
L THEN a e VP2 1=UP1%+100;
VPLI=VPLT.LEGL: WETTELN(UP2%) 5
ENDs WRITELM (ADDR (VP1%) ,ADDR (VF1) ,FEEK (ADDR(UP1*) , INTEGER) J ;
END; _ WRITELN (ADDR (VP2*) ,ADDR (VP2) , PEEK (ADDR (UP2") , INTEBERY ) ;
_ . | NEW(UP2) s UP2%:1=3;
B=GIN WRITELN CADDR (VP2%) , ADDR (UP2) PEEK (ADDR(UFZ") , INTEGERS ) 3
INITIZ): RELEASE (UPM) 3 {113
YPLI=UPF$3ENS:I="DR" | NEW(UP2) sUP2"1=45
TIRINIT (1) | WRITELN (ADDR (UF2") , AIIDR (VFZ) , PEEK (ADDR (VP2 , INTEGER) ) ;
YPLL=YRD3BENSI=TSTT NEW (UP2) VP2 :1=5;
TIP: | WRITELN (ADDR (VP2*) ,ADDR (VPZ) ,PEEK (ADDR(VF2") , INTEGER ' ;
CENR. ' NEW (UP2) s VP2 1=63
Programul  EXMARK 1lustreaza posibilitatea WRITELN(ADDR (UPZ*) ,ADDR(VPZ) ,FEEK (ADDR (VPZ") , INTEGEFR) ¥ ;
alocarii =i eliberarii dinamice a zonelor de jf-1ip.
memorie. Prin procedura standard MARK se indica Programul GRAFIC este o aplicatie a procedu-
in variabila de tip pointer VPM adresa la care vilor pentru prelucrari grafice din pachetul de
se readuce siiva variabilelor dinamice in momen- programe TURTLE furnizat de firma HISOFT.
tul in care se va executa eliberarvrea, prin pro- - R
cedura standard RELEASE, a zonelor alocate dina- PROGRAM GRAFIC:
mic pina in acel moment prin procedura standard VAR I:INTEGER:
NEW. In urma executarii unei eliberari a zonelor XCOR, YCOR,HEADING:REAL
de memorie alocate dinamic noile alocari dina- PENSTATUS:INTEGER;
mice prin NEW vor crea variabile 1incepind cu PROCEDURE SPOUT(C:CHAR);
adresele marcate initial prin executarea lui BERIN
!MARK(VPM). Rulind programul se-observa ca in | INLUINE(#FD, #21,#43A,35C,$DD,47E,2,3D7)
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L3
ES3

ENDs
FROCEDURE CHECK(X,Y:INTEGER):

BEGIN
IF (X>235) OR (X<0) OR (Y>175) OR {Y(0) THEN
BEGIN
HRITE('0Out of limits?);
HALT
END;
XCOR:=X3;YCOR:=Y:

"END:

PROCEDURE PLOT(X,Y:INTEGER)?:

BEGIN

CHECK(X,Y)s
SPDUT(CHR(QO));SPOUT(CHR(PENSTATUS)):SPOUT(CHR(ZI))SSPOUT(CHR(PENSTAT§US));

INLINE (#FD, #21,%3A,%#5C,4DD,$#46,2,4DD,#4E,4,4CD, $£5,422)
END;

PROCEDURE LINE1(X,Y,SX,SY:INTEGER);
BEGIN '

INLINE (#FD, #21,%3A,45C, #DD,#56,2,4DD,#5E,4,4DD,446,6,4DD,4$4E,8,4CD, 4B - A, $24)
END; ' :
PROCEDURE LINE(ON:BOOLEAN;X,Y:INTEGER):

VAR SGNX,SGNY:INTEGER:;

BEGIN
CHECK (ROUND (X+XCOR) ,ROUND(Y+YCGR) ) 3 A
SPOUT(CHR(QO));SPBUT(CHR(PENSTATUS));SPOUT(CHR(ZI));SPOUT(CHR(PENSTAT54Q§)):

IF X<O0 THEN SGNX:I=-1 ELSE SGNX:I=1;
IF Y<{O THEN SGNY:=-1 ELSE 3GNY:=1;
LINE1 (ABS (X) ,ABS(Y) ,SGNX, SGNY)

END;
PROCEDURE INK(CIINTEGER):

BEGIN
IF (C>=0)> AND (CK8) THEN

SPOUT (CHR(16) ) 3 SPOUT (CHR(C))

-ENDs -

PROCEDURE PAPER(C:IINTEGER);

BEGIN

IF (C>=0) AND (C(8) THEN
INLINE(1,0,3,%21,0,%58,4DD,%7E,2,7,7,7,#5F , #7E,%4E6,3C7,#B3,477,%23,40 B, #73,
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#5120, 4EE) ¢ , 1 = T . .
SEGUT(CHR(17)) 3 SFOUT(CHR(8)) ;7 ' ;gg?ﬁDURE TURN(AZREAL) 2
END; ' | HEADING:=HEADING+A
PROCEDURE COPY: END;
BEGIN . PROCEDURE TURTLE:
INLINE (#FD, #21, #3A,#5C, BEGIN
" #FD,#CB,#01,%#CE, ' PAGE: -
#CD, #AC, #0E,¥FD, g SETXY{127,87):
$CB, #01, #8E, #F3,4C7) | | SETHD(0) 3
I | PaPER(D);
END; PENDOWN (&)
PROCEDURE PENDOWN(C:INTEGER); END;
BEGIN : . i . PROCEDURE BACK(L:REAL): w
PENSTATUS:=0; i ? + BEGIN
INK(C) : | FWD(-L)
END; . END;
PROCEDURE PENUP; PROCEDURE VECTORC(A, L REAL)
BEGIN BEGIN
PENSTATUS:=1 l SETHD(A) 3 ] :
{; “ND3 , " FWD (L) |
F 2NCEDURE SETHD(AIREAL); END;
BEGIN ! PROCEDURE RIGHT (AZREAL)
HEAIING:=A ' BEGIN
END: TURN(-A)
PROCEDURE SETXY(X,Y:REAL); END3;
BEGIN ,
XCOR: PROCEDURE LEFT(A:IREAL)
YCOR‘*( 1 BEGIN
ENDs < TURN(A)
PRCCEDURE F WD(L:IREAL)? | END;
VAR NEWX,NE,.YIREAL; | PROCEDURE ARCR(R:REAL3;A:INTEGER):
BEGIN tVAR IIINTEGER;
PLOT(ROUND\XCOR) ROUND(YCOR)), BEGIN
WX :=XCOR+L*COS (HEADING*3.1415926/180) FOR I:=1 TO A DO
NE“Y::YCOR-!-L*SIN(HEADING*3.1415926/190) H . BEGIN
LINE(TRUE,ROUND(NEHX)-ROUND(XCOR),ROUND(NENY)-ROUND(YCOR)): i FWD (R) 3 TURN (1)
XCOR:=NEWX}s - END
YCOR:=NEWY END:
JEND; | PROCEDURE SEITE(L,W,Z,MAX:INTEGER) 3|
CO8 =8 0 T W00 0 W T W 0 O T O o W o s T T W0 A T O 1 T T Y T H T H e T = DL
GRNENGRGNEREREIR 6T G X £0 £ 00 £ ”“ﬁmﬂﬁﬂﬁ%EEEﬁHHMMMWW
Eheadherdeafieaddeadhradher g ead 20T o T £ T e T e e e O A D e S R R
@w@c@@@@@@m@m@m@m@ €50 _3 0% 655 00 55 03 £33 £33 €53 0 €53 G0 69 40 £33 00 631 6 £33 04 €33 (0 63 L0 69 0
(S8 = S 0 W 0 I It 0 T HT 8 0S8 00 50 D0 0 58 0 00 S 0 T 4ﬂ_lril}]_|-IlIlFil"'lLMI’H':‘H“'lrin""ll Tl e



BEGIN
IF L<MAX THEN +EGIN
FWDCW) 5
TURN (W) 3
=L+Z;
SEITE(L,HW,Z,MAX)
END
END;
PROCEDURE FIG(G,X,Y,L:INTEGER);
VAR I:INTEGER:
BEGIN
IF G=1 THEN BEGIN
SETXY (X,Y) s
SETHD(920) 3 ,
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 S5 DO BEGIN
FWD(L) 3
FIG(G-1, TRUNC (XCOR),TRUNC{(YCOR),L DIV 2);
SETXY(X,Y):
SETHD (I%72)
END:
END
END:
PROCEDURE RDTPOL-
VAR L,W,Z,MAXIINTEGER;
BEGIN
WRITE(*SEG INITIAL= ?):
READ(L) 3
WRITE (PUNGHIUL= ?*):
READ (W)
WRITE(?*INC SEG= "):
READ(Z) s
WRITE(*MAX SEG= ?);
READ (MAX) 5

i oA e ey

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

VAR ORDN,X,Y,DIM: INTEGER;

BEGIN
WRITELN(*FULGI?);
=127;Y:=87;
WRITEC(’ORDIN= %)
READ (ORDN) s
WRITE(’LUNGIME= *);
READ(DIM)
TURTLE;
FIG(ORDN,X,Y,DIM);
END;
BEGIN
WRITELN(*1=ROTPOL®);

BHRITELNC?2=FULBL") 3

WRITE("I= *)3
READ I ;
I. I=%1 THEN ROTPOL
ELSE
IF I=2 THEN FULGI
ELSE WRITE(’EROARE")
END.
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{space>
<caps-—-0>

HPp4 ™M COMPILATOR PASCAL ZX SPECTRUM

~inserare de text sursa
n - numavrul liniei
m — pasul de numerotare
-dupa fiecare linie se tastea-
za <enter>, moment in care
apare numarul liniei urma-
toare

—jesirea din inserare se face

cu <caps-1>

—-listare program
n-numarul primei linii lis--
tate
m—numarul ultimei 1linii 1lis-
tate

-stergere liniti
n—-numavrul primei linii ster—-
se
m-numarul ultimel linii
sterse

-renumerotare a programului
n-noua etichetei a primei
linit
m-nhoul pas de numevrotare

-editarea liniei n

~Caractere de control ale editorului-

-cursor la dreapta
~cursor la stinga

: g s y
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<enter> -sfirsitul editarii cu valida- W
rea modificarilor

l<a> ~sfirsitul editarii fara..va-
f lidarea modtficarilor :
i< K > -sterge caracterul de sub cur-
| sor '

P < I > -inserare de caractere (se

| lese cu <enter>)

< X > ~salt la sfirsitul liniedi

f <Cc> -scrie peste caracterele exis-
h]

tente; se lese cu <enter)>

% F ®,Y, sirl,sir2

) % cauta s1 substituie ¥
~-intre liniile x si y se cauta
sirl si se inlocuieste cu sir2

2 .'-:
3

(ol :-
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Jlextul sursa cuprins I | 3. OPTIUNI PENTRU MODUL DE JOMANDA 1
intre linlile n si m | TT TTTTTTT TR
inclusiv va fi plasat pe :* CAPS-1 -rvevenire in modul de comanda ‘!
caseta sub numele s % B ~yeturn in BASIC (revenire cu
i 4 RANDOMIZE USR 24408) _
* ‘G ,,s % ~incarcare program cu 5 % C n -compilare incepind cu linia n
numele s de pe caseta , “% D n,m -stergere linii
% € "% E n -editarea liniei n
* W,n,m,s x -salvarea unor portivni | .% F n,m,f,s, —cautare cu optiunile
de program 4 § <s> -substituire
—portiunile astfel sal-: | <f>-fara substituire
vate pot fi inserate in | x I n,m —inserare linii
programe folosind optiu- * G ,, s -—incarcare program
nea de compilare $F ; * K n ~-fixeaza numarul de linid
i aflisate 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_ B
mului la fel ca si comentariile inca- x N n,m —renumerotarec B
drate de acolade. In momentul intilnirii % P n,m;g —-salvare proqram,,'””
lor la compilare se schimba conditiile x § -lansare program (RUN)
de compilare, intrind in vigoare cele . ® -compilare si salvarea textu- .
specificate de utilizator. ’ f ’ lui compilat. Se ianseaza cu
‘ l RANDOMIZE USR 24608
% {6F 5 } -—aparitia acestor comenzi in : Atentiel|l Salvarea distruge
textul programului are ca ' ‘ compilatorul -
efect {in momentul compilarii N -indica forma comenzii F
introducerea in acel punct a i n,m,f,
unel proceduri salvate cu W n,m,s —salvare subprograme

sub numele s ~furnizeaza adresa de sfirsit

a compilatorului in hexa
¥ {$L -} -se sisteaza tiparirea textu- :

lui sursa pe .ecran (rezulta
cresterea vitezei de compi-

C—— G -

4. CGPTIUNE DE EDITARE =~

AT O ST TR S S AR R -
X X
x <

larey K TT TTmTTTTT T oTETTTET
{space> -cursor dreapta
* {($P 1} —comuta canalul de iesire de {caps-0> -cursor stinga
la TV 1la 1imprimanta sau <caps-5> ~-stergerea liniei inclusiyv
U invers eticheta | "
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\ﬁaps—8> ~salt la urmatorul TAB

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

<> . —overwrite

<F> 7&autare

<I> -inserare

<K> —-stergere

<L> -listarea liniei cu modifica--
rile facute

<a> -{esirea din editare fara va--
lidarea modificarilor

<R> -reincarcarea liniei fara mo--

' dificari

<S> -substitutie

<XD> -salt la sfirsitul liniei

S. MESAJE DE ERUARE

numar prea mare

lipseste * ; *

identificator nedeclarat

lipseste un identificator .
s—a folosit " := * in lo¢c de " = ¢
in declararea constantelor

lipseste ® = *

identificator ce nu poate aparea in
awembrul sting al unei atribuiri
iipseste * := *

linceste * ) *°

tip eronat

lipszste " . *

lipseste un factor

lipseste o constanta

acest 1identificator nu este o con-
stanta

lipseste THEN

lipseste DO ,
lipseste TO sau DOWNTO

2
!
|
|
|
|
!
|

-29-

- -30-

-31-
-32-

lipseste * ( *

fincompatibilitate de tip

lipseste OF . __

lipseste * , * -

iipseste " : *

lipseste PROGRAM

lipsa wvariabila deoarece 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 (?)

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

real
lipseste o expresie scalara
mevrica)

(nenu-

- nu sint permise sirvuri vide; folo-

siti CHR(O)
lipseste * ([ *
lipseste " 1
indicii de tablou trebuie sa fie de
tip scalar

lipsetse * ,. *

<

lipseste " , ¥ sau * 13 " ijntr-o
declaratie de tablou

limita inferiocara > limita super-
iocara '

multime mal mare de 2546 de elemente
identificatorul de dupa FUNCTION ()
trebuie sa fie de tip

lipseste * , " sau " 1 * intr-o
multime
lipseste " .. ¥ sau " 1 * jntr-o




] multim | -69- parametrit instvucti-unilor NEW, |
=44 tipul parametruluil trebuie sa fie MARK s1i RELEASE trinuie sa fie
un tdentificator de tip e v variabile de tip pointer
-45- a nu se folosi o multime vida ca: . =70~ parametril instructiei ADDR trebuie
prim factor in afara unei atribulri ; f sa fie variable : -
~46~ lipseste un tip scalar inclusiv! ?
REAL % : i
~-47- lipseste un tip scalar exclusiv REAL 6. ERORI DE EXECUTIE
-48- multimile nu sint compatibile
~49- W L M gf W 5> " pny pot apavea 1in 'l oprire
comparatii de multimi ' 2 depasire
-50-- lipsesie FORWARD, LABEL, CONST, 4 impartire la zero
VAR, TYPE sau BEGIN S indice prea mare
-S51- lipseste un numar hexa é indice prea mic
352~ comanda POKE nu poate fi folosita 7 eroare intr-o rutina matematica
pentru multimi 8 numar prea mare
~-53- matrice prea mare ( >64) 9 lipseste un numar
-54-- lipseste END sau " ; ¢ ‘intrmog 10 linie prea lunga
declaratie de articol ; 11 lipseste un exponent o
--535- lipseste un identificator de cimp 5 i |
-S56- lipseste variabila de dupa WITH ‘ P

=-37- variabila de dupa WITH trebuie sa ’ yirc,
fle de tip articol ; / CKEATIVESPARKS  rresents

-58- identificatorul de cimp nu e prece- | §4£ :: D S

_ dat de WITH

-39~ lipseste valoara intreaga de dupa
LABEL

~60- lipseste wvaloarea intreaga de dupa.
GOTO o

—61-- pointer indicind un cimp evronat (?):

=62~ pointer nedefinit ‘

~83~ parametrul pentru SIZE trebuie sa |
file variabila

64— se pot face doar teste de egalita-
te pentru pointeri

-67- singura forma de 2xtragere a intre-

*gilor cu 2 caractere este e:m:H
~68- sirurile de caractere nu trebuie sa
1 contina EOLN
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e C.DRUGARIN ®
® 8 RADULY ®
» ' 1 lul de informatica cu aplicatiy de acest: []
- - . . !
| rroramu seris pentru catculatorul gen: | pOratics pe calcul tor: (-Comeuter -
TIM-s, avind un numar dat de elemente in ultimii ani, aparitiile recente 1, 2%

-tandard (reactoare, coloane etc.), per- reflectind acest proces .
maite formarea de scheme tehnologice. P " !
Cowr.nnentele standard pbt fi pozitionate S fe;en:a lucrare intentioneaza sa puna,
pe orice parte a schemei tehnologice la o ? indemina chimistilor, inginerilor chi-
" scara dorita, cu posibilitatea realizarii :aiti'dzrfégﬁ;Tgt:; s;?d?nti etc. preocu-
conexiunilor dintre acestea. Eventualele c: q p 91e chimica, un program
erori se pot corecta, desenul obtinut se are reduce efortul de proiectare/desena-

poate rcopia la imprimanta si se poate re a schemelor de tehnologie chimica.
salva pe caseta. Programul este destinat In mod obisnuit, executia unui desen pe
pentru <copuri didactice, protectari si ecranul calculatorului implica scrierea
unui program unic, cu cite un rind (in-

inginerie ~himica. , structiune) pentru fiecare element grafic
Prin g&:aralizarea calculatoarelor de (1inie, cerc etc.) de pe figura. Astfel
. . ,

tip TIM-s, s-a pus la indemina invatamin-
tulul si cercetarii din tara noastra un '© schema tehnologica nu prea complicata

(colo

miJloc de calcul cu calitati deosebite, progrzgé dgesoiggﬁ;:iii:?:&ctgﬁﬁfsit?ayug

care pe linga puterea de calcul aprecia- instalatie mai complexa pina la " 400-500

bila permite prolectarea si executia de Ge instructiuni. Un program astfel scris

| desene de complexitate ridicata. Capito- i este greu de adaptat daca se cer modifi- ||
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het

car: in dim.asiunile relative zie eiemen—
telor constilutive sau in pozitia absolu-
ta sau relativa a elementelor schemei.

Prezentul program usureaza efortul de
desenare-proiectare, inlaturind necesita-
tea cunocasterii limbaijului de programare,
desenul solicitat fiind usor de definit
far ulterior usor de modificat.

Elementele de desen mai frecvent utili-
zate (reactoare, coloane, pompe, fil.re
atc.) se gasesc definite de la inceput,
si utilizatorul - 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 utili-
zatorul necesita si alte elemente, poate
defini el insusi componente noi, extin-
'2ind astfel posibilitatile programuluti,
.dar pentru aceasta este necesar sa cunoa-
isca putin elementele grafice ale " limbaldu-
ilut BASIC).

] "Pentru executia unui desen, programul

'isolictta urmatoarele date:

= numarul de elemente in desen (de ex.2
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-Jjos 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 inmu:lteste diagonala
dreptunghiuiul de definitie
{bineinteins, 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 intrare.
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-
ace<tor elemente. Utilizatorui va compara
figuvra de pe ecran cu cel prevazut si in
caz J¢ 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
SCREENS$ si se poate salva ca si fisier de
date cu SAVE DATA A().

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




putin fata de desenul initial.

0 versiune ulterioara a programului va
contine partile necesare pentru comanda
unui plotter si posibilitatile de decupa-
re-vizualizare la scara marita a unor
detalii de desen.

_ TMTRODUCERE PARAMETRI I
EXECUTIE DESEN D
CORECTURA DESEN C
SALVARE PARAMETRI P‘
SALUARE ECRaN E
OPRIBE PROGRAM 0]

CE FACETII?
120 80 O

Q0=-INIIRLIII=
nEXUoITY
&
|
)
@
(A

A
N

1

de date permite obtinerea intr-un timp,
foarte scurt a unor desene ce difera.
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PROGRAM IN LIMBAJUL PASCAL
PENTRU REZOLVAREA SISTEMELOR
DE ECUATII LINIARE

© S.L. ING. VOICU MESAROS ANGEEL o ,
© ING. MlODRAG PUTERITY o //‘

~ . . . I Timpii din tabel au fost cbtinuti ca medii a mai multor |
In urea utilizarii in practica a programului SISLIN (1] cronamelrari in cazul unui sisten 2leator. Acest sistem a fost
autorii au constatat ca acesta nu corespunde pe deplin su obtinut cu functia predefinita RANGIH in PASCAL si cu functia
aspectul vitezei de lucru. De exemply, intr-o aplicatie (2] care RMD(255) in LETA BASIC. Ambele functii genereaza un numar
urmarea determinarea coeficientilor curbelor Burmester in pseudnaleator intre 0 si 255, feoarece aceste functii dau
sinteza patrupozitionala, doua grograne care foloseay intensiv rezultate wai slabe cind sint fclosite in wod repetat in bucle
meggrl\:‘l}nglilfl‘laagcgt{;:x gfa 3 ore :S:steigmllu?esgussmg;cac ‘2 ce nu contin operatii de 1(\trar*~ “/iesire, s-ar putea e Jin
autorii au rescris program?orSIS{.IN in limbajul FASCAL. in practica sa apara mici abateri fal: de lippii medii prezentati,
l”le“ﬂtarea “Qstlﬂipﬂ SPECTRUN, HPATM (versiunea 14.1). In hstlngul anexat s¢ prgzxnta pyogramul SISDEH care

Se prezinta in continuare rezultatele unor teste de viteza reprizmta u exot{p lu de ¢ tm!are 3 prgcedtl.rn‘;]{%m In ,;}6:?:
acesteia, mai sint prezente si procedurile si

& arograpului SISLIN in versiunea BETA BASIC respectiv PASCAL, folosite pentru aP introduce F de la tastatura matricea

corraratia evidentiind si capacitatea programelor. cosficientilor si vectorul termenilor liberi respectiv pentru a

afisa pe ecran vectorul solutie. In aceste proceduri se

utilizeaza functia predefinita CHR cu aroqumentul 8 carz

reprezinta un cod de control de tip PACKSPACE (3], In alte

-

i ORAD i BETA | ' implementari de PASCAL, s-ar putea ca acest cod de control sa nu
: SISTEN 3 BASIC : PASCAL mai aiba aceeasi semnificatie.
l l 1] e
LR L 24 Procedura SISLIN definsste in corpul sau  procedurile
Vs 1158t ! TRANSFOR, REZOLVA si ORDONARE a caror descriere s-a facut in
RS R (1), Parametrii procedurii sint:
L L} 4 ]
; 20 ey 100 %gEL‘;a - ia;rjcea pa}rata a ioeficignti{q;esis!emlui
. ' - matricea coloana a termenilor liberi
PRS2 SGL - matricea coloana a solutiilor
L] s 1] [}
330 ueet 33 Primii doi parametri sint de inirare iar “al treilea de
¥ e onnrr i iesire. Se chseva ca procedura lucreaza cu copii ale tablourilor
I 120702 52
! ! ! ! trancmice ca parametrii actuali ceea ce are doua  efecte
i Ninitat? 171777} centradictorii. Pe de o parte, unul pozitiv deoarece mnu se
i W uml el : altereaza matricea coeficientilor pe parcursul  rezolvarii
v ” 1capaci ’i 10,25“-‘ sistenului, siunul negativ deoarece aceleasi date sint stocate |
1 i ! ! U de dousz ori in memorie limivind spatiul alocabil variabilelor,
DY 8 O D S O 0 O S >
SIS EEECLHEIR 53 £ \
=T 1= SUDE TRy e i"}“l- ﬂﬁi}t R 3 il
gmgﬁga}ggg%%g 33 €4 5 62 20 02 63 5



| In canl in c e linitele memoriei devin prohibitive 1la ; BIBLIOGRAFIE

rezolvarea unor < steme mari, parametrii COEF si TELIB ca pot :

transmite prin referinta cu cuvintul rvezervat VAR [4], K 1 . : C
Bineintzlas in acest caz satricile sint altarate dar in ultima . [1) Puterity Miodrag, Rezolvarea sistemelor de ecuatii
N instanta el: pot fi depozitate intermediar pe banda  si liniare, Buletinul INF, nv. 1-2, MEI, Casa Universitarilor,
reincarcate dupa rezolvarsa sistenul'i, In iF4TH s0est lucrw se Timisoara, 1987 ) o

poate realiza cu procedurile predsfinite TOUT si TIN i asum[fg]uﬁﬁ';g:;?nqggcu‘l’ﬂﬁ‘i" aﬁ‘&:ﬁ%; 'Hmdr%g, EOQSidgratii
functiile pradefinite ADNR si SIZ€ (31 : ! ofatlzal peniru determinarea

Se pc-age vemarca faotul ca in carpul prograsului SISIEM ay t.:«:l:lze!or Burmester folosite in sinteza pozitiomala a

fost definite timurila MATPAT si MATCIL pracua si comstanta M, kzeoulspelor (Su, bares Lucrarile  Simpozionului mational
Aceasta corstanta trebuie 31 2para sub arest nume danarece ea da nb[§]8§—80301 €, Brasoy, 11-13,12.1935

aradul sistamilui, In PATCAL nu 32 poats defini un tabley ds k%, HP4TM, manual de utilizare o
dinenziune variahila, DI aln) ca in EBASIC, si deci aceasta (4] Hirth N., Jensen K., PASCAL user manual and riport,
ennstanta glchala aste cbligatorie, Cala doma tiewri au fast {‘;‘;g"d edition, Springer-Verlag, Nev York, Heidelberg, Berlin,

definite doar pentru a spori claritatea si concizia scrierii.

Pentru a putea rezolva sisteme de ecuatii foarta mari sint 100 1$L-}
posibile in afara transmiterii parametrilor prin referinta inca 110 PROGRAM SISDEM;
doua artificiis 120

11438 { N este o constanta globala si da gradul sitemului}
1. Pentru fericitii posesori a unei unitati de MICRODRIVE,

comg}larea[gi]si?(ului %eit jursa se gogtg face de pe io:est %23 CONST N=2;
periferic « F151eru exl nem31ocupin oC 1N memarie, airesa

codului obiect coboara, raminind mai mult loc pentru variabile. 170 TYPE MATPAT=ARRAY[1..N,1..N) OF REAL; _
Aceasta alternativa e reconandata in programe mai conplexe, i')'g MATCOL=ARRAYC1. N} OF REAL; .

s

2. In cazuri extrame s2 folosaste comanda T din editer (31, 30 : )
Aceasta duce 1a distrugerea cocpilatorului prin punerea codului 200 VAR A:MATPAT
obiect 1la sfirsitul amodulelor de exscutie si la salvarea ‘{‘ B, X:MATCOL;
ggestoqg' e ba{xﬂa. in gggg% mod se mareste lal maximuttn spatiul "'3" 12 INTEGER; .
isponibil pentru variasbile, insa sunerea la punct a umi £ . . . :
prograa este dificila si lenla. Se reconanda la programe deja ggg { Procedurile GETDATA si WRDATA sint doar pentru demonstratie}
estate. - 260 PROCETURE. GETDATA

Pentru cresterea vitezei sint disponibile optiunile
compilatorului 0,C,S,A si [ care pot fi dezactivate (31, Acest 280 VAR 1,J: INTEGER;

lucru se va face dcar 1. programe testate, altfel se poate )
junge 1a caderea sistemului (d2 cperare)., Retineti ca la 300 BEGIN =
CTRM-urile standard orice cod aflat in primii 18{ RAM 310 £0R 1:=1 TON DO
n{lea;a l?i'igcet cu pina la m_l.qinLcal{;ﬁ gccesulu% prioratar FBOERG‘IJt:-l 10 N DO
al chip-ului de generare a imaginii. La TiM-S aceasta pierdere ,
de yitgza 9 fedg.:g Pina pe 1393 %. ! P 340 mlTE(’M',I:C!'R(S).'.': UGR(S)"): );

88

% READALL, . '])
Ar mai fi _de mentionat faptul ca precizia numerelor reale in i

HPTN este mai mica decit cea din BASIC. De aceea aplicatiile in 370 FRI:=1TOND

care diferentele intre coeficienti sint mai mari decit 7 ordine 380 PEGIN s

de marime trebuie tratate cu prudenta. Auterii vor prezenta in 390 WRITECBLY,I,CHR(8),)=")s

viitor si o metoda de perfectionare a solutiei. ﬁ’g READ(BLI1)

Ero?raml.a fost testat si pe un calculator L cy ajutorul 420 ENIY

compilatorului de PASCAL al firmei COMPUTER CNE versiumea 2.0, 430

Viteza de executie 3 programului 3 ramas aceeasi in conditiile 440 PROCEDURE WRDATA; {
| cresterii preciziei la cca. 10 cifre semnificative. | 430

T e T
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40 VAR 1:INTEGER;
S

430 BEGH
40  FE_1:=t TOR DO
50?) WRITELN(/X(”, l CHR(8),/)=",X(1])

'S10 END;

520
330 { SISLIN

540 .
550 PARAMETRII INTRARE:
t40 - matricea coeficientilor introdusa intii pe linie

S70 - matricea termenilor liberi
590 PARAMERU 1ESIRE:
590 - matricea solutiilor}

600
610 PROCEDURE Slﬁl.lN(dIF:MTPAT;TELIB:MTCG.}VAR SOL:MATCOL) ;

630 VAR Y:ARRAYL1..NJ OF INTEGER;
640 1 INTEGER;

650

660 PROCEDURE TRANGFOR

60 CONST NAL=0.0;

&L0).

700 VAR 1,d,K,L1,12, 1AUX: INTEGER;
G0 A R REAL
- ray SEoIN

1 E

70 V‘-’AT

760 4,25 =ABS(COEFI¥,KD);
%g Ll.—V'L2'=K.
FOR 1:=1 TO K DO

- 790 FOR J:=1 T0 X DO BEGIN
m N

AU =ABS(COEFLI, J1);

810 IF LERAYKALX) THEN BEGIN
820 RHAYz=AUN;

820 Lis =1

a 1 2:=d

50 END

860 END;
370 FﬂR ("l TO X 'lO BEGIN

880 -CCE A,s
890 mesu 12):H Jehl X3
COEFCL, KD =AUX

END;

1A0ks=YIL2);s

20  YIL2L: vm.

930  YIK):=IAU

0 FOR J:=l m K DO BEGIN
980 AUX: =COEF LT, J);

970 CORFCLL, J1:=CORFIK, J1;

S R u"ut.,u"’uran"‘nﬂu‘ﬂwu*u»&s"’au—-lr'n&an"’w
CAR 3]

G2

L

" COEFIK, J2: =AUX H o
?P(cccrn\ xmu THEN HALT o
AIX:=TELIB ’

Teustm-:mdsm- (o)
TELIBCK): =AUX;

FOR 1:=1 T0 K-1 DO BEGIN O
'T%lggl_}-TBE}.(IB[I]—T&XB(K]W[I +K1/COEFIK, K13 O
m%oa (1, J2s=COEFL 1, J1-COEFCT, KINCOBF K, JJ/COEF K, K]

K:=X-1; ( )

UNTIL(K=1);

IF (COEFC1, 13=NUL) THEN HALT O

END;
PROCEDURE REZOLVA;
VAR I,J,Ks INTEGER; )
[ 1330
BEGIN | 1350 BEGIN

P PRy .

SOLCI2:=TELIBCIY; L1700 OK:=TRUE;
(i=1-1; {90  FORK:=1 TOM DO

FOR J:=1 TO K DO 00 IF (YIKDYIKHLD) m BEGIN
ST soun—cucru JINSOLLJ); | 1410 TAUX:=Y(K]:
SOLETY:=S0LC11/COEFCE, 1] ' 1420 YIK):=YIK+ 2;

EN 1430 YK+ 2: =TAUK:

W g,
e +
PROCEDURE ORDONARE; 1440 smxm b M
. 1470 OK: =FALSE
VAR TAUX, K, M: INTEGER; 1480 END
AUX:REAL; | 1490  UNTIL OK
0K BOOLEAN; ‘ 1500 END;
e
o 1580 YIDels
o 11550  TRANSFOR;
') 1580  REZOLVA;
_ (1570 ORDONARE
O 1580 END;
’1590

{2?3 { PROGRAM DEMONSTRATIE }
' 1620 BEGIN

1630 GETDATA;
1840 SISLIN(A,B,X);

-

1650 WROATA

] 1660 END




PROGRAM DE REZOLVARE A \
ECUATIEI F(x)-O PRIN METODA
DIFERENTEI DE SEMN

e SIMION HORATIU o /

i

o
Programul alaturat rezolva ecuatia l 125. (Pe listing s—-a ales pentru n valoca- []
f(x)=0 unde f(x) este o functie conti- rea 3) Deci solutia va_avea exactitatea
nua, oarecare de x. Membrul sting al S0/I0.
ecuatiei, f(x), se introduce intre pa- 3inenteles programul nu sesizeaza’
rantezele functiei SGN din linia 1000 raeuznin’ le de ordin par, deci in care
(Pe listing f(x)=x*2 % @ (-x) - 32 % PI). functia are un punct de extrem d, progra-
Programul a fost scris pentru ZX-Spectrum. mul sesizind ‘doar radacinile de ordin :
Programul cere la incaeput capetele ~impar. Dar vradacinile de ordin par ale

intervalului in care cauta solutiile. In lui f(x) sint radacini de ordin impar ale
program ele sint notate XI respectiv XS ecuatiei "'df/dx = O. ~Deci dupa ce rulam
unde XI < x <x> S. Programul sesizeaza programul pentru f(x) vom rezolva cu el
daca f(x) sufera un salt de semn. De si ecuatia df/dx = 0. Dintre solutiile
aceea trebuie introdusa distante initiale din urma putem gasi, calculind valoarea
dintre punctele in care se calculeaza lui f(x) in aceste puncte, si radacinile
semnul functiei, notata in program*® SO, de ordin par ale ecuatiei noastre. In
Cind pregramul sesizeaza saltul de semn continuare se prezinta programul.
se micsoreaza acest pas de n ori si deci S PRINT *Proaram de rezoivare '
se intoarce la x--ul dinainte de saltul de 2 ecuatiei £(x)=0 prin metoda d
semn unde n este numarul natural pe care iferentei de semn.Functia f se i
utilizatorul il poate alege si'pune in ntroduce intre parantezele SEN-

J membrul drept al inegalitatii din linia J 1ui de la linia 1000%s FOR4§¥#

g

IR R IR 5(’*5;9({*5 ~~~~~ LR T |
Eﬁﬁ“kjfﬂr%rﬂﬁﬁuﬁﬁﬂ A |
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. mzmaai?/

. “% PF:UGRHMMIN‘"
= ONE

0 100: NEXT #: CLS |
10 DIM s(1000) |
14 PRINT !introduceti,linjtelel

argumentului si pasul initial d‘

e parcurgere a intervalului®
15 INPUT xi,xs \
20 LET x=xi: LET i=tl
25 60 SUB 1000 _
30 LET n=1 1
33 INPUT so
34 CLS
35 LET e=0: LET s=so :
45 LET x=x+s: LET i=i+l
55 IF x>xs THEN 60 TO 1010
60 PRINT AT 1,13x3" ‘

i
i

70 60 SUB 1000

77 1F s(i)=0 THEN 60 TO 87

81 IF s(i)#s(i-1)>0 THEN 60 TO
45

i 147 LET i=j+q; LET x=x+s: 80 TO

35
| 1000 LET s(i)= SGN (EXP (- ~2-
' 32#PI) e
. 1009 RETURN s .
1010 PRINT AT n+ L 137EQg" ’

85 IF s(i)#s(i-1)<0 THEN B8O TO
110

| 86 B0 TO 35
87 LET n=n+1
( B89 PRINT AT n,1;"x*jn-1;"=v;3x
) 90 60 TO 45
f 110 LET i=i-1: LET x=x-s: LET e
| Tet+]
: 125 IF e>3 THEN 60 TO. 140
130 LET s=s/10: G0 TO 45

140 LET n=n+1: PRINT AT n y13"ap
L rxtin-1gt=tgy




" PROGRAME DE REPREZENTARE
IN PERSPECTIVA A
SUPRAFETELOR .

€ 9522;@”‘ cg%ﬁ;ag&k' o
o ) »

r Programele prezentate in acest articol zZ = 2(x,y),in raport cu sistemul de coor-

se@ ocupa cu reprezentarea in perspactiva donéte Oxyz. De asemenea, presupunem ca
a suprafetelor, din spatiu, definite ex- ochiul. pe., care-1 asimilam cu o lentila
plicit. Programele difera intre ele prin convergenta de distanta focala f, se afla

la coordonatele sferice d,8,Y in raport
gu aceleasi axe Oxyz (vezi fig.1). Trebu-
e  ¢a gasim legatura dintre cele 3 coor-

tipul de coordonate in care sint definite

suprafetele. Astfel:
- in reper cartezian, reprezinta supra-

fete definite functii de tipul: dana%s‘ale unui punct de pe suprafata si

2 = z(x,y) cu a <= x <=b, c <=y <= h cele doua coordonate ale imaginii sale, .
- in reper sferic, reprezinta suprafete care presupunem ca se formeaza in planul
focal. (Deci am presupus automat ca d >>

definite functii r = r(8,y¥)

- in reper cilindric, reprezinta supra- decit distanta maxima de la origine 1la
fete definite functii z=z(r,8) s.a.m.d. orice punct al suprafetei). '
unde (x,y,z), (r,8,9), (2,r,8) sint coor- Vom considera acum, pe linga coordona-
‘donatele punctelor de pe suprafete iar z, tele wunui punct P in raport cu sistemul
respectiv r, sint functii definite pentru de axe Oxyz anume: z2=z(x,y),x,y si pe

acelea in raport cu un sistem de axe

orice valoare a celorlalte doua coordo- 3 .
Ox“y“z“. Acestea se obtin prin vrotirea

nate.
Programul permite realizarea, pe ecran, sistemului de axe Oxyz astfel incit axa
a 1imaginilor acestor suprafete, privite Oy’ sa coincida cu axa origine-ochi ast-
din orice punct al spatiului. fel incit axa 0z’ sa fie continuta in
planul determinat de axele 0z si 0y~ In
Realizarea perspectivei . acest caz, automat axa 0x’ se afla in
Presupunem ca avem o suprafata defini- planul  Oxy. Sistemul Ox’y’z” se obtine
ta, in modul cel mai simplu, de functia J prin  efectuarea unei rotatii cu unghiul j

e
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1 meI/2 in Jurui axei Oz si_apoi priﬁ“mfb-' 1. ¢ aceeasi dfeapta, din fasciculul! de

tire cu unghiul PI/2 -8 in jurul axei 0Ox~ drepte ce trece prin ochi, dau aceeasi
({ig.1}. Daca (x“y“z”) sint coordonatele imagine, ceea ce concorda cu propagarea
lui P in noul sistem si matricea de rota- rectilinie a luminii.

tie este:

; Programul
r o o ) (sin -cos o) Programul realizeaza trasares imagini-

A=]0 sinB cosB|}.|cos sin O lor unor curbe . de pe suprafata pe planul
O —-cos® sinB o o 1 focal al lentilei care acum coincide cu
obtinem legatura x X ecranul.
A(y) =(y:) Daca suprafata e usor de definit in
2 2’ repaer cartezian, atunci la linia 1000 vom
Deci: avea explicitat pe z:
x’ = x%¥sinf - y%cosy 1000 LET Z=.....(f(x,y)) ==> la linia
y’ = x%sin@xcosy + yxsinBxsiny + zxcos8 o 1000 se defineste functia z! J
z° = -x%Cos@¥cosy - y*cos@¥siny + zxsin@ T
Daca 1in planul focal (vezi fig.2) ale-
: gem doua axe de coordonate: Oye ,axa
verticala, adica paralela cu 0z7, si axa
Oxe perpendiculara pe aceasta, atunci

.1 coordonatele imaginii se obtin prin apli-
<vaorea legii a doua a lentilelor, de fapt
nizta raporturi in triunghiuri asemenea:

—-x 7 %f unde f este distanta fo-
Xe= ~ ——-—— cala a lentilei ( distan-
d-y” ta de la ochi la planul
focal ); d-y” este dis-
27 %f tanta de la planul para-
ye= im—— lel cu planul z“70x~
gy’ care contine ‘punctul P, la
ochi.

Deci ac~asta este legatura dintre coor-
donatele paunctului 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 wultimele doua’ relatii se
obseyva ca toate punctele care se afla pe 1

€3 GQE?EBE?QQE?GDE?QQE%E@F?&96*6&@3@?&*&0&&&?6#@#&% C
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In ac st caz programul ve& trasa pe
ecran iniaginea wunor 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 caroiaj (notat np in 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:

Punct de pe suprafuta\

~ N\
/

ciclul exterior 2iege nc valori echidis -}
tante ale 1lui x, intre a si b, luing

inclusiv pe acestea ca valori pentru  x. .
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,
calculeaza pe Zz, _apoi calculcaza coordo-

Plan focal

/
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natele .y’ ale punctulul de pe su-
pr:fata st in fine pe xe si ye, coordona-
tele 1maginii (luind pentru distanta
focala valoarea 1). Coordonatele imagini-
lor acestor puncte, care se afla pe curbe
paralele cu planul y0z, se inmagazineaza
in tabloul q, 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
rularea ciclurilor 100 160 si 170-235 pe:
mix, max, miy, may unde mix<{=xe<{=max,

miy<=ye<=may, oricare ar fi punctul ima-
gine. -
Similar, ciclul 170-235 va genera o

retea de nc x np puncte corspunzatoare la
nc curbe paralele cu planul x0z .si va
inmagazina cele nc x np seturi de coordo-
*ate xe si ye in tablourile e si r.

iiniile 240-270, tinind cont de cele 4
vauxablle furnizate de SUB 1250, asigura
incadrarea 1imaginii intr-un patvat de
176%x176 UG (unitati grafice) de pe ecran,
prin calcuiarea unui factor de scala
notat df. Cu acest df, ciclurile 276-290
s1i 2%%-315 vor trasa efectiv curbele pe
ecran, inlosindu-se de tablourile g, w, e
si v iin care s—au inmagazinat . coordona-
tele punctelor imagine.

Dreptungniul 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 mai mic decit df-ul fur-
nizat de liniile 240-270.

g

Pentru a ne "roti* sau "indeparta" de

=T D =T Th

R 6RO AR E R e R E
ggz;_gqyéatiﬁata = = 2
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suprafata, va trebui ca la o aceeasi
linie 1000 si la aceleasi limite pentru x
sl y, sa rulam din nou programul cu alte
coordonate ale ochiulul.

Alte variante

I “Pentru a trasa curbe definite in reper
sferic de functii r=r(8, ¢, se vor
aduce programulul de pe listing modi-
ficarile cuprinse 1in 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=2(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 cu y st se
adauga: ' .
1000 LET z=...(f7(¢,y) : LET aa=x: LET
BB=y: LET »x=AAXCOS(BB): LET YY=AAxSIN
(BB) '

2.In liniile 1010-1020 se inlocuieste
X ¢cu xx 81 y cu yy in membrii drepti
ai LET-urilor.

3.8e introduc, prin linia 35S, urma-
toarele date: O si valoarea maxima a’
lui v, ca limite ale lui "x" si O si
2%PI ca limite ale lui "y".

I1IDe asemenea, se pot reprezenta functii

definite nu peste tot. De exemp lu
fu?ctla z= arcos(cx-cos(x)—cos(y))p c&
;T <3 nuPes:e definita pentru orice x
. entru aceasta s
tabloul m(2,nc,np) care peztrgeiigz:::
din cele 2xnc!np puncte ia valoarea 0°
daca functia nu este definita si 1
daca functia este definita , pentru |
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valori. curente ale lui % st y. Acest

tablou va intervent zpoi si  in
ciclurile 276--315, in trasarea curbelor.
IV Tot c¢cu un tablou suplimentar se pot

elimina punctele c2 "nu se wvad" din
suprafata. Elemetele din acest tablou
fau valoarea egala cu semnul produsului
scalar dintre vectorul ochi-punct si
vectorul normal la suprafata in nunc-
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, decl pentru z=2%(x%Xx-yxy).
Numarul de curbe a fost ales eec=1S5, iar

numarul de puncte pe curba np=15. S-au
introdus ‘coordonatele ochiului" d=10,
8=0.8, ¥=0.4.

Dupa & minute a aparut pe ecran figura
prezentata. S

Ecranul 2 se obtine 1in varianta de

,program pentru suprafete definite |in
coordonate cilindrice conform celor de la
punctul II. Suprafata are simetrie de
rotatie 1in Jurul axei 0z si e definita
prin: 2=4%(r*S5/S - 3%r*4/2 + 11%r*3/3 -
3%r+2 ).
S-au-introdus ca limite ale lui x limite-
le 1lui r 0<=r<=3, iar ca limte ale lui
y, limitele lui 8 O0<=8<=2x%PI.
.ochiului au fost d¥10, 8 ochi = 0.3-0.4 si
y=1. S-a introdus nc=135 si np=20.

Ecranele 3 si 4 reprezinta orbitale ale
atomului de H si1 necoesita preparative matl
laborioase pentru realizarea lor.

NOTA.Programul poate da la un moment

dat mesaJ de eroare cind trece la repre-

Coordonatele

zentarea grafica efextiva, 2 liniile
276...Pentru un numay mare d= puncte np
se intimpla ca unul din argum2ntele in-
structiunii DRAW sa fie prea mare din
cauza rotunjirilor succesive pe care le
compOrta aceasta instructiune. Acest lu-
cru se poate remedia micsorind factorul
de scala df direct, dupa cum urmeaza: LLET
df =0.98xdf: GO TO 273. Daca din nou apare
mesa) de eroare, se repeta instructia de
mai sus.

In incheliere as dori sa mult*umesc pen-—
tru sprijinul acordat tovarasilor asist.
T.Siclovan de la Facultatea de Tehnologie
Chimica si s.l.dr. Nagy lIosif de la

Institutul de Medicina.

Modificari oe trebuie aduse programului

de mai sus pentru a reprezenta suprafete

definite in coordonate sferice de functii
Y vi(G D).

1CCs L=T s(1) =SGN ((x—1)%(x-2)%{x—-3))

1009 RETURN

101S PRINT AT n+3,1;

parcurs'

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

2 REM td i

3 PRINT “Introduceti numarul
de curbe de caroiaj a suprafetei

si apoi numarul de puncte intre
care se traseaza o curba de car
oiaj."

4 INPUT nc,np

5 DIM g{nc,np): DIM winc,npi:

DIM einp,nc)s DIM rinp,nc)

"Intervalul a fost
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22 €18
23 F2INT ®*Introduceti coordona
tele sferice ale*™ ochiului®® in
raport cu sistemul de axe de de
finitie a suprafetei: distanta o

.chi-origine,latitudinea,longitud
inea"

29 INPUTY d,t,¥f
27 CLS

30 PRINT "Introduceti limitele]

inferioara apoi superioara pent
r. coordonata x .Repetati pentru
coordonata y."
35 INPUT a,b,c,h
-4 CLS
vy LET x=as LET y=c
65 BT 3UB 1000
75 LET mix=xe: LET max=xe
80 LET miy=ye: LET may=ve
{00 FOR i=t! T0 nc
103 LEY w=z2+{(j-1)#(b-a)/{nc-1)
105 FOR %=1 70 np
108 LET y=c¢+ix=1)#th-¢c)/{np~- 1)
110 B0 SUB 1900
115 60 SUB 123¢
149 LET g{j ki e
150 LET wlj,kiz=ye
15% NEXT k
157 BEEP 0.3,1
160 NEXT j
170 FOR k=1 70 nc
173 LET y=c+(k-1)#(h-c)/(nc-1)
173 FOR j=1 TO np

== Ei3 ﬁt:jf*19 iﬂ‘]&-llLac 11;;: nu‘1

177 LET x=a+{j-1)%(b-a)/{np-1)
. 180 BO SUB 1000
| 185 B0 SUB 1250

;
i
i

. 222 LET etj,k)=xe: LET r(j,k)=y
e
225 NEXT j

230 BEEP .3,2

235 NEXT k
240 LET dfx=170/(max-mix)

250 LET dfy=170/(may-miy} . _.
255 IF d¥x<{=dfy THEN 60 TO 270
260 LET df=dfy
265 60 TO 273
270 LET df=dfx ,

273 CLS
276 FOR j=1 T0 nc
277 PLOT 4+(q(j,1)-mix)*df, 4+ (u

(i) -miy)#df
280 FDR k=2 TO np
282 DRAW (qlj,k)-q{j.k-1))#df,

Wi k)-wij,k=1))#d¥
285 NEXT k
290 NEXT j
295 FOR k=1 TO nc
297 PLOT 4+(e(l,k)-mix)*df,a+(r
{1,k)-miy) #d¢
300 FOR j=2 TO np
305 DRAW lelj,k)-e(j-1,k))#df,(

riik)-r(j-1,k))%d¢

310 NEXT j

Pﬁrﬂi WAL

| 315 NEXT k

333 60 TO 2000

1000 LET z=2%x#x-2%yky

1010 LET xp=SIN (§)#x-COS (f)¥y
1015 LET yp=8iN (t)#C0S (F)#x4SI
N (t)#5SIN (§)#y+C0S {t)#z

1020 LET zp=-COS (t)*COS (£)#x-C

108 (t)#SIN (f)#y+5IN (t)=*z

1050 LET xe=-up/{d-yp)

10535 LET ye=zp/{g-yp)

1060 RETURN

1250 IF xe>=mix THEN 60 TCO 130¢
1270 LET mix=xe

1300 IF xe<{=max THEN 60 TO 1350
1330 LET max=xe

1350 IF ye>=miy THEN 6D TO 14G0
1370 LET miy=vye

1400 TF ye<=may THEN 60 TO 1450
1420 _ET may=ye ’
1450 RETURN

2000 PLOT 0,0

2005 DRAW 0,175

2010 DRAW 255,0

12015 DRAW 0,-1735

2020 DRAW -255,0
2025 PLOT 1735,0
2030 DRAW 0,175

. 2040 PRINT AT 2,23;"continue®”:

PRINT 4T 3,23;"dalnu0"
2045 INPUT k

1 2050 IF k<{>0 AND k<>1 THEN B0 TQ

2045

% 7055 IF v—o THEN 60 70 2200




2060 PRINT AT 5,23;"micsorez”: P
RINT AT 7,23;"doar?"

2065 INPUT k

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

2075 1IF k=0 THEN 60 TO 2

2080 PRINT AT 9,23:"de cite®: P!

5&)Gﬂfiﬁﬂﬂﬁﬁﬁi
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1

CINT AT 11,23;% ario®

2085 INPUT ms

2090 IF ms<1 THEN GO TO 2085
2095 LET df=df/ms

2097 60 TO 273

2200 PRINT AT 13,23;"E0J"

1 PRINT AT 8,4;"Program de re'
prezentare in perspectiva a subr
afetelor definite in coordonate
sferice r=r{(teta,fi).Introduceti
functia r=r(t,f) LA LINIA 1000,

": FOR f=1 TO 10: PAUSE 40: NEXT
f: CLS
25 INPUT d,tp,fp: REM acestea
vor fi naoile notatii ptr.coordon
atele ochiului
30 REM liniile 7¢,35,40 dispar
S0 LET t=0: LET $=0 '

S

103 LET t=0.14(j-

5

| 108 LET #=(k-1)%2%P1/(np-1)
173 LET f=(k=1)#2#P1/(nc-1)

178 LET t=(j-1)#P1/inp-1) .

122,942/ {nc-1

1000 LET rp=20

1010 LET x=rp#SIN (t)*CD5 (#)
{1015 LET y=rp#SIN (t)#SIN (§)
11020 LET z=rp#COS (t)

{1030 LET xp=SIN (fp)#x-C0S (fp)¢
Yy

{1035 LET yp=SIN (tp)#C0OS ($p)ax+
SIN (tp)%SIN (fp)#v+COE (tp)#:z
1080 LET zp=-COS (tp)#COS ($p)#x
'=COS (tp)#SIN (fp)*y+SIN (tp)+z
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I ST

e DRAGOMIR RADU _e¢

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
a2wiul. Comisia care atribuie asemenea titlu este compusa
di:. %ei multi membri din U.S.A. , UK. , R.F.G. , Italia,
Japoin:.., Spania, lugoslavia, Franta, Ungaria, Polonia.
Fiecare acestia, pe baze statistice alcituiesc cite
un clasament al vinzéarilor 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, da::4 analizdm mai bine, ce inseamni calculatorul
anului, ne put+m da seama ca el reprezintid cel mai bine
vindut calculat-» al anulul, adica acela care are raportul
pret/performa:t.. cel mai scazut. _

Perfur: intele unui calculator se pot masura
doar prin intermediul unor factori ca:

- structura HARD

usurintd in folosire
posibilitati de dezvolitare (HARD, SOFT)
- compatibilitate (HARD, SOFT)

arn

r B 'Este de fapt o familie de calculatoare dintre

M

'S4 analizam pe rind pe fiecare din acesti factori
Structura HARD

Construit in jurul unui microprocesor dintre cele maij
bune din lume MOTCROLA 67000. Este un microprocesor
ce lucreaza intern pe 32 de biti, iar extern pe 16 biti.
El poate adresa 16 Mbytes. La calculatoarele ATARI éT
memoria RAM variazd de la un model la altul intre
0.25 si 16 Mbytes. Are o memorie ROM de 192 Kbytes. Are
3 moduri de afisare a informatiei:

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 si se pot selecta la alegere
dintr-o paleta de 512 nuante. In ceea ce priveste sunetul
existda 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
prcmoveaza lucrul cu-unitati floppy de 3.5" , dar interfata
de floppy disk (Floppy Drive Controller) este standardizati
~stfel incit se pot cupla orice fel de unitati de floppy,

| - fiabilitate deci si de 5.25".
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Usurinta in folosire 7 gen bazi de date: Data Manager, Sw:ft Calc, jocuri nup

Initial sistemul de operare a fost TOS (echivalent cu foarte multe: Bounce, Snake, Flight %:mulator 2, Chess,
CP/M68), dar i s-a adaugat o -interfata cu utilizatorul Flip Side, Arkanoid, Alternate Reality, The Sentinncl,
denumita Graphics Eavironment Manager , prescurtat programe utilitare de tot felul.

GEM. Aceasta interfata a fost conceputa astfel incit
sa usureze cit mai mult munca utilizatorului, oferindu-i
facilitatile obisnuite ale unui sistem de operare (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 sd tind minte comenzi destul de abstracte de genul

DIR

FORMAT A:/S/V

DIP B:=A:PROGRAM.BAS[PQV]
care lui nu ii spun pentru inceput nimic. Ecranul noului
sistem arata cam asa

© 3.93.98

N

ASSEMBLER PROFIMAT
Existd de asemenea programe de graficid PAINTER, Grafic3D,
Aedltoare de texte: Tempus WordWriter, WordPlus, Signum?2,
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Desk Optinnz Playsrs Skill Spced

Flip Side
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Ken Olson

Phil Hollyer

SCORE

WHITE BLACK
? 13.

White's turn

T A BILITATE

In ceca c2 priveste fiabilitatea nu pot face decit o singura

afirmatie: "alculatorul ATARI ST este un calculator care

tine la tavileala !

Jatd citeva ditre argumentele datorita carora

520 ST a fost declarat calculatorv]l 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 ix capacitatea de memorie RAM care este
de 1Mbytes, 2Mbstes, respectiv 4Mbytes, fata de 520
ST care are doar ’.5Mbytes. Modificari minime au fost
aduse (de fapt imbunatatiri si eliminarea unor neajunsuri)
si au eparut 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).

- Nota: 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.

L
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DESK DATEI INDEX EXTRAS
R ?

»Sertarele reprezinta unitatile !,gice existente in sistem.
Acestea sint sertarele unui fis:er (vechea imagine a unui
fisier). Ele contin multe figse cu informatii utile. Cine
nu stie ca daca doreste sia vada ce esté intr-un sertar
trebuie sa-1 deschida (lucru pe care, dupid ce am indicat
sertarul, il putem face alegind optiunea 8ffne din meniu.

DESK P“"‘" JUREX EYWﬂS 0 8.v.%8

xexne Infe. .

{ neuer Ordner
sthliede
1 schiiede Fenster

e

{ formati

& Llof S0

BRI SISV

v taea

L]
e 4

isi am obtinut :
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T

BESK DRTEI TIWDEX EX: a5 4
BT ,:.lf:{ ShE G
0 Bytes in 13 Catejen, )
® W 85-02-89 15:51 ﬁ:, o

& BASIC GFA 05-62-33 11:46
& Ccc 31-83-89 19:48

& DMANAGER 05-82-8¢ 18:18
& FORTRAN 77 81-01-88 ©8:08
% GAMES 31-83-89 1943

87-84-39 19:08 ‘
31-03-89 19:42| .-
05-02-89 12:42| -

i OMIKRON BAS
& PAINTER
S PASCAL PER

& PCDITTO 06-62-86 ©01:01
& SIGNUM 31-93-89 13114
$ UTILITY 85-82-89 11:06
& WORDPLUS 85-82-39

e

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 . . .

Xl never Ordner ‘
schifede 4
god schliese Fanster

e X O St DTN, o Ry RTINS o0)

dupa care
are drept

urmeazd un dialog calculator-utilizator care

0BT

E SR TE E TR U T N £
Siateiel £
EBED R G e R e
EICHEIEICN I EIIDEITIEI LD
S EIH T T ST L T Ml

scop prélurea ﬁarametrilor

@ FORMATIEREX
g s o s
’ > Stationskesaung: A: ,
] Disketten Mane: | . __

FORNATIEREN Misk hat
frelen Spetcherplatz,
In rbeit ... % >
[®] *
——_—
. .

. si in sfirsit se obtine un disk formatat.
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 iucru 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 cel care il realizeazi. Toate
aceste facilitati de lucru cu meniuri, ferestre, icon-uri,
dialog box-uri sint scrise in ROM (din aceasta cauza
este asa de mare 192Kbytes). Limbajele de programare
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 scrise

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

si atit.Da, acest lucru este adevarat, sau mai bine zis . . . .




a fost ad- svarat pmi cind niste programaton mai m;iraznet;
si bine platii: 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. La ce serveste ? Ofera utilizatorului compatibilitatea
cu alte sisteme de operare, deci si cu alte calculatoare.
12?21 Da, nu este foarte credibil ceea ce afirm (recunosc
ca nici eu nu am crezut pind nu am vazut!). Adicad asta
inseamnd ca programele de pe un IBM PC le putem rula
pe un ATARI ST ? Da, din punct.ul de vedere al utilizatorului,
datorita emulatorului, putem lucra in MS-DOS ca pe un
IBM compatibil, sau in CP/M ca pe un Junior sau Cub-Z,
'sau ca pe un MacIntosh. Bineinteles nu existd numai
avantaje! Principalul dezavantaj este viteza de lucru. Fata
de :n IBM PC original, programele MS-DOS sub emulator
p~ ATARI ST merg de 3 ori mai incet. Pe cine deranjeaza
L arest lucru ? Fiecare hotareste singur !

—
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" Posibilicatl de dezvoltare (extindere)
Din punct de vedere HARD in calculatorul ATARI ST

existd incorporate urmaitoarele interfete: floppy disk,
‘hard disk, :monitor, TV(optional), MIDI In/MID! Out,
.mouse, Joystick, RS232, paralela, ROM «curtridge. Exista

:si un user port la care sint scoase citre ex:terior semnalele
-de

care s-ar putea servi utilizatorul.
Din punct de vedere SOFT pentru calculatorul ATARI
ST existd implementari pentru limhajele de programare

cele mai raspindite ca BASIC, PASCAL, FORTRAN, <.

"PROLOG, FORTH, MODULA-2, ASSEMBLER, etc. In

‘Romaénia exista cel putin urmatoarele:

“BASIC ST BASIC - interpretor

: ' GFA BASIC V2.0- interpretor+complilator
OMIKRON BASIC V3.0 - mterpretor*-con!pllator

PASCAL PERSONAL PASCAL VY.05

T PASCAL ST PLUS Y 1{.20° ‘

‘FORTRAN PROSPERO FORTRAN 77

C MEGAMAX C V1.1

\‘115“155157/

PFGOGF'FI("IMIN!"
CLONE
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Introducere o |

Ati auzit pina acum derpre un calculator bolnav? Recent s-a
relatat raspindirea unei spidemii provocate de un virus in calcu-
latoarele din Pakistarn. Publicatii cum ar fi PC World sau Wall
Street Journal inser: 2ns articole despre virusi eiectronici,
vaccinuri si alte masur: ¢z protectie. Se pare ca aici se ascunde
o prablema suficient de sericasa pentru a atrage atentia specia—
listilor in calculatoare.

Definitie si clasificare

Un progras virus sau un virus al calculatoarelor (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 ataseaza o
copie a sa. S—a demonstrat ca, intr—-un calculator care lucreaza
normal, un virus se poate praopaga 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. Penning, director la Research Institute for
Advanced Computer Science, face o clasificare a virusilaor in
urmatoarele patru categorii:

1. viersel® invadeaza o stati=s de lucru, pe care o scoate
(partial sau tectal) din functiune.
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P _ . .
1 2. calul troian este un program aparent util, dar care
contine o secventa de cod ascunsa cu functii distructive. Secven-— °

ta asteapta in general indeplinirea unor conditii prestabilite o
(spre exemplu data de 1 aprilie sau vineri in 13 ale lunii), cind o
se va activa singura.

: 3. : bacteria fara a s lasa mai premjos decit omologul ei
biologic, se guitiplita in avalansa. Ex lanseaza in executie :‘.
nenumarate corii ale sale, si duce in fisal la occuparea completa
a capacitatii de prelucrare sau memorarse a calculatorului gazda. ‘

4, ' virusul propriu-zis produce in secret copii ale sale in
codul masina al altor programe. Prin copierea fisierszlor infec-
tate pe alte sisteme se produce raspindirea lor, iar in cazul
calculatorelor cuplate in retea se genereaza adevarate epidemii.

Exenmple sugestive

La prima vedere, atacurile provocate de virusi si
antidoturil lor par o sfidare intelectuala, insa, similar cu
bolile uman®, ele sint distructive si costisitoare. In acest sens
vor i prezentate citeva exemple.

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 comerciale 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
exemplarelor.

Lucrind ;2 calculator, un student atent, a observat ca
anumite progr me de biblioteca devin mai mari fara nici un motiv
aparent. A gasit segmentul 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 copiiior virusului, s—a reusit inlaturarea pericolului.

'%Virusd;ile calculatoaréidr

Masuri preventive

In fata valului mereu crescind de criaminalitate informatica,
autoritatile din S.U.A. au luat masuri severe. Pedepsele pot |
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ajunge la amenzi de 25.000 $ si pina la 5 ani de inchisoare.
Vinovatii sint insa greu de gasit, =1 multe victime nu solicita
sprijinul legii. Motivul? Publicitatoa nedorita pentru firma pe
care o aduce un astfel de caz. Ca urmare, utilizatorii au trecut
la contramasuri, cum ar fi vaccinuri, anticorpi, imunizari. Desi
relativ ieftine (citeva sute de dolari) ele nu dau insa o
garantie deplina. Sanse mai mari le au cele care ridica si o
bariera hard impotriva irwvadatorilor. Intr—-= infruntare in care
virusul alege momentul, locul si metoda atacului, sarcina siste-
mului destensiv este foarte dificila.

Desi autorii de programe au pareri impartite cu privire la
actiunile virusilor, majoritatea au luat masuri pentru evitarea
unei infiltrari nedorite in sistemele realizate de ei. Verifica-—
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 segaant,
facind mult mai grea raspindirea unor virusi.

Exita liste care cuprind programele de tip cal troian cunos-
cute si care furnizeaza si diferite mijloace 1n lupta impotriva

virusilor. O astfel de lista este "Dirty Dozen" actualizata in.
permanenta de Eric Newhouse, s€i care este dxsponibila in diverse:

retele de calculatoare.

Intr—un fel, problema este similara patologiei umane. Viru-—
surile (prin eforturile autorilor) pot fi modificati sa ignore
masurile existente. Cea mai buna aparare ramine igiena — ca de
altfel si la cameni. Regqula ar fi: sa nu folositi niciodata un
program copiat sau imprumutat, daca THa sinteti absolut siguri ca
nu este infectat. Nu—-i lasati pe ali’ =a—<i ruleze programe pe
calculatorul dvs. 8i atentie marita :~ ‘o:.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 Ffie rauvoitori, iar altii de—a dreptul criminali. In
consecinta, o serie de autori doresc sa ascunda problema virusi-—
lor. Ei considera ca tacerea va limita raspindirea lor. Din

un public prrvenit are mai multe sanse in lupta contra raului.
Diascutii despre prevenire, identificare si cooperare in concepe—'

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

SE CERE: SA SE AFISEZE PE TELEVIZOR, CELALALT PROGRAM TV, INTR-UN
COLT; LA SCHIMBAREA PROGRANULUI, SA SE COMUTE INTRE ELE CKLE DOUA
IMAGINI: IN COLT CEEA CE A FOST PE TOT ECRANUL SI VICEVERSA;
AFISAJUL DIN COLT ESTE 1/100 DIN TOATL IMAGINEA TV, ASTFEL: SB
MEMOREAZA TOT A ZECEA LINIE DIN IMAGINE, SI DIN FIECARE LINIE,
TOT AL ZEBCELEA PUNCT; REZULTA O MATRICE DE 650/40 LINII SI 866/10
COLOANE, FIECARE ELEMENT AL MATRICII FIIND UN PUNCT DIN CELE
650 *866 "PUNCTE ALE INTREGII IMAGINI; AFISAREA UNUI CADRRU SE FACE
IN TINPUL MEMORARII CADRULUI URMATOR; REZULTA O FRECVENTA A
CADRELOR DIN IMAGINEA DIN COLT DE 41/2 DIN 25 DB CADRE CITE ARE O
IMAGINE NORMALA. (VARIANTA, POATE NU CEA MAI BUNA). SUCCES !
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