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CUVINT INAINTE

; Impactul calculatoarelor, in general, si al celor personale, in particular, se
face din ce in ce mai simtit in tot mai multe activiti{i umane. Mai recent, acest
impact s-a inregistrat §i in cadrul gcolii §i al familiei, pe linie educationald gi de
instruire, unde calculatoarele au inceput sd influenteze decisiv modul de abordare a
problemelor specifice. in acest context, a fost lansat un program de lungi durati
care prevede atit comercializarea ca bunuri de larg consum a calculatoarelor
personale, privite ca instrumente inteligente de joc §i de instruire, cit §i a
produselor-program destinate utilizdrii calculatoarelor: casete magnetice cu jocuri
logice, jocuri de aventuri §i de indeminare, programe care asigurd asistentd din
partea calculatorului in insugirea cunogtintelor din diferite discipline gcolare
(matematicd, fizicd, chimie, limbi strdine etc) si in dezvoltarea de aptitudini §i
deprinderi (conducerea autovehiculelor, circulatia rutierd, dactilografie etc). De
asemenea, sint avute in vedere produse program livrabile pe suporturi magnetice
(casete §i discuri), care reprezintd programe utilitare pentru calculatoare pentru
diverse domenii cu care se pot realiza: baze de date, agende personale, desene §i
schite tehnice, partituri muzicale, prelucrdri i editdri de texte, calcule matematice
complexe etc. ' ' ‘

In cadrul acestei problematici, de o importanta vitala este sensibilizarea §i
obignuirea consumatorilor cu produsele amintite §i, in general, cu utilizarea
calculatoarelor. Potentialii consumatori si principalii beneficiari sint, in primul rind .
copiii, ei fiind gi principalii utilizatori de miine ai acestor instrumente. ;

Lucrarea de fa{a se inscrie pe aceastd linie, propunindu-se invatarea folosirii
calculatoarelor prin realizarea de jocuri pentru calculatoare.

Este, deci, un ghid al utilizarii calculatoarelor personale, reprezentind
practic volumul al doilea al lucririi: “Partenerul meu de joc - calculatorul”, editatad
de Jeco Trading S.A. (RECOOP) in 1988 si reeditata in 1989.

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



Citeva 'precizéri pentrﬁ profesori

-

Pentru invatarea utilizarii calculatoarelor s-a ales ca mijloc realizarea de
Jjocuri pentru calculator deoarece:

— copiilor le place atit sa practice jocu'ri, cit si sa conceapa si sa realizeze singuri
jocuri dupa ideile proprii. Astfel, practicind jocuri pentru calculator si, in; special,
incercind si realizeze jocuri pentru calculator, vor invita, de fapt, s iitl'lizeze
calculatoarele, sa le programeze. Asa cum ceea ce conteazi pentru copilul mic, care
a facut un turn din cubyri, nu este atit turnul, cit edificarea lui, tot asa copiii mai
mari vor invata programarea calculatorului prin realizarea de jocuri pentru calcu-
lator, procesul de invatare fiind, in acest caz, neimpus; ]

— jocurile reprezintd un instrument ideal de experimentare a unor idei'si a unor
instructiuni invatate, precum si un mijloc ideal de a utiliza anumite concepte avansate,
care, expuse numai teoretic $i nelegate de practica, ar putea crea copiilor dificultati
de intelegere. Este vorba, inprimul rind, de:utilizarea algoritmilor in rezolvarea
problemelor (orice joc prezentind spre rezolvare o multitudine de probleme)si de

' realizarea de modele. De asemenea, realizarea de jocuri peniru calculator implica

practic invitarea utilizarii calculatoarelor sub mai multe ‘aspecte: realizarea de
desene (grafica), folosirea culorilor, animatia, compunerea unor melodii etc. cu
ajutorul calculatorului. Toate aceste aspecte conduc la obtinerea unor jocuri mai
atractive, mai frumoase, mai antrenante si, in acelasi-timp, la deprmderea utilizarii
_mai avansate a calculatoarelor de catre copii; -

— sub forma de joc, se pot prezenta programe care realizeaza baze de date, pre-
lucrdri si editari de texte, editari grafice etc.

Alegerea metodei de invitare a programarii calculatoarelor pe baza jocurilor
are la bazi lucrul practic cu calculatorul, preferindu-se introducerea directi de
subiecte, insotita eventual de explicarea unor nofiuni teoretice. Exemplele sint
urmate de explicatii, care se refera la: .

@ utilizarea unor mici programe-jocuri care realizeaza lucruri semnificative si
interesante sau care constituie exemple ce evidentiaza o anumitad structura sau in-
structiune;

@ modificarea Jocurnlor care astfel vor realiza lucruri noi;

@ pregitirea si proiectarea unui riou joc, care va rezolva o noua problema.

‘in aceastd fazi, lucrarea si-a propus utilizarea unui numar cit mai mare de
instructiuni si de comenzi, practic a intregului set de instructiuni, comenzi i functii
BASIC, punindu-se accent pe infelegerea mecanismului de rezolvare a problemelor
cu calculatorul. Deoarece jocurile pentru calculator implicd rezolvarea unui set de
probleme, la inceputul lucririi s-a prezentat modul de abordare si de rezolvare a
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acestor probleme, folosind descrierea algoritmului in pseudocod si schemele logice.
Fiind astfel puse bazele, utilizdrii calculatoarelor, precum si ale folosirii lor in scopul
rezolvarii problemelor, se poate trece la proiectarea de jocuri de natura cit mai di-
versa. Astfel, calculatory! devine pe rind partener inteligent de joc, profesor de ma-
tematicd, de istorie si de i1mbi strdine, poet, pictor si compozitor. In sfirsit, pe ma-
sura deprindérii tehnicilor de programare mai avansate, a imbogatirii vocabularului
cu cuvinte cheie, se trece la o utilizare maj complexa a calculatoarelor. Este momen-
tul in care elevii vor folosi calculatorul ca instrument in realizarea unor modele,
a unor experimente, a organizarii propriilor informatii, in vederea utilizarii ulteri-
oare a unor jocuri complexe care vor ingloba multe din tehnicile de programare
de acum cunoscute. '

"Clasa“, adica locul unde are loc deprinderea utilizarii calculatoarelor, poate

- - o . ¥ . - > - .o - -

fi acasd, la scoala sau oriunde existd calculatoare si, elevii pot lucra impreuna
si se pot consulta.

Elevii vor avea un Lalet de mforlhatxca pe care |$1 vor lua notite, vor copia
programzle realizate impreuna cu notele explicative prlvmd programele, vor rezolva
exercitiile propuse si vor experimenta ideile proprii.

De asemenea, se va pastra cite o copie (pe casetd magneticd) a jocurilor realizate
si, eventual, a rezultatelor (listingul). Pot fi explorate idei (jocuri) noi, care vor fi
si ele pastrate pe casetd magnetica.

Cum se utilizeaza GHIDUL

4

Pentru a putea utiliza acest GHID, este mecesar sa se cunoasca:

— modul de operare (de mtroducere a cuvintelor cheie) a calculatorului cu
care se lucreaza;

— un minim de cuvinte cheie (instructiuni, comenzi, si functii);
— citeva elemente absolut necesare pentru abordarea de mici programe si
citeva cunostinfe privind modul de pastrare (salvare) si de incédrcare a acestora.

Toate acestea pot fifoarte lesne cunoscute si asimilate prin parcurgerea lucrarii:
”Partenerul meu de joc — calculatorul “.

in plus, pentru a se putea utiliza GHIDUL, mai sint necesare cunostinte si
notiuni obisnuite de matematicd din clasele de gimnaziu si, in'citeva cazuri, din
clasele de liceu. .

GHIDUL contine mai multe exemple care se pot constitui in activitati, astfel
incit orele de informatici s se poatd desfisura siptiminal, pe parcursul unui an
scolar, sub forma unwi cerc de informatica (sau matematica aplicatd) si jocuri. Este
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recomandabil ca in decursul unei saptamini, sd aiba loc o ora condusa de un profe-
sor si o alta in decursul carcia elevii sd-si rezolve temele date si sd-si experimenteze
propriile idei. -

S-a considerat necesara inserarea la inceput, a unui capitol care sa puna bazele
teoretice ale proiectdrii de aplicatii cu calculatoare si a modului in care calcula-
toarele pot fi programate pentru a rezolva probleme. Se insistd asupra abordarii
problemelor de sus in jos, a programdrii structurate, a folosirii schemelor logice si
a algoritmilor. Apoi, se trece efectiv la proiectarea de jocuri si de aplicatii ale calcu-
latoarelor in diverse domenii.

Capitole speciale sint rezervate telinicilor referitoare la grafica si muzica cu
calculatorul, fard ajutorul acestora neputindu-se- proiecta jocuri mai complicate.

Se insista, in special, asupra utilizarii caracterelor grafice si semigrafice, precum si
a tehnicilor pentru realizarea animatiei cu calculatorul. In final, sint date exemple
de proiectare §i de realizare a unor jocuri mai complexe care inglobeaza, fiecare,

majoritatea tehnicilor prezentate.

La sfirsitul lucrdrii sint date rezolvarile la intrebarile si exercitiile propuse, care
pe parcursul lucrérii sint insemnate, in ordine, cu cifre. Raspunsurile din caietele
elevilor pot fi dese_ori diferite, dar, acest lucru nu inseamna, neaparat, ca sint gresite.
Adevaratul test al programului este trecut atunci cind el realizeaza ceea ce a dorit
autorul. f
_ Jocurile sint concepute intr-un BASIC standard, astfel incit, in afara calcula-

toarelor pentru' care a fost proiectat GHIDUL (Sinclair ZX SPECTRUM, CIP,
JET, HC, TIM-S, COBRA) si poata fi executate, cu mici modificiri, si pe alte cal-
culatoare. Cei ce doresc si efectueze aceste modificdri, trebuie sd acorde o atentie
sporitd modulelor si structurilor din programe care sint specifice calculatoarelor
compatibile Sinclair ZX SPECTRUM si anume: lucrul cu variabile de tip sir de
caractere, grafica, etc.

Programele sint prezentate, pentru o intelegere mai buna, atit cu linii de comen-
tariu (cea de titlu avind un format special pentru evi_dentierea acestuia), cit si cu
explicatii suplimentare efectuate chiar pe listing. ‘

Atentie ! O eroare poate ascxfnde alta. Un mesaj de eroare semnalat de calcu-
fatqr in linia 250 a unui program, de exemplu, nu inseamna neaparat ci eroarea se
gaseste in aceasta linie. ' '

Este posibil ca linia 120 sa fie aceea care necesitd a fi corectatid sau sa existe
o incompatibilitate intre datele introduse §i program.
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Citeva preciziri privind modul de {inere
a evidentei jocurilor si a informatiilor
referitoare la ele.

O atenfie deosebitd se va acorda pastrarii evidentei programelor (jocurilor)
salvate pe casete magnetice. Vom denumi o colectie de programe, memorate pe un
suport de memorie externa (caseta sau disc magnetic), Biblioteca de programe. Alta
denumire pentru colectie poate fi Libririe. :

Exemplu de biblioteca:

BIBLIOTECA DE JOCURI

Lista numelor' programelor din bibliotecd, impreuna. cu alte citeva informatii
importantereferitodre la ele, o vom numi Catalog. Alt nume pentru catalog poate
fi Director (Directory). De obicei, se realizeazi cataloage pentru programele de pe
un suport magnetic. Toate programele salvate pe casetd magnéticd vor trebui notate
in caietul de informatici intr-un loc special rezervat sau intr-un caiet separat, de
tip repertoar sau agenda. Acest lucru ar putea parea lipsit de importanta la inceputul .
activititii, cind avefi realizate doar citeva programe, dar cind veti acumula un numar
mare de programe vefi aprecia faptul ca ati lucrat sistematic. Pentru fiecare program
tastat, scris sau salvat pe caseta magnetica, va trebui si realizati urmatoarele ope-
ratii:

1. $3-i dati un nume;

2. sd-1 salvati pe caseta magnetica;

3. sa-l listati la imprimantd, daci aveti posibilitatea, si daci nu, si-1 copiati
de pe ecrarn pe caiet;

4. sa-1 documentati (prin notele explicative despre program);
5. sa-1 treceti in catalogul bibliotecii voastre de programe.

Prin documentarea programului se infelege completarea unui set de informatii
‘referitoare la program. Informatiile vor fi scrise in caiete §i vor trebui sa cuprinda:

1. o descriere a ceea ce realizeaza programul (scopul);

2. cum se realizeaza acest lucru. Pentru jocurile a cdror rezolvare in program
necesita algoritmi speciali sau pentru programele care descriu fenomene sau lectii,
trebuie ficutd o scurta prezentare a suportului teoretic (formule folosite, reguli,
legi etc.); '

3. un listing al programului;



4. o schema logicd a programului (daca este de dimensiuni mai mari) si lista
de vanablle folosite, cu o precizare a ceea ce reprezinta;

5. cum sd se utilizeze, eventual cu un exemplu de folosxre,
6. data la care a fost scris.

Modul de realizare a schemelor logice se va mtroduce in primul capitol al lu-
crarii.

Iata un exemplu privind o inregistrare (un joc) din sectiunea Catalog a caietului:

Nume program:~ PICTOR

Caseta: JOCURI 3

Localizare: 15—18

Lungime program: 28 linii (se poate indica si in octeti)
Data salvarii: 16.09.1989

Seop: '+ realizarea de desene pe ecran

Este indicat ca pe fiecare casetd sd se aplice o eticheta (pe fiecare fata) pe care
sd se treaca urmitoarele informatii:

1) Numele casetei (sau codul).
2) Data §i numele posesorului.
3) Lista cu denumirea programelor care se gasesc pe caseta.

Observati ci, spre deosebire de Cataog, in care -informatiile referitoare la pro-
grame sint mai bogate (se indicd inclusiv locul unde poate fi gasit programul pe
casetd), pe caseta se vor trece numai informatiile strict necesare.



. Fundamente ale realizarii
jocurilor pe calculator

In lucrarea ,Partenerul meu de joc — calculatorul“ ati invatat cum si introdu-
ceti un joc¢ in memoria calculatorului sau, cu alte cuvinte, modul de operare a calcula-
torului. De asemenea, ati invatat cum sa realizati jocuri de dimensiuni reduse, in
limbaj BASIC. .

Lucrarea de fa{a isi propune sa va invefe cum sd realizati jocuri pentru calcu-
lator, §i, pentru ca un joc necesitd rezolvarea unei serii de probleme, trebuie in primul
rmd studiat cum rezolva calculatorul problemele. In acest scop, va trebui: °

1) sd se gaseascd o metoda pentru rezolvarea problemei;

2) sa se realizeze un program.

Metoda de a rezolva o problema se numeste algoritm.

Pind acum, v-ati si intilnit, de fapt, cu o serie de algoritmi, cu care ati rezolvat ;
unele probleme de matematica, ca de exemplu: algorxtmul aflarii celui mai mare
divizor comun a doud numere naturale, algoritmul gasirii unui numar prim i
altele. )

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

Daci aceasti defi initie vi se pare complicata, pnteti sa va ginditi ca un algoritm
este foarte asemdnator cu o retetd dintr-o carte de bucate. -

Desigur, poate nu este usor de aplicat o refeta pentru a obtine cele mai deli-
cioase preparate (sau cele mai bune rezultate) dar, oricum, este mai usor decit de
gasit insdsi refeta. O metoda prin care se pot gasi algoritmi (sau retete) este progra-
.1marea structuratd sau metoda de abordare de sus in jos a problemelor: problema
este descompusi in mai multe subprobleme si, pe masura ce aceste subprobleme
vor fi mai mici, pasii vor seména din ce in ce mai mult cu operatii pe care le poate
efectua calculatorul. Metoda este eficientd, dar, pentru rezolvarea problemelor care
se descompun in foarte multe subprobleme, descori este dificil de urmarit sirul
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logic al algoritmului. Ca ajutor se utilizeaza scheme, cum sint de exemplu: diagra-
mele de structurd. Cea mai simpla dintre diagramele de structurd este cea de tip
arbore.

Dupa realizarea unei astfel de diagrame, se cauti si se obtina o descriere a
algoritmului intr-un limbaj succint, astfel incit regulile (pasii) de urmat sa fie usor
de inteles si, in acelasi timp, usor de tradus in instructiuni pentru calculator — ope-
ratie care se. mai numeste descrierea in pseudocod a algoritmului. Acest lucru va fi
mult mai usor de realizat din descrierea sarcinilor ce rezultd din diagrama de tip
arbore. Bineinteles, pentru a produce programul, va trebui sa traducem (translatam)
fiecare sectiune a pseudocodului in echivalentul sau din limbajul BASIC. Uneori,
insd, chiar prin intermediul diagramei de structura, fluxul controlului in program
poate fi dificil de urmarit. In acest caz, se utilizeazi o alta tehnici cu ajutorul careia
se determind ordinea in care sint prelucrate modulele programului si instructiunile
in cadrul unui modul. Aceasta tehnica utilizeaza schemele logice. ;

Deci, este bine de retinut ca atit algoritmii, citsi reprezentarile lor in pseudocod
si scheme logice, nu depind nici de calculatorul pe care se doreste sa se implementeze
programul, nici de limbajul de programare in care se va realiza programul.

REZOLVAREA PROBLEMEI

Producerea algoritmului sau gésirea metodei de a rezolva o problema este,
de obicei, cea mai dificild parte a programarii. De aceea, de la inceput este necesara
organizarea si planificarea activitatilor. Sarcina de a produce algoritmul va fi mai
usoard daca se utilizeaza o metoda de proiectare structurati asociata cu o reprezen-
tare grafica a algoritmului, deci, cu o diagrama de structura sau schema logica.

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

1. Privire generala asupra problemei

Pentru a rezolva problema, va trebui sa stim ce fel de problema este si ce trebuie
facut. Mai tirziu, va trebui sd ne gindim cum se va realiza obiectivul propus.

O descriere completa a problemei trebuie sd includa:
. 1.1. ce rezultat urmarim sia obtinem;
1.2. ce informatii (date) ne trebuie, pentru a fi introduse;

1.3. ce operatii vom efectua cu datele.

EXEMPLE:

Problema: sia se scrie un program cu ajutorul cdruia s se gdseasca cel mai mare
divizor comun al doua numere.
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Problema: sa se realizeze cu ajutorul calculatorului o agenda telefonica care si
contind maximum 100 de nume (cunostinte) ale cidror caracteristici
sa poata fi modificate la nevoie.

Pentru prima problemad, introducerea datelor, operatiile si extragerea rezul-
tatelor sint usor de realizat: se introduc cele douda numere si se scriu multiplii lor pe -
doua coloane: primul numdr, care se va gasi in ambele liste, va reprezenta cel mai
mare divizor al numerelor (vezi “Partenerul meu de joc — calculatorul ).

A doua problema este, insd, mai complexa si necesitd mai multd analiza si mai
multe informatii. “

2. Analiza problemei

Aceasta implica:

2.1. analiza problemei pentru identificarea modului in care poate fi rezol-
vata de calculator;

2.2. identificarea tuturor formulelor si relatiilor care vor {1 folosite;

2.3. identificarea tuturor datelor implicate.

n acest stadiu este important, de fiecare dati, si se scrie:

@ ce formule, expresii si functii vor fi folosite ;

@ ce fel de date sint implicate (de tip numeric, siruri de caractere, etc.);

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

® cite date vor fi implicate;

@ ce operatii se vor face si de cite ori.

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

3. Proiectarea algoritmului utilizind o metoda structurata

In acest scop se va proceda la:
- 3.1. descompunerea problemei in subprobleme ;
3.2. utilizarea unei diagrame de structura (de exemplu de tip arbore), ca ajutor ;

3.3. identificarea modulelor sau a partilor de module ca fiind de:
— introducere
— prelucrare
— extragere

3.4. utilizarea structurilor de control;

3.5. realizarea unui tabel al datelor (variabilelor, constantelor);
Ny
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3.6. rafinarea algorxtmulux pina cind transpunerea sa in limbaj BASIC devine
un fapt evident.
Programarea structuratd inseamna proiectarea algoritmului dupa modul de
abordare de sus in jos prin descompunerea problemei in subprobleme (sau module),
fiecare urmind a fi, apoi, rezolvata separat

4. Descrierea algoritmului in pseudocod si realizarea unei
scheme logice

EXEMPLU DE REALIZARE A UNEI DIAGRAME DE TIP ARBORE

Diagrama de tip arbore va permite descompunerea problemei in subprobleme
si module, cautindu-se ca acestea sa devind atit de simple, incit sa poata fi codifi-
cate direct in instructiuni BASIC.

Sa presupunern cd avem un robot inzestrat cu brate, picioare si ochi, pe care
dorim sa-1program3:u:. astfel incit sa faca o ceasca cu ceai. Deci, sarcina principald
pentru robot este:

1.
.Fa-mi o
ceasca cu ceai 5

Deocamdata, robotul nu poate si indeplineascd aceastd sarcind, deoarece el
recunoaste numai obiectele (de exemplu: ceasca, ceainic, priza, bucatarie etc.) si
poate indeplini numai comenzi simple (de exemplu: “mergi la bucatarie®, “pune
ceainicul pe plitai/“ etc.). Pentru a indeplini sarcina data (care este mai complexa)
aceasta va-trebui descompusi in subsarcini (comenzi) pe care le vom pune in ordine
(vezi fig. 1):

nivel 1
1. Fi-mi o ceasca
cu ceai.
nivel 2
i.1. Fierbe ; 1.2, Pune ceaiul 1.3. Pune apa
apa. in ceagcd. in ceajca.

Fig. 1

Fiecare din aceste subsarcini este inca destul de greu de indeplinit de catre
robot, astfel incit fiecare trebuie descompusa la rindul ei (vezi fig. 2).

» G
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1.1.

Fierbe apa.

Felals
Uaple
ceainicul
cu apa.

$e)iei2s
Pune ceai
pe plitd.

nicul

) 2 U3 18
Asteaptd pind
cind fierbe apa.

Fig. 2,

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

Talels

Umple ceainicul

cu apd. : Fig. 3
i R R el 2y : B8 e fatatlvks
Pune ceainicul Risuceste robi- Asteaptd Rasuceste
sub robinet. netul spre pind cind robinetul

dreapta. ceainicul spre stinga.
e plin.

" Majoritatea programelor contin activitati de introducere, prelucrare de date
si extragere de rezultate. Proiectind programul si formind module, va deveni, in,
curind, evident, pentrufiecare modul, ce functie (sau ce functii) va indeplini in intro-

ducere, prelucrare sau extragere.
- Iatd cum arata intreaga diagrama de tip arbore pentru nivelul 3 (vezi fig. 4):

1

Fi-ai o cea$cd

cu ceai. Ele-4
| B 75 122, 1.3,
Fierbe Pune ceaiul Pune apa
apa. in cea$ci. in ceascd.
Tolotal 11122, [Ral.3 [ivi.4, $02: 1] 11:2:2, 1a3ela Hle3e2:) 115334
Umple Pune Asteap-|{la ceai- Ia o Pune un Adu une | |Ameste~
ceai- | |ceai- | |td pind|jpicul ceascd| |pachet cea$ca |lapa in| |cd cea-
nicul nicul cind e pe de de ceai la eascd| |liul cu
cu pe fierbe [plitd ceai 7P ceainig lingu-
apa. plitd | lapa ceascd Cor it
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STRUCTURI DE CONTROL

Structurile de control sint instructiuni sau grupuri de instructiuni din program
(module) cu care este controlata ordinea prelucrarii. Ele leaga impreuna diferite
module din program. Utilizarea adécvata a structurilor de control este o parte im-
portanta a programadrii. Iata structurile de control mai des folosite in limbajul
BASIC (unele din ele au fost deja folosite):

1. Structuri de decizie

Calculatoarele iau decizii comparind valoarea unei variabile cu alta valoare.

De exemplu:
IF A = O THEN (face ceva)

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

DAcA LA SiNAiA
ATONCE 1A-o LA stives?

» IF SINAIA Thew,
Go ™ LEFT

Fig. 5
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2. Structuri de transfer

Acestea pot fi:

a) de fransfer neconditionat, care este un transfer direct al controlului citre
un alt segment, utilizind instructiunea GO TO (numdr de linie).
_ b) de transfer conditionat, cu care transferul controlului citre un alt segment
este facut ca urmare a unei decizii: IF (conditie adevirati).

3. Cicluri

Un ciclu este o secventa de pasi repetati intr-un program. Repetitia este contro-
latd prin numdrare sau prin testarea unei conditii.

Pentru controlul repetitiei prin numarare se pot utiliza instructiunile FOR—
NEXT.

}

4, Subrutine |

Programarea structuratd implicd descompunerea problemei in mai multe sub-
probleme, care pot fi rezolvate separat. Subrutinele sint chiar aceste subprobleme,
care reprezinta module de program independente.

O subrutind in BASIC este un modul de program care realizeazi o anumiti
sarcina si este apelat cu o instructiune GO SUB.

Sectiunea programului (subrutina) este parcursa pina la instructiunea RETURN,
care va transfera controlul inapoi la linia care urmeaza celei ce contine instructiunea
GO SUB.

Deci, pentru a crea o subrutinid sint utilizate doua instructiuni:

GO SUB (numir linie) — transferd controlul la numarul de linie specificat;
RETURN — paraseste subrutina $i redd controlul liniei imfediat urmatoare instruc-
‘tiunii GO SUB care a transferat controlul subrutinei.

100 \5s
110 60 SUB 500 (1) —
'——.120 ss e ;
130 .3
140 B0 TO 400
(3)| 500 REM # SUBRUTINA # <=
510 ...
520 s (2) (4)
830 ias :
540 RETURN
400 STOP

Fig. 6

In fig. 6 se redi un exemplu de structuri de program pentru aceste instruc-
tiuni (ordinea pasilor in care se executd programul este marcati pe figuri).
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Subrutinele sint deseori utilizate pentru repetarea unor segmente de instruc-
tiuni in cadrul aceluiasi program.

De exemplu, si presupunem ca intr-un joc calculatorul pune intrebiri si juca-
torul raspunde. Fiecare raspuns bun va fi marcat de citeva secvente sonore, de feli-
citare si fiecare raspiins gresit de alte secvente sonore, de avertizare. in acest caz,
este indicat si se réalizeze cite un grup de mstructlum de sine statator (subrutina)
pentru fiecare melodie §i- sd se apeleze cind este cazul (raspuns bun sau gresit),
nemalrepetmdu-se in cadrul programului secventele de mstructlum Mecanismul
este descris in fig. 7.

Program principal Subrutina Fig. 7
100

110 60 SUB 500 ————*= 500 REM # SUBRUTINA #

120 510

130 520

140 B0 SUBR S00 ——= 530 REM # SFIRSITUL SUBRUTINEI #
150 540 RETURN '

160 .

De remarcat ca se poate face un apel al unei subrutine din cadrul altei subrutine
§i, de asemenea, este permisd apelarea subrutinei chiar din cadrul ei (subrutine
recursxve) :

TABELUL DATELOR

Iatd un exemplu de realizare a unui tabel de date pentru un algoritm:

VARiABILE DESCRIERE . TIP
A Primul numar Introducere
B Al doilea numar . Introducere
SUMA Suma lui A si B Extragere
A$ Raspunsul jucatorului la Introducere
intrebarea “Alt joc?* N

Dupi cum se poate observa, tabelul datelor este important in scopul documen-
tarii. Pentru proiectarea unui joc, pot fi trecute in tabelul datelor valorile pe care
le'pot lua variabilele in anumite puncte ale programului.
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Descrierea algoritmului

Pentru descrierea algoritmului se va proceda astfel:

— se scrie metoda de rezolvare in pasi a problemei (algoritmul) in propozitii
simple ;

— se realizeaza schema logica, aratindu-se functionarea programului de la
inceput la sfirsit;

— se-testeaza daca algoritmul functioneaza, inainte de codificarea lui in BASIC,

In diagrama de tip arbore, fiecirui bloc sau model ii era asociati descrierea unei
sarcini. Algoritmul va fi descris printr-o metoda pas cu pas si va include toate des-
crierile din blocuri. Primul nivel al descrierii va fi titlul programului sau algorit-
mului. Urmatorul nivel va fi reprezentat de titlurile sectiunilor din program. Fiecare
din aceste sectiuni va cuprinde un grup de module. Ultimul nivel al diagramei de tip

~arbore va fi reprezentat de instructiunile specifice pe’care calculatorul le poate
rezolva.

Utilizind o diagrama de tip arbore, se poate scrie, de exemplu, algoritmul prin
care comandim robotului o ceascd de ceai ca o secventi de comezi pe care el le
Intelege, sau algoritmul pentru realizarea pe calculator a unei agende telefonice ca
o secventa de instructiuni care vor fi codificate in lithbaj BASIC. Pentru pseudocod,
vom folosi scurte propozitii in limba roméina si fiecare modul se va identifica prm
comentarii.

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

-‘/y,Oumentanu ** Algoritm pentru ¢a robotul si faci o ceasci de ceai **
: Comentarm * Fierberea apei — sarcina 1.1. *
~ 1.1.1. Pune ceainicul pe pliti.
5 Umple ‘ceainicul cu api.
: 1.1.3. Asteaptii pini cind fierbe apa.
. _,,‘Cmntanu * Sfirgitul sarcinii 1.1. *
~ Comentariu * Modul: Pune ceaiul in ceasci — sarcina 1.2. *
121, Ia o ceascd de ceai.
~© 1.2.2. Pune un pachet de ceai in ceaged. .
Comentariu *  Sfirgitul sarcinii 1.2. *
. Comentariu * M9dM Ptmeapaineeasci-—samnaIS »
% 1> Adu ceasca la ceainic.
- 1.33. Amesteci ceaiul cu lingurifa.
1.3.4. Pune apa in ceainic.
' Comentariu * Sfirsitul sarcinii 1.3. *
Comen&iu = Sﬂrﬁtnl algontmulm — ceasca de ceai **
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EXERCITII SI PROBLEME

1. Descrierea in pseudocod a algoritmului pentru ca robotul <G facd o ceascd de

ceai contine citeva greseli:

a) unele comenzi sint altfel formulate fata de cele din dzagrama si robotul
nu va fi capabil sa le recunoascad ;

b) unele comezi sint inscrise intr-o ordine gresita ;

¢) unele comezi lipsesc din descrierea algoritimului. :

Corectati descrierea algoritmului, astfel incit robotul sd poatd sd facd o ceasca
de ceai.

2. Extinde;i diagrama de (ib arbore §i algoritmul cu subsarcini pe nivel 4.

3. Realizati o diagrama de tip arbore si scriefi algoritmul in pseudocod pentru
ca robotul sa realizeze conectarea calculatorului la retea. ;

Raspunsurile la paginile 135—136

SCHEME .LOGICE

Schema logici reprezinti o alti metodi utilizatd in realizarea de programe.

O schema logica constd din blocuri logice legate intre ele. Blocurile sint reprezentate

prin diverse forme geometrice, fiecare avind o anumitd semnificatie si, la fel ca la

diagrama de tip arbore, fiecare contine o descriere succintd a ceea ce programul
trebuie sa realizeze in acel punct.

Motivul utilizarii schemelor logice este acela ca ele fac vizibil si descriu fluxul
controlului in algoritm si, deci, in program, prin evidentierea celor mai importante
strueturi de control, usurind astfel codificarea algoritmului in instructiuni BASIC.
De asemenea, ele se constituie ca o parte importantd a documentatiei programului,
putind fi astfel de mare ajutor atunci cind se va proceda, de exemplu, la modificarea
programului sau la intelegerea lui de catre alte persoane.

Blocurile folosite in realizarea schemelor logice au (prin conventie) anumite
semnificatii care trebuie respectate, altfel schema logici nu va putea fi inteleasa
de catre alte persoane. Fluxul logic din program va fiilustrat printr-o serie de
blocuri logice (sub forma de dreptunghiuri, romburi, paralelograme, etc.), legate
intre ele prin sageti.

BLOCURILE UTILIZATE PENTRU SCHEME LOGICE
—4——— : liniile de legatura (de flux) sint reprezentate prin sageti.

Ele conecteaza blocurile intre ele. Sagetile arata di-
Fig. 8 rectia fluxului (fig. 8).
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Fig. 9

NU

Fig. 10

Fig. 11

DA

blocul (functia) de prelucrare este reprezentat printr-un
dreptunghi in interiorul caruia se indica o instruc-
tiune (sau sarcind) programablla (fig. 9). De exemplu:
”Cumpdard un pachet de ceai“ sau A=B -+ C.
Ultima se va traduce in program prm instructiunea
LET A=B + C.

blocul de decizie cu test de condifie este reprezentat
printr-un romb in interiorul ciruia se va indfca o
intrebare, ca: A = 3? sau “Mai este ceai in camara?*
(fig. 10).

In programe acest lucru se va traduce cu o mstruc-
tiune de tip IF A = 3 THEN .

Testul are doua ramuri de 1e$1re corespunzatoare
pentru DA si pentru NU, dupa cum conditia este
adevarata sau falsd, ceea ce determina fluxul in pro-
gram.

blocul de introducere date sau de extragere (prin
afisarea rezultatelor pe ecran sau listarea la impri-
manta) este reprezentat printr-un paralelogram in
interiorul caruia se specifica tipul (introducere sau
extragere) si datele sau rezultatele (fig. 11). De exem-
plu: CITESTE B (vezi figura) sau AFISEAZA A.
Acestea se vor traduce in program prin instructiuni,
ca: READ B si PRINT A.
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blocul unui proces specifieat in alté parte. De exemplu:
pentru apelarea subrutinei care incepe la linia 1000:
Subrutina 1000 (fig. 12). Acest bloc se va traduce
in program printr-o instructiune GO SUB 1000.

SUBRUTINA
1000 )

Fig. 12

simboluri folosite pentru iesirea dintr-un punct $
intrarea in alt punct al schemei logice (fig. 13). .
Aceste simboluri permit conectarea a doud parfi
din schema. )

6

Fig. 13

simboluri folosite pentru traversarea liniilor de lega-
turd. Se observa ca liniile de legatura nu se conec-

- _teaza (fig. 14).

Fig. 14 L

simboluri folosite pentru jonec-
tiunea liniilor de legitura.

\ Fig. 15 Se observa ca cele doud linii
se conecteaza (fig. 15).
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punct terminal al schemei logice, de ‘exemplu: de

870 > inceput a unui program (START) sau de sfirsit
C P (STOP) (fig. 16).

Fig. 16

\

Spre deosebire de diagrama de tip arbore, schema logicd converge totdeauna
spre un punct de stop si este intr-o legatura directd cu programul pe care il descrie.

Iata citeva exemple (care reprezinta in acelasi timp si tipuri principale) de scheme
logice, impreuna cu programele pe care le reprezinta:

1. Secventd simpli (fig. 17).

Prograa

X =5 10 LET x = §
20 INPUT y
30 PRINT x,y

N TR;WUCFIE

Fig. 17



2. Decizie (fig. 18).

Program

40 IF y = 0 THEN 60 TO 70
S0 LET x = 100

60 60 TO 80
70 LET x = 0
80 PRINT «x
90 STOP
AFISEAZA
X
Fig. 18

Observati ca in ultima schema logica s-a omis simbolul pentru linia 60. Acest
lucru s-a intimplat deoarece instructiunea respectiva de program (GO TO) este indi-
catd de citre linia de legiturd. Acelasi lucru se intimpli si cu GO TO din instruc-
tiunea de conditie din linia 40.
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Uneori, pentru usurarea intelegerii legaturii dintre schema Jlogica §i program,
se pot trece linga blocurile si sagetile schemei logice numerele de linie corespunza-
toare din program, asa cum s-a realizat in urmatorul exemplu:

3. Cicluri (fig. 19).

40

s

o e

10 [ INTRODUCERE
X

Program

S5 REM CICLU
10 INPUT x
20 IF x=0 THEN 60 TO S0

‘30 PRINT x

40 60 TO 10
50 REM SFIRSIT

Fig. 19



Observati cd schemele logice pe care

le-am prezentat reprezintd programeie,
linie cu linie. Se pot ins3, realiza, scheme
logice mai putin detaliate, ale caror blo-
curi sa reprezinte secvente de mai multe
: . B instructiuni din program sau chiar module,
Scrierea instructiunilor Astfel, se pot realiza si scheme logice

de utilizare care sa arate ca in fig. 20.

Y

llntroducere 10 numere ]

Calcul sumda $i-medie

ﬁfisare rezultate /

: STOP

Fig. 20

Fiecare sectiune din acest tip de
schemd se poate detalia in mai multe
. blocuri identificabile fiecare cu cite o
linie de program. De asemenea, se pot
adduga comentarii referitoare la liniile ds
program reprezentate printr-un bloc (vezi

10 numere fig. 21).

«s« Ciclu de introducére
liniile 40-60




Pentru programe cu un humdar mare ( START )
de linii, se recomanda concentrarea sche-
mei logiee (la o marime usor de utilizat), ——————4—7
dar numai pe portiunile pentru care sec- / . :

ventele de instructiuni sint usor de urmarit Y

si in program. Orice secventa mai com-
plicata trebuie, insd, inclusd in detaliu.

Iatd o schema logica de acest tip, pe baza INTRA
careia se poate programa robotul sa cum- - N »
pere un pachet de ceai (vezi fig. 22): MAGAZIN

CUMPARA uy
PACHET pg
CEA/

MERG/
ACASA

i 2
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Blocurile din schema logicd a cumpardrii unui pachet
de ceai pot fi si ele descompuse in acelasi mod in care era
descompusa sarcina robotului de a face o ceascd de ceai
in mai multe subsarcini, spre a putea fi executatd. Deci,
pentru anumite puncte, schema logicd va trebui extinsa.

g De exemplu, blocul logic "INTRA IN MAGAZIN* poate
6455157.5 fi inlecuit cu (vezi fig. 23):
U?A ;

!

DESCHIDE
U’sA

Y

INTRA
INAUNTRY®

Fig. 23 : )

4, Realizati: a) o diagrama de tip arbore; b) schema logica si c) programul calcu-

: : lului mediei a 5 -numere.

5. Realizati: a) schema logica; b) programul cu care se introduc doua ndmere,
se afiseazd suma lorsi se intreabd dacd se doreste reluarea progra-
mului.

Raspunsurile la paginile 136—138

BAZE DE NUMERATIE

Numerele se scriu cu una sau mai multe cifre. De aici apare uneon confuzia
intre numar si cifre.

Cite cifre cunoastem? Zece De ce zece? Poate pentru ca avem zece degete la
ambele miini.
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Cifrele arabe sint 0, 1, 2, 3, o 9. Remarcati ca nu exista cifra zece. Numarul
zece este compus din cifrele 1 si 0 scrise in ordinea 10.

Sa ne jucam putin. Ne propunem si scriem toate numerele in ordine cresca-
toare, formate numai cu cifrele 0, 1, 2, 3 si 4. Sa spunem ca pe o planetd oarecare,
fiintele de acolo nu cunosc decit cinci (atentie nu 5!) cifre si anume 0, 1, 2, 3 51 4
(deci, fara cifra ”5*“ — asa cum noi nu cunoastem cifra “zece*):

0,1, 2,3, 4,10, 11, 12, 13, 14, 20, 21, 22, 23, 24, 30, 31, 32, 33, 34, 40, 41, 42,
43, 44, 100, 101, 102, etc.

Ce observam?
Urmariti ‘tabelul de asemanari si deosebiri:

Pentru “paminteni“ care cun(;sc ‘ Pentru “extraterestri* care cunosc
zece cifre doar cinci cifre

0. .1,:2,3:4,°5,76, 758, 9:4lama 0, 1, 2, 3, 4 ultima

trecem de la 19 la\20 se trece de la 14 la 20

trecem de la 39. la 40 se trece de la 34 la 40

trecem de la 99 la 100 _ se trece de la 44 la 100

Intr-un cuvint, totul se poate rezuma la:
cifra 4 joaca rol de cifra 9

Dacid, de exemplu, vrem si folosim doar trei cifre, 0, 1 5i 2 (si vom spune ca
numdram in baza TREI), atunci numaritoarea va fi:

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

Sa urmarim mai bine un tabel in care, prin comparatie vom arita cum se numara
in diverse baze de numeratie. Observati ca am inclus si baza 2 (cea mai mica bazi)
si, totodata, o baza mai mare ca 10, si anume baza 16. Pentru aceastd baza al cirei
sistem de numeratie s¢ numeste hexazecimal, cele 16 cifre sint: 0, 1, 2, ... 9, A, B,
C, D, E si F. Observati ca nemaiavind cifre peste 9, oamenii au fost inventivi si au
continuat cu literele alfabetului.
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BAZA BAZA BAZA BAZA BAZA BAZA BAZA IAIA-‘
10 2 3 & 7 8 10 156
totodatd X
nr.curent
0 0 0 0 0 0 0 0
1 1 1 1 1 1 s 1
2 10 2 2 - 2 2 2
3 11 10 3 3 3 3 3
4 100 11 10 4 4 4 4
5 101 12 11 8 5 5 -]
6 110 20 12 & [ & [}
7 111 21 13 16 7/ 7 7
8 1000 22 ‘20 i1 10 8 8
9 1001 100 21 12 i1 9 9
10 1010 101 22 13 12 10 )
11 1011 102 23 ° 14 13 11 ]
12 1100 110 30 15 14 12 c
13 1101 111 31 16 15 13 D
14 1110 112 32 20 16 14 E
15 1111 120 33 21 17 15 F
\
16 10000 121 100 22 20 16 10
17 10001 122 101 23 21 17 11
18 10010 200 102 24 22 18 12
19 10011 201 103 25 23 19 13
20 10100 202 110 26 24 20 14
21 10101 210 111 30 25 21 15
22 10110 211 112 31 26 22 16
23 10111 212 113 32 27 23 17
24 11000 220 120 33 30 24 18
25 11001 221 121 34 31 25 i9
26 11010 222 122 25 32 26 1A
27 11011 1000 123 36 33 27 1B
28 11100 .1001 130 40 34 28 i€
29 11101 1002 131 . 41 35 29 1D
30 11110 1010- 132 42 34 30 1E
31 11111 1011 133 43 37 31 iF
32 100000 1012 200 44 40 32 20
33 100001 1020 201 45 41 33 23
34 100010 1021 202 46 42 34 22
35 100011 1022 203 S0 43 35 23
36 100100 1100 210 S1 44 36 24
«eo@tCa
BAZA « BAIA BAZA BAZA BAZA BAZA BAZA BAZA
10 2 3 4 7 8 10 ié
cifre
folosite S | [ R | 0..3 Oussb 0uea? 0:s:% 0...A

.......................................................... e o o e o
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Dupa analizarea acestui tabel s concluziondm citeva lucruri:

. ® Mai intii, ca sa stim din ce coloani am luat un numér vom scrie jos, ca indice,
numarul bazei (de exemplu, numarul 7 se scrie in baza 3 ca 21,). Dacd nu se scrie
nici un indice se va intelege baza 10 (cu care sintem obisnuiti).

et i=a T ) =115 2l 4= 13, NP sy
sau 29 =11101, = 1002, = 131, = 41, = 35, = 1Dy
® 5tim cd in modul nostru curent de numeratic adaugarea la sfirsitul numa-
rului a unu, doi sau trei de zero este echivalentd cuinmultirea cu 10, 100 si, res-
pectiv, 1 000, adica 10%, 102 si 10%. In altd baza (fie ea b), adiugarea a 1, 2sau3de0
produce inmultirea nu cu 10, 100 si, respectiv, 1000, ci cu b, b* si, respectiv b3.
Intr-adevar: ;

Ji =4
{11003 = 36 de 3% ori mai mare (9 X 4 = 36)

Bt
{55, — 35 de 7! ori mai mare (7 X 5 = 35)

101, = 5
{1010002 =40 de 2° ori mai mare (8 X 5 = 40)

Priviti urmatorul tabel:

limbaj natural‘ | mii sute zeci unitati

puteri ale bazei s 5w L0 102 : 10t 10°

valoarea "puterii bazei IQOO‘ 100 | 10 1

scrierea numarului 1 9 8 & valoare
; : 1987

' Constructii de forma una mie nouii sute optzeci §i sapte (unitai) se intilnesc
in toate limbile si prin ele se identifica numarul (valoarea) care se obtine prin:
de 1 ori 1000 plus
de 9 ori 100 plus
v+ de 8ori 10 plus
de 7 ori 1
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Sa analizim ce diferente apar daci se lucreazi cu altd baza de numeratie (7):

limbaj natural | 1 TATI
puteri ale bazei b 74 e R 15

valoarea puterii bazei | 16807 | 2401 | 343 | 49 | 7| 1

scrierea numarului : 0 0 G At 3 6 | valoare
: A e 1987
Dupa cum se vede din tabel, valoarea se obtine astfel:

de 5 ori 7° plus (un fel de ”mii®)

de 5 ori 72 plus (un fel de “sute®)

de 3 ori 7! plus (un fel de ”zeci“

de 6 ori 7°

TOTAL 1987

Deci 5536, = 1987

Ca tema verificati i urmatoarele egalitati: 1987 = 133003, = 11111000011, =
= 7€ — TEIRESTC 3N,

Deoarece baza 16 este des folositd, retineti ca aceastd baza se mai “anunga“
sx prin literele H sau h (aceasti literd nefacind parte din suita cifrelor folosite

in sistemul hexazecimal — 0, 1, 2, ..., F — nu pot aparea confuzii).
Dupa aceste mdlcatu (reguli), ne va fifoarte usor sa gasim echivalentul zec1mal

al unui numdr in orice baza.
6. Gasiti echivalentul zecimal al urmdtoarelor numere:
a) (101101),
b) (3A7T)H
Rispunsui la pagina 139.

Baza doi si octetul

Sa presupunem ca intre doud calculatoare sau intre doua parti componente
ale aceluiasi calculator trebuie sa se transmita numarul 1987.

Conform figurii 24, pe cele 4 fire vor trebui transmise semnele (impulsuri)
electrice care sa simbolizeze cifrele din care este format numarul (1, 9, 8 si 7). Re-
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marcati ci scrierea 1987 sau pronuntarea acestui numar nu au un suport fizic adecvat
maginilor electronice (in primul caz simbolurile grafice de pe o foaie de hirtie sau

sunetele, pentru al doilea ¢

, nu pot fi transmise direct unui calculator). Trebuie

sd gasim un suport fizic. Infig. 24, s-a ales ca suport fizic patru fire conducitoare

TRANSMITE

Fig. 24

PRIMESTE

9y
7v

prin care se trimit semnele de 0, 1, 2, ...,9 volti, dupd cum indicd cifra pe care
vrem sid o transmitem. Am putea pastra sau transmite numadrul 1987 si prin alt
suport fizic, de exemplu, o suitd de bete de chibrituri de diferite dimensiuni, ca

in fig. 25.

Este dificil ca un cir-
cuit electronic sa poatad
analiza exact dacd semna-
lul pe care l-a primit este
mai aproape de 7 volti
sau mai aproape de 8 volti
(pot sda apara perturbatii
pe linia de transmisie care
sd produca 14 receptie
7,9 volti in" loc de 8 volti
sau chiar mai putin).

Fig. 25

am

7

SENS pE ciTiRE —>

Ceva asemanator s-ar putea produce daca de la departare cineva ar vrea sa va
transmitd un numar folosind, s zicem, sticle de diferite inal{imi, puse la fiecare
dintre ferestrele unui bloc. Ei bine, vi va fi greu si apreciati exact relatiile de pro-
portionalitate intre inal{imile diferitelor “cifre de sticla“. Ar fi mult mai usor
daci nu ati avea de observat decit existenta sau nonexistenta unei sticle la fiecare

fereastra (DA sau NU).
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Deci, mult mai simplu este sd realizim un circuit care sd sesizeze doar dacd
a gparut sau nu un semnal.

Acum ati inteles de ce baza doi este pe primul plan in informatici? In sistemul
binar de numeratie (baza 2), cele doui cifre cunoscute sint 0si 1, ceea ce corespunde
dezideratului nostru. Vom asocia lui 0 absenta semnalului si lui 1 prezenta semna-
lului, sau, altfel, cu beculete, stins ori aprins. Priviti fig. 26! \

Copiii de la etajul figurat vor
sd transmitd la departare numdrul
101000101, scris in baza 2, prin
stingerea . sau aprinderea luminilor
in camerele lor. De la departare
vecinii vor citi 1 unde este lumina
aprinsd si 0 unde este intuneric la
fereastra.

Pentru numarul 1987 vom avea
nevoie de 11 pozitii (ferestre), deoa-
rece cum am mai ardtat 1987 =
= 11111000011,.

In calculator, circuitele intre
care pot avea loc transmisii de date
(numere) trebuie si aibe acezasi
capacitate (sau altfel spus acelasi
numar de "ferestre*), deoarece in
: caz contrar s-ar putea intimpla

. ca ce ”pleaca” dintr-un circuit sa
nu "incapa“ in altul. Oricum, aceastd capacitate (exprimata in numar de “ferestre*)
va fi un numair obtinut prin ridicarea lui 2 la o anumitd putere. Cu cit numarul
va fi mai mare, cu atit calculatorul va fi mai puternic, el putind, astfel, manipula
dirztr-o datd numere mai mari. Calculatorul cu care lucrati (existd si calculatoare
mai puternice ale ciror circuite sint formate din 16, 32 sau chiar 64. "ferestre*)
contine circuite electronice formate din 8 “ferestre “. In informatica, o cifrd binara
(0 sau 1) se mai numeste si bit (denumirea provine din engleza, binary digit = cifra
binard). Deci, vom spune ci lucrdim pe un calculator de 8 biti.

O succesiune de 8 astfel de cifre binare se mai numeste octet.

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

Raspunsul la pagina 139.

34



Il. Tncepem si realizim
jocuri

GHICESTE NUMARUL

S ne imaginim ca partenerul nostru de joc, calculatorul, isi alege un numar
intreg si pozitiv, mai mic ca 100. Vom incerca sd gisim numarul respectiv, putind
efectua mai multe incercari (introduceri de numere). Daca numarul introdus este
mai mic decit cel ales, calculatorul va da raspunsul "E PREA MIC. MAI IN-
CEARCA !“. Daca numarul introdus este mai mare, calculatorul va da raspunsul
"E PREA MARE. MAI INCEARCA!“.

Raspunsuri calculator Al GHICIT DIN
j 8 INCERCARI

E PREA MIC,

MAI INCEARCA'! o R

MAI INCEARCA'!

Incerciri ‘—r’——’y"——\ /——7——’7—‘7
Numirul O; 17 1? - 1{5 3',“
Incercirii ‘q 2 3 6 - By 4

Calculatorul isi alege numérul 37.
Fig. 27 GHICESTE NUMARUL -

Restringind intervalul in care se gaseste numarul, vom reusi si-1 gisim dupa
un anumit numar de incercari (vezi fig. 27). Haideti si incercim si dim viatd
acestui joc, pe care o sa-l numim ,Ghiceste numarul®, cu ajutorul unui program,
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Tastati programul exact cum ‘apare mai jos, iar, apoi, pentru a va juca, nu
uitati sa introduceti comanda RUN:

PROGRAM JOC: GHICESTE NUMARUL

[Aten%ie ! La salvarea jocului pe caseta magnetica

1000

1010
1020

1030

1040

1050

1060

1061
1070

va trebui sd puneti un nume care sd nu
depid§eascd 10 caractere, altfel calcula-
torul nu va accepta numele programului.

Numerele de linie pot fi
de la 1 la 9999.

REM ##% JOC GHICESTE NUMARUL #=#
FEEREFERRFRRIRRRABRRRRIRES

PRINT "GHICESTE NUMARUL"

LET A=INT (RND#100+])=———————=9 Calcul'atorul i$i alege un nu-
mar oparecare, intreg $i pozi-
tiv mai mic sau egal cu 100,
pe care il va memora in vari-
abila A.

INPUT "TASTEAZA NUMARUL ";B=—" Numirul introdus de jucdtor
este memorat in variabila B.

IF B>A THEN PRINT “E PREA MARE: Dacd numirul este prea mare,
MAI INCEARCA'": 60 TO 1030 se mai face o incercare (bine-
inteles, cu un numdr mai mic).

Pe o linie program se pot pune
mai multe instructiuni, separate
prin semnul g

IF B<A THEN PRINT "E PREA MIC.—P Dacd numirul este prea mic,
MAI INCEARCA'": 60 TO 1030 se mai face o incercare (bine-
inteles, cu un numdr mai mare).

PRINT "AI BHICIT!* = Daci numirul nu este nici mai
mic $i nici mai mare,inseamnd
cd este egal cu cel ales ini-
tial de calculator.

PRINT

STOP

Jocul se va derulaI asa cum apare in fig. 28.
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T )

BHICESTE NUMARUL

TABTEAZA NUMARUL: 7
€ PREA WIC. MAI INCEARCA
TABTEAZA NUMARUL: 13
E PREA MIC. MAI INCEARCA
TABTEAZA NUMARUL: 15
E PREA MIC. MAI INCEARCA
TASTEAZA NUMARUL: 86
E PREA MARE. MAI INCEARCA

Fig. 28 \ J

Puteti realiza si o altd varianti de joc, care vava aduce aminte de jocul cu obiec-
tul ascuns pe care, sigur, l-ati mai jucat, dar fara ajutorul calculatorului. Acum,
pentru gasirea numarulit, calculatorul va va da urmaitoarele indicatii:

— dacia diferenta dintre numarul introdus de jucator si cel memorat este mai
mare decit 50, calculatorul va raspunde "GER;

— daca diferenta dintre numadrul introdus de jucator si cel memorat este cu-
prinsa intre 15 si 50, calculatorul va raspunde "RECE*;

— daca diferenta dintre numarul introdus de jucator si cel memorat este cuprmsa
intre 3 si 15, calculatorul va raspunde "CALD“;

— daca diferenta dintre numarul introdus de jucdtor §i cel memorat este cu-
prinsa intre 1 si 3, calculatorul va raspunde "FIERBINTE “.

Modificarile de joc sint:

ABS este o functie cu care se calcul(ui
valoarea absolutd (fard sean)
a unui numdr sau expresii.

1040 IF ABS (B-A) >S50 THEN PRINT “GER":
60 TO 1030

1045 IF 15<¢ABS (B-A) AND ABS (B-A)}<=50 THEN
PRINT "RECE": 60 TO 1030

1050 IF 3<AB8 (3-A) AND ABS (B-A)<=15 THEN
PRINT "CALD": 60 TO 1030

1055 IF 1<{=ABS (B-A) AND ABS (B-A)}<{=3 THEN
PRINT "FIERBINTE": 60 TO 1030

Observati cum se testeaza, intr-un program, dacd un numar apartine unui intervai:
trebuie ca ambele conditii (numarul sa fie mai mare ca marginea din stinga si mai
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mic ca marginea din dreapta) si fie adevirate. Pentru aceasta se foloseste parti-
cula AND (SI).
Sigur, veti dori s mai jucati o datd sau de mai multe ori jocul.

Cum se poate realiza acest lucru fard sa mai introducet{i comanda RUN? Simplu!*

Introduceti urmatoarele linii:

1063 REM CONTINUAREA JOCULUI

1065 PRINT "ALT JOC ? (D/N)"

1067 INPUT Cs$

1069 IF C$="D" OR C$="d" THEN P Daci la intrubaroa calculato-

60 TO 1000 rului se actioneazi tasta D

(literd aare sau literd aicd)
atunci se va mai putea juca
o datd.

Acum puteti juca foarte bine avind ca partener calculatorul. Haideti sa vedem
cum putem face ca la joc si participe mai multi copii, care si se intreaca intre ei!

Aveti vreo idee?

Sigur cd da! V-ati adus aminte de numararea reusitelor ! Putem calcula de cite
incerciri a fost nevoie pentru ghicirea numarului. Vom pastra acest numar intr-o -
variabild I, care la inceperea jocului (de citre fiecare participant) va avea valoarea
iniiala Q. Deci, introducem linia:

1025 LET I=0 Cind vrea sd calculda o susd cu ajutorul
calculatorului, folosim o variabild cidreia
fi ddm la inceput valocarea 0,

Cind vres sid calculdm unr produs cu ajutorul
calculatorului, folosie o variabild cdreia
ii die la inceput valoarea 1.

Exesplu pentru calculul sumei $i al produsu-
lui primelor 10 numere naturales

Calculul sumei (S) " Calculul produsului (P)
10 LET S=0 : 10 LET P=i

20 FOR I=1 TO 10 20 FOR I=1 TO 10

30 LET S=5+1 30 LET~P=Pe&]

40 MEXT I 40 NEXT I s

50 PRINT 'SUNQ- 58 50 PRINT "PRODUSUL="jP
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si dupd fiecare incercare adiugim o unitate valorii pe care o are variabila I:

1035 LET [=l+1

Nu uvitdm sa modificim si linia 1060, pentru a indica, la fiecare joc, cite incercari
au fost necesare pentru ghicirea numarului:

1060 PRINT "Al SHICIT DIN “3I;" INCERCARI'"®

Mai aveti vreo idee? Da! Caiculatorul poate cere la inceputul fiecirui joc numele
jucdtorului, iar, in final, sa afiseze numele campionului sau un clasament al jucito-
rilor cu rezultatele obtinute.

8. De ce s-a scris +1 in linia 1020 pentru a se genera un numar mtreg aleator mai
~mic sau egal cu 100?

Raspunsul la pagina 139. 4

Cine este campionul ?

Sd presupunem ca vom construi jocul “Ghicegte numsirul“, astfel incit sa se
intreacd intre ei 5 jucdtori: Stefan, Daniela, Oana, Petrici si Stie-Tot.

Cu rezultatele obtinute de fiecare (din cite incercari a reusit sa gaseasca numarul)
putem forma o listd de 5 numere. Ca si facem un clasament, va trebui s memoram
fiecare din aceste numere in cite o variabild. Dar ce ne facem atunci cind va trebui
sa memoram 100 sau chiar 1000 de valori? Vom defini cite o variabild pentru fiecare
din ele? Lucrul nu este imposibil, dar foarte greu de realizat; va fi insa si*mai greu
s gisixﬁ aceste valori si sd {inem evidenta acestor variabile.

Exista totusi un mecanism cu ajutorul ciruia putem memora o listd de numere
de acelasi tip si, anume, se poate defini o variabild de tip tablou. Elementele ei re-
prezintd un set de variabile,toate avind acelasi nume §i distingindu-se numai prin-
tr-un numar (index) scris intre paranteze dupd nume. De aceea, variabila de tip
tablou A se mai numeste §i indexatd. A(3) va reprezenta, de exemplu, valoarea
variabilei care ocupi a treia pozifie in cadrul variabilei tablou A.

Inainte de a se utiliza o variabila tablou, trebuie rezervat pentru ea un spatiu
de memorie suficient; acesta se realizeaza cu instrucfiunea DIM. Denumirea pro-
vine de la DIMENSION (DIMENSIUNE) si arata ca trebuie precizatd dimensiunea
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maximd a spatiului de memorie care va trebui rezervat (vezi fig. 29). Pentru defi-
nirea unei variabile de tip tablou, este indicata folosirea instructiunii DIM la ince-
putul programului, ea avind urmitorul efect:

— rezerva spatiul de memorie necesar tabloului definit:

— initializeaza toate elementele tabloului cu O.

LISTA DE INSTRUCTIUNI
{Programul: JOC BHICESTE NUMARUL
CU CINCI JUCATORI)

l 1(1) 1(2) 1(3) 1(4) 1(5)
£015 DIM LS i [o] LoJ ‘o\ [o] 0
§ et o Lt 1|
1014 DIM N$(5,8) ———> | N$(1) N$(2) N$ (3) N$(4) N$ (5)
[0 ] Fo | { 0 | 0 1 Lo
> |DANIELA e Tekopet o A | it
J
1017 FOR J=1 TO § &
1018 INPUT "TASTEAZA-TI I [
NUMELE" iN$(J) 2
DANIELA
A Rezultatul in
1020 LET A=INT (RND#100)—F>_ | 35 | memoria calculatorului
1030 INPUT “TASTEAZA-TI Eadk
NUMARUL "33 I
\_.__-—> |1oj
s oo
Fig. 29

Nota 1 Numele variabilei de tip tablou trebuie reprezentat printr-o singura li-
tera, spre deosebire de variabilele obisnuite, care pot fi reprezentate prin-
tr-un sir de mai multe litere. .

Nota 2 . Nu este obligatorie atribuirea de valori tuturor elementelor lui A intr-un
program, dar, dacd ramin mai multe elemente neatribuite, spunem ci
spatiul de memorie nu a fost eficient folosit.

Nota 3 Intr-un program pot exista impreuni o variabild de tip tablou si o varia-
bild simpld cu acelasi nume, fard ca acest lucru si provoace confuzii.

Nota 4 Se pot defini si variabile de tip tablou cu mai multe dimensiuni. Pentru
a se indica pozifia unui caracter pe ecranul unui televizor este nevoie sa
se specifice linia si coloana caracterului respectiv. In mod similar, pentru
a se specifica un element al unei variabile cu doua dimensiuni, sint nece-
sare doua numere. Astfel, putem si ne imaginam variabila de tip tablou
cu 2 dimensiuni ca avind forma unui ecran (tabla). De exemplu, o varia-
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bila (C) de tip tablou, cu 2 dimensiuni (3 si 6), stabilitd printr-o instruc-
tiune DIM C(3,6), va avea urmatoarele 18 elemente:

C.1):- C(1:2) . cE(16)

C(2,1), C(2,2) ... C(2,6)

C(@3,1), C(3,2) ... C(3,6)

Aceleasi principii se aplica pentru oricite dimensiuni.

Nota 5 Se pot defini si variabile de tip tablou de giruri de caractere. Ele se deose-
besc prin semnul §, pus dupa numele variabilei.

Sirurile de caractere din variabilele de tip tablou diferad de sirurile de caractere obis-
nuite prin aceea ca ele] sint de lungime fixa. Astfel DIM a (5,10) defineste o varia-
bild de tip tablou ale cérei elemente sint 5 giruri de cite 10 caractere:

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

a) = (2,2) ... a(2,10)
a(§) =285 0 2)...a(5,10)

Si vedem cum . .rata jocul ,Ghiceste numdrul“ jucat de 5 jucitori. Inainte de a
incepe sa tastati jocul, nu uitati sd introduceti comanda NEW pentru a gterge ve-
chiul program din memoria calculatorului, deoarece noua variantd diferd in mai

1000 REM ## JOC GHICESTE NUMARUL ##
# CU S JUCATORI #
FRRRESREEIRINRERERRIB BN

1010 PRINT "BHICESTE NUMARUL"

1015 DIM I(5) ————————Pp Ge rezervd un spatiu suficient de mare
fn memoria calculatorului pentru a se
pidstra cele S5 numere care reprezintd
scorul. I(3) va ardta din cite incer-
cdri a reusit cel de-al treilea jucd-
tor sd gdseascd numdrul.

L

1016 DIN N$(5,8) —P 8o rezervd un spatiu suficient de mare
pentru a memora numele celor 5 jucd-
tori care participd, Cel mai lung nume
va fi de maxim 8 caractere (STIE-TOT).
N$(3) va reprezenta numele celui de al
treilea jucdtor.
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1017 FOR J-l T0 § =™ Jocul se joack de 5 ori (de citre
fiecare participant).

1018 INPUT "TASTEAZA-TI NUMELE ";N$(J)

1020 LET A=INT (RND#(100+1))

1025 LET I(J)=0 ——’ Pentru a calcula din cite fncercari s-a

4 glsit numdrul (suma), se initializeazd cu
zero variabila care reprezintd numdrul de
incerciri, inainte de prima incercare.

1030 INPUT "TASTEAZA NUMARUL "33 :
1035 LET 1(J)=1(J)+] =P Dupi fiecare incercare, numi-
rul de incercdri cre$te cu o unitate.
1036 REM MOTORUL JOCULUI
1040 IF B>A THEN PRINT "E PREA MARE.
MAI INCEARCA'!'": 80 TO 1030
1050 IF B<A THEN PRINT "E PREA MIC.
MAI INCEARCA'": B0 TO 1030

Appstroful ('} intr-o
linie PRINT va determina conti-
nuarea afisdrii pe rindul urmd-
tor (salt pe rindul urmitor).

1060 PRINT N$(J) '“AI BHICIT DIN
"$1(J)y" INCERCARI"

1061 PRINT

1063 NEXT J

1065 REM CINE E CAMPIONUL ?

multe puncte de cea precedentd. Totusi, puteti incerca si pe vechea varianta sa
modificati liniile care difera, neuitind si le gtergefi pe acelea care nu mai existi 'in
noul program. :

Campion va fi acela care a ghicit numarul din cele mai putine incercari, deci acel
(J) pentru care numairul de incercari (I) va fi cel mai mic. Asadar, se pune problema
sd gasim dintr-o listd de numere I(1), I(2) ... I(5) care este cel mai mic (minimul)
si s34 memordm cirui indice J ii corespunde acesta.

Vom folosi urmitorul rationament, pe care o'sd-l numim algoritmul pentru
determinarea minimului dintr-o listii de numere: considerdm la inceput ca minimul
este chiar primul numar din listd. Apoi, il compardm cu urmatorul numar (al doilea
din listd). Dacd acesta este mai mic il vom alege pe el minimul, daci nu, vom
compara minimul cu urmétoru! numdr de listd. Vom repeta procedeul pini cind
lista de numere se va epuiza. Inf inal, minimul va fi chiar cel mai mic numar din
listd.

Pentru ca programul nostru de joc s ne indice care este campionul, vom com-
pleta programul anterior cu urmdtoarele linii:
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1070 LET MIN=I(1) 4 Consideria ca fiind minia
primul element din listd.

1080 FOR J=2 TO0 S

1090 IF MINC=I(J) THEN 80 TO 1120 —» Comparde ainisul cu urmid-
torul element din listd.
Dacd acesta este mai smare,
se trece la uraltoarea
comparare.

1100 LET MIN=I(J) —p Dacd este sai eic, atunci {1
alegea pe el ca minim.

1110 LET C=J —» Mu uitds sd salvde indicele
sinisului (J) in altd varia-
bild (C), pentru a-sti cdrui
nume ii corespunde einisul.

1120 NEXT J P Cospardrile se fac pind cind
lista se epuizeazld.

1130 PRINT N$(C);" ESTE CAMPION® ' — Dupa ce lista s-a tersinat,
‘"A BHICIT NUMARUL DIN®';MIN; se afiveazld rezultatul,,
® INCERCARI"®

Calculatorul joacd numai cu prieteni

Sa incercim sa facem calculatorul si se joace numai cu cine vrem noi. Pentru

1. cerem -calculatorului. sd solicite introducerea unei parole (sa zicem
”SESAM “) si dacd jucatorul nu o va cunoaste, nu se va putea juca. Bineinteles,
vom avea grija sa aducem la cunostintd prietenilor care este parola. Vom adiuga

programului “Ghiceste numarul“ urmatoarele linii:
L]

100 REN ## JOC CU PAROLA ss
SRBBR2IHHTCORERGICE

110 INPUT "INTRODUCET! PAROLA °;P$

120 IF P$="SESAN" THEM B0 TO 1000

130 PRINT “ALTA PATA ! LA REVEBERE '"

140 STOP

2. sa facem calculatorul si joace cu prietenii pe care fi vom da intr-o
listd de nume.
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Adiugim jocului “Ghiceste numirul“ urmitoarele linii:

100
110

120

130
140
150
160
170
180

190

200
210

220

230

44

_Cind intr-un program se vor folosi
mai multe date care nu necesitd
modificdri ultericare, acestea se
pot introduce cu ajutorul iastruc-
$iunilor READ - DATA

REM ## CALCULATORUL JOACA NUMAL e
# CU PRIETENI L4
HERRRRSRNBRONRDRNRSRNRIINRORES

DATA "STEFAN","DANIELA®,"0ANA" ,—PLista de nume pe care cal-
"PETRICA","STIE-TOT" culatorul le va recunoaste.
DIM N$(5,8) -» 8e rezervd in memoria calcula-

torului un spatiu N$, suficient
de mare pentru ca s se memore-
ze cele 5 nume.

FOR I=1 TO0 § — Linia 140 se repetd de 5 ori Si
READ NM$(I) p——————® de fiecare datd unul din nume
NEXT [ = se va pune in NS.

LET K=0

PRINT "TASTEAZA, TE ROG, ‘NUMELE TAU"

INPUT X$ -» Rispunsul va fi memorat {n
variabila X$. Pentru a in-
troduce un nume format din mai
mult de 8 litere, se poate modi-
fica linia 120. De exemplu:
DIN N$(5,20).

LET L=LEN (X$) LEN (X$) aratd cite caractere

sint in variabila X$ (lungimea).

FOR I=1 TO S -

IF X$=N$(I)(1 TO L) THEN — De fiecare datd cind se executd

LET K=} —P1inia 210, calculatorul compard

NEXT I X$ cu unul din numele memorate
fn variabila N$. Dacd X$ este
identic cu unul din aceste nume,
variabila K va deveni 1.

IF K=0 THEN 80 TO 260 P Dacd nici unul din nume nu este

identic cu X$, atunci K va rid-
mine 0 §$i calculatorul va afisa
mesajul din linia 260.



240 PRINT "TE CUNOSC 1“ —p Dacd K=1, recunoajte persoana

250 80 TO 1000 si jocul va putea incepe.

260 PRINT °"NU WA JOC CU —P Dacd A=0, calculatorul ignord
PERSOANE PE CARE NU LE 1iniile 240 si 250 $i afiseazd
cuNOSsC® mesajul din linia 260.

270 8T0P

CALCULATORUL PROFESOR

Tata trei jocuri cu ajutorul carora puteti sd testati cunostintele voastre sau ale
prietenilor la geografie, istorie, limbi straine §i matematica.

Care este capitala?

Tastati toate datele $i rdspunsurile cu litere mari,
deoarece calculatorul trateazld literele mici $i cele
mari ca litere diferite.

10 REM ## CARE ESTE CAPITALA ? us
FRERFREDRISRHERLRIRIRRBRLE

20 PRINT "CARE ESTE CAPITALA ?°

30 PRINT

40 LET N=5 ——» Variabila N memoreazd numlrul de
fntrebdri care vor fi puse.

S0 LET C=0 $ Variabila C memoreazd nundrul de
rispunsuri corecte.

40 LET 8=0 : > Variabila 8 memoreazd numdrul de

rispunsuri gresite.
70 DATA "FRANTA","PARIS"
80 DATA "BULBARIA","SOFIAR" Perechi de intrebdri §i
90 DATA “CHINA","BEIJING® raspunsuri.
100 DATA "CANADA","OTTANA"
110 DATA "ITALIA","ROMA"

120 FOR I=i TD N —— Inceputul ciclului care repetd
liniile 120-190.

130 READ X$,Y$ —P De fiecare datd cind bucla este
140 PRINT "CARE ESTE CAPITALA repetatd, calculatorul ia una din
TARII "sX$3" 2" perechile de nume $i le memoreazi
in variabilale X$ si Y$.
150 INPUT % —P Rispunsul este memorat in varia-
bila 1%,

45



160 IF Y$=1$ THEN LET C=C+1: Compararea rispunsului dat (I8} cu ’
PRINT “"CORECT" rdspunsul corect (Y$).

170 IF Y$<>1$% THEN LET B=8+i: Pistrarea scorului (C - rdspunsuri
PRINT “GRESIT" corecte, 6 - rdspunsuri gresite)

180 PRINT _ ' $i afisarea mesajului CORECT sau
BRESIT. '
190 NEXT I ¥ Calculatorul se intoarce la

fnceputul ciclului (in linia 120),
ia urmidtoarea pereche de nume $i
pune intrebarea.

200 PRINT -
210 PRINT N3 " INTREBARI"
220 PRINT "—-ecomcaea- » P Afisarea scorului final. ‘

230 PRINT "CORECTE: "“;C
240 PRINT "GRESITE: "jf ——

Programul testeaza cunosltintele despre capitalele tarilor, Calculatorul pune o
intrebare §i asteaptd introducerea raspunsului, dupd care anunta dacd raspunsul
a fost corect sau gresit (vezi fig. 30).

/7 date g

[BENING |
Ergpmib MADRID "y
[ITALIA ] [ROMA T "=

Fig. 30

CALCULATORUL PROFESOR DE LIMBI STRAINE

Calculatorul se poate transforma lesne din profesor de geografie in profesor de
limbi striine. Pentru aceasta se vor efectua urmatoarele modificdri (sau adaugiri)

asupra programului “Care este capitala?“:
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10 REM ## TEST DE FRANCEIA &

SREHBRIBLILELIELIRERRE

20 PRINT "TEST DE FRANCEZA®

40 LET N=7

70 DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

"UMBRELA","LE PARAPLU
“SCAUN","LA CHAISE"
"MARINAR","LE HARIN®
"PIPER","LE POIVRE"
"ROCHIE","LA ROBE"
*NAS","LE NEZ"
"BRADINA","LE JARDIN®

20
100
110
111
112

PRINT "CUM SE SPUNE IN FRA

SAST LR W

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

ALTE IDEI
ST SUGESTII

Iata unele sugestii si idei noi
pentru jocuri cu intrebari si
raspunsuri:

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

. Puteti’ alcatui teste pen-
tru orice domeniu: biolo-
gie, istorie, cunostinte ge-
nerale (vezi figurile 31 si
32).

-» Vor §i Sapte perechi de
cuvinte in test, astfel
incit vom modifica

pe N in 7.

1ES

Perechi de intrebdri $i
rdspunsuri.

Dacd mai addugati perechi
de intrebdri $i rdspunsuri

pind la linia 140, nu uitati
sd modificati valoarea lui
N din linia 40,

NCEZA "sX$3" ?°

FANILIT DE ANINALE NINCARURI TRARITIONALE
DELFIN, MAMIFER
ALBATROS, PASARE
SOPIRLA, REPTILA
TERKITA, INSECTA
MELC, MOLUSCA

CRAP, PESTE

SPABHETE, ITALIENESTI
CURRY, INDIANA
PAELA, SPANIOLA
NUSACA, BRECEASCA
SARMALE, ROMANESTI

OAMENT CELEIRI

HENRL COANDA, INVENTATOR
JANE FONDA, ACTRITA FILM
ELVIS FRESLEY, CINTARET ROCK
PELE, FOTRALIST

[LIE NASTASE, TENISMAN

Fig. 31
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3. Puteti sa folositi in test atit cuvinte, cit i numere, de exemplu, in testul cu date
istorice.

Fig. 32

4. Calculatorul va accepta un singur raspuns la o mtrebare (existd un singur ras-
puns corect la o intrebare).

5. Adaugati urmaitoarele linii programelor “Care este capitala?“ si "Test de fran-

vu

ceza ~

300 IF C=N THEN PRINT “PERFECT®
@ 710 IF C=0 THEN PRINT “SLAM"
320 IF C=8 THEN PRINT “JUNATATE
CORECT® '
330 IF C>6 AND C<KN THEN PRINT
"DESTUL DE BINE"

Aceste noi linii vor da jucatorului o imagine asupra scorului general obfinut.

Puteti modifica cum doriti mesajele dintre ghilimele. De exemplu: la linia

310 se poate pune mesajul "MERGI LA PLIMBARE “ sau "MAI INVATA “.
9. De ce calculatorul nu va scrie niciodata ce i-ati indicat la linia 3207

10. Puteti adduga programelor . ,Care este capitala?“ 5i ,Test de framcezi“ o
linie, astfel incit la un rdspuns greyit inainte de o noud intrebare, sd se indice
care ar fi fost rdspunsul corect?

Raspunsurile la pagina 139.
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TABLA INMULTIRII

Iatd un joc care testeazi tabla inmultirii, asteptind, de fiecare data, si se in-
troducd rezultatul pentru o operatie de mmultlre dintre doud numere intregi aleatoare
cuprinse intre O si 10:

S REM ## TABLA INWMULTIRII s#
SR80SR
10 LET A=INT (RND#(10+41)) — Se genereazd un numidr oarecare
cuprins intre 0 $i 10,

"20 LET B=INT (RND#(10+1)) — Se genereazd alt numdr oarecare
fntre 0 §i 10.

"3A3"X"3B3"?")sC

30 INPUT ("CIT FACE
; Parantezele dintr-un

INPUT determind afisarea atit
a mesajelor cit $i a variabile-
lor din interiorul lor !

40 IF C=A%B THEN PRINT "Al ™ Dacd riéspunsul a fost corect, se

RASPUNS BINE": 60 TO 10 afiseazd mesajul respectiv $i se
genereazd alte numere (altd ope-
ratie). y

S0 PRINT "RAU, MAI INCEARCA": —PDacd rispunsul a fost gregit, se
80 TO 30 afiseazd mesajul respectiv $i apoi
‘ se incearcd alt rdspuns.

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

Raspunsul la pagina 139.

CALCULATORUL POET

Puteti programa calculatorul sa aleagd cuvinte dintr-o listdi memorati in in-
structiuni DATA si, apoi, sd le pund impreuna in linii (versuri), astfel incit s for-
meze o poezie. Calculatorul va alege cuvintele la intimplare, astfel incit, de obicei,
citeva linii vor reprezenta versuri bune, printre altele care nu au nici un ineles.
Aceasta depinde insi si de modul in care sint.alese cuvintele initiale, fiind bine ca
acestea si fie grupate dupa mai multe functii gramaticale ca: substantive, adjective,
verbe, adverbe, prepozitii, etc. Puteti si va distrati modificind cuvintele din in-
structiunile DATA si sd incercati astfel s realizati poezii mai interesante sau poezii
care si trateze anumite subiecte. '
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10

20

30

40

50

60

&5

70
80

90
100

110
120
130

140

150

160

170
180

190

200
210
220

230

240

50

REN ## POEZIE CU CALCULATORUL ##
SEEERRERRERRIREIRERFRRRIRN

DATA 'LACUL'.'PNIUREQ','!AZUL'.'T

"CRINBUL","COPACUL" *

DATA "ALB","BALBEN","NEBRU",
"INVERZIT","RUBINIU"

DATA "81","AL","ALE","IL","CU",
.'E. i

DATA. "CRENBI", "FLORI", "NUFERI",
“ZAPADA"

DATA "BCUTURA","INCARCA","ADIE",
"PLUTESTE", "TRESARE"

Puteti modifica
cuvintele din program $i veti
realiza alte poezii!

—»30 de cuvinte care vor $i
utilizate de calculator
in poezie.

DATA “ACOPERA","CODRILOR","MUNTILOR",

"COVORUL®,"CINPUL"

_—

DIM C$(30,8)
REM CITIREA DATELOR

=% Rezervarea unui spatiu de
memorie suficient pentru 30
de cuvinte de cite maxim 8
litere.

FOR [=1 TO 30
READ C$(I) —P Cuvintele vor #i memorate
: in variabila C$.

NEXT I

REM CREAREA POEZIEI

FOR I=1 TO 3 P Ciclu pentru numdrul de
strofe.

FOR J=1 TO 4 ® Ciclu pentru nuadrul de

“versuri in strofd.

FOR K=1 TO INT (RND#3+2) ——P K reprezintd din cite cu-
vinte va fi format versul
(intre 2 si 4).

LET R=INT (RND#30+1) —————P Calculatorul alege un nu-

: mdr R intre 1 $i 30 $i

scrie cuvintul corespunzd-
tor numdrului R in aceastd
pozitie in Cs$.

PRINT C$(R);" *3 g

NEXT K

PRINT

NEXT J

PRINT

PRINT

NEXT I

sTOP



In programul prezentat, cuvintele din liniile DATA au fost alese pormndu-se de
la lirica emunesciana:

Lacul codrilor albastru
Nuferi galbeni il incarca. ..

In fig. 33, se poate observa cum a reusit calculatorul s rcahzeze in replica,
‘un frumos tablou de iarna.

PLUTESTE ALB ZAPADA
ACOPERA CRINGUL CU FLORI
IAZUL CODRILOR
ALB TRESARE

ZAPADA NUFERI ADIE
ALE MUNTILOR FLORI
ADIE SI IAZUL

TRESARE ALB COVOR

SCUTURA ZAPADA

ALE MUNTILOR FLORI

CRENGI ACOPERA CRINGUL.
TRESARE AL CODRILOR ALn‘\

Fig.33

CALCULUL MEDIILOR $I SORTAREA DATELOR

Calculatorul este de mare ajutor in realizarea rapidi a calculelor ca §i in orga-
nizarea datelor §i a altor informatii. Programul urmator va calcula media, precum
si cel mai mare §i cel mai mic_dintre numerele date intr-o listd de numere.

10 REW. #& CALCUL HEDIE @&
BLETRREDERDERIRNER

20 PRINT “"CALCULUL MEPIEL®

30 DINM X(30) - - Pu;‘.cﬂ introduce pind la 50 de
numere care vor fi memorate in
variabila de tip tablou X.
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120
130

140
150
160

170
180
190
200
210
220
230

230
260
270

280
290
300
3i0
320
330

340

350
360
370
380
390

iy

REM INTRODUCEREA DATELOR .
LET N=0 ——P Yariabila N tine evidenta
a cite numere s-au introdus.

PRINT "S8E POT IMTROBUCE®
PRINT “"PINA LA 50 DE' NUMERE"
PRINT
PRINT “"TASTEAZA 999 LA SFIRSITUL® — 999 gste un cod
PRINT “LISTET DE NUMERE" care atunci cind se tasteazd, va
K indica faptul cd ati terminat
_ introducerea nunerelor.Utilizati
un cod de numdr care nu face
parte din lista de numere,altfel
calculatorul va crede cd ati
terminat lista.

LET N=N#+i

IF N>S0 THEN 60 TO 180 — Calculatorul nu va accepta mai
mult de S50 de numere.

PRINT "TASTEAIZA MUMARUL AL "pN3;"-LEA"

INPUT X (M) :

IF X(N)=999 THEN 80 TO 180" Daci tastati 999, calcu-
latorul merge fn linia 180 §i
fncepe calculele.

80 TO 120

REM CALCULE PENTRU MEDIE

LET N=N-1

PRINT "AI IMTRODUS “"3N;"® NUMERE"

PRINT

LET T=0 Ciclu pentru calculul totalului

FOR I=1 TO N (sumai) numerelor introduse.

LET T=T+X(I) !

NEXT I -

PRINT “TOTALUL ESTE "3;T —» Pentru a calcula media (A), calcu-

LET A=T/N latorul va fmpirii totalul T la
numdrul N

PRINT "MEDIA ESTE "jA

REM CALCUL MAX SI MIN

LET NAX=X(1) =——————3p La fnceput primul numdr este_consi-
LET BIN=X(1) derat, In acelasi timp, $1 cel mai
FOR I=2 TO N . mare 5i cel mai mic numdr din listd.
IF X(I)>NAX THEN fipoi, calculatorul compard toate
LET MAX=X(I) nunerele pentru a-1 gdsi pe cel mai
IF XCI)C<AIM THEN mic §i pe cel mai mare.

LET MIN=X(I)

NEXT I

PRINT "CEL WHAI MARE NUMAR EBTE "pHAX

PRINT "CEL MAI MIC NUMAR ESTE "3;MIN

PRINT

60 70 30 >



12. Pentru utilizarea programului este bine, uneori, ca rezultatele si se exprime
numai cu doud zecimale. De exemplu : pentru calcularea mediilor scolare. Avefi
vreo idee cum trebuie modificat programul pentru a realiza acest lucru® '

Riispunsul la pagina 139.

Fig. 34
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PROGRAM DE SORTARE

Fig. 35

Urmatorul program pune in ordine o lista (sir) de pind la 20 de numere. El sor-
teazd numerele mult mai repede decit poate si facd acest lucru orice persoani,
dar este lent in comparatie cu alte programe de sortare, deoarece compara toate
numerele intre ele pentru a-1 gisi pe cel mai mare §i, apoi, compari din nou toate
numerele rimase pentru a-l gisi pe cel mai mare §i asa mai departe.
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i0

20

90

100
T 110
120

130
- 140
150
160
170

175
180
190
200

210°

220
230
240
250

250
270
280
290
300
310
320
323
330
340
350
360
370

REX =& PROGRAM DE SORTARE

FEERERRABEEERGRIDERFEDGO

BIN A{20)

PRINT "PROSRAMUL PUNE IN

Puteti modifica numdrul 20
dacd doriti sd sortali mad
multe numere.

ORDINE"

PRINT "PINA LA 20 BE MUNERE®

PRINT

REM INTRODUCERE NUHERE
80 10 90 :
PRINT "YREBUIE SA FIE

INTRE 2 8I 20"

aumere sint fn listd $i me-

PRINT "CITE NUMERE MR"!Thlulatorul'htrmb cite

SA PUNETI IN ORDINE?"

INPUT K
IF WN<2 OR N>20 THEN 80 7O
PRINT "INTROBUCETI CITE
UN NUMAR ODATA®

FOR I=1 TO W

PRINT "CARE ESTE NUMARUL?
INPUT A(I)

NEXT 1

moreezd rispunsul im
80 variabila M.

pﬂumrelo sint puse in veria-
bila de tip tablou A in ordi-
nea fa care le testaii.

REM AFISAREA LISTEI
MEORDONATA

PRINT "LISTA NEORDONATA®
FOR I=1 YO N

PRINT ACI)3™ %

NEXT I
PRINT

> Numerele sint afisate in or-

dinea in care au fost intro-
duse, unul dupd altul (cu um
spatiu Intre ele).

REN URDONARER NUMERELOR T Calculatorul compard numerele

FOR I=1 TO N-1

FOR J=1 TO N-1

IF AWJI<=A(J+]1) THEN
80 TO 300

LET B=A(J)

LET C=A(J+1)

LET A(J)=C

LET A(J+1)=B

NEXT J

din listd intre ele, dould

cite doud. Dacd sint in ordine
{primul este mai mic sau egal
cu uradtorul), atunci compard
urndtoarele doud numere din
list3. Pacd numerele nu sint
in ordine, atunci ordinea va
fi inversatd.

NEXT 1 .
REM AFISAREA LISTEI ORDON
PRINT "LISTA ORDONATA" —
FOR I=1 TO N

ATE
- Acun numerele sint fin ordine,
deci le putem lista.

PRINT At1);" ™

NEXT I
PRINT
ET0P
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Nu ati Ingeles care este mecanismul cu care se realizeazi sortarea numerelor?

S3 ludm, in acest caz, pentru exemplificare o listi formatd din urmitoarele elemente:
o B0 TE W S SRR

S4 comparam numerele intre ele pe perechi: prirhul cu al 2-lea; al 2-lea cu al 3-lea
etc. si sd le schimbim ordinea atunci cind al doilea este mai mic ca primul, Vom
obtine” urmitoarea listi:

-

25418 356
I

Ce observati?

In primul rind ci lista nu este incd ordonati, deci va trebui sd reluim procedeul de
Ta inceput, iar in al doilea rind, numirul cel mai mare (MAX = 6).se gaseste la
coada listei. Deci, la reluarea procedeului va fi suficient si comparim elementele
listei fara s mailuam in evidentd si ultimul numar din listd. La a 2-a trecere vom
obtine urmatoarea lista:

221547386

Observati cd nici acum lista nu este incd ordonatd, dar la reluarea procedeului,
va fi suficient s3 comparam elerhentele listei fara ultimele doua.

Acum se clarifici de ce indicele J din ciclul din linia 240 ia valoarea pind la (N-I)?
Da ! deoarece la fiecare I-a trecere prin sir vom lua in consideratie, pentru comparare,
termenii din listd pind la al (N-I)-lea (dupa acesta termenii sint in ordine). Dupa
incd o trecere prin listd, vom obtine lista ordonata:

1::2.:35 4 o906

Acum devine foarte clar cd primul ciclu (230—310) este necesar pentru a realiza
N — 1 treceri prin listd, iar al 2-lea ciclu (240—300) este necesar pentru a realiza
comparirile dintre elementele listei in cadrul unei treceri. Iatd de ce si algoritmul
este destul de lent: am avut nevoie doar de 3 treceri prin listd pentru a ordona
cele 6 elemente, pe cind calculatorul va mai efectua inca doua treceri (N — 1 = 5)
pentru a afisa lista ordonati, cu toate cd, in aceste doud treceri, nu va mai efectua
nici o modificare.

13. Avetivreo idee cum puteti modif.ca ,Programul de sortare®, astfel incit calcula-
torul s nu mai efectueze. treceri prin listd dacd lista este deja ordonata?

Rispunsul la pagina 139.
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PROGRAM DE CAUTARE

In multe jocuri se pune problema gisirii unui element dintr-o lista.

Va mai aduceti aminte de jocul "Ghiceste numarul “?

Acesta este, de fapt, un joc in care trebuie cautat si gasit un element dintr-o lista
de elemente. Probabil, ai jucat jocul de mai multe ori i, pind la urma, de fiecare data
atl ghicit numarul. Dar, v-afi pus problema aflarii unei metode (algontm)dega-
sire rapida si sigurd a numarului?

Sa presupunem ci, acum, calculatorul este cel care trebuxe sd ghiceasca un nu-
mar. Va trebui sa-1 “invatam*“ cum sad-1 gaseascd printr-o metoda rapida. Sigur, el
are la indemind si metoda primitiva, bazata pe faptul ca poate si realizeze foarte
rapid operatiile de comparare, adica sa ia numerele la rind §i sa le compare cu cel
care trebuie ghicit. In acest mod, el va identifica pini la urmi numairul ciutat,
dar numarul de operatii pe care le va efectua va fi, de obicei, mare si va depinde de
intimplare. Acest mod de cautare se mai numeste lineard si se aplica, de cbicei,
la listele nesortate (neordonate). _

Iata o alta metoda de cautare, care se numeste binard, si care, atentie!, nu se
poate aplica decit la listele care, in prealabil, aufost sorfate : ideea de bazé este de a se
compara numadrul care trebuie gisit cu elementul din mljlocul listei ordonate.
Elementul care trebuie gasit va putea fi ori mai mic, ori mai mare decit elementul
din mijloc, dacd nu este chiar egal cu el, in care caz cdutarea este terminati. in
primul caz, vom sti ca elementul se géseste in prima jumatate a listei, iar in al doi-
lea, in a doua jumatate a listei. Procesul se repeta, de fiecare data, lista impar-
tindu-se in doua.

Iata un exemplu: sa consideram cautarea elementului 30 din urmatoarea lista
ordonata: :

12468]012’1416182024283036_

Mai intii alegem 14 (al 8-lea element este mijlocul listei avind in fiecare parte cite
7 elemente). Deoarece elementul cautat este mai mare, vom §ti ca el se afla in lista:
16 18 20 24 28 30 36 si alegem, deci 24 (mijlocul listei). Acum lista va fi
28 30 36 si alegem 30 (mijlocul), aflind astfel din 3 incerciri elementul ciutat.

Iata si programul cu ajutorul caruia se poate gasi un element dintr-o lista ordo-
nata de 50 de- elemente:

10 REM #*¥ PROGRAM DE CAUTARE ##
FREFFRAAFEFRIIRNRFIRAIRES '

20 DIM A(S0) =

30 PRINT "CITE NUMERE IN LISTA?" :

40 INPUT N

50 REM BENERAREA ELEMENTELOR DIN LISTA

60 FOR I=1 TO N Se generedza maximum 50 de
70 LET A(I)=INT (100#RND)#100 numere aleatoare,cuprinse
80 FOR R=1 T0 I-1 intre 100 si 199.

90 IF A(I)=A(R}) THEN 60 70 70 —— | —PNumerele din listd nu tre-
100 NEXT R buie sd se repete.

110 NEXT 1
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120
123
130
140
150

160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
275

290
300
310

320
330
340
350

360

370
380

390

400

410
420
430
440

450
450
470
480

58

REM AFISARE LISTR NEORDONATA-—
PRINT "LISTA NEORDONATA"

FOR I=1 TO N

PRINT A(I)3" "3

NEXT 1

PRINT

REM SORTARE
FOR I=1 TO N-1

FOR J=1 TO N-I

IF A(J)<=A(J+1) THEM 60 TO 230
LET B=A(J)

LET C=A(J+1)

LET A(J)=C

LET A(J+1) =8

NEXT 3

NEXT I
REM AFISARE LISTA SORTATA -
PRINT "LISTA ORDONATA®
FOR 1=1 TO N

PRINT A(I)s3" "y

NEXT 1
PRINT

,__‘Afinre elemente lista

nesortatd.

—p Sortare elesente.

PRINT "TASTATI NUMARUL DE CAUTAT"

PRINT “INTRE 100 SI 199"

INPUT X
PRINT
REM CAUTARE

LET L=1

LET H=N

»

LET C=0

»

+

> Afisare elenmente lista

sortatd.

Numdrul care va §i cdutat
este memorat in variabila X.

Priaul element din listd.
Ultimul element din listd.

Kumdrul de incercari
(initial 0)

LET M=INT ((H+L)/2) ————————P 0 petodd de a se impdrii 1is-

LET C=C+}
IF X=A(W) THEN 60 T0 490
IF L>=H THEN B0 TO 520

IF X>A(M) THEN 60 7O 470 ———%

LET H=H~-1
60 TO 400
LET L=MN+1
60 TO 400

<ty

»

ta in doud pdrdi 3i gdsirea
elesentului din mijloc (W),

Mumdrul de incercdri creste
cu o unitate.

Dacd numdrul clutat este mai
mare decft cel din mijloc,
atunci se va cerceta lista
din partea dreaptd (LsM+1)g
dacd nu, se va cerceta lista
din partea stingd (HsM-1).



490 PRINT "NUMAR BASIT ";X

500 PRINT "DIN *;C;" INCERCARI"

510 B0 TD 320

520 PRINT "NUMARUL NU A FOST BASIT®
530 PRINT "DUPA "3;C;" INCERCARI"
S40 60 TO 320

CIFRAREA MESAJELOR SI DEZLEGAREA ENIGMELOR

In timpul celui de-al II-lea rizboi mondial, un calculator electronic a fost
folosit pentru descifrarea mesajelor. Cu ajutorul calculatorului se poate lesne realiza.
codificarea (cifrarea) mesajelor, deoarece in interiorul calculatorului toate carac-
terele de pe tastaturi (litere, cifre, semne)-sint convertite (transformate)in numere.
Astfel, fiecdrui caracter ii corespunde un cod numeric conform unei codificari
adoptate de multe tiri, numit ASCII *. In zilele noastre, majoritatea calculatoarelor
utilizeazd ¢odul ASCII pentru codificarea caracterelor. Puteti obtine pe ecran
codurile ASCII rulind programul "Codul ASCII*. Veti observa ci sint codificate
chiar §i caracterele grafice si cuvintele pe care le folositi in programe (instructiunile,
comenzile gi functiile). : '

Ins&, veti observa ci nu sint codificate literele S, T, A, 1, ele neregasindu-se nici
pe tastaturd. Se vor utiliza in scopul codificirii numai literele din alfabetul englez
(26 de litere). Puteti si obtineti caracterul corespunzitor unui anumi§ numar (cod)
folosind intr-un program functia CHR$ (prescurtarea de la RACTER).
Iati3 programul care, ca rezultat, va afisa in dreptul fiecirui numar caracterul pe care
il codifica. ‘

Pind la numirul 32 codurile reprezinti caractere neafisabile. Se incepe cu nu-
mirul 32, care reprezinti codificarea spatiului gol (SPACE) si se termina cu 143,
care reprezintd codificarea unui caraeter grafic aflat pe tastatura ()

10 REM ## CODUL ASCII s#
SRR RERRNRNRIRERES
20 FOR I=32 TO 143 4
30 PRINT I3" “jCHR$ 1
40 NEXT I

Cind ecranul se umple cu caractere si coduri §i apare mesajul ,,scroll?“, va trebui
s actionati o tastd, oricare doriti (in afari de N sau BREAK) pentru a obtine si
restul de coduri. . y
Cuvintul CODE pus inaintea unui caracter realizeaza tunctia inversd, rezultind
codul ASCII al caracterului.
Astfel, puteti realiza mesaje codificate in numere si puteti trimite unui prieten un
astfel de mesaj printr-un program pe o casetd magnetica.

* American Standard Code for Information Interchange (Codul standard american pen-
tru tramsmiterea de informatii). 5



Urmatorul program converteste (codifici) un mesaj literd cu literd in numere

ASCII si, apoi, adund un numar de cod G pentru a face codul mai greu de des-
cifrat?

.

10 REM #= CODIFICATOR HES“J; LA
SREERRGRBRERANERNRFEIRES
20 LET C=27
. 30 PRINT “TASTEAZA PRIMA LITERA®
40 INPUT X$ » Se introduce fiecare
; literd a mesajului.

50 LET X=CODE (X$)+C .
60 PRINT X - +  Pe ecran se va afisa
codul acestei litere.

70 PRINT "TASTEAZA URMATOAREA LITERA®
80 60 TO 30 .

14. Puteti sa scrieti programul pe care trebuie sd il dati prietenului cdruia ii
transmiteti mesaje cifrate pentru a decodifica mesajele pe care i le trimiteti?

Raspunsul la pagina 140

Mesajele in care litzerele sint codifica-
te cu alte litere sint mai interesante si mai
dificil de decodificat.

Personajul din fig. 36 ¢ifreaza un me-
saj inlocuind fiecare litera cu a cincea litera
din alfabet, plasatd dupa ea. Urmatorul
program cifreaza mesajele in acelasi mod,
gasind codul ASCII pentru fiecare litera
si, apoi, adaugind un numar si afisind
lite‘ra corespunzatoare codului ASCII ast-
fel determinat:

Atentie ! Mesajul pentru cddificare se va
introduce fird semne de punctuatie!

10 REM ## CODIFICARE CU TEXT ##
FRERRFRAIRNABIRRRRIRRNEES

20 LET Z=CODE ("Z")
30 PRINT "ALEBETI UN NUMAR PENTRU COD®
40 PRINT "INTRE 1 SI 25°
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50 INPUT §

60 PRINT "TASTATI MESAJUL DE CODIFICAT"
70 INPUT X$

80 PRINT

90 FOR I=1 TO LEN (X$)

100 LET Y$=X$(I TO I)

110 IF Y$<"A" OR Y$>"Z" THEN 60 TO 170
120 LET X=CODE (Y$)

130 IF X+S<Z+1 THEN PRINT CHR$ (x+5)x
140 IF X+S)>7 THEN PRINT CHR$ (X+8-26);
150 NEXT I

160 STOP

170 PRINT Y$

180 80 TO 150

DESCIFRAREA TEXTELOR CODIFICATE

Persoana care primeste mesajul pe care I-ati codificat poate folosi urmatorul

program, fird a cunoaste codul numeric pe care l-ati ales. Sinteti curiosi cum
realizeaza acest lucru? Programul afiseaza. toate cele 26 de versiuni posibile ale mesa-
jului, iar voi veti fi capabili (sintem siguri) sa o recunoagteti pe cea corecta.

15.

10 .REM ## DECODIFICATOR MESAJE ##
FREFFREAFFRIFIIRISRRERERES

20 DINM 1$(28)

30 PRINT "TASTATI MESAJUL CODIFICAT"

40 INPUT X$

50 LET L=LEN (X$)

60 FOR K=1 TO 26

70 FOR I=1 TO 26

80 IF I<K THEN LET 2$(1)=CHR$ (CODE ("A")+I1-K+26)

90 IF I>=K THEN LET I$(1)=CHR$ (CODE ("A")+I-K)
100 MEXT 1
110 FOR J=1 TO L =
120 LET A$=X$(J TO J)
130 IF A$=" " THEN PRINT A$;
140 IF A%$=" " THEN 80 7O 160
150 PRINT I$(CODE (A$) CDDE ("A")1+1)3 v
160 NEXT J :
170 PRINT
180 NEXT K

Incercati sa descifrati singuri urmdtorul mesaj §i, apoi, observati ce rapid
realizeazd acest lucru calculatorul, folosind programul ,Decodificator de me-

- saje“: TYS JSEK VES CDOPKX CDYZ KPVK NKMK KBO EX TYM

NO CKR CS EX MKVMEVKDYB CDYZ
Ce rezultat afi obtinut la descifrarea mesajului?

Riispunsul la pagina 140
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Iati citeva linii suplimentare si citeva modificdri pe care le puteti adiuga pro-
gramului "Decodificator de mesaje“, prin care acesta va deveni ,mai destept”: acum
programul poate recunoaste anumite cuvinte trecind prin cele 26 de versiuni posibile
ale mesajului, iar dac# acest lucru se va intimpla (calculatorul recunoaste un cuvint),
atunci se va afisa versiunea curentd a mesajului, care va fi si cea corect decodi-
ficata.

Atentie ! Nu vd pierdeti ridbdarea.
Pentru descifrarea mesajului, calcu-
latorul poate lucra chiar mai mult
de un minut !

-

15 DIM C$(100) —gp Mesajul codificat nu va
fi mai mare de 100 de
caractere.

130 IF A$=" " THEN LET C$(J)=A$
150 LET C$(J)=I$(CODE (A$)-CODE ("A")+1)
- 170 FOR J=1 T0 L-2 :

180 LET R$=C$(J)+C$(J+}) =y  Dacd v@ hotdriti si ale-
geti pentru decodificars
‘cuvinte cheie de 3 litere
(de exemplu LUI, DAR, ARE),
atunci linia 180 va aréta
astfely LET R$=C$(J)+
Ce(J+1)+ CS$(J+2)

190 IF R$="UN" THEN GO TO 280 " }—$ Puteti pune pe liniile
200 IF R$="DE"™ THEN TO TO 280 190-220 propriile cuvinte
210 IF R$="SI" THEN 80 TO 280 formate din doud litere

220 IF R$="LA" THEN GO TD 280 - care credeti cd au Banse

mari sd apard intr-un
mesaj codificat. Toate
aceste linii se pot inlocui
cu una singuri:
IF R$="UN" OR R$="DE" OR
R$="SI" DR R$="LA" ...
THEN 680 TO 280.

230 NEXT J

240 NEXT.K

250 PRINT “NU POATE FI DESCIFRAT®

260 PRINT :

270 60 TO 30

280 PRINT "“MESAJ DESCIFRAT®

290 FOR J=1 TO L

300 PRINT C$(J);

310 NEXT J

320 PRINT

330 PRINT "GATA PENTRU ALT MESAJ"®

340 PRINT

350 60 TO 30
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18. Eroii din romanul ,Mathias Sandorf“, scris de Jules Verne, trimiteau mesaje
cifrate prin intermediul porumbeilor voiajori. Mesajele erau scrise pe biletele sub
Jormd de grupe de litere, care formauun patrat format din 36 de patrdtele (deci,
6 peo laturd), in fiecare patrat putind intra o literd. Ele nu puteau fidescifrate
decit cu ajutorul unui grdtar special, de dimensiunea pdtrati'lui respectiv, decupat
in interior, in aga fel inclt, punindu-se deasupra unei grupe de litere, unele litere
sd fie acoperite, iar altele nu (vezi fig. 37)

Fig. 37

Cu toate cd reugiserd sd fure gratgrul §i sd-l pund peste text, banditul Sarcany |

gi bancherul Silas Toronthal (personajele negative ale cdrfii), n-au putut sd
descifreze mesajul, deoarece eroii mai folosiserd un ultim truc la cifrarea me-
sajului. :
Stifi care era acel truc §i cym trebuie modificat programul ,Decodificator de
mesaje“ pentru ca textul sd fie descifrat? '

Riispunsul la pagina 140.

CLASAMENT ALFABETIC

Am vizut cd memorarea cuvintelor de citre calculator se face prin codificarea
literelor in codul ASCII. Daci literele se codifici numeric §i cunoastem si modul in
care se pot pupe in ordine numerele (algoritmul de sortare), inseamnd ci putém
pune in ordine §i cuvintele, adicd s3 facem un clasament alfabetic. Acesta se rea-
lizeazd in felul urmitor: compararea a doud giruri de caractere, de exemplu:doua
cuvinte, este realizati caracter cu caracter. Atunci cind caracterul cu care
incepe primul cuvint este o literd situatd in alfabet inaintea litere i cu care incepe
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al doilea cuvint, primul cuvint va fi considerat interior (mai mic) decit cel de-al doilea
‘Atunci cind amindoui cuvintele incep cu aceeasi literd, compararea se continua
asupra urmatoarelor doud caractere, §i asa mai departe, pina este intilnitd o dife-
rentd. Daca diferenta constd numai in faptul ca un cuvint este mai scurt decit cela-
lalt, atunci primul se va considera inferior.

Astfel, va fi posibil de realizat un clasament a doui (sau mai multe) cuvinte sav
grupe de cuvinte (spatiul gol conteazd) in sens alfabetic. Clasamentul se va face
in ordine crescitoare: "ABC* va fi inferior lui "ABD*, deoarece codul  ASCIT
al lui C este 67, care este mai mic decit 68, codul ASCII al lui D. De asemenea
”ABC*“ va fi inferior lui "ABCD*, deoarece este mai scurt. Bineinteles, "CAB*
va fi superior lui "BACD* din cauza primei litere. Dacad sint mai mult de doud
cuvinte de clasat, o metodad simpla de aplicat consta in cautarea, mai intii, a pri-
mului cuvint in ordine alfabetica. Apoi, se reia procedeul fara sa se mai {ina scama
de primul cuvint, care acum este in ordine corectid. Clasamentul ‘alfabetic va fi
terminat cind s-au comparat intre ele ultimele dopa cuvinte.

10 REM #% CLASAMENT ALFABETIC ##
FRREEEREREERR RN RREFRRFENR

20 PRINT "TASTATI NUMARUL DE CUVINTE®

30 PRINT "DE MAXIM 20 DE CARACTERE"

40 INPUT NC —» Numirul de cuvinte.

50 DIM N$(NC,20) - —% Rezervarea spatiului de
memorie pentru figierul
o de cuvinte.
60 REM INTRODUCERE CUVINTE — ] 2
70 PRINT “"INTRODUCETI CUVINTUL" —» Introducere cuvinte.
80 FOR I=1 TO NC
90 INPUT N$(I)
100 NEXT [ —
110 REM AFISARE FISIER NEORDONAT —}—9 Afi$area cuvintelor in
DE CUVINTE ordinea in care au fost
120 FOR I=1 TO NC introduse.
130 PRINT N$(I)
140 NEXT I
150 PRINT ;
160 REM SORTARE SI AFISARE FISIER SORTAT
170 PRINT "FISIER CLASAT"
180 FOR I=1 TO NC-1
190 LET M$=N$(I) — ¥ ‘Considerdm primul cuvint
ca cel mai mic.

S

200 LET POZ=I —® Indicd pozitia celui mai
; - mic cuvint.
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210 FOR J=I+1 'TO NC l—p Ciclul de cdutare al celui
220 IF N$(J)>=M$ THEN 60 TO 250 mai mic cuvint.

230 LET H$=N$(J)

240 LET PDI=2"

250 NEXT J
260 PRINT N$(POZ) » Afigarea cuvintului bine
. clasat.
270 LET N$(POZ)=N$(I) =  }—p Schimbarea ardinii
cuvintelor.
280 LET N$(I)=H$
290 NEXT I
300 PRINT N$(NC) —p Afigarea ultimului cuvint.
. 310 8TOP :

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

pruna
gutuie
portocala
para

mar
strugure
cireasa
caisa
capsuna
fragsa

FISIER CLASAT:-
caisa
capsuna
cireasa
fraga
gutuie
mar

para
portocala
pruna

strugure Fig. 38

La ce puteti folosi programui ,,Clasament alfabetic“?

Pentru o agenda cu nume de prieteni si de cunostinte, cu adresele §i numerele lor
de telefon, programul ,,Clasament alfabetic” va aranja in ordine alfabetici numele
(ca in cartea de telefon). Incercati si realizati o astfel de agendi si veti vedea cid
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fara ajutorul calculatorului, daci aveti peste 30 de prieteni si cunostinte, aranjarea
in ordine alfabeticd va va lua foarte mult timp. In acelasi fel, puteti si vi puneti
in ordine cirtile din biblioteci (se va putea face o ordonare alfabetici atit dupa
numele autorului, cit §i dupa titlurile carfilor), precum si si va tineti in ordine case-
tele cu programe, realizind un catalog al programelor de pe casetele magnetice.

STUDIUL FRAZEIL LINGVISTICA CU CALCULATORUL

Unul din exemplele de studiu al unui text este descompunerea fiecirei fraze in
cuvinte. Programul urmétor permite numsirarea cuvintelor dintr-o frazi, cu conditia
. separdrii fiecirui cuvint printr-un spatiu (si numai unul), asa cum se si face de obicei
in practica. O exceptie este luatd in consideratie: liniuta de unire, deoarece aceasta
separa practic doua cuvinte. La introducerea textului nu trebuie plasat spatiu decit
dupd semnul de punctuatie: dacd acesta ar avea de o parte si de alta spatiu, atunci
ar fi considerat un cuvint.

10 REM ## NUMARARE CUVINTE DIN FRAZA ##
FEFEBEERRFRRRERRARFRABRASSBRE RS

20 LET N=1 # N reprezintd numdrul de
cuvinte din fraza.

30 PRINT "TASTATI FRAZA FARA SPATIL *
40 PRINT "LA INCEPUT SI LA SFIRSIT "
S0 PRINT "SEPARIND FIECARE CUVINT® :
60 PRINT “PRINTR-UN SPATIU"
70 PRINT ¢
80 INPUT F$ —» Introducerea frazei.
90 PRINT F$ —» Scrierea frazei.
100 REM ANALIZA FRAZEI ——
110 FOR I=1 TO LEN F$
120 LET Cs$=Fs$(I) —» Analiza frazei caracter
130 IF C$=" " OR C$="-" THEN cu caracter.

LET N=N+1
140 NEXT I
150 PRINT ,
160 PRINT "FRAZA ARE "sN;" CUVINTE" { 4
170 PRINT ¢
180 60 TO 20

- Exemplu de utilizare (vezi fig. 39):
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TASTATI FARA SPATII

LA INCEPUT 81 LA SFIRSIT

SEPARIND FIECARE CUVINT

PRINTR-UN SPATIU ;

Mu stiu altii cum sint, dar eu,

cind ma gindesc la locul nasterii
mele, la casa parinteasca din,
Humulesti, la stilpul hornului unde
lega mama o sfoara cu motocei

la capat, de crapau mitele jucindu-se
cu ei, la prichiciul vetrei cel
humuit, de care ma tineam,

cind incepusem a merge copacel,

la cuptiorul pe care ma ascundeam,
cind ne jucam noi, baietii,

de-a mijoarca, si la alte jocuri

si jucarii pline de hazul si farmecul ; Fig. 39
copilaresc,. parca-mi salta si 5
acum inima de bucurie !

FRAZA ARE 86 CUVINTE

FRECVENTA LITERELOR

Literele alfabetului nu sint toate la fel de mult folosite. Printre cele care apar mai
des in texte sint, de exemplu: a, e, i, iar printre cele care apar mai rar: z, h, x.

Cei care participa la jocuri de cuvinte (de ex.: Scrabble), cunosc bine acest lucru,

In programul urmitor se va realiza un inventar al literelor utilizate, cu numirul
de aparitii al acestora, pentru un text oarecare care poate avea mai multe linii.
Pentru a simplifica scrierea programulun, sd convenim sa utilizim numai htere mici
(minuscule).

17. Rinine ca exercitiu pzntru voi, sa realizati modificarile pentru ca programul
sd trateze in acelagsi fel si majusculele.

Rispunsul la pagina 140 =

10 REM ## FRECVENTA LITERELOR ##
FEERBEDEFBBRRIRIANE RN B

20 DIM N{(2&)

Rezervarea spatiului de
memorie pentru variabila
care reprezintd numirul de
aparitii a fiecdrei litere.

v
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30
40
50
60
70
80
90
100
110

120
130

140
150
160
170

PRINT “"ENTRODUCETI TEXTUL CU MINUSCULE®

INPUT F$ -» Introducerea textului.

PRINT ‘

PRINT F$ ¥  Afisarea textului.,

PRINT

REM NUMARAREAR APARITIEI LITERELOR

FOR I=1 TO 26

LET N(I)=0

LET M$=CHR$ (1+96) —» M$ contine cea de a I-a
minusculd.

FOR J=1 TO LEN F¢ — P Ciclu de explorare a textu-

IF F$(J)=N$ THEN lui caracter cu caracter.

LET N(I)=N(I)#+1

NEXT J

PRINT M$;" "s;N(I)— -~ Afigsarea rezultatului

NEXT I pentru fiecare literd.

§TOP

_ Iata un exemplu de utilizare pentru un text in care citeva litere (t, n) apar de mai
multe ori (vezi fig. 40).

Fig. 40

INTRODUCETI TEXTUL CU MINUSCULE

te rog tanti, ¢fii atenta si prudenta
un moment!
a

<~ E S Vo033 =aan0n

CONONNOE2=BO S
N X <7D D e TaoT
COONN=TUNOOO ™= =O

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

pentru frecventa literelor din limba roména. Stiati ci dupi ce s-au realizat mai multe
teste de acest fel, pe baza rezultatelor obtinute (frecventele de aparitie ale literelor)
s-a proiectat aranjarea clapelor (tastelor) la masinile de scris si la tastaturi, astfel
incit literele cu cele mai mari frecvente de aparitie si fie cit mai apropiate de degetele
cu care se tasteaza mai usor?
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CONVERSATII CU CALCULATORUL

In jocul urmitor, calculatorul va pirea a fi dotat cu inteligentd proprie, putind
face conversatii (uneori inteligente) cu oricare din voi. Totusi, din program se poate
observa cd el nu recunoaste decit cuvintele DA §i NU, iar pentru restul de ras-
punsuri la mesajele tastate de interlocutor, el alege la intimplare cuvintele dintr-o
- listd de date. Din aceasti cauzi, uneori, rispunsurile nu se potrivesc, parind stranii.

Folositi numai litere mari !

10 REM #% CONVERSATIE ##
SRERBRRRSRRBRELRD

20 DATA “DE ACORD","DA","NU","SIBUR" — Cuvinte sau propozitii care

30 DATA "BINE","OH'","DACA SPUI TU!'-w\vor fi alese la intimplare

40 DATA "ESTE ODARE ADEVARAT?", drept rispuns.

"MAI SPUNE O DATA"
S0 DATA "TE DERANJEAZA?","AH'"™,"HM!'"
60 DATA "INTERESANT'","ITI DAI SEANA?"

70 DIM R$(14,20) - Rezervarea spatiului de

80 DIM R(14) menorie pentru 14 cuvinte
90 LET C=0 de maxim 20 caractere.

100 REM MEMORARE REPLICI ‘ : 7

110 FOR I=1 TO 14 —p Memorarea $irurilor de

120 READ R$(I) caractere (a cuvintelor). .,
130 LET R(I)=0

140 NEXT I

150 REM INCEPE CONVERSATIA — o F® Inceput politicos de

160 PRINT “SALUT'" - conversatie.

170 PRINT "CUM TE CHEAMA?"

180 INPUT AS

190 PRINT “IMI PARE BINE, "3;AS$

200 PRINT "VREI SA-MI SPUI CEVA?L—
210 INPUT X$ P Se introduce replica de
220 IF X$="NU" THEN 60 TO 370 cdtre interlocutor.

230 FI X$="DA" THEN 60 TO 390

240 LET R=INT (RND#14+1)————P, Se alege drept ridspuns

250 IF C=14 THEN 80 TO 310 unul din cele 14 Siruri
260 IF R(R)=1 THEN 60 TO 240 de caractere,

270 LET R(R)=1

280 PRINT R$(R)

290 LET C=C+1

300 60 TO 210 .

310 FOR I=1 TO 14

320 LET R(I)=0

330 NEXT I
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340 PRINT "DE CE ZICI "pX$)°?"
330 LET C=0

360 80 TO 210

370 PRINT “DE CE wu?"

380 60 TO 210

390 PRINT "BIBUR?®

400 80 TO 210

Observati ca programele care realizeaza conversatii nu sint usor de facut. Cel pre-
zentat recunoaste dpar doud din numeroasele raspunsuri posibile. Cu cit va recu- .
noaste mai multe cuvinte, cu atit programul va fi mai lung $¢ va consuma mai multd
memorie. Daca nu credeti, incercati sa realizati un astfel de program, care recu-
noagte mai multe cuvinte sau fraze si care in functie de ele sa dea anumite raspunsuri.

18. Avefi vreo idee cum sd realizafi un joc cu care calculatorul sdrecunoascddaca
persoana cu care converseazd este de sex masculin sau feminin?

Riispunsul la pagina 140.

Existd un intreg domeniu al aplicatiilor calculatoarelor care se ocupa cu proble-
me de acest fel. Recunoasterea de cuvinte, fraze si forme, dictionare §i traducerea au-
tomatd, limbajul natural (posibilitatea de a ne putea adresa calculatorului in limbaj
obignuit), sinteza vocald (calculatorul care vorbeste) sint citeva din aceste probleme.
Rezolvarea lor ar face, intr-adevir, calculatoarele mult mai inteligente. De aceea,
acest domeniu se mai numeste al inteligentei artificiale.

CALCULATORUL VA AJUTA SA SCRIETI SCRISORI
SI SA TRIMITETI FELICITARI

Programele cu care se pot realiza prelucrarea si editarea de texte se numesc edi-
toare de texte. Ele vi permit sd introduceti orice text in memoria calculatorului
(prin tastare) si sa-1 corectati sau s il modificati inainte de a-l tipari. Pentru tipa-
rire aveti nevoie de o imprimanti (un echipament care se cupleazi la calculator si
care este inzestrat cu un dispo- :
zitiv de imprimare a caracterelor
pe hirtie, aseminator cu cel de
la o0 magina de scris. Vezi fig. 41),
iar pentru memorarea pe un
suport magnetic a textului veti
folqsi, bineinteles, un casetofon.

Fig. 41
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Cu ajutorul programelor editoare de texte, puteti scrie usor compuneri, scrisori,
lectii sau articole. Permanent veti avea afnsat _pe ecran intreg textul (sau o pagina
a lui, dacd este mai mare) si nu va trebui s va concentrati la despartirea cuvintelor
in silabe in timpul introducerii textului (tastarii), la sfirsitul rindului. Programul
vealizeazad automat o reordonare a cuvintelor, astfel incit acestea sa nu fie despar-

.

Draga RECOOP
Sint un prieten al jocurilor pe care ni le pui la
dispozitie si pe care le practic cu placere. Mi-a
placut foarte mult jocul Scrabble (pe care il iau
cu mine si la scocala) precum si -caseta cu jocuri
logce pentru calculator pe care am cumparat-o. *
Intr-o am jucat foarte mult REVERSI contra calcu- #
latorului si nu am mai avut timp sa-ami termin
lectiile luind astfel nota & la fizica. Acum
parintii nu mai imi dau voie sa joc decit dupa cé
imi termin toate lectiile. Totusi m-au ajutat
mult la matematica REBEC si BRAFICE iar in urma
aflarii raspunsurilor la unele intrebari cu
chichite din jocul MINITEHNICUS LA SCDALA, mi-am
indrptat notat la fizica -luind un 10. L8
Pe cind o noua caseta cu jocuri ?
Vreau sa te anunt ca am facut si eu un joc pentru
calculator care te-ar putea interesa, mai ales
ca toti colegii mei se inghesuie sa-1 joace. Se
numeste HOTUL. Acesta, adica hotul, fura ceva de
pe o strada si si apoi fuge. Jocul se desfasoara #
pe o tabla caroiata., Politia incearca sa-1 prinda
la cite o intersectie. De obicei il prinde dar
-uneori mai si scapa, Jucatorul face parte din
echipajul Politiei. Ce zici?
Daca te intereseaza HOTUL si daca vrei sa imi
raspunzi gasesti adresa mea pe plic.
Sorin

Cautd in text
un cuvint $i il
inlocuieste cu
altul.

Intercaleazid alte
cuvinte in text
sau alte litere
in cuvint.

Afigeazd
toate
comenzile,

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

HELP HOVE INSERT SEARCH AND REPLACE
(AJUTOR) (MUTA) (INTERCALEAZA) (CAUTARE SI INLDCUIRE)
DELETE JUSTIFY OVERWRITE PRINT
(STERBE) (MARBINI) (SUPRAT-IPARIRE) (TIPARESTE)

Tipdreste textul
la imprimanta.

Inlocuiegte
parti din

text cu alt
text.

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

Sterge
cuvinte,
litere
sau
paragrafe.

Fig. 42
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tite la sfirsitul rindului. Cursorul il puteafi ageza oriunde in text, migcindu-l la
dreapta, stinga, sus sau jos cu ajutorul sagetilor.

Puteti indica in orice moment calculatorului cum si aranjeze sau sa puna textul

in pagind, sau cit de lungi trebuie sd fie rindurile. De obicei, puteti face toate
aceste lucruri selectind scurte comenzi, care apar pe ecran impreuna cu textul,
de obicei, in partea de jos a ecranului, sub forma unei liste.
Alte lucruri pe care le poate realiza un editor de texte le puteti observa din figura
nr. 42, care reda ecranul TV dupa infroducerea unui text pentru o scrisoare. Pen-
tru comenzi nu apar (de obicei) explicatii pe ecran; pentru ele se poate consulta
un manual de utilizare.

19. V-au necdjit cele citeva gregeli pe care le-ati observat in text? Ei bine, nu este nici
o problemd. Ele pot fi indreptate repede inainte de a se tipdri scrisoarea
pentru a se expedia, Sintefi ajutati (de data aceasta nu de cdtre calculator)
prin marcarea cu semnul * rindurilor in care se gdsesc greseli. Puteti indica,
la fiecare, ce optiuni (comenzi) trebuie actionate?

Réspunsul la pagina 140.

Iatd un program care va va ajuta si scriefi felicitiri in diverse ocazii, desi, fiind'
destul de simplu, nu poate fi incd numit un editor de texte:

10 REM ## FELICITARE ##

(ZTZZIZEEIIZ IR Y I
20 PRINT "PE CINE FELICITI?%S _ Introducere date
30 INPUT. N$ ™ initiale. \
40 PRINT "CU CE OCAZIE?"
50 INPUT O
60 PRINT "DIN PARTEA CUI?"
70 INPUT P$
80 PRINT "FORMULA 1 SAU 2?°
90 INPUT F

100 IF F=1 THEN 60 TD 140
110 IF F=2 THEN 60 T0 250
130 60 TO 80

140 REM TIPARIRE FELICITARE
150 60 SUB 400
160 LPRINT N$
170 LPRINT "CU OCAZIA °®

LPRINT reprezintd prescurtarea
de la LINE PRINTER. Cu ea se

realizeazd tipdrirea la impri-
mantd a unui text. Spre deose-
bire de PRINT, cu care se afi-
s$eazd pe ecran, cu LPRINT se
tipdreste pe hirtie.
180 LPRINT "VA DORESC INDEPLINIREA TUTUROR" ( Puteti modifica
textul felicitdrii.

190 LPRINT “DORINTELOR, MULTA SANATATE"
200 PRINT "SI FERICIRE '
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210 LPRINT. % Pentru a putea vedea felicitarea
pe ecran, puteti si folositi la

: fnceput PRINT in loc de LPRINT,
220 LPRINT * "3P$

230 LPRINT ° 2230823333388 000000000000008 °
240 BO TO 10

230 80 SUB 310

260 LPRINT °“LUI "jN$

270 LPRINT "CU OCAZIA ";08

280 LPRINT "ITI DORESC NUMAI NOTE BUNE,®

290 LPRINT "SANATATE SI VOIE BUNA "

300 60 TO 10

310 LPRINT

320 LPRINT * "sPs

330 RETURN

400 REM SUBRUTINA BRAFICA :

410 LPRINT "S8520332003008000000008000000000000000000080"

420 LPRINT

430 LPRINT "#2s ses @ [ [ 11

440 LPRINT "¢ & = & » *

450 LPRINT "#as 328 @ f I )
% ®
# 3

“Puteti modifica textul
felicitdrii.

seses @ L 11) see”
2 s & -5 & 8 "
2 888 @98 see®
K e & & & 8 °
& & & @ & ase”

4560 LPRINT "= 2 @ %
470 LPRINT "& 483 sas (11}
480 LPRINT

490 LPRINT "22205303500200000000000000000002000000000000°
3350 RETURN

La cererea calculatorului de a introduce datele referitoare la persoana pe care o
felicitati, veti putea tasta:
DOMNULUI PROFESOR TOMA - TUDOR sau DOAMNEI CHIRCA ELENA
sau PASCU TUDOREL sau POPESCU MARINA, etc. La cererea calcula-
torului de a introduce datele referitoare la ocazia cu care trimiteti felicitarea puteti
tasta: ANULUI NOU, ZILEI DE NASTERE, ZILEI FEMEII, MARTISO-
RULUI, etc., iar, la cererea ,DIN PARTEA CUI?“ veti tasta propriul nume.
Observati ca veti putea alege intre doua formule de felicitare (nu vad veti adresa la
fel domnilor profesori — formula 1 — si prietenilor — formula 2). Bineinteles,
textul felicitarilor si chiar subrutina grafica le puteti modifica daca aveti o formuld
mai reusitd. Daca nu aveti acces la o imprimanta si nu aveti nici rude nici prieteni
pe care ii puteti ruga si vi extragi (tipireasci) la imprimanti citeva felicitiri
in anumite ocazii, atunci veti modifica in program LPRINT cu PRINT si veti copia
de pe ecran felicitarea obtinutd. Daca obtineti felicitdrile tiparite la imprimanta,
veti taia cu foarfeca fiecare felicitare si va veti iscali.
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Veti putea adresa multe felicitiri, unele aritind ca cele din figura 43:

FRFESERRFERRVALNERIR NIRRT RRRRUERRRRRRAES

883 288 B 8 S8EF & FBAEE B 223 288
% % & 8 # # & @ [ 8 #
$HE ¥2% & & @ 38 283%% 393 8%
] ¥ ] L & 2 @ % = 3
* RE 283 3 #2% @ L T t 3R ] + #83

FREE A IR AR R RSB RSN RSB NG AR R NSRBI R R ERA RS
PROFESOR TUDOR TOHMA

CU OCAZIA ANULUI NOU,
VA DORESC INDEPLINIREA TUTUROR
DORINTELOR, WMULTA SANATATE SI
FERICIRE !

RADU STEFAN

FEERFREERERFRIERVLRFFRRTRANERESSERIRRERNTRES

&#4% 8% @ * 5% % EFRNE @B #8e L 12
# & L ] & & # & @ & & L 2
3% 8% % * @ L | ¥ S48 283 L £ 2
# # # ARk * & # el et Solien
# %% 223 @ t 2 2 B B & @ & #2%

FERRERRER RN NN E NSRRI RR R RN RS RN RN RS
LUI PETRICA SASU

CU OCAZIA ZILEI DE NASTERE
ITI DORESC NUMAI KOTE BUNE,
SANATATE SI VOIE BUNA !
PRIETENUL TAU BOGDAN

Fig. 43



In ce scopuri mai puteti realiza programe de acest fel? Sigur! Pentru a trimite
scrisori, invitatii etc. cu diverse ocazii.

Iatd doud modele in fig. 44:

R R NN RN R RN RN R RN REREY
Praga unchiule Paul,

[ti multumesc mult pentru cadoul

pe care mi l-ai facut de ziua

mea. Trenuletul este foarte frumas

si ma joc deseori cu el.

Mepotelul tau,
Dorel ; .
FERRRGROSIRREIRRONNRRERERANNRO NN

7

LRUBERLRURBBARAEERERRERS

- LHEVITANTLTLE »
FRARRERARRRRRRBRRRNNERNY

Praga Doina,

Pe data de 23 mai implinesc
virsta de 14 ani. Cu aceasta
gcazie organizez o mica pe-
trecere duminica 28 mai la
ora 17, la care wmi-ar face
placere sa vii.

Ne vom amuza cu citeva
jocuri noi- si sper ca vonm

dansa. Adresa mea este:
Bd. A.I.Cuza nr.S53, et.2,
ap.3.

Prietena ta,
Maria

Fig. 44 .
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EXPERIMENTE $SI MODELE
CU AJUTORUL CALCULATORULUI

Se pot realiza mai multe programe cu care se pot face experimente si se pot ana-

liza informatii. Aceste programe reprezintd simple exemple de utilizare a calcula-

toarelor de citre matematicieni, economisti i alti cercetatori.

programe sint ele insele experimente. Se pot modifica diversi factori in program
si, apoi, se poate urmari ce se intimpld. Aceste programe sint numite modele.

Programele utilizate de oamenii de stiintd sau alti cercetdtori sint deseori foarte

complexe si functioneaza pe calculatoare foarte puternice. Calculatoarele sint ideale
pentru realizarea de modele care utilizeaza ecuatii matematice, deoarece ele pot
face calcule foarte rapid. Iata citeva exemple in care se arata cum sint utilizate aceste
nengrame: :
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& MODELAREA APARITIEI UNIVERSULUI

Calculatoarele sint folosite pentru a modela evenimente care sint prea vaste
sau complexe pentru a fi studiate in realitate. De exemplu, fizicienii utilizeaza
unul dintre cele mai puternice calculatoare din lume, Cray-1, pentru a modela
nasterea Universului. Modelul respectiv se bazeazi pe teoria conform cireia
Universul s-a nascut printr-o explozie uriagd numita big bang. Programul
l'oloseste ecuafii mateniatice pentru a reprezenta ce s-a intimplat incepind. cu
pnma secunda dupa explozie, trasind, apoi, structura Universului de atunci
si pind acum.

Prin compararea rezultatelor modelului pnvntoare la structura Umversului
cu masuratorile si observatiile actuale, eamenii de stiinta pot desprinde concluzii
referitoare la veridicitatea teoriei.

‘PROIECTAREA MASINILOR

Modelele pentru calculatoare sint utilizate pentru proiectarea si testarea
noilor produse, ca de exemplu autoturismele. Astfel, pentru proiectarea autotu-
rismelor OLTCIT se folosesc programe pentru a testa comportarea diverselor
componente ale masmn (motor, directie, caroserie etc.) la diferite viteze, la
curbe in cazul unui impact etc.

De asemenea, forma autoturismului este proiectata in functie de rezultatele
simuldrilor pe calculator a rezistentei pe care autoturismul o opune cind este
in miscare, la diferite viteze, in conditii de vint din diferite directii, etc. Sint
proiectate piese noi sau componente din alte materiale (de obicei mai usoare),
in functie de rezultatele modelelor.

Unele din aceste



Iatd un program simplu care realizeazi modelul aruncarii unei monede. Puteti
experimenta cu ajutorul sdu §i urmari rezultatele care se obtin atunci cind se va

arunca moneda de un anumit numar de ori.

10 REM =& MODEL ##
SETERRARERD

20 CLS

30 LET S8=0 ]._; 8e initializeazd variabilele
40 LET B=0 care reprezintd de cite ori
s-a obtinut stema $i respec-

S0 PRINT "CITE ARUNCARI?" ~ tiv banul.
60 INPUT N
70 FOR K=1 TO N

80 LET X=RND —% Calculatorul genereazd un numdr

cuprins intre 0 §i

1.

90 IF X<=0.5 THEN LET 8=5+1 Dacd acest numdr este mai mic
sau egal cu 0,5 convenim cd anm
100 IF X>0.5 THEN LET B=B+i obtinut stema, dacd este mai
: mare, convenim cd am obtinut

banul.

110 NEXT K
120 PRINT "STEMA S-A OBTINUT DE "363" ORI®
130 PRINT “"BANUL S-A OBTINUT DE "s;B;" ORI"

Atunci cind rulati programul, veti introduce numarul de aruncari ale monedei.
Programul va realiza modelul aruncirii, rezultind numarul de aparitii a stemei si

a banului.

De ce am comparat numarul aleator generat cu 0,5? Deoarece atunci cind se
aruncd o moneda se poate obtine in egald masura stema sau banul, sansa (probabi-

litatea) de aparitie a fiecarei fete fiind, deci, de 1/2.

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

de mai jos:
t Rezultate et
Numar de Obtinerea stemei | Obtinerea banului
aruncari‘ Numarul ((rgcvenpa P;:::;ne;::; g;n Numirul (f.re'cven;a P;:::ne;:‘\:ll g;n
do spanpe) arunciri (%) g8 aperifie) arunciri (%)

10

100

1000 .

Ce observati in legaturd cu datele obtinute?

Rispunsul la pagina 141. 7
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Desi programul prezentat este foarte simplu, el arati cum un model realizat
pe calculator poate economisi timp §i resurse materiale, comparativ cu un expe-
rinent real. '

Incercati si aruncafi moneda de 100 de ori §i sa scrieti rezultatele obtinute.

Cit timp v-a luat acest experiment comparat cu cel in care calculatorul v-a dat
rezultatul?
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lll. Cum se pot realiza
desene cu calculatorul

UTILIZAREA CULORILOR

Calculatorul poate produce opt culori diferite, fiecare dintre ele fiind reprezen-
tatd printr-un numdr (cod). Fiecare culoare poate fi folositd in trei scopuri:
pentru colorarea marginii (chenarul) ecranului, pentru colorarea fondului pe care
este inscris un caracter.si pentru colorarea caracterului propriu-zis.

Urmitorul tabel arata culorile si codurile utilizate de calculator in acest scop.
Nu este necesar si memorati aceste coduri; cifra inscrisd pe tista deasupra cireia
se afld culoarea reprezintd chiar codul culorii respective

Numir ' . Denumire in englezd
(sau tasta) Culoare - {cum apare pe tastaturd)
0 . negru BLACK
1 | albastw | BLUE
2 rosu s RED
3 purpuriu MAGENTA
4 . verde GREEN
5 bleu CYAN
6 galben YELLOW
7 alb WHITE

Daci nu aveti la dispozitie un TV sau un monitor coler, culorile vor fi repre-
zentate prin diverse nuante de gri (ordonate de la inchis spre deschis, corespunzi-
tor codurilor 0 — 7). :
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Cind porniti calculatorul, culoarea caracterelor (literele, numerele, semnele)
§i a punctelor sau liniilor grafice este neagra, iar cunoarea chenarului si a fondului
este alba.

Pentru a modifica aceste culori, aveti la dispozitie cele trei posibilitati reprezen-
tate prin urmatoarele cuvinte:

.BORDER - se ob;ini: actionind tasta B in modul [J , dupid care’

se introduce un numar (intre 0—7) care reprezinta cu-
loarea chenarului |

controleazi culoarea chenarului (vezi fig. 45) din jurul ecranului

grafic. » 4

INK — se obtine actionind tastele X si SS in modul [§ , dupa
care se introduce un numar (intre 0—7), care va repre-
zenta culoarea unui caracter, a punctelor grafice §i a
liniilor. :

controleazi culoarea caracterelor (literele, numerele, semnele), punctelor
si liniilor grafice. :

PAPER — se obtine actionind tastele C si SS in modulﬂ :
dupa care se'introduce un numair (intre 0—7) care va
reprezenta culoarea fiea fondului intregului ecran grafic,
fie a fondului unui caracter.

controleazd culoarea fondului intregului ecran grafic sau a fondului
pe care este inscris un caracter.
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TESTAREA CULORILOR

Introduceti urmatorul program:

10 REN #& TESTARE CULORI =&
_ SERNBRRLRIRBBRRRND
"~ 20 PRINT "s#%)
30 80 TO 20

: Ecranul se va umple cu un mode! de stelute negre pe un fond alb, ca in
ig. 46. ;

\ scroll? ‘ /
: > Fig. 46

Opriti programul cu BREAK si introducefi citeva comenzi pentru culori,

De exemplu:
3
BORDER & Nu uitati sd introduceti
PAPER 2 ; CR dupd fiecare comanda.
INK 7

Rulati din nou programul "Testarea culorilor“ Observati acum culorile (daci
folositi un TV color): verde pentru chenar, alba pentru stelute si rosie pentru fond?

Opriti din nou programul si rulati-l inci o dati dupi ce introduceti alte comenzi
pentru culori, de exemplu: BORDER 3, PAPER 5 si INK 1.
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CUM SE REALIZEAZA PROGRAME CU CULORI

In jocuri se pot utiliza BORDER, PAPER si INK pentru a realiza texte, tabele,
modele si desene cu diverse culori. Utilizarea lui BORDER intr-o linie de program
va produce modificarea culorii chenarului de indata ce, rulind programul, calcula-
torul ajunge la linia respectiva. INK intr-o linie de program va produce o noud
culoare pentru culorile caracterelor sau liniilor care vor apdrea in continuare pe
ecran. PAPER intr-o linie va produce modificarea culorii fondului pe suprafata

pozitiei caracterelor (deci din jurul caracterelor, inclusiv a punctelor si liniilor gra-
flce) Dacd doriti ca intreg ecranul grafic si aiba o anumitd culoare, atunci
comanda PAPER va trebui urmati de CLS.

Se poate, de asemenea, folosi INK si PAPER dupa PRINT (sau PRINT AT)
fiind separate prin intermediul semnului ;. In acest caz numai caractercle afisate
cu PRINT vor avea culorile indicate prin INK si PAPER. Vom utiliza BORDER,
PAPER si INK in citeva jocuri cu culori.

JOCUL ,,COMBINATII DE CULORI“

S REM #% COMBINATII DE CULORI #=
C ARRERERRRERELENRBERIRERERS ;
10 FOR b=0 TO0 7 =% Variabila care indicd
20 BORDER bt PAPER b: CLS culoarea chenarului (IORDER).
30 PRINT AT 6,123 INK 93b
40 FOR p=0 TQ 7 =—————P Variabila care indicl
S0 PRINT AT p+8,8s5 INK p3 culparea fondului (PAPER)..

PAPER 9:ps
60 FOR i=0 TO 7 — P Variabila care indicd culoa-

70 PRINT 'INK is PAPER p3" "siy rea cu care se afiseszd
B0 NEXT i caracterele (INK).

90 NEXT p - , ;

100 NEXT b

Cind rulati acest program, veti vedea toate combinatiile d¢ BORDER, PAPER
si INK. Liniile care incep cu FOR si cele cu NEXT marcheaza inceputul si sfir-
situl ciclului care modifica succesiv codul tuturor culorilor de la 0 la 7.

Nota: Atit INK, cit si PAPER, pot lua si valoarea 9. Aceasta va face culoarea caracterelor sau
a fondului fie neagra, fie albﬁ

PROGRAM PENTRU REALIZAREA DE HISTOGRAME

‘Urmatorul program utilizeaza culorile calculatorului pentru a produce histo-
grame. Histograma este un mod de reprezentare grafica prin care un fenomen sau
evolutia unui fenomen in timp sint evidentiate sub forma de coloane verticale.
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Programul de mai jos eviden-
tiaza temperatura maxima a aerului
in timpul uhei zile de primava-
rd in 12 tdri ale Europei (vezi fig. 47).

Fig. 47

5 REM ## HISTOGRAME ##
REEBRINBRGRBDEES
10 BORDER 0: PAPER 1: CLS :
20 LET c=4
30 FOR x=1 TO 12
40 READ t

S0 FOR 1=21 TO 2i-t STEP -1 7
60 PRINT PAPER 63AT 1,c3” " —P Teaperaturile saxise se veor

? - reprezenta prin coloans
Doud spatii goale galbene cu nusere.

70 NEXT 1

80 PRINT INK 23AT 20-t,c:t

90 LET c=c+2

100 NEXT «x '

110 DATA 20,15,13,16,19,20,18,
o 11,12,19,14,17

La ce se mai pot folosi histogramele?

Cu ajutorul lor puteti reprezenta grafic:

— citi elevi brumneti, blonzi, sateni §i roscati sint intr-c clasa;

— din cite incercéri au reusit sa termine un joc (s indeplineasca obiectivul)
mai multi jucitori;

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

Adiugati urmitoarele linii programului §i modificati linia 110 astfel:
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85 READ t
86 FOR 1=21 TO 21-t STEP -1

]
e

Doui.spatii goal

87 PRINT PAPER 3;AT l,c3" " =———P Temperaturile minime

88 NEXT 1 se vor reprezenta pe
89 PRINT INK 1; PAPER 5 i acelea$i coordonate
AT 20-t eyt orizontale X prin
coloane de culoare

Purpurie.

110 DATA 20,6,15,4,13,5,16,6,19,10,
20,8,18,6,11,4,14,6,19,8,14,
P 17,7

Acum programul va reprezenta grafic histograme duble: pe aceeasi coloani
care va reprezenta o anumitd tard, se va evidenfia atit temperatura maximai, cit
si cea minimi dintr-o zi.

Puteti folosi histograme duble, de exemplu pentru a reprezenta prin coloane
cite incerciri a efectuat fiecare jucitor intr-un joc si cite din aceste incerciri au fost
reugite.

DESENE PE ECRAN

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

A. utilizind caractere grafice. Pozifionarea acestora pe ecran se face intocmai
ca §i a caracterelor pentru text, iar prin combinarea lor se pot realiza diverse
desene. ;

B. utilizind ecranul grafic de 256 x 176 de puncte, deci puncte, linii, cercuri, etc.
Amindoud modurile de realizare a desenelor pot fi utilizate in programe si
pot produce desene care sd apara in acelasi timp pe ecran.

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

PRINT AT 4,3; a”

Fig. 48 Grila-de afisare a ecranului.

— coloane (grafica de rezolutie scazuta)

PLOT 191,159 | -

.-

Un exemplu de utili-
zare pentru grafica

. de rezolutie Inalti:
un punct de eoordo-
nate 191, 159:

oa 2 all 5 6 9 0 H n 151515 6 1 %19 2 of 22 2 iza.gi)@_r;t‘é& “ﬁ:@. ':LW
. : | | |17
1 L1 - 41 77»'( A_J________ _H_ﬁm S
2'——--1‘- ———-"—__""_——:—'—l—'- .""'"""'—"“""ﬁ)159
3 I R [ # 5
A e [ | RSl RO el ey
5 il L _L T e
6 B L {7 2 i s
Ey i i S R e
: 8 |\7i_ | |
2 ] R RS TS S T _‘ J‘ | i [ ‘ﬂQ}A
0 SRR
9 D R O R SR | %__
L y=15 <T | =53
Sita e RN ST
2 N Iy REEEEE -
| s : T e
‘6 ' !i |) b -4 - j_%%g
7 : I 1l s s
B - R | ) ———)L#I g b -]
19 | "L-"‘r R _Z#-Q%
20 el Jf S ) o i ﬁfé 8
2 1 tqh,, il | SIS ‘:)-.9
._.{ TT =& § X1 ‘l__ﬁo‘ ‘\
I :

coordonate de puncte orizontale
(grafica de rezolutie inalta)

cele dous linii din partea de jos
a ecranului nu se po: utiliza in mod
normal cu PRINT si PLOT.

>

191

0 8 16 24 32 40 48 56 64 72 80 58 96 104 T2 120 128 136 144 152 160 168 176 184 192 500 AN21B.

234 183 2% PR
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A. GRAFICA DE REZOLUTIE SCAZUTA

Utilizarea caracterelor grafice pentru desene S48

Pe ecranul de rezolutie scizutd fiecare caracter poate fi plasat pe ecran intr-un
loc determinat prin doud numere: primul reprezinti linia sau rindul (de 1a 0 la 21.
inia O fiind cea din partea superioari a ecranului), al doilea reprezinti coloana
(de’la 0 la 31, coloana O fiind cea mai din stinga) (vezi fig. 48).

- Imaginati-vi liniile (rindurile) si coloanele pentru caractere ca niste dungl mai
groase; orizontale si verticale, unele lingd altele.

Intersectia unei linii cu o coloand va determina o poziie caracter, adlca o micd
suprafatd patrata pe care se poate inscrie un caracter.

Caracterele grafice reprezintd nigte mozaicuri grafice predefinite si se gisesc
pe tastele de numere (rindul de taste din partea superioard a tastaturii). Ele se
obtin prin trecerea in modul grafic, adica actionarea simultana a tastelor CS si 9
si, apoi, prin actionarea tastei pe care este inscris caracterul grafic respectiv (tas-
“ tele 1—8). De observat ci la trecerea in modul grafic cursorul va avea formafe}.
Anularea acestui mod de lucru se face acfionind din nou tastele CS §i 9. Caracterele
grafice complementare (doud caractere care suprapuse formeazi unul a cirui pozitie
caracter contine o singurd culoare) se realizeaza cu aceleasi taste, actionind ins3
si CS. :

Iata toate caracterele grafice predefinite si modul in care se pot obtine:

C‘;:fi‘:’ Mod deoblinere C;::fif’ Mod de obfinere
tasta = : ’ taste |
O 8 in mod [G] e 8 + CS in mod [G]
™ 1 in mod [G] B 1+ CS in mod [G]
ol 2inmod@' & 2 + CS in mod [G]
™ 3 in mod [G]. = 3 + CS in mod [G]
(d 4 in mod [G] F e 4 + CS in mod [G]
B | 5 in mod [G] 1 54 CS in mod [G]
By ' 6 in mod [G] & 6 + CS in mod [G]
s | 7 in mod [G] "3 7 4+ CS in mod [G

Notd: Observati cum caracterele grafice din cele doud tabele aliturate sint complementare.
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Tati un program care va realiza umplerea tuturor pozitiilor de caractere de pe
ecran cu culori alese la intimplare, folosindu-se in acest scop caracterul grafic cores-
punzitor tastei 8

10 REM ## CARACTER GRAFIC ##

FRRRFREFEERRIRIRRRERT
20 ‘BORDER 1: INK RND#8
30 PRINT "Iy
40 60 TO 20

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

Iata §i un program care realizeaza un model de curcubeu tot cu ajutorul carac-
terului grafic de pe tasta 8, (vezi fig. 49) prin pozmonarea lui in diverse locuri pe
ecran cu instructiunea PRINT AT:

5 REM #¥ CURCUBEL ##
*i*ill*fﬂi!l!!

10 BORDER 0: PAPER S: CLS
20 LET x=1

30 FOR 1=0 TO 21

40 FOR c=1 T0 &
50 PRINT INK c3AT 1,c+x;'m"
60 NEXT ¢

70 LET x=x+1
80 NEXT 1

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

e'a's iR
!ll ] - '

l‘-'n' Observati ¢ o metodi efi-
cienti de a produce modele

‘E‘ colorate este aceea de a utiliza
... lu‘h cicluri FOR-NEXT"in programe.
ﬁ‘..l: : In exemplul nostru, ciclurile
w ' FOR-NEXT au fost utilizate

L E -l-ﬂu pentru a modifica culorile si

H R = : pozitiile produse de INK si,
__!l! | respectiv, AT.
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Programarea desenelor cu caractere grafice

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

Urmaitorul program demon- Fig. 50
streaza o posibilitate de utilizare
a caracterelor grafice pentru de-
senarea pe ecran a unui robot
(vezi fig. 50).

Toate formele cu care este
desenat acest robot pot fi gasite
pe tastele 1—8. Puteti sa astep-
tati pind introduceti toate liniile
si, dpoi, s rulati programul, dar
daca veti rula programul dupa
ce introduceti fiecare linie, veti
vedea cum diferite parti ale ro-
botului se vor “lega“ intre ele. '

Notd: Daca veti introduce gresit unul sau mai multe caractere grafice (care nu
se potrivesc cu schita), puteti edita linia respectivd si modifica acele caractere
grafice intoemai cum realizati acest lucru cu literele sau numerele incorecte
dintr-o linie.

S REM #% DESEN ROBOT #
"I'l”"'l"l""i_’

10 BORDER 2: PAPER 1: CLS
20 PRINT INK 23AT 3,15; 7T

Se obtine actionind
tastele C5+4 apoi 7,
toate in mod 6.
Gap robot
Se obtine actionind
tastele CS+1 apoi
CS5+2 in mod 6.

25 PRINT INK 23AT 4,15; el

30 PRINT INK 23AT 5,15;"H* 5 apoi CS+S in mod 6.
40 PRINT INK S5:AT 6,13; "N CS+8 de 6 ori in mod 6.
Piept $i brate robot

50 FOR 1=7 TO 10: PRINT-INK 5;
AT 1,13;°8 U:NEXT 1

C5+5 apoi CS+8 de
4 ori $i apoi 9§,
in mod 6.
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55 PRINT INK 63 PAPER 03;AT 8,143

"ROBO" Num :
60 PRINT INK 2;AT 11,13;71 i CS+5 apoi 8 de 4 ori
$i apoi 5 in mod B.
FOR 1=11 TO 15: PRINT B «~—Picioare rghg

70
INK 63AT 1,14;"H H": £5+8 apoi 8 de 2 ori
i apoi iardasi CS+8,

NEXT 1 ‘
‘ toate in mod B.

80 PRINT INK 3;AT 16,13;"HE"; S
TAD 17;"E0E" ) CS+8 de 2 ori in mod B.

90 FOR 1=17 7O 21: FOR c=0 TO 31
100 PRINT INK 4;AT 1,c;"®" C5+8 in mod B.

110 NEXT c1 NEXT 1 [ TAB este utilizat pentru
a pozitiona un caracter
in lungul liniei curente.
Numdrul care urmeazd du-
pa TAB specificd coloa -
na unde se va afifa ur -
matorul caracter.

@1. Scriefi un program care sd realizeze cu ajutorul caracterelor grafice afisarea
pe ecran a cuvintului ROBOT (scris mare).

Rispunsul la pagina 141.

CUM SE POT CREA NOI CARACTERE GRAFiCE

Calculatorul nu este limitat la caracterele grafice pe care le gasiti pe tastatura.
Intr-un loc special al memoriei, calculatorul poate memora i alte caractere grafice
pe care le puteti crea singuri. Ele sint numite caractere grafice definite de utilizator
si fiecare program poate confine 21 de asemenea caractere. Fiecare caracter creat
se poate apela prin actionarea unei anumite taste de literd in modul grafic.

Orice caractef este definit cu ajutorul a 64 de puncte (se mai numesc pixeli),
care pot avea fie culoarea cu care este desenat caracterul — INK — (si in acest caz
se mai spune ci punctul este aprins), fie culoarea fondului pe care este desenat carac-

“terul — PAPER — (si in acest caz se mai spune ci punctul este stins). Punctele sint
aranjate in 8 rinduri, fiecare rind avind 8 puncte (8 rinduri X 8 puncte fiecare =
= 64 de puncte in total). Acest tablou (patrat) de 8 x 8 puncte formeazad pe ecran
o pozifie caracter. Astfel, fiecare caracter ocupd o pozitie caracter pe ecranul de
joasd rezolutie.

89



CUM SE PROIECTEAZA UN CARACTER GRAFIC

Mai intii desenati o grilda de 8 X 8 patratele, ca in fig. 51. Apoi, innegriti
citeva din pitritele, astfel incit intreaga grild si reprezinte ceva, de exemplu un
paianjen (vezi fig. 52)

Pitratelele negre din cadrul grilei vor reprezenta punctele (pixelii) de culoarea |

Fig. 51 Grila 8 x 8.

(INK) caracterului.
Considerati fiecare patritel negru (umplut) ca fiind rtprezentat de un 1, iar
fiecare patratel gol ca fiind reprezentat de un 0.
Fiecare caracter grafic utilizator va fi identificdt printr-o literd de la A la U
(puteti alege orice litera).
Pentru a programa caracterul, va trebui sd introduceti opt linii de program
POKE USR, fiecare terminindu-se cu BIN, urmat de un numar binar, format din
cele 8 cifre 0 si 1 pentru fiecare rind.
Sa atribuim caracterului pdianjen litera p.

Programul pentru formarea caracterului va fi:

S REM ## CARACTER PAIANJEN ##

10 POKE
11 POKE
12 POKE
13 POKE
14 POKE
15 POKE
16 POKE
17 POKE
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Fig. 52 Phianjen in grili.

USR “p*,BIN 00111100 —1linia 0P Poxs modificd

USR
USR
USR

USR "p

USR
USR

USR "p

“p +1,BIN
"p"+2,BIN
"p"+3,BIN
“+4,BIN
“p +5,BIN
“p"+6,BIN
*+7,BIN

01111110
11011011
11111111
10111101
10100101
10100101
00100100

linia 1
linia 2

Liniile (rindurile)
cite 8 de 0 $i 1
pentru caracterul "p".

continutul unei
adrese de memo-
rie, in cazul
nostru adresa in
care se memoreazd
informatia pentru
fiecare linie a
caracterului.




Rulati acum acest program si, apoi, actionati tasta P in modul graf ic [G] (deci
CS + 9 i apoi P). in loc de litera p va apirea paxanjenul‘

Stergeti caracterul paianjen (CS -+ 0) si addugati urmitoarele linii (dupa ce
veti iesi, bineinteles, din modul grafic): *

20 BORDER 1: PAPER 0: CLS |
30 PRINT IMNK RND#7;"@®";
40 60 TO 30

Se obtine actfonind P
in mod grafic.

-

Acum apar pdianjeni de diverse culori pe intregul ecran.

Atentie ! Cind va proiectati propriile caractere grafice, nu uitati cd nu le veti
putea vedea pe ecran decit dupi ce rulati programul care le' defineste. Pina atunci;
aceste caractere vor aparea ca litere (de exemplu pentru caracterul paianjen, lite-
ra p).

GENERAREA MAI SIMPLA A CARACTERELOR GRAFICE
- UTILIZATOR ;

Existd un mod mai simplu de a genera caracterele grafice, si anume utilizind
numere zecimale care vor fi citite cu READ §i DATA. Mai intii, trebule transformate’
eelc 8 numere binare, formate din 0 §i 1, in numere zecimale. Acest lucru se poate
face introducind PRIN'f‘ BIN, urmat de un numar, de exemplu:

PRINT BIN 00111100

va avea ca rezultat af isarea lui 60, echivalentul zecimal al numirului binar 00111100.

In cazul piianjenului, cele 8 numere zecimale vor fi: 60, 126, 219, 255, 188,
165, 165 si 36.

~Alt mod de a transforma numerele binare corespunzitoare unui rind in numere

zecimale este de a realiza acest lucru fard intermediul calculatorului, folosind grila

initiald. de 8 X 8 pentru care cifrele binare de pe coloane au o pondere determinata
(puteri ale lui 2). In cazul piianjenului, lucrul se face ca in fig. 53.
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2 Total
: rind:
------------------------ LR R y ey N T U
—=128x0%64x0+32x1+16x1+8x1+4x142x0+1x0= 40
- = 126

-—nN
<

0

0

1 _ —> 219
1 = 255
1
1
1
0

189
165
165
—> . 36

vveyvy

128 64 32 16 8 § 2
Se obtin, bineinteles, aceleasi valori ca si la transformarea cu BIN.

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

3 REWM #% PAIANJEN ##
RERFRBFEERERES
10 LET x=0 10 7
20 READ y
30 POKE USR “"p"+x,y
40 NEXT x
S0 DATA 40,126,219,255,189,1465,165,36

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

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

La ce foloseste crearea de noi caractere grafice in jocuri?

Bincinfeles, pentru a crea diverse personaje (si le numim spiridusi) s1 obiecte
(asteroizi, rachete etc.) care apoi vor fi deplasate pe ecran. In figura 54 aveti la
dispozitie o intreaga colectie de spiridusi impreuna cu valorile asociate pentru crearea
lor. De asemenea, se inai pot folosi pentru desenarea unor figuri (piese), de exemplu: -
piesele de sah, sau pentru crearea literelor specifice limbii roméne (care ati observat
ca-nu se pot obgine in mod obisnuit de la tastaturi): 4, 4, 1, 5, §.
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Fig. 54 b:

Tata si un program care deseneaza pe ecran tabla de sah, impreuna cu piesele
asezate ca pentru inceputul unei partide:

S REM ## TABLA DE SAH ##

FFFERARERAFEIRRRERE

—» Sint & feluri de piese: pioni,

10 FOR x=1 TO &
20 READ a$

ture, cai, nebuni, regi Si
regine,
—p fApelul subrutinei pentru defi-

30 60 SUB 500

94

nirea caracterelor pentru piese.



40 NEXT x
50 BORDER 4: PAPER 1: CLS
40 FOR 1=7 TO 14 STEP 2:
FOR c=12 TO 19 STEP 2
70 PRINT AT 1{,c;” W";AT 1+1,c:"® *
80 NEXT c: NEXT 1
90 PRINT ‘AT 7,12;"%2¢%204%" =P pPunerea pieselor pe tabli.
Tastele T,C,N,Q,K,N,C,T
toate in mod B.

Aici se poate insera codul

unei culori pentru a se de-
gsebi piesele unui adversar
de ale celuilalt, De ‘exeaplu se trece

in mod E $i apoi se actioneazd tasta 2
(piesele vor avea culoarea roSie)
fspreund cu tasta CS5.

100 PRINT AT 8.12;'111111'11" ~P De 8 ori tasta P in mod B.

110 PRINT AT 13,12;" 11111111"""% B ori tasta P in mod 8.

120 PRINT AT 14,125 "g24¢c23¢2%’ —br"t.l. T.C.N.K,8,N, c T
toate in mod G.

130 60 70 130

500 FOR n=0 TO 7

510 READ vy

520 POKE USR a$+n,y

330 NEXT n

540 RETURN :

550 DATA "p",0,0,16,56,56,16,124,0 =P Valorile pentru definirea
piesei pion. Ea se obtine cu

: : tasta P in mod 8.

560 DATA "t",0,84,124,54,56, 124, —®valorile pentru definirea turei

124,0 Ea se obtine cu T in mod 6.
570 DATA "c”,0,14,56,120,24,56,~— Valorile pentru definirea calu-
124,0 " lui, E]l se obtine cu C in mod 6.
580 DATA "n",0,16,40, 68 108,56 P valorile pentru ﬂcftniru nebu-
124,0 . nului. El1 se obtine cu
N in mod B.

590 DATA "k",0,16,56,16,56,68,56,0 Valorile pentru definirea
' regelui. Se va obtine cu

K in mod B.
400 DATA "9",0,84,40,14,108,124,—% Valorile pentru definirea
124,0 reginei. Se va obiine cu
@ in mod B.

22. A. Gasiti seturile de valori (numerele zecimale) pentru a crea caractere grafice
care sd reprezinte:

a) un omulet o : .

b) o masinufd
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¢) litera a .
d) litera. i
e) litera
/./ litera !

.B. Indicati- secventa de taste ce trebuie actionate dupd ce afi definit caracterele
" grafice de la exercitiul A, pentru a obtine pe ecran afisarea urmatorului text:

¢

l Un omulet & fintr-o masinutd &

Presupunem ca am ales pentru omulet litera o; pentru masinutd litera m; pentru
a, litera a; pentru i litera i; pentru s litera & pentru t litera t.

Raspunsurile Ia pagina 142.

CREAREA DE SPIRIDUSI DE DIMENSIUNI MAI MARI

Sigur se poate ca intr-un joc sa va nemultumeasca dimensiunea micd a unui
spiridug, desenul acestuia incadrindu-se intr- pozitie caracter. Aveti vreo idee
pentru a crea in acelasi mod spiridusi de dimensiuni mai mari?

Sigur ca da! Puteti defini parti ale spiridusilor pe cite o pozitie caracter: i,
apoi, prin imbinarea acestor parti, si formati un spiridus de dimensiuni mai mari

lata cum arata grilele pentru patru caractere (si zicem A, B, C si D) care,.
imbinate, vor forma un ”gindac” de dimensiuni mai mari (fig. 55).

Fig. 55
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Valorile pentru cele 4 caractere sint: .
A: 0, 0, 64, 32, 18, 11, 13, 31
B: 0, 0, 2, 4, 72, 208, 176, 248
C: 31,13, 11, 18, 32, 64, 0, 0
D: 248, 176, 208, 72, 4, 2, 0, 0

Se poate observa simetria acestor caractere. De exemplu din lista valorilor,
se observid simetria lui A cu C si B cu D, lista de valori pentru C. obtinindu-se
prin citirea in ordine inversa a listei pentru ‘A, iar lista valorilor'pentru D ob;lmn-
du-se prin citirea inversa a listei de valori pentru B.

Haideti s aranjim cele 4 patrate astfel:

A — stinga sus

B — dreapta sus

stinga jos

D — dreapta jos

Vom obtine un gindac mai mare (vezi fig. 56).

.‘ji__.

— ,;T

Saasaanaan s
Fig. 56 ;_L"L_JJ_ L__.LJ A csl 8 - eE]

4

Pentru a afisa acest gindac pe ecran nu aveti altceva de facut decit a aranja
cele 4 caractere astfel: caracterul B dupid A pe o linie-rind (sd zicem r), pe linia
urmitoare (r + 1) caracterul D dupa C, astfel incit C sa fie sub A (deci, pe aceeasi
coloani). De exemplu:

PRINT AT r,x;"AB": PRINT AT r+1,x3"CD"
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Definirea de caractere grafice cu doui culori

Puteti simula amestecarea a doud culori in cadrul unui caracter grafic utiliza-
tor. Pentru aceasta va trebui si creafi un caracter care va fi jumatate de culoarea
caracterului — INK — si cealalti jumitate de culoarea fondului — PAPER. De
exemplu: urmitorul program va defini un pétritel in care cele 2 culorj (pentru
INK si pentru PAPER) se vor amesteca in mod egal:

S REM ## AMESTECARE DOUA CULORI ##
FRRRBBRBER AR RRFRERARRNS
10 FOR x=0 TO & STEP 2
20 POKE USR "a"+x,BIN 10101010
30 POKE USR "a“"+x+1,BIN 01010101
40 NEXT x

Deci, trebuie si definifi doud linii de puncte (pixeli) si, apoi, sd le utilizati
alternativ in cadrul caracterului grafic utilizator..

B. GRAFICA DE REZOLUTIE INALTA

Ecranul de rezolutie inaltd constd in 256 de puncte (pixeli) pe coordonata X
(orizontal3) si 176 de puncte (plxeh) pe coordonata Y (verticala).

Spre deosebire de grafica de raolu;ne scazutd, primul numir folosit il reprezintd
intotdeauna coordonata orizontald, iar al doilea, coordonata verticali. Punctul
(0, 0) este coltul din stinga jos, iar punctul (255, 175) este cel din dreapta sus (vezi
fig. 48).

Prima pozitie este (0 ,0), dacd nu au mai fost utilizate in program instructiuni
PLOT sau DRAW. Daci acestea au mai fost utilizate, atunci aceastd pozitie este
ultima pozifie PLOT sau ultima pozifie atinsd de cel mai recent DRAW.

Iatd programul “Stea“ care folosegte PLOT si DRAW, pentru a desena o stea
in mijlocul ecranului (vezi fig. 57). :

S REM #% STEA ##
FRARRBERES

10 INK 2

20 PLOT 128, l74-————b Mutd pozitia de start in partea

: de sus a ecranului.

30 DRAW 70,-140 " ]

40 DRAW -1352,80 —$ S instructiuni DRAW care traseazd

50 DRAW 144,0 S linii ro$ii,

50 DRAW -150,-80

70 DRAW 70,140 —
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Fig. 57

Acum adaugati urmitoarele linii programului:

10
20
30
40
50
60

70
80

7 BORDER 1: PAPER 61 INK 1: CLS
8 CIRCLE 128,87.87

~ Cuvintul CIRCLE este urmat de 3
numere separate prin virguld; primele
doui vor reprezenta coordonatele centrului
cercului (grafica de rezolutie inaltd), iar
al treilea va reprezenta marimea razei (in
pixeli).

Iati cum prin modificarea razei si
a pozitiei centrului se poate obtine desenul
unui con (vezi fig. 58):

| Fig. 58

REM #2 CON ##

EERRRERES
CLS: INK 1: PAPER 4: BORDER 61
CLS
READ cr —P Prima razd mare.
LET x=50 —P Pozitia pe orizontald a

centrului (variabilld).

FOR r=cr 7O | STEP -1 =P Hodificarea razei.

CIRCLE x,90,r

LET x=x+3 — » Modificarea pozitiei pe
orizontala.

NEXT r %

DATA 50
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Notd : DRAW poate fi folosit nu numai pentru trasarea liniilor, ci §i pentru a trasa
parti dintr-un cerc (arce de cerc). DRAW x, y, u va trasa un arc de cerc
care are un capdt in ultimul punct trasat pe ecran, iar celilalt aflat la o
distan{d x pe orizontald si y pe verticald, in timp ce u specifici lungimea
arcului in radiani * (adici masura unghiului la centru exprimat in radieni).
Semnul parametrului u precizeaza sensul in care se traseazi arcul, + insem-
nind sensul trigonometric (inversul sensului orar), iar — sensul orar. De
exemplu:

PLOT 128,87: DRAW -50,0,PI

va trasa un semicerc (unghiul PI) din centrul ecranului spre stinga, PI
avind semnul pozitiv (vezi fig. 59).

Pi +  sens trigonometric

Fig. 59

Pi - sens orar

CUM SE POT COLORA FIGURILE

Formele solide (colorate cu altd culoare decit cea a fondului) se pot obtine
usor in grafica de inaltd rezolutie desenind mai multe linii apropiate una de alta,
folosind de exemplu: un ciclu FOR-NEXT care modifici pozitia pentru DRAW,
astfel incit aceasta si creascd de fiecare datid cu o unitate,

* un radian este un arc de cerc care are lungimea egald cu raza.
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Iati cum se_pbate obtine un triunghi solid (vezi fig. 60):

S REM ## TRIUNBHI SOLID ##
(2222222222222 22222
10 BORDER 1: PAPER &3 INK 2: CLS
20 FOR x=-100 TO 100
30 PLOT 128,150
40 DRAW x,-120
50 NEXT x

Puteti obtine efecte interesante
daca veti trasa liniile care umplu
triunghiul cu o distantd intre ele
(utilizind STEP). 3

Incercati mai multe valori ale
pasului 1n linia 20 si rulati din nou
programul.

Fig. 60

UTILIZAREA CICLURILOR IN GRAFICA -

Ciclurile FOR-NEXT pot fi utilizate cu rezultate spectaculoase cu grafica de
rezolutie ipaltd pentru.crearea de desene formate din linii si figuri regulate.

Iatid cum utilizind doua cicluri FOR-NEXT si instructiunile PLOT si DRAW,
in programul urmitor se vor desena 5 piramide (vezi fig. 61).

S REM ## PIRAMIDE ##
(2222222222222 )
10 BORDER 0: PAPER 11 INK &
20 CLS )
30 FOR y=0 TO 20 STEP 2
40 PLOT O,y
50 DRAW 255,0
60 NEXT y
70 FOR n=100 TO 220 STEP 30
80 FOR x=-10-n/10 TO 10+n/10
90 PLOT n,35+n/10
‘ 100 DRAW x,-n/4
110 NEXT x1 NEXT n
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Fig. 6%

Acum adaugati si urmatoarele linii de program. Cind veti rula din nou progra-
mul, veti vedea un fascicul de raze pe cerul noptii care produce mai multe stele.
Fascicolul porneste din coltul ecranului inspre pozifia (x, y), x §i y fiind doud varia-
bile care vor lua valori aleatoare. Stelele vor fi desenate in diverse pozxtu, dupa ce
valorile x $1 y au fost convertite in numere care indici pozitia stelelor in grafica de
rezolutie joasa:

113
120

130

140

150

160
170
180
190
200

REM FASCICUL DE RAZE

LET x=RND#255 ————————p Fasciculul de raze poate porni din
orice punct de pe orizontald.

LET y=RND#104+7]{————p Fasciculul de raze poate porni
dintr-un punct de pe verticall
situat mai sus de 71.

LET 1=INT ((175-y)/8) — Conversia coordonatei pe verticald
din grafica de inaltd rezolutie in
coordonata pe verticald pentru
grafica de rezolutie scizutd:
cind y=71, 1=13 (linia 13)
cind y=174, 1=0 (linia 0).

LET c=INT (x/8)—— Conversia coordonatei pe orizontald:
cind x=0, ¢=0 (coloana 0)
cind x=254, c=31 (coloana 31).

PLOT 0,0: DRAW OVER 13x,y

BEEP 0.01,x/4 —% 0 notd muzicald.
PLOT 0,0: DRAW OVER 13x,y N + 88 in_modul E.
PRINT AT l,cy"s" Se vor desena liniile cu culoarea

60 70 120 fondului. OVER 1 din linia 160
permite desenarea fasciculului de
, raze, iar OVER 1 din linia 180
permite inldturarea fasciulului
de raze fird sd se nodifice res-
% tul desenului. *

PROIECTAREA DESENELOR PE ECRAN

 Puteti produc_e cu ajutorul calculatorului orice desen sau model utilizind fie
grafica de rezolutie joasd, fie grafica de rezolutie inaltd, fie amindoud. Cea mai
buni metodi de a proiecta desene este de a realiza mai intii o schitd preliminara
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pe o coald de hirtie, pe care in prealabil s-a trasat fin o grild care sa reprezinte atit .
grafica de inalti rezolutie, cit §i pe cea de rezolufie scazutd, si apoi,sa se scrie
programul care realizeaza desenul utilizind instructiunile: PRINT, PRINT AT,
PLOT, DRAW, CIRCLE, precum si caractere grafnce cicluri FOR-NEXT, culo-
rile, etc.

Iatda programul ”Patrate“:

S REM =% PATRATE ##
AR RARE

10 BORDER 0: PAPER 0: CLS

20 FOR x=7 T0 0 STEP -1 Ciclu pentru schimbarea culorilor
$i a marimii patratului mare.

30 INK x

40 FOR 1=11-x 7O 114x P Ciclu pentru modificarea liniei
pozitiei patratului mic.

50 FOR c=16-x T0 16+x — Ciclu pentru modificarea coloanei
‘ patratului mic.

60 PRINT AT 1,e3" "

70 NEXT ¢

80 NEXT 1

90 NEXT x

Modificati linia 60, astfel incit in locul patratului mic sa puneti o stelutd sau
oricare alt caracter de pe tastaturd. Rulati programul si adiugati, apoi, linia 15:-

15 INVERSE 1

Acum stelutele apar la rularea programului in negru (culoarea fondului) pe un
fond alb.
Modificati linia 15, addugati linia 16 si rulati din nou programul

15 BRIBHT 1 B+5S in mod E BRIGHT realizeazd o afiSare mai

stridlucitoare a caracterului.
V4SS in mod E ) FLASH realizeazd pulsarea pozi-
tiei caracterului (caracter cli-
pitor), ¢dcind culorile fondu-
lui $i caracterului si alterneze
cu o cotid constantd.

16 FLASH 1

Noti: ]
1. FLASH, BRIGHT si INVERSE se pot utiliza si in cadrul unor instructiuni
PRINT, fiind separate de restul liniei prin intermediul semnului ;. :
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2. Cu INVERSE | puteti folosi caracterele grafice complementare corespun-
zatoare semrelor de pe tastele 1 —8, fara a mai fi nevoie de tasta CS.

PRINT INVERSE 13" —5 Tasta B in mod 6.
- pe ecran va apare: [Jij

Pentru a realiza desene pe ecran, nu este nevoie sa se scrie de fiecare dati un
program’ In loc de acest lucru, se poate folosi un program prin intermediul ciruia
sd se poatd realiza direct, fard instructiuni, desenele pe ecran. Iati un program
simplu care va permite acest lucru: i

S REN =¢ PROBRAM DE DESENAT ##
2858605000000 0000000000
10 INPUT "CULOARE "3c —P Introducerea codului culerii cu
care se dorette si se deseneze.
20 BORDER 31 PAPER 03
INK c: CLS

30 PLOT 125,88 ———————P Pozitionare in centrul ecramului.

40 LET x=9

50 INPUT k$ > 8¢ asteaptd introducerea umei
litere care va directiona
trasarea unei linii de 8 padi
(pixeli).

60 IF k$="d" THEN DRAW x,0

70 IF k$="s" JHEN DRAM -x,0
80 IF k$="i" THEN DRAM 0,x

90 IF k$="j° THEN DRAW 0,-x
100 80 TO 50

La rulare, calculatorul va astepta (dupa ce s-a introdus codul culorii cu care
vrem sa desenam) introducerea unei litere; daca aceasta va fi d (dreapta), calcula-
torul va trasa o linie de 5 pixeli la dreapta (dupa CR), daca va fi s (stinga), calcu-
latorul va trasa o linie de 5 pixeli 1a stinga din punctul de unde a rimas ultima oari,
dacid va fi i (inainte), calculatorul va trasa o linie de 5 pixeli in sus si daca va fi
j (jos) calculatorul va trasa o linie de 5 pixeli in jos.

Daci se actioneaza o alta tasta in afara celor 4, datoriti liniei 100 nu se va in-
timpla nimic §i se va astepta actionarea altei taste.

Cind desenul va fi gata, programul se va putea opri cu STOP (A + SS) si veti
putea admira desenul realizat.
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CALCULATORUL PICTOR

Programul anterior este insd destul de greoi: pentru fiecare trasare a unui seg-
ment de 5 pixeli trebuie actionati tasta CR. In schimb, jocul "Pictor“ permite
trasarea oriciror figuri compuse din dreapte orizontale, verticale si inclinate cu
unghiuri de 45 de grade, precum si plasarea “creionului“ cu care se deseneazi in
orice loc pe ecran prin posibilitatea ridicarii §i coboririi acestuia. Pentru folosirea
programului- nu va fi necesard actionarea tastei CR atunci cind $e va comanda o
anumitd actiune calculatorului. De asemenea, este previzuti situatia in care se
comanda trasarea unor linii in afara ecranului grafic; in acest caz, in situatia ante-
rioard programul se intrerupea §i aparea un mesaj de eroare in care se indica de-
pasirea marginilor ecranului. ; :

Pentru reluarea programului (care nu ar mai fi posibild decit de la inceput)
ar trebui dati din nou comanda RUN. In cazul jocului ”Pictor“, la atingerea margi-
nilor ecranului grafic, calculatorul va atenfiona sonor §i va astepta o altd comanda.

S REM ## PICTOR ##
SEERRRARRRES
10 BORDER 6: PAPER 7: INK 0 —P» Initializarea atributelor.
15 PRINT "PICTOR"
20 LET a=0 —p a este variabila care indicd
dacd creionul este ridicat sau nu.
La inceput creionul este ridicat
(a=0).
30 LET x-lzsj———O Pozitia creionului (orizontald $i
40 LET y=87 verticald). La inceput este in
centrul ecranului.
50 PLOT «x,y . P Un punct negru apare in centrul

ecranulyi.
60 LET c$=INKEYS N in mod E.) c$ contine ultima

astd actionatd.

70 IF c$="" THEN 60 TO 60 — Dacd nu este apdsatd nici o tastd
se a$teaptd actionarea uneia.

80 IF c$="0" THEN LET a=0: —P Dacd s-a actionat tasta 0, varia-

60 TO &0 bila a devine 0 (creionul sus).
90 IF c$="1" THEN LET a=1: — Dacd s-a actionat tasta 1, varia-
PLOT x,y: 60 TO 60 bila a devine 1 (creionul jos).

100 LET dx=0: LET dy=0 —P Initializarea cresterilor pe
orizontald $i pe verticald.
110 IF c$="S" THEN LET dx=-11 —p Dacd s-a actionat tasta §,
80 TO 200 coordonata pe orizontald se mic-
soreazd cu o unitate ( =),
120 IF c$="6" THEN LET dy=-1§ =~ Actionarea tastei & (‘).
80 TO 200
130 IF c$="7" THEN LET dy=1y ———p Actionarea tastei 7 ( 1 ).
860.T0 200
140 IF c$="8" THEN LET dx=13 ———p Actionarea tastei 8 (=P,
860 TO 200
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In locul combinatiei de taste C8+S
se foloseSte codul ABCII al carac-
terului respectiv.

150 IF c$=CHR$ 8 THEN LET ox=-1i— Actionarea tastelor

LET dy=1: 60 TO 200 5+C8 (W),

160 IF c$=CHR$ 10 THEN LET dx=-1;:—P Actionarea tastelor
LET dy=-1: 80 TO 200 6+CS ).

170 IF c$=CHR$ 11 THEN LET dx=1: —P Actionarea tastelor
LET dy=-1: 60 TO 200 7+C8 (S,

180 IF c$=CHR$ 9 THEN LET dx={ =P Actionarea tastelor
LET dy=1: 60 TO 200 8+C8 (V.

190 60 TO &0 —P Actionarea unei taste

tird efect.

200 IF a=0 THEN PLOT INVERSE 13 :
X2 Y \ —p Cazul creionului ridicat.

210 LET x=x+dx —P Viitoarea pozitie orizontald.

220 IF x>255 OR x<0 THEN —0P HMiscirile creionului pentru
BEEP .2,101 BEEP .2,51 pozitii in afara limitelor ori-
LET x=x-dx zontale sint anulate.

230 LET y=y+dy ——— Viitoarea pozitie verticald.

240 IF y>175 OR y<0 THEN — Higcirile creionului pentru

BEEP .2,10: BEEP .2,5: pozitii in afara limitelor
LET y=y~-dy verticale sint anulate.
250 PLOT x,vy % Harcarea noului punct.
260 60 TO &0

INKEYS$ este foarte des folosit in jocurile pe calculator. La fntilnirea
acestui cuvint cheie, calculatorul citeste tastatura pentru a ,controla“ dacd
o tastd a fost actionatd. Dacid nu este acfionatd nici o tastdi, calculatorul
asteapti® in continuare ; dacii o anumiti tastd este actionatd, atunci calcu-
latorul va lua o anumitd decizie. VA dati seama de ce INKEY$ este foarte
important pentru jocuri? Deoarece calculatorul va lua o decizie imediat ce o
tastii a fost actionati, fard a mai fi necesarid actionarea tastei CR.

La comanda RUN, un punct negru apare in centrul ecranului: “creionul“ este
pregatit §i puteti realiza desene pe ecran actionind urmaitoarele taste:

5 — deplasare stinga (=) 5 4+ CS — deplasare stinga sus (W)
6 — deplasare jos ( §) 6 + CS — deplasare stinga jos ()
7 — deplasare-sus ( § ) 7 + CS — deplasare dreapta jos ()

8 — deplasare dreapta (—») 8 + CS — deplasare dreapta sus ()
0 — ridicare “creion“
1 — coborire “creion®
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”Creionul“ este initial in centrul ecranului.

Observati ci nu este nevoie s actionati CR dupa ce actionati una din aceste
comenzi. O apidsare scurti a unei taste, va avea ca urmare inaintarea cu un
pixel a creionului in directia indicati.

Tinind mai mult timp apdsati tasta care indicd deplasarea, se vor putea obtine
linii de orice lungims: (dar ele nu vor depisi ecranul grafic). Daca doriti s incepeti
o parte a unui desen in alt loc pe ecran decit locul in care se afld “creionul “, veti
actiona tasta 0 (acum nu va mai fi necesar.sa tine{i mai mult timp apdsatd aceasta
tastd), si, fard sd actionati CR, veti da in continuare comenzile necesare pentru
aducerea “creionului“ in locul unde doriti inceperea desenului. Acum nu aveti
altceva de facut decit si actionati tasta 1 pentru coborirea “creionului® §i si dati
in continuare comenzile pentru desen.

23. A. Folositi-va de jocul R T e T ey L
~Pictor“ si incer- fﬁzé_ti ) o
cafi . sd realizati cu | A
ajutorul  lui  un e TN L
desen, la alegere, |
pe ecran.. Ce parere |
avefi de magina din |
fig. 62? | e
B. incerca;i sa genera- | A e
lizafi programul pen-
tru trasdri pe alte |
directii  (alte un- | !
- ghiuri), trasari de sl s
linii  curbe, trasari |

cu culori §i pe fon--|

duri de culori dife- s ;
rite: Fig. 62

ECRANE GRAFICE

Ati realizat un desen, care vi place, cu jocul "Pictor“? Cu siguranta ca doriti
sd-] pastrati camva, la fel cum pastrati un desen pe hirtie pentru a-1 putea privi i
alti dati, sau pentru a-1 completa mai tirziu si a-l face si mai frumos.

De fapt, puteti realiza acest lucru cu ajutorul calculatorului, adicd putefi s
inregistrati (salvati imaginea grofici pe caseta magnetica §i, apoi, sa o incarcafi
apdrind astfel din nou pe ecran) de fiecare dati cind doriti acest lucru, la fel cum
incarcati un program obignuit de pe caseta magnetica.
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Pentru ‘aceasta veti proceda in felul urmitor:
— oprifi rularea programului "Pictor“. Pentru acest lucru veti actiona impreuni
tastele SPACE si CS, obtlmnd BREAK (intreruperea programului);
— introduceti apoi urmatoarea comanda:

" SCREENS

Se obtine
actionind
K+SS in mod E.

Aici veti introduce
numele desenului
(cel mult 9 caractere).

si actionati CR.

A aparut mesajul: Start cass and press any key? In acest caz:

— porniti casetonfonul pentru inregistrare (clapa RECORD) §i actionati orice
tastd a calculatorului ;.

— cind inregistrarea s-a terminat (nu mai apar dungi orizontale si apare me-
sajul OK), se poate derula banda si verifica daca inregistrarea a fost corecta:

VERIFY * i " SCREENS

De fiecare dati cind vreti sa avefi pe ecran desenul dorit, veti da comanda:

LOAD * * SCREENS$

Numele desenului.

veti potrivi caseta pe care a fost salvat desenul respectiv si veti da drumul la case-
tofon (pe PLAY).

Desenul se contureaza pe ecran, parte cu parte, pe masura ce banda se deruleaza,
adica pe masura ce informatia este citita.

STRUCTURA UNUI JOC CU ECRAN GRAFIC
DE PREZENTARE '
Sintem convinsi ca v-ati gindit imediat cum puteti s integrati intr-un joc o ima-

gine de acest fel, de exemplu: o imagine in care sa prezentati grafic (cu desene si
text) jocul respectiv, dupa care sd inceapa jocul propriu-zis. Acest lucru se poate
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realiza asigurindu-se jocului o structurd din mai multe inregistriri (s numim de
acum inainte orice inregistrare pe caseta magnetici fie ea program, imagine-ecran
sau date, fisier). Aceastd structurd va arita ca in fig. 63.

Structura unui joc — primul figier va fi un program
scurt care va asigura incdrcarea
Fisier 1 - program incircitor urmitoarelor fisiere ale jocului
linii de progran necesare: de pe caseta magnetici (imagini-
10 LOAD " ° SCREENS ecran sau programe). Sa-1 numim
20 LOAD * * program fncircitor. El va putea
contine §i informatiile referitoare
l la culorile folosite pentru desene
sau texte, pentru fond sau mar-

Fisier 2 - imagine ecran gine etc.
(inregistrare salvatd cu — al doilea figier va putea fi o

comanda SAVE "nume” SCREENS$)

imagine ecran de prezentare a
jocului, deci, o inregistrare sal-
vati in prealabil pe caseta mag-
netici cu comanda SAVE ”(nu-

Figsier 3 - program joc me)“ SCREENS.
(jocul propriu-zis)
10 BORDER 2:

20 Pot fi mai multe imagini-

30 ecran? Da, cu conditia de a se
: prevedea acest lucru in progra-
¥ 4 mul incircitor si, deci, de a se
= Fig. 63

completa cu mai multe instruc-
tiuni de incircare imagini-ecran, dar trebuie finut seama de faptul cd incdrcarea
unei imagini-ecran dureaza ceva mai mult de 20 de secunde si poate fi plictisitor
pentru jucator sa astepte foarte mult timp pentru derularea citorva imagini.

— urmitorul fisier este chiar programul de joc. In timpul in care are loc
incdrcarea acestui program, iAmaginea (de prezentare a jocului)rimine pe ecran,
fiind deci la dispozitia jucitorului, astfel incit acesta se informeazi in legituri cu
regulile jocului (de exemplu); in acest fel timpul consumat cu incarcarea jocului va
fi petrecut cu folos, iar dupd incarcare, jocul va putea incepe imediat.

Pentru ca jocul si inceapid imediat si fira a mai fi necesard introduce-
rea comenzii RUN, programul de joc va trebui salvat in prealabil cu comanda
SAVE “(nume)** LINE 10 prin care se va realiza automat dupa incarcare RUN 10.
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ANIMATIA

Va plac desenele animate?

Un joc pe calculator va fi cu atit mai plicut, cu cit desenele realizate vor
prinde viatd pe ecran, prin miscare imitind realitatea. Caracterele sau liniile se pot
migca pe ecran i astfel producerea animatiei pe calculator nu este un lucru deosebit
-de dificil. Tot ce trebuie ficut este desenarea sau afigarea in pozifia apropiati a
liniei sau caracterului (neuitind stergerea pozitiei precedente) §i mentinerea acestei
"misedrt“ pe o traiectorie.

Calculatorul va ‘realiza desenele, afisirile §i stergerile destul de rapid pentru a
da senzatia unei miscari. Cea mai buna metoda in acest scop este utilizarea ciclului
FOR-NEXT.

MISCAREA PE VERTICALA SI ORIZONTALA

Reluati programul "Pdianjen* de la pag. 92. Puteti sa-l mcarcatl de pe caseta
magneticd daci l-ati salvat anterior §i sa adiugati, apoi, alte “linii. In caz contrar,
tastati incd o dati programul de Ia inceput:

2 REM #% ANIMATIE ##
FEFRERERE AR
3 REM PAIANJEN
S BORDER 3: PAPER 5: CLS
10 FOR x=0 TO 7
20 READ y "
30 POKE USR "p"+x,y =—————p Caracter paiadjen ("p").
40 NEXT x '
50 DATA 60,126,219,2% ,,189,165,
) A 7.
60 FOR x=0 TO 7
70 READ y
80 POKE USR *$"+x,y =—————=Pp Caracter fir ("$").
90 NEXT x
100 DATA 16,146,16,16,16,16,16,14

110 FOR 1=0 TO 20
120 PRINT AT 1,33 INK 03"1" \ Tasta F in mod 8.

l_. \Clncterul va fi afigsat asa

dupd ce ati rulat o datad
programul.
130 PRINT AT 141,33 INK 2;'®" Tasta P in mod 6.

110



140 NEXT 1 —P Animatia: cu un ciclu FOR-NEXT
caracterul "paianjen” se inlo-
cuieste cu caracterul "fir",iar
pe pozitia actualid se inscrie
caracterul "pdianjen”.

Prin intermediul instructiunilor dintre liniile 110 si 140, de fiecare daca cind
ciclul se repetd, “firul“ de pdianjen se va lungi, adaugindu-se un nou caracter
|« peste caracterul "pdianjen®, iar acesta va inainta o pozitie in jos prin inscrierea
unui caracter “piianjen“ in pozitia 1 + 1 (linia urmitoare). In acest fel, piian-
jenul va cobori. rapid pe firul sdu’pina cind va atinge linia 21 din partea de joc a
ecranului grafic. Calculatorul va calcula foarte rapid noua pozitie, astfel incit pa-
ianjenul va ciddea foarte rapid. Pentru a incetini actiunea, inserati linia: %

135 PAUSE 10 -

Aceasta va pune calculatorul si astepte o cincime de secundd (sa faca pauzi de
1/5 dintr-o secundi), de fiecare dati inainte de afisarea paianjénului pe urmatoarea
pozitie. Sigur ¢d modificind 10 cu alte valori, veti observa cum viteza de cadere a
piianjenului se va modifica. Incercati, deci, citeva valori noi!

24, Ce numdr va trebui pus dupid PAUSE pentru ca pdianjenul sd agtepte o se-
cundd la capdtul fiecdrui fir? :

Rispunsul la pagina 142.

Veti vedea mai tirziu ci altd modalitate de a incetini (sau a temporiza) miscarea
este aceea de a intercala intre cele doud momente succesive ale miscirii o alta
activitate pentru calculator, de exemplu: aceea de a produce o nota muzicald de o
anumiti durati. Intr-adevir, la un moment dat, calculatorul, nu poate si execute
decit un singur lucru §i de aceea prin producerea unei note muzicale se va realiza
implicit §i incetinirea miscdrii. In plus, aceasta se va desfisura pe un fond muzical.
Adaugati urmitoarele linii programului ”Animatie“ si rulati-l din nou. Veti vedea
din nou pdianjeni in migcare, dar acum miscarea se va face si in altd directie:

150 FOR c=3 T0 30
160 PRINT AT 21,c3" " = Stergerea pdianjenului
; : de pe vechea pozitie.

170 PRINT AT 21,c+13 INK 23 " > Mutarea pdianjenului pe
noua pozitie.
-

Mi$carea pdianjenului
pe orizontala.

180 NEXT ¢
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Acum paianjenii fug intr-o parte (miscarea orizontald), imediat ce ating partea
de jos a ecranului grafic. Noile linii addugate (cu un alt ciclu FOR-NEXT) vor pro-
voca afisarea pe rind a garacterului “pdianjen“ pe o pozitie ¢ + 1, adici pe coloana
din dreapta fata de coloana pe care a fost afisat anterior un caracter “pdianjen*.
Observati ca mai intii este afisat un spatiu gol (linia de program 160) si, apoi, piian-
jenul este afisat pe pozitia de pe coloana urmatoare. Aceasta va face ca paianjenul
sa dispard de pe o pozitie i sa apard pe urmatoarea, miscindu-se la dreapta.

Este totodati de preferat, pentru realizarea animatiei, si se steargi caracterul
de pe vechea pozitie inainte de afisarea lui pe pozitia urmatoare,

In acelasi fel cum s-a realizat migcarea pe verticala i pe orizontala se pot realiza
migcari §i in alte directii. De exemplu: simularea miscarii pe diagonala (spre directia
dreapta jos) a caracterului “paianjen“ se poate realiza prin intermediul urmitearelor
linii de program (si stergerea liniilor 170 si 180):

110 LET c=0

120 FOR 1=0 TO 20

130 PRINT AT §,c3"  * —P Stergerea pdianjenului
de pe vechea pozitie.

140 LET c=c+1

150 PRINT AT 141,c3"®" —P MHutarea pldianjenului pe

noua pozitie, a cdrei

linie $i coloand este,

fiecare, mai mare cu o

unitate (pozitia este

pe diagonald fatd de

cea precedentd).

160 NEXT 1 iy

La rularea programului veti vedea cum pdianjenul se va deplasa pe diagonala*

Acum stim cum se poate realiza animatia pentru un caracter. Dar cum se poate
realiza animatia, adicid migcarea, unor obiecte desenate pe ecran si care sint formate
din mai multe caractere grafice, linii, puncte etc.?

Simplu ! Se sterge intreg desenul i se redeseneaza pe pozitia apropiaté, pastrin-
du-se o anumiti directie de deplasare.

Sa presupunem ca dorim si deplasiam in jos “gindacul“ realizat cu ajutorul
a 4 caractere grafice (pag. 97).

Consideram ci aceste caractere au fost deja definite si sint corespunzatoare
tastelor A, B, C si D. Pentru a realiza caderea ”gindacului® din partea de sus a ecra-
nului in partea de jos, vom adauga urmatoarele linii de program:
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190 LET c=INT (RND#31) ————P Se stabileSte coloana pe care
: se va deplasa gindacul.

200 FOR 1=0 TO 19 3

210 PRINT AT 1l,c3" " —— Sterge partea de sus a gindacului.

220 PRINT INK 63AT l+1,c;,"w'-b Mutd parea de sus a gindacului

Z pe linia de mai jos (de aceea

'nici nu mai este necesar3 ster-
gerea pirtii de jos a gindacu-
lui, intrucit in locul acesteia
se afisjeazd partea de sus),

Se obtine cu A $i B in mod 6.

e obtine cu C %i D in mod 6

230 PRINT \INK 63;AT 142,c3" ™=
240 NEXT 1
250 GO TO 190

Observati cum la rularea programului, ”gindacul“ se va deplasa rapid in jos,
cu toate ca acum calculatorul va avea de sters si de afisat mai multe caractere.

286. Realizafi un program care sd deseneze din linii, puncte §i caractere graﬁce
un elicopter. Incercati sd asigurati deplasarea acestuia inainte, sus, jos si inapoi,
cu ajutorul a patru taste corespunzadtoare (veti folosi, bineinteles, INKEY$).
Veti avea grija ca, in cazul in care elicopterul depdseste marginile ecranului
grafic, aparatul vostru sd rdnind pe loc. I

Un riispuns posibil il puteti gisi la pag. 142.

O posibilitate mai eficienta (si mai eleganti) de a realiza migcarea unui punct,
caracter, obiect sau “spiridus“ pe dlrectule de bazi (sus, jos, stinga, dreapta), este
aceea care tine cont de faptul cid o expresie logici adeviratid are valoarea 1, iar o
expresie logica falsa are valoarea 0. De exemplu: cu PRINT 2 x 3 = 6 vom obtine
valoarea 1, expresia fiind adevaratd, dar cu PRINT 1 = 2 vom obtine valoarea 0,
expresia fiind falsa. Pentru realizarea migcarii pe orizontald la stinga (cu tasta S)
si la dreapta (cu tasta D) se poate scrie urmatoarea linie de program.

LET X=X+P#{(INKEY$="D")- (INKEY$="5"})

in care X este valoarea initiala a coordonatei pe orizontald, iar P este pasul cu care
se doreste deplasarea.

Daca se actioneaza tasta D, atunci INKEY$ = ”D*“ este adevarati (are valoarea
1), iar coordonata X va deveni X + P x (1 — 0), deci, va fi mai mare cu marimea
pasului, realizindu-se deplasarea spre dreapta; invers, daci se actioneazi tasta S
atunci INKEY$ = ”S*“ este adevarata (are valoarea 1) si coordonata X va deveni
X+ Px(0—1) =X — P deci va fi mai micd cu marimea pasului, realizindu-se
deplasarea spre stinga.
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Pentru miscarea pe verticald, se va folosi in mod similar linia:
LET Y-Y+Pl«INKEYS='N‘)-(!NKEY§='J'»

26. A. De ce spunem cd aceasta reprezintd o metodd mai eficientdde realizare a
migcdrii pe orizontald sau pe verticald?

B. Ce linii trebuie modificate in jocul ,Pictor“ pentru a folosi aceastd posi-
bilitate? Cum vor ardta liniile modificate?

Rispunsurile la pagina 143.

- >

Animatia se poate realiza nu numai cu caractere grafice, ci §i cu oricare alte
caractere (deci si litere). La ce poate folosi acest lucru in jocuri? Bineinteles, la pre-
zentarea mai frumoasd a titlului unui joc, a textului (instructiunile de utilizare) sau
a diverselor mesaje care se afigeaza in timpul Joculm Iatd un exemplu de subrutind
care se poate apela din programul principal, in scopul afisarii unui text (m cazul
de fata titlul jocului si tastele de folosit), astfel incit litera care urmeaza si fie afi-
satd si se plimbe pe ecran §i, apoi, s fie adusa la locul potrivit:

S REM ## JOC CU PREZENTARE ##
FIFRFRFFRERREIRARIRRRNS
15 LET a$="PICTOR P Injvariabila a$ se memoreazd
TASTE: mesajul care va fi afisat.
5 - STINGA, & - SUS, 7 - JOS,
8 - DREAPTA, CS - DIABDNGLE'
16 60 SUBR 100Q » Apelarea subrutlnel de afiSare.
17 REM PRDGRAM PRINCIPAL
999 STOP
1000 FOR x=1 TO LEN a$
1010 PRINT AT 0,05as$( TO x) ——p AfiSarea cite unei litere.
1020 NEXT x
1030 RETURN

Incercati sa introduceti aceasta subrutini in jocul "Pictor “ de la pagina 105
FOLOSIREA 'TINTEI

in jocuri, deseori atingerea unui obiect {inta (avion, vapor, nava, planeta, etc.)
de citre alt obiect in miscare trebuie urmati de o anumiti actiune. Dar cum va sti
calculatorul cind a avut loc o ciocnire sau o explozie?

Detectarea~unei coliziuni nu este dificila. Daca doua caractere sint afisate in
pozitia I, ¢ (pentru linie §i coloanad) si respectiv v, h (pentru vertical si orizontal) si
daca 1 = v si ¢ = h, atunci caracterele vor fi in aceeasi pozitie. Cu alte cuvinte, I,
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adici linia pe care se afla primul caracter, este identic cu v, adica linia pe care se afla
al doilea caracter; iar ¢, adicd coloana primului caracter, este identic cu h, adica
coloana celui de-al doilea caracter. Puteti scrie, de exemplu, acest lucru ca o linie
de program:

160 IF l=v AND c=h THEN PRINT AT 1,c;"BUUMMM!'"

Daci obiectul este un desen (mai mare decit un singur caracter grafic), atunci
sc va testa conditia de atingere a celor doud obiecte.

De exemplu, si presupunem ca vrem sa testim dacd "gindacul “ (desenat prin
cele 4 caractere A, B, C si D si care se deplaseaza in jos conform programului de
la pag. 113) intrd intr-un “cos“ din partea de jos a ecranului, in dreptul liniei 2
si a coloanei 5. Addugam programului urmatoarea linie:

235 IF 1=18 AND c=5 THEN 60 SUB 270

far la 270, va fi subrutina care va arita c2 trebuie sa faca calculatorul daci “gin-
dacul“ a intrat in “cos*“.

Alta metoaé de a testa coliziunea este aceea care utilizeaza culorile.

Puteti sterge programul din memoria calculatorului folosind NEW, insd carac-
terele grafice definite anterior (cele corespunzitoare tastelor P pentru “pdianjen,
A, B, C, D pentru “gindac“ etc.) vor rimine in memoria calculatorului pini la o
resetare completd, folosind, de exemplu, butonul de oprire §i pornire. Acum puteti
combina alte programe cu utilizarea caracterelor grafice pe care le-ati definit anterior.
Sa presupunem ci veti retasta sau incirca de pe caseta magneticd programul ”Pira-
mide cu fascicol de raze“ de la pag. 102. Apoi, adiugati §i urmitoarele linii de pro-
gram,” stergind linia - 190.

1 REM ## PAIANJENI SI PIRAMIDE ##
FRERRRERRRR AR ISR SRR RN

S FOR x=0 TQ 7 ————P Se creeazd un caracter grafic
& READ y utilizator corespunzdtor tastei E
7 POKE USR "e"+x,y care va sugera o explozie.
8 NEXT x
9 DATA 145,82,44,121,158,52,
74,137
. Prograsul PIRAMIDE

. (liniile 10 - 110)
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114 LET h=RND#31

Inserati aceste linii in prograsul
PIRAMIDE $i stergeti linia 190.

115 FOR v=0 TO 20

117 PRINT AT v,h3" ",AT v+l,h)

INK 4;"R"

Apare fasciculul
. de raze in timp ce
. pdianjenul se

. deplaseazd in jos.
200 NEXT v

Pdianjenii cad din diverse
locuri din partea de sus a
ecranului (coloana h poate
lua diverse valori).

h_.Ili!carea,p.iianjenulul in
jos. Se $terge de pe 0 po-
zitie $i se pune pe pozitia
urmdtoare (linia urmitoare
$i aceea$i coloand). Cind
ajunge la piramide incepe

sd le "mdnince” (le sterge).

205 PRINT AT 21,hy FLASH 13 —P» Cind ajunge pe ultima linie,

INK 23 PAPER &;"@"

210 60 TO 114

paianjenul devine clipitor
§i i$i schimbd culoarea.

P 13i fncepe migcarea alt

paianjen.

Rulati programul ! Acum nu mai apar stele pe cer; in schimb din cer cad din
diverse locuri pdianjeni care “manincd“ piramidele.

Adiugati acum si aceste linii:

189 REM PAIANJENII EXPLODEAZA

Se obtine cu L+85S in mod E

190 IF ATTR fv+1,h)=14
THEN 60 TO 500

500 PRINT AT v+1,hs FLASH 1}

ATTR depisteazd "atributele"
unei anumite pozitii (linie,
coloand) de pe ecran, adicid
culoarea (INK), fondul (PA-
PER), luminozitatea (BRIGHT)
8i clipirea (FLASH) pozitiei
respective.

In programul PAIANJENI SI
PIRAMIDE, ATTR va face ca
pdianjenul sd explodeze cind
este galben. Dacd pentru un
pdianjen ATTR nu este nicio-
datd egal cu 14, atunci el
incepe sd "minince” piramide
$i se opreSte pe ultima linie.

PAPER 23 "¥" — P Explozie.

Tasta E in mod 6.
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510 PAUSE 100 = » Explozia se mentine circa 2
secunde, dupd care i5i incepe.
miScarea alt pdianjen.

520 60 TO 114 . » Alt pdianjen.

h AR GAAR MM A

i
1 -
i e
I

Cind fasciculul luminos loveste paianjenii, acestia devin galbeni. Cind linia
‘realizatd cu DRAW atinge pozitia caracterului ”pdianjeni®, acesta va “lua“ aceeasi
culoare cu linia (galben) (vezi fig. 64). In linia 190, se testeazi care sint atributelé
caracterului de pe pozitia determinati de linia v + 1 si coloana h.

Dacd acestea sint: Cod Valoarea cu care Valoarea
; se inmulteste obtinuti
— culoare (INK) galben '
(cod 6) 6 x of T RN R
— culoare fond (PAPER)|
, albastru (cod 1) 1 x 8 = 8
— luminozitate (BRIGHT)
nu are (cod 0) 0 x 64 = 0
— clipire (FLASH) nu are-
(cod 0) 0 x . 128 — 0

Total ; = 14

atunci ATTR (v + 1, h) va fi 14 (totalul codurilor atriputelor inmultite cu valoarile
1, 8, 64 si, respectiv, 128) si se va executa linia 500 care va simula explozia paianje-
nului, i

Pentru orice combinatie a atributelor unui caracter, exista o valoare unica a
lui ATTR. ; : :
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27. A. Indicafi care sint atributele caracterului de la linia 10 §i coloana 10
: pentru care ATTR are valoarea a) 98; b) 168; c) 249.

Realizati schema logicd a determindrii atributelor caracterului atunci cind
se cunoagte valoarea lui ATTR.

Rispunsuri Ia paginile 143—144.

In sfirsit, ultima modalitate de testare a coliziunii este aceea care verific in
acest scop dacd existd un anumit caracter la o anumita pozitie caracter de pe ecran.

Se utilizeazd o linie de program de urmitorul tip:

100 IF SCREENS$ (v,h)="X" THEN 60 SUB 1000

iar linia 1 000 este subrutina care se va-executa dacd s-a produs coliziunea.
SCREENS va verifica daca existd vreun caracter X la pozitia caracter, deter-
minati de linia v §i coloana h. "
Observati cd aceastd metoda este asemdndtoare, intr-un fel, cu prima reducind,
ins3, multe din verificdrile (linii de programe cu IF) coordonatelor necesare in astfel
de ocazii.

CUM SE POT DEPLASA ,SPIRIDUSII“ INTR-UN DECOR

Pind acum am deplasat "spiridusii“ pe ecran afigindu-i pe noua pozitie si ster-
gindu-i de pe pozitia precedenti punind in locul lor un spatiu gol. Dar daci "spi-
ridugul “ se "plimba “ intr-un decor, metoda folosita va avea ca urmare si deteriorarea
decorului, stergerea unor parti din el. Cum vom putea realiza, deci, miscarea “spiri-
dusilor® firi sa stricim decorul? Acest lucru se realizeazi cu instructiunea PRINT
OVER 1, care permite obtinerea unei deplasdri “transparente“ a unui spiridus®,
lasind decorul intact. Pentru a vi convinge tastati:

PRINT AT 10,10;"H" $i apoi

PRINT AT 10,10; OVER 1;"#"

Veti vedea aparitia stelutei in patratul negru afisat anterior.

Notd. Daca vefi testa acum din nou PRINT AT 10,10; OVER 1; "*“ sreluta va -
dispdrea, pdtrdgelul negru devenind intact. Deci, pentru a realiza o de-
plasare “transparemtd*, in loc sd gstergefi “spiridusul®, il vefi mai afisa
o datd. :
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Atentie! Instructiunea PRINT OVER 1 nu pistreazi, insd, atributele (culoarea,
sclipirea, stralucirea) pozitiilor traversate. In acest scop, se pot folosi urmatoarele
instructiuni care permit obtinerea unei transparente totale:

PAPER 8
INK 8
FLASH 8

BRIGHT 8

- Iatd un program care, utilizind tehnicile descrise, realizeaza plimbarea paian-
jenului intr-un decor de' patrate multicolore:

]

10
20
30

40
50
60

70
80

90
100
1000
1010
1020
1030
1040
1050

1060
1070
1080

1090
2000

REM #% PLIMBARE TRANSPARENTA ##
ERERFERRBRIRRBER IR RICREEED
BORDER 0: PAPER 0: INK 4
CLS
LET X=0: LET Y=0: 60 SUB 1000— Se stabileSte locul
de pornire a pdian-

' jenului.
PRINT AT Y,X3 OVER 13 INK 8;"®"
LET HX=X: LET HY=Y
LET a$=INKEY$: IF a$="" THEN
60 TO &0
LET X=X+(a$="8")-(a$="5") l——p Tastele cu care se va
LET Y=Y+ (a$="6")-(a$="7") ‘ migca pdianjenul: 8 la

dreapta, 5 la stinga,
6 in jos §i 7 in sus.

PRINT AT HY,HXs OVER 1; INK 8;"®"

G0 TO 40

REM PAIANJEN SI DECOR

FOR i=0 TO 7

READ a

POKE USR "p"+i,a

NEXT i ;

DATA 60,126,219,255,185,165,145,

36

REM DECOR

FOR i=1 TO 10

PRINT AT INT (RND#22),

INT (RND#31)3 INK RND#&+1;"R"

NEXT i -

RETURN

o
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In astfel de jocuri este important si se vadi inainte de a se efectua miscarea
"spiridusului®, dacd nu cumva, se depasesc marginile ecranului. Daca rispunsul
este afirmativ, programul se va intrerupe cu un mesaj de eroare.

Iatid cum trebuie completate liniile 70 si 80 ale programului ”Plimbare transpa-
rentd “ pentru ca modificarea valorilor pentru linie §i coloand sa se facd numai dupa
ce s-a testat si valabilitatea acestora, (linia HY trebuie si fie mai mare ca 0 §i mai
mici decit 21, iar coloana HX mai mare ca 0 §i mai mica decit 31):

70 LET X=X+(a$="8" AND X<(31)-
(a$="5" AND X>0)

80 LET Y=Y+(a$="4" AND Y(21)-
(a$="7" AND Y>0)
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Calculatorul poseda un sintetizator de sunete cu ajutorul ciruia jocurile pot de-
veni mult mai antrenante, prin intercalarea in desfisurarea lor a diverselor -efecte
sonore §i secvente muzicale. Va puteti imagina la ce se pot folosi efectele sonore in
jocuri? La simularea sonora a functiondrii unor mecanisme (tren, avion, elicopter,

- diverse tipuri de masini), decolarea navelor spatiale, coliziunea unor obiecte (pacani-
turi, explozii), vijiitul proiectilelor, zgomotul de pasi, etc. Secventele muzicale se
pot folosi la prezentarea jocurilor §i in perioadele in care este indicat si se faca scurte
pauze.

In jocurile pe bazi de intrebare si rispuns este bine ca un rispuns corect si fie
insotit de o scurtd (dar placutd) secventd muzicala (care poate fi oferitad si drept
recompensa), in timp ce, un raspuns incorect si fie insotfit de o scurti secventi
care sa atragi atentia asupra greselii.

Desi calculatorul nu poate realiza intr-un anumit moment decit un singur lucru,
faptul cd posedi o vitezd deosebit de mare va da senzatia producerii efectelor sonore
si a secventelor muzicale in acelasi timp cu secventele grafice care se desfisoara pe
ecran. 3

Producerea muzicii cu ajutorul calculatorului nu este complicati necesitind
numai cunostinte sumare despre sunetele muzicale. ‘

\ PROGRAMAREA SUNETELOR

Pentru producerea sunetelor prin intermediul calculatorului, se utilizeazi un
singur cuvint: BEEP. Acest cuvint, care sugereaza un sunet scurt (bip), == poate
realiza prin actionarea tastelor Z si SS in modul [E].Cuvintul BEEP va fi urmat de
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doud numere (sau expresii numerice sau variabile care reprezinti numere). Prima
valoare numerica va reprezenta durata sunetului (in secunde), iar a doua va repre-
zenta indl{imea, a carei marime depinde de frecventa sunetului. Urmatorul program
demonstreaza, practic, durata sunetului la comanda BEEP:

100 REM ##% DEMONSTRATIE PENTRU DURATA #»
# SUNETULUI LA BEEP *
FEERRRE R RRRRRRR AR BRI R AR RN

110 LET d=0.01

120 FOR n=1 TO 10

130 PRINT AT 1,1:"Durata=";d;" secunde”

140 BEEP d,0

150 PAUSE 25

160 LET d=d#2

170 NEXT n

Dupa cum se stie, in muzica, distanta cea mai mica dintre doui sunete aliturate
este semitonul. Ordonind sunetele muzicale dupa indl{ime vom obtine asa numita
scard muzicalda (vezi fig. 65), in cadrul cirtia doar doud perechi de sunete alaturate
se afld la distanta de un semiton. In figura 65 se observi atit pe claviatura unui pian,
cit si pe portativ valorile pe.care le ia parametrul p (al doileanumar al comenzii
BEEP) pentru a se obtine diferitele note muzicale din cadrul octavei centrale (oc-
tava 1). Se pot obtine §i note mai joase sau mai inalte apartinind altor octave (oc-
tava micd, octava a 2-a, octava a 3-a, etc), parametrul p putind lua valori inregi

cuprinse intre-60 si 69.

8cara muzicald

Fig. 65-
notatie calculator 1 3 6 8 10 13
notatie uzuald - do' ® re'd $a'e sol' @ si'h
notatie literard ce 1] F8 (-1} (1]
pt.clapele negre
pt.clapele albe
notatie literald ¢C ) 3 F ¢ A 3 c »
notatie uzuald do* re’ mi? fa! sol' 1a* si’
notatie calculator © a2 L ) ] 7 9 11 12 14
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Corespondenta pe portativi

o
i

.Hu._ .' ﬁ.’ ‘ri
notatie uzuald do' do'# re’ re'e oi’ fa’
(do central)
notatie literald c ce D e E F
notatie calculator , 0 1 2 3 L -]

(Indicele 1 reprezintd octava 1 sau octava centrald).
Iata un program care demonstreaza toate posibilititile calculatorului de a pro-
duce sunete de diverse indltimi: -

100 REM ## DEMONSTRATIE PENTRU INAL) [MEA =&
# SUNETULUI LA BEEP *
ERREREREREERRRRERRRIERINENE BERERER

110 FOR p=-60 TO 69 ;

120 PRINT AT {,1;"Inaltime="3p

130 BEEP 0.5,p

140 PAUSE 12

150 PRINT AT 1,10;"

160 NEXT p

EFECTE SONORE

Cu BEEP se pot produce efecte sonore. Citeodatd insa va trebui sd se efec-
tueze mai multe incerciri pentru a descoperi succesiunea de sunete potriviti. In pro-
gramul urmitor, indl{imea sunetului este urcata si coboritd in mod regulat, obti-

nindu-se un sunet tipic de sirend:

100 REM ## SIRENA ##
FRERRRRRRREE
- 110 FOR p=5 TO 15

: 120 BEEP .01,p
130 NEXT p
140 FOR p=15 TO S5 STEP -1
150 BEEP .01,p :
160 NEXT p
170 60 TO 110

Alti posibilitate de a realiza efecte sonore cu comanda BEEP se refera la repe-
tarea unei succesiuni de sunete a caror indltime difera foarte putin una de alta.
In acest scop se pot utiliza mai multe cicluri FOR-NEXT ca in programul urmitor:
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100 REM ## EFECTE SONORE ##
(LA 2222222222222

110 FOR p=1 TO 4

120 FOR n=1 TO 50

130 BEEP .035,95

140 BEEP .05,3+p

150 NEXT n

160 PAUSE 10

170 NEXT p

MUZICA -CU CALCULATORUL

" Deoarece. poate produce o mare varietate de sunete, calculatorul poate fi folo-
sit la mterprctarea unor partituri muzicale. In programarea secventelor muzicale,
se poate urmadri o.linie melodica, precum si un anumit ritm. Din picate, ins3, cu
calculatorul avut la dispozitie nu se pot produce decit secvente muzicale pe
o singurd voce (monodie), deoarece, dupa cum am mai aritat, intr-un moment,
calculatorul nu poate realiza decit un singur lucru, neputind produce in acelasi timp
doui sau mai multe sunete (mai multe voci). De asemenea, toate notele vor fi pro-
duse in acelasi mod, neexistind pos1blhtatea ca unele sa fie mai puternice (forte)
sau mai slabe (pianissimo).

Programul urmitor demonstreaza cum se¢ poate modifica ritmul (tempoul)
intr-o secventa muzicald, prin modificarea parametrului durata (d). Programul va
produce gama DO cintati, insd, din ce in ce mai repede.

100 REM ## SCARA CU MODIFICAREA ##
: # TEMPOULUI *
EREEERERREEERERRRRRERRERRS

110 FOR d=0.25 TO 0 STEP -0.02
120 RESTORE

Se foloseSte pentru
a reciti datele din
linia DATA.
130 FOR n=1 TO 8

140 READ p

150 BEEP d,p

160 NEXT n

170 PAUSE 25

180 NEXT d \

190 DATA 0,2,4,5,7,9,11,12

In general, considerdm sunetele dintr-o melodie note muzicale. In acest fel vom
putea introduce printr-un program orice partiturd muzicald cu conditia existentei
unei singure voci. .
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Iata si o scurtd melodie realizata pe calculator: se observa preferinta de a gruj
toate inal{imile notelor intr-o linie DATA.

100

110
120

RE.H #% MELODIE #»

FEERFERERERESR
FOR n=1 TO 24
READ d

130 BEEP .25,d

140
150

CALCULATORUL — INSTRUMENT MUZICAL

NEXT n

DATA 11,14,11,11,14,11,12,
14,12,9,11,12,11,7,11,14,
11,11,14,11,12,14,12,9,11,7

Simulind grafic pe ecran claviatura unui pian, de exemplu, putem realiza un
program prin care actionarea unor taste ale calculatorului si produca notele cores-
punzdtoare clapelor pianului.

Programul urmator utilizeaza caracterele grafice definite pentru a simula grafic
o parte a unei claviaturi de pian (o octavi si ceva). Putem obtine notele respective
prin actionarea unor taste ale calculatorului. In general, tastele de pe Tindul de sus
(tastele numerice 1, 2, 4, 5, 6, 8 si 9) reprezinta clapele negre ale pianului, iar cele
de pe rindul al 2-lea reprezinti pe cele albe. Pentru a obtine gama DO, de exemplu,

se vor actiona,

succesiv, tastele W, E, R, T, Y, U, I si O.

Durata fiecdrei note este aceeasi. Daca dorifi ca melodia cintatd sa fie mai vioaie
(sau mai lentd) puteti modifica durata notei din cadrul liniei 230.

10

20

30

40

REM ## CALCULATORUL PIAN ##
ERRERRRRRERRERRRRRREERN

FOR n=0 TO 7

POKE USR "p“+n,16 =P Formarea caracterului
"clapd albd".

POKE USR "i"+n,252 — Formarea caracterului
“clapd neagrid”.

NEXT n

LET pg$=""

LET n$=""

LET p=0

LET x=0

PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CLS

PRINT

-
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120 FOR m=1 TO S

130 PRINT TAB 10;*/HE |HER IBE"

140 NEXT m

150 FOR m=1 TO 4

160 PRINT TAB 10" 10101 E0 L)

170 NEXT m

180 LET k$=INKEYS$

190 IF k$="" THEN 80 TO 180

200 IF ps$=k$ THEN 60 TO 220

210 80 SUB 1000 P Apelarea subrutinei pentru
stabilirea indltimii sune-
tului (a) $i a pozitiei
clapei (p).

Tastele PIIP... in mod 8.

De 10 ori P in mod 8.

220 PRINT OVER 13AT x,9+p3n$
230 BEEP 0.3,a
240 LET p$=k$

250 PRINT OVER O3AT 0,103
2 # P 19 spatii libere.

AT 10ttt
260 60 TO 180
1000 IF k$="1" THEN LET a=1: LET p=2 =P Daci se actioneazd
1005 IF k$="2" THEN LET a=3:1 LET p=3 tasta 1 (k$="1"),
1010 IF k$="4" THEN LET a=é61 LET ps=§ atunci se va auzi
1015 IF k$="S" THEN LET a=8: LET p=é nota do (a=1), mar-
1020 IF k$="6" THEN LET a=10: LET p=7 cindu-se grafic
1025 IF k$="8" THEN LET a=13: LET p=9 clapa respectivi.
1030 IF,&3"9' THEN LET a=15:1 LET p=10.
1035 IF k$="q" THEN LET a==1: LET x=8:

LET p=i

1040 IF k$="w" THEN LET a=01 LET p=2
1045 IF k$="e" THEN LET a=21 LET p=3
1050 IF k$="r" THEN LET 1-49 LET p=4
1055 IF k$="t" THEN LET a=5: LET p=§
1060 IF k$="y" THEN LET a=731 LET p=b
1065 IF k$="u" THEN LET a=9: LET p=7
1070 IF k$="i" THEN LET a=11: LET ps=8
1075 IF k$="0" THEN LET a=12:1 LET p=9
1080 IF k$="p" THEN LET a=14: LET p=10

Tasta 5 in mod 6.

1085 .LET x=9¢ LET n$="1" _’Narcaru grafica

1090 IF k$="1" OR k$="2" OR k$="4" OR a clapei (albi
k$="5" OR k$="4" OR k$="8" OR k$="9" sau neagrid) care
THEN LET x=03 LET n$="0"'____] se actioneazi.

1100 RETURN C

Tastele CS+5 in mod 8.

Acum puteti cinta o melodie la. .. calculator!
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CALCULATORUL MUZICIAN

Programul precedent transforma calculatorul intr-un instrument muzical. Dar,
oare, nu se poate mai mult, adicd si se realizeze un program care si transforme cal-
.culatorul intr-un ajutor de nidejde al unui muzician? In acest scop, calculatorul va

- trebui s3 se comporte ca un instrument muzical, dar, in acelasi timp, sd aiba capaci-
tatea de a memora melodii, de a le vizualiza sau reda (la cerere), de a le putea modifica.

Redactarea melodiilor sub forma partiturilor pe ecran se realizeazi, intr-un fel
asemdnitor cu redactarea textelor pe ecran (prelucrare si editare de texte). Vor tre-
bui desenate pe ecran portativul si notele de pe portativ pentru o anumiti secventa
melodici. De asemenea, va trebui si existe posibilitatea ca o notd si fie stearsd,
punindu-se alta in locul ei. Pentru note (eventual patrimi, doimi, etc.), se vor putea
proiecta caractere grafice speciale. Apoi, va trebui sd existe o legiturad intre notéle
care apar pe ecran §i sunetele care sint emise de calculator. In acest scop valorile
pentru duratele si indlfimile sunetelor vor trebui memorate in variabile.

Toate aceste probleme le puteti rezolva singuri pe baza cunostintelor acumulate -
pind in prezent.

28. Incercati si realizati un program care s intruneascd conditiile descrise mai
sus, adicd sd poasd memora melodii §i sd le poatd reda, atit sonor, cit §i grafic

Rispunsul la pagina 144.



SA APLICAM TEHNICILE INVATATE :
el Jocul ,TARZAN*

Pentru realizarea unui joc complex, trebuie si existe un scop bine determinat
in cadrul unui scenariu, care poate fi atins de jucitor in functie de abilitatea sa (gin-
dire logicd, inteligenta, reflexe, indeminare), folosind anumite reguli stabilite'.

Vom incerca 8i realizim impreuni un astfel de joc. La inceput ne vom imagina
scenariul dupd care se desfasoard jocul:

Locul actiunii: jungla.

Actiunea (obiectival): noud exploratori curajosi trebuie sa traverseze o pra-
pastie, pe fundul céreia curge un piriu. i ' _

Desfagurarea actiunii: singurul mijloc prin care exploratorii pot ajunge de la
un mal la celalalt este si se agate pe rind, in momentul potrivit, de una din liane
(care se balanseazd in vint), in stilul cunoscutului personaj Tarzan, fiul junglei.

Descrierea jocului pe calculator: prezentarea jocului (scenariu, reguli); desenare .
decor (prapastia, torentul, liana) si personaje (exploratorii); balansul lianei; ple-
carea cite unui explorator si incercarea de a prinde liana (daca un explorator reugeste
sd prinda liana, aceasta il ajuta sa treacd pe malul celilalt, daca nu, va cddea in apele
piriului); prezentarea rezultatului la sfirsitul jocului (citi éxploratori au trecut pe
malul celalalt si citi au cazut in apd); posibilitatea de reluare a jocului prin dialog
cu calculatorul.

Mijloace folosite de jucdtor (taste actionate): pentru conducerea exploratorului
in Incercarea de a prinde liana, jucitorul poate actiona oricare din taste.

Mijloace (tehnici) folosite de programator pentru realizarea jocului:
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Fig. 66
Fig. 67

B REN

%
#*

"TARZAN

— prezentare joc: deplasarea pe
ecran a girului de caractere care
formeaza titlul (vezi fig. 66);

— realizare decor: grafica de rezo-
lutie inaltd (linii, puncte) peatru
desenarea lianei; grafica de rezo-
lugie scizutd (caractere graflce)
pentru desenarea prapastiei §i
torenturui; :

— definirea de noi caractere gra-<
fice pentru caracterul explorator;

— animatia pentru balansarea lia-
nei, deplasafea exploratorilor,
saltul si prinderea lianei (vezi
fig. 67); S

— deplasarea intr-un decor (depla-
sarea exploratorilor); :

— efecte sonore la prezentarea §i
sfirsitul jocului, precum si la
evenimentele trecerii explorato-
rului pe celdlalt mal sau a
caderii lui in apd;

— dialog calculator-jucator pentru
eventuala reluare a jocului.

Iatd jocul realizat (de data aceasta

programul se prezintd asa cum

apare el la listare pe ecranul TV):

* %
*

$6 IE 96 3 96 B 3 3 I 96 N R

10 GO SUB 9000
20 GO SUB 8000
30 GO SUB 7000

Tasta A
n mod G.

40 PLOT OVER 1:127,150: PRINT
AT 19,113 X

43 FOR i= 0 m: PRINT INK 23
FLASH 1:;“%*%3: NEXT i 5

S0 INPUT “Inca un. joc? “;r$

60 IF r$="" OR r¢="d” OR r¢
="da” OR r$="D" OR r$="DA” THEN
RUN

{ 70 STOP

1000 LET ty=50: LET tx=240
1010 LET dx=tx: LET dy=ty
1020 LET tarzan=0: LET s=0
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130

1030 LET q=q+1
1040 PRINT AT q,313" *
1050 IF om=0 THEN GO TO 40
1060 GO SUB 3010

1070 RETURN
2000 GO sUB 3010
2010 LET ty=ty-2
2020 LET dy=ty
2030 GO SUB 3010
2040 BEEP 0.01,ty/2

- 2050 GO SUB 3010 PR
2060 IF ty>30 THEN GO TO 2010

2070 BEEP 1,-10
20835 LET om=om-1
2090 LET m=m+1i

2100 RETURN A
3000 LET dx=127+x{i): LET dy=130

+y(i)=-2

3010 PLOT
3020 PLOT
3030 PLOT
3040 DRAMW
3050 PLOT
3060 DRAMW
3070 PLOT
3080 DRAKW

OVER
OVER
OVER
QVER
OVER
OVER
OVER
OVER

3090 RETURN
4000)>LET tarzansl

4010 LET dx=tx: LET dy=ty
4020 GO SUB 3010

4030 LET tx=tx-10: LET dx=tx
4040 GO SUB 3010

4050 IF ABS (tx-127-x(i))<3 AND
steag=1 THEN LET
3010: GO TO 4070

4060 IF tx<160 THEN 0G0 SUB 2000

4070 RETURN

9000 IF s=1 THEN GO SUB 3000:

TO 5020

5010 IF INKEY$<>"" OR tarzan=1

12095 ‘G0 .SUB 1000

lsdx,dy
i3;dx,dy-1
13dx-3,dy-2
136,0
13dx,dy-3
152, —4
1;dx+1,dy-3
1;-27—4

THEN GO SUB 4000
5020 RETURN

s=1: GO SUB
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6000 LET steag=0

6010 FOR i=a TO b STEP c

&020 PLOT 127,150

6025 DRAW x (i) ,y (i)

6030 GO SUB 5000

6040 PLOT 127,150

6045 DRAW OVER 13xX¢Ci),y (i)

6050 IF tarzan=1 THEN LET steag=’
tc=1): GO SUB 5000 '

6060 NEXT i

6070 RETURN

7000 LET a=1: LET b=11: LET c=1

7010 GO SUB 4000

7020 IF s=1 THEN GO TO 7060

7030 LET a=11: LET b=1: LET c=-1-

7040 GO SUB 6000

7050 GO SUB 7000

7060 LET salvat=salvat+l

7070 LET dx=(salvat-1)%#10+5: LET
dy=30 ;

7080 GO SUB 3010

7085 LET om=om-1

7087 GO SUB 1000

7088 GO TO 7030

7090 RETURN

B8000YLET om=9: LET salvat=0

8010 FOR i=0 TO 7

8020 READ a

8030  POKE USR “A”+i,a

8040 NEXT i :

8050 DATA 16,16,254,24,24,24,36,
36 : ‘
8070 FOR q=6 TO 14
8080 PRINT AT q,313"%~
8090 NEXT g

8100 LET g=5: LET m=0
8110 GO SUB 1000

8120 RETURN

9000 BORDER 7: PAPER 7: INK O:
cLs

9010 DIM x(11): DIM y(11)

9020 LET i=0 .
9030 FOR j=-PI/é TO PI1/é6 STEP .1
9040 LET i=mi+1
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9050 LET x(i)=~105%SIN j

9060 LET y(i)=-105%C08 j

9070 NEXT j \

9080 LET o$%= unsi

9090 LET b$="TARZAN": LET cs$=""

9100 LET d=11 6

9110 B0 SUB 9500

9120 PRINT AT 16,21:bs

9130 LET a=1: LET b=i1: LET c=1

9140 BEEP 0.01,10: GO SUB 9900

9150 LET cé=c$+bs(1) : LET bs=

b$(2 TO ) :

9140 LET d=d-1-

9170 PRINT AT 16,21;” “s AT

‘16,21:b%3AT 1é6,d3ce

9180 LET a=11: LET b=1: LET c=-1

9190 BEEP 0.01,20: GO SUB 9900

9200 IF b$<)>“” THEN GO TO 9130

9210 PRINT AT 1é6,d: INK 23 FLASH
i3cs

9220 PLOT OVER 13;127,150

9230 FOR i=1 TO 10

9240 FOR j=20 TO 30

9250 BEEP 0.01, j

92460 NEXT j ‘

9270 NEXT i

9280 PRINT AT 16,d;

9290 RETURN

9500 PRINT AT 17,0;

9510 FOR i=17 TO 21

9520 PRINT' TAB O3 INK 43;a%;TAB

213 INK 4:a$

9530 NEXT i

9540 LET a$=a$(2 TO )

9550 PRINT AT 20,113 INK 1jas%

9560 PRINT AT 21,113 INK 13a%

9570 RETURN bk

9900 FOR i=a TO b STEP c

9910 PLOT 127,150

9920 DRAW x (i), y(i)

9930 PLOT 127,150

9935 DRAW OVER 13x (i) ,y (i

9940 NEXT i :

9930, RETURN
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STRUCTURA, DESCRIEREA SI VARIABILE IMPORTANTE ALE
PROGRAMULUI

@ Programul principal (liniile 5—70): apelul subrutinei de prezentare a jocului
(linia 10), apelul subrutinei de initializare (linia 20), apelul subrutinei de joc (linia 30),
afisarea exploratorilor cizuti in apele torentului (linia 40 si 45), posibilitatea reludrii
jocului (linia 60). -

: ® Subrutina de’ mmallzare a unui explorator prin care se pune in migcare
un nou explorator de fiecare dati cind predecesorul a ajuns pe malul celilalt sap a
cazut in pripastie (liniile 1 000—1 070): stabilirea coordonatelor de plecare a explo-
ratorului (linia 1 000), stabilirea coordonatelor desenului (linia 1 010), exploratorul
nu este In miscare (linia 1 020), oprirea jocului cind nu mai sint exploratori (linia
1 050) — singura situatie de iesire catre programul principal, ape_larea subrutine
pentru afigarea unui explorator (linia 1 060). ,

@ Snbrutina de ciidere a exploratorulai (liniile 2000—2100): ciderea explora-
torului insotiti de sunete adecvate (liniile 2000—2070),- apelul subrutinei de mma-
lizare a unui explorator (linia 2095).

@ Subrutina de afisare a unui explorator (liniilé 3000— 3090): permite afisarea
caracterului explorator in orice loc pe ecran §i urmdrirea corectd a deplasdrii lianei.

@ Subrutina de deplasare a2 unui explorator (liniile 4000—4070): punerea pc 1
a variabilei tarzan pentru indicarea faptului ci exploratorul este in miscare (linia 4000),
afigarea exploratorului (liniile 4010 si 2020), deplasarea si afisarea exploratorului
(liniile 4030 si 4040), test care verifica daca exploratorul a reusit sd se agate de liand
(linia 4050: o distantd mica fa{a de extremitatea lianei §i‘acelasi sens de deplasare
cu cel al lianei. Daci testul este trecut variabila s se pune pe 1, aceasta semnalizind
faptul cd un explorator s-a prins de liand), test care verifica daci exploratorul cade
in pripastie (linia 4060). :

.® Subrutina de dispecerat (liniile 5000—5020): cazul in care liana este ocupati
(linia 5010), cazul in care jucitorul actioneazi o tasti sau un explorator este’ pe punc-
tul de a se deplasa (linia 5020).

® Snbrutina de deplasare a lianei (liniile 6000—6070): initializarea variabilei
steag pentru a arita daci liana poate fi apucata de explorator (linia 6000), parame-
trizarea unui ciclu pentru utilizarea aceleiasi subrutine, oricare arfi sensul de depla-
sare a lianei (linia 6010), afisarea lianei (linia 6020), apelarea subrutinei de dispecerat
(linia 6030), stergerea lianei (linia 6040), cazul in care un explorator este in miscare
(linia 6050).

@ Subrutina de joc (liniile 7000—7090): deplasarea lianei de la dreapta la
stinga (linia 7000), apelarea subrutinei de deplasare a lianei (linia 7010); daci un
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explorator este suspendat de liand, atunci va fi depus pe mal (linia 7020), liana se va
deplasa de la stinga la dreapta (linia 7030), apelarea subrutinei de deplasare a lianei
(linia 7040), reintoarcerea la inceputul jocului (linia 7050), cazul in care exploratorul
a ajuns pe mal (linia 7060), afisarea exploratorulun in pozitia de sosire (7070 si 7080),
apelul subrutinei de initializare a unui explorator (linia 7087), reintoarcerea in mij-
locul ciclului de joc pentru continuarea migcirii lianei (linia 7088).

@ Subrutina de inifializare (liniile 8000—8120): initializarea variabilei om,
care memoreazi numdrul total de exploratori, precum §i a variabilei salvat, care
memoreazi numirul de exploratori care au ajuns pe malul opus (linia 8000), defi-
nirea caracterului grafic explorator — tasta A — (liniile 8070—8090), apelarea sub-
rutinei de initializare a unui explorator (linia 8110).

@ Subrutina de prezentare (liniile 9000—9290): stabilirea atributelor de culoare
(linta 9000), dimensionarea vectorilor x §i y care vor contine coordonatele punctelor
situate pe traiectoria lianei, la extremitatea sa (linia 9010), calculul coordonatelor
punctelor de la extremitatea lianei (liniile 9020—9070), initializarea variabilelor
a$, b§, c$ si d utilizate la prezentarea jocului (liniile 9080—9100), apelul subrutinei
de afisare a pripastiei (linia 9110), prezentarea jocului prin “trecerea“ peste pripas-
tie a cuvintului TARZAN (liniile 9130—9200), subrutina de efecte sonore (liniile
9230-—-9270). :

L Subrutina de afigare a pripastiei (liniile 9500—9570).

® Subrutina de deplasare a girolui de caractere pentru prezentare (liniile 9900—
9950).

Pe scheletul unui astfel de joc, se pot adiuga si alte elemente care pot face jocul
§i mai complex. De exemplu, unduirea apei; pot aparea §i animale care s ingreuneze
ajungerea cu bine a exploratorilor (tigri, crocodili, etc.); pot avea loc lupte cu aceste
animale, etc. Programarea unor astfel de tipuri de jocuri poate demonstra, insi,
¢4 anumite structuri sint ineficiente in execufia programului, subrutinele care nece-
sitd volum mare de calcule avind ca efect incetinirea unor cicluri din cadrul progra-
mului. De asemenea, programarea jocurilor poate deveni foarte complexa atunci
cind.se vor imagina tactici §i strategii de urmat de cdtre calculator la un anumit
raspuns din partea jucitorului.
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V. Raspunsuri la exercitiile
si temele propuse

. In urma corectirii descrierii algoritmului in pseudocod dupi diagrama de tip
arbore, acesta va arata astfel: |
Comentariu ** — Algoritm péhtru ca robotul si facd o ceagca de ceai **
Comentariu * — Modul: Fierberea apei — sarcina 1.1. *
1.1.1. Umple ceainicul cu apa.
1.1.2. Pune ceainicul- pe plita.
1.1.3. 'Asteapti pind cind fierbe apa.
1.1.4. Ia ceainicul de pe pliti.
Comentariu * Sfirsitul sarcinii 1.1.*
Comentariu * Modul: Pune ceaiul in ceagcd — sarcina 1.2. *
121 ;a o ceasca de ceai.
1.2.2. Pune un pachet de ceai in ceagca.
Comentariu * Sfirsitul sarcinii 1.2. *
Comentariu * Modul: Pune apa in ceagca — sarcina 1.3. *
1.3.1. Adu ceasca la ceainic.
1.3.2. Pune apd in'ceasci.
1.3.3. Amestecd ceaiul cu lingurita.
Comentariu * Sfirsitul sarcinii 1.3. *

Comentariu ** Sfirsitul algoritmului. — ceasca cu ceai **
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2. Se vor descompune in continuare subsarcinile. De exemplu:
sarcina 1.1.1. Umple ceainicul cu apd, va deveni (vezi fig. 3):

1.1.1.1. Pune ceainicul sub robinet.

1.1.1.2. Risuceste robinetul spre dreapta.

1.1.1.3. Asteapta pind cind ceainicul e plin.

1.1.1.4. Risuceste robinetul spre stinga.

Se pot adduga si subsarcini noi pe acelasi nivel. De exemplu, pe nivelul 2,.se
poate adiuga o subsarcina:

1.3. Pune zahir in ceasci.

iar subsarcina 1.3. Pune ap# in ceascd va deveni 1.4,

3. Depinde si de tipul calculatorului. Daca este vorba despre HC, TIM, COBRA,
CIP, JET, aMIC sau PRAE, puteti si va inspirati din .”Partenerul meu de joc
— calculatoral®, pag. 12.

4. a) Vezi fig. 68.

Calculul mediei
a 5 numere

Stabileste

“ | si suma ra 0

indicele la f

numdr §i
12’ sumd

Se introduce fiecare

se adund

Calcul medi

indice
= 1

& Afisare medie

Indicele Se introduce Se aduna Dacd indice>5

creste cu numdrul numirul se termind

o unitate : la sumd insumarea’
indice = Introducére suma =|. Dacd indice > § media= | |Afipeazd
indice+l b sumatx sfirgsit insumare| {suma/5 | |media

Fig. 68 Diagrama de tip arbore pentru calculul mediei a 5 numere.
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b) si ¢) vezi fig. 69.

‘S8chema logica ‘ Prograaul
-
10 REM MEDIA
L 20 REM A 5 NUMERE -

30 REM START
40 LET -indice=1

INDICE = 14 . 50 LET suma=0 o)
60 LET indice=indice+i
70 INPUT X
E 80 LET suma=suma+X
90 IF INDICE=C 5 THEN B0 TO &0
100 LET media=suma/S
e 110 PRINT nedia

r_« 120 REM SFIRSIT .

ADUNA 1.L4
JNDICE

INTRODUCERE
X

ADUNA X LA SuMA

Fig. 69
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5. a) si b) Vezi fig. 70.
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6.

o

10.

11.

12,

#13.

a) (10110]); = 1-25+ 020 + 1.2 + 1. 240241203248 +4+
+1=45

b) BAT)H = 3-16* + 10-16* + 7 16° = 768 + 160 4 7 = 935

Cel mai mare numaér care s¢ poate inscrie intr-un octet se obtine "punind“ in
fiecare “fereastrd“ cite un 1 si, astfel, vom avea: 1-27 4 1-28 4-1.25 4 ..

. 1.20. Mai simplu, cel mai mare numar- care se poate inscrie intr-un octet se
'obtme scazind o unitate din 28, Acest numir este 255,
Bineinteles, cel mai mic numir care se poateé inscrie intr-un octet se obtine “pu-
nind“ in fiecare “fereastra® cite un 0, rezultind astfel pentru~intreg octetul
tot 0.

. Deoarece functia RND genereaza un numir aleator mai mare (sau egal cu 0)

si mai mic ca. 1 (deci niciodata egal cu 1). Astfel RND x 100 va fi un numar
aleator mai mare sau egal cu 0 si mai mic decit 100. Pentm a putea atinge i
aceastd margine se adaugi o unitate.

. Deoarece numarul de intrebari N este un numar impar.

212 IF Y$(>Z$ THEN PRINT
“RASPUNSUL CORECT:";Y$

7 LET I=0

’ 10 LET I=I+1
1S5S LET A=INT (RND#(10+1))
25 PRINT “OPERATIA NR.-":1

Afisarea mediei (linia 280) se va face cu valoarea INT (A * 100)/100.

Se poate folosi o variabild (S) care ia initial valoarea 0 §i, dacd se face cel putin’
o modificare, i se va da valoarea 1. Daci la sfirgitul unei treceri prin lista varia-
bila va avea vatoarea 0, inseamnd ci ordonarea este terminati §i nu mai este
necesari nici o alti trecere prin listi. In acest scop, se adaugi programului urma-
toarele linii: '

235 LET S=0
295 LET S=1
305 IF S=0 THEN GO TO 320
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10 LET C=27

20 PRINT “PRIMUL NUMAR?”

30 INPUT X

40 LET X$=CHR$ (X-O)

S50 PRINT Xs$

60 PRINT “URMATORUL NUMAR?”
J ! 70 GO TO 30.

15. JOI ZIUA LUI STEFAN STOP AFLA DACA ARE UN JOC DE $AH §I
UN CALCULATOR STOP.

16. Textul era scris deandoaselea. Pentru decodificare, se vor modifica in program
liniile 110 si 220 astfel:

FOR J=L TO 1 STEP -1

17. Codurile ASCII pentni literele mari se gasese intre 65 si 90. Trebuie modificata
. linia 90.

18. Recunoasterea se bazeazi pe faptul ci majoritatea numelor (de fapt a prenu-
melor) persoanelor de sex feminin din limba romédna se termina cu litera a.
Un exemplu de program ar putea fi urmatorul:

-

10 REM BABA OARBA .

20 PRINT “CUM TE CHEAMA 7”
30 INPUT N$

40 LET L=LEN N$

50 IF N$(L)="a” OR N$(L)="A"
THEN GO TO 90

40 PRINT “CRED CA ESTI BAIAT"

70 PRINT

80 GO TO 20 :

90 PRINT “CRED CA ESTI FATA”

100 PRINT

110 GO TO 20

19. 1-INSERT: se insereaza litera i; 2-INSERT : se fnseneaza cuvintul zi ; 3-INSERT:
se insereazi litera £ ; 4-DELETE: se sterge litera t; 5-DELETE: se sterge cuvin-
tul §i.
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20. Iati un rezultat obtinut de noi:

Rezultate
Numar Stema Banul
aruncar 1 >
Frecventa Procent - Frecventa Procent
10 3 307 7 70%
100 ‘ 45 459 55 5%
1 000 : 509 50,9 491 49.1%

Se observd ci daci numirul de arunciri creste, diferenta dintre numirul de
aparitii ale unei fete (frecventa) si jumitatea numarului de aruncéri creste (pentru
10 arunciri diferenta este de 5—3 = 2, pentru 100, diferenta este de 50 — 45 =5,
iar pentru 1000 este de 509—500 = 9). In schimb, procentul se apropie tot mai
mult de 509 (comparafi coloanele marcate). Dacd veti repeta experimentul, veti
constata ca observatiile ficute isi mentin valabilitatea. De fapt ati experimentat ceea
ce este cunoscut sub numele de legea numerelor mari, care suna astfel: pentru un
rumar foarte mare de incercari (aruncdri) procentul apariiilor se va apropxa tot .
mai mult de probabilitatea de aparitie (50%).

24 Tati-un. sispune pihil: tg FlinNT AT 8,5;"EEE @ EOW
PRINT AT 9,.5;"E @ W E E S

g PRINI_AT 10,5;"Sm B 8 =

% BBl ar 11.5:' mm m

:.s .!nm!"nr i12,5:;"@ % ® Em

Rezultatul va arita-ca in fig. 71.

i ——

|
| ,

, E F gj E 0 T \
| “ W

Bl {
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- 22. Tati unele seturi posibile (ale voastre pot arita si altfel):

A. al) 16, 56, 16, 58, 84,
48, 40, 68

a2) 8, 28, 6, 90, 24,

164, 66, 1 (fugind)

b) 60, 189, 255, 189, 60,

189, 255, 189
c) 40, 16, 56, 4, 60, 68,
60, 0
d) 16, 40, 0, 40, 16, 16,.
56, 0
C) 0, o, 56; 64, 56; 49
120, 16
f) 0, 16, 16, 56, 16, 16, &
12, 8
B.[P] 5s+P [CS+ U] N SPACE| 0 M @ @ [E [cS+9]
PRINT « U n O e A BN
[ BFACE] 0 [5PACH M IST9 N M ® -
t A i R T
I-HIQ&L-_I@Q;!:_HII
m a Ty« ol |
-mum Itcs+9nss+rl@
t & :n:

23. Aveti toatd libertatea de a realiza practic aceasta tema.
24. PAUSE 50 provoaci o agteptare de o secunda din partea calculatorului.
25, Iati un réspuns posibil §i rezultatul siu pe ecran (fig. 72):

1] U8

CLS

3 EE A By e

% 7 PRIN:{ AT X+4, 9"1'"'-'—
I AT X+58, ¥+1 ; " ™ csesensennsn
i BT AT X+6,%+10; "sm s
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12 PRINT AT X,Y+8 ;' sssmupmums

THEN GO TO 3

IHEN GO TO 3
+ _.

+1

TliIEN GO TO 3

i
2
"
"0
"
"X

3wvn380.3 i

RREFFFFFOFEOFEOFEQFEO -5
D Qg et et e g 2] g (Tl Dl L0

PRGN {GMP AT BN wtIMPLYWT 8
vedod QIO CTOI O CROIDIIOITICAIUN VNN 00

T AT 28, 18;"SFIRSIT"

Fig. 72

~26. Se scurteazi programul: in loc de 4 linii de program, se va scrie una singu

=
2

nu se mai folosesc IF-urile.

27. A. a) Caracterul are culoarea rogie pe un fond verde si este luminos (BRIGHT) ;
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b) Caracterul are culoarea neagrid-pe un fond bleu si este clipitor (FLASH) ;

_€) Caracterul are culoarea albastrd pe un fond alb, este luminos (BRIGHT)
si clipitor (FLASH).

B. Metoda de determinare a atributelor cind se cunoaste valoarea lui ATTR
este urmitoarea: ‘

— se testeazd dacd valoarea lui ATTR este mai mare deeit numdrul 128; daci
da, atunci caracterul este clipitor (FLASH = 1), iar valoarea care se va testa
in continuare (noul ATTR) va fi diferenta care rimine prin sciderea lui 128"
dacd nu, atunci: :

- — s¢ testeaza daci valoarea lui ATTR este mai mare decit numirul 64 ; daci da,
atunci caracterul este luminos (BRIGHT = 1), iar valoarea care se va testa
in continudre (noul ATTR) va fi dlferen(a care ramine prin sciderea lui 64:
dacd nu, atunci:

— codul culorii fondului (PAPER) va fi egal cu partea intreagd a impartirii
Iui ATTR Ia 8, iar codul culorii caracterului (INK) va fi egal cu restul scaderii
ATTR-8 * INT (ATTR/8), adicd, practic, restul dupa eliminarea codului
culorii. Schema logica a puteti urmiri in fig. 73.

Fig. 73 Schema logici aflarea atributelor unui
i g caracter cunoscindu-se valoarea lui ATTR.

ATTR =
ATTR /255 =
~INT(ATTR (255

ATTR =
ATTR. - 8w INT(ATIR/E)
| cucare caracrer
3 INK = ATTR
S7oP
.

28. Prezentim programul “Muzicianul“, care rezolvi problemele expuse (programul
vostru poate ardta altfel):

COD CULOARE FOND:
PAPER = INT(ATR[B)
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"Muzicianul “ foloseste tastatura, astfel Incit se pot compune melodii (maxi-
mum S a cite 32 de note, pe doud octave). Pentru ob;inerea notelor se vor folosi

~ urmitoarele taste: Q(do#), W (re), E (re#), R (mi), T (fa), Y (fa4)'A (mi),
S (fa), D (fa#), F (sol), G (sol#), H (la), J (si b), K (sn), L (do), Z (la) X
(si b), C (si), V(do), B (do#), N (re), M (re#)

Pentru obiinerea notelor pe ecran s-a proiectat un caracter grafic corespunzitor
tastei O. Toate notele vor avea acecasi duratd, dar -aceasta se poate modifica la
o noudl audiere a melodiei. Se'pot inscrie pauze (care au durata egald cu a notcl)
cu ajutorul tastei BREAK.

Ultima nota se poate sterge §i, apoi, inlocui cu alta prin intermediul tastei 0

3 REM % MUZICIANUL =
96560 % WU 26 WA B A ) :
S BORDER 0: PAPER 7: INK 0 : I
10 PRINT "HMUZICIANUL™ .
15 BEEP 0.2,20
20 PRINT AT 2,03 "Praegatire”
25 DIM a(¢5,32): DIM c(235)
30 FOR n=1 TO 285
35 LET c(n)=-100
40 NEXT n
45 DATA 4,4,4,4,28,60, 60,24
50 FOR i=0 TO 7
52 READ e :
‘85 POKE USR “"o"+i,e o
97 NEXT i : ey
60 DATA -5,-8,-10,-3,6,-2}-1,0
6% DATA -100,1,2,3,-6,~7,~100,
-100,4,7,-4
" 67 DATA 8,‘100 -9, 8, - 11,9,~12
70 FOR n=97 TO 122
80 READ c(n)
83 LET cdn)=c(n)

~ 90 NEXT ‘n

100 LET m=]1

110 CLS

112 LET n=0

115 BEEP 0.2,20 >

117 PRINT AT 0,2:"Puteti compun
T

120 LET t$=INKEYS
130 IF t$=““ THEN GO TO 120
140 IF t$="0~ THEN PRINT AT a(m
yn)=9,n=13" “3 LET n=n-1: PAUSE
15: 60 TO 120 \
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150 LET t=CODE ts$ ;
155 IF t=32 THEN LET n=n+i: LET
alm,n)=256: PRINT AT 21,n-13"-"

; . 2 80 TO 210 %
170 LET n=n+1 Sesa Ui
180 LET al(m,n)=c(t)

190 PRINT AT a(m,n)-9,n-13%3"
200 BEEP 0.1,a(m,n?

210 IF n<32 THEN GO TO 120

220 IF m=35 THEN GO TO 300

230 BEEP 0.2,20: INPUT "alta me
lodie? (d/n) “3r$

240 IF r$="n" THEN GO TO 300
250 IF r$="d” THEN LET m=m+i: G
0 T0O 110

260 GO TO 230

300 BEEP 0.2,20: INPUT “Doriti
auditie? d/n) “3re

310XIF r$="n" THEN BEEP 0.2,13:
BEEP 0.2,16: INK 0: STOP ¢
320 IF r$(>“d” THEN GO TO 300
325 BEEP 0.2,20: INPUT “durata
fiecarei note (in sec) “j3dur

330 FOR. p=1 TO m

335 CLg

340 FOR n=1 TO 32

345 IF alp,n)=254 THEN PRINT AT
2i,n-13* ": PAUSE durx*50: GO TO
3790

330 PRINT AT aflp,n)=-9,n-13%4 "
340 BEEP dur,a(p,n)
370-NEXT n

380 NEXT p

400 BEEP 0.2,20: INPUT "Mai dor
iti? d/n) “3r$

410 IF r$="d” THEN GO TO 325
420 IF r${>“n” THEN GO TO 400
430 BEEP 0.2,13: BEEP 0.2,164
4850 STOP

Acum puteti compune melodii pe care calculatorul le va memora si reda la
cerere.
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ANEXA

INDEXUL CUVINTELOR CHEIE

Prin cuvinte cheie se inteleg cuvintelé introduse in memoria calculatorului §i
care prezintd o anumitd semnificatie pentru acesta. La calculatoarele la care se
referd lucrarea de fatd, orice cuvint cheie (pentru limbajul BASIC) se introduce prin
actionarea unei anumite taste sau a unei combinatii de taste. Orice cuvint cheie
poate face parte din urmétoarele categorii: ‘

- comandi - cuvint cheie a cirei introducere are ca urmare executia imediata
de citre calculator a unei actiuni. Exemple: RUN, LIST, LOAD etc.

"~ instructiune - cuvint cheie care are ca urmare o acfiune executatd de
calculator §i care poate fi utilizat intr-o linie de program. Actiunea este indeplinitd
numai atunci cind programul va fi executat. Exemple: INPUT, READ, PRINT etc.

Notd. Un cuvint cheie care reprezintd o comandd va functiona ca o .
instruc{iune atunci cind este folosit intr-o linie de program. De exemplu: 1000 LIST,
cuvintul cheie LIST reprezintd o instrucfiune, actiunea de listare a programului
realizindu-se cind exécutia programului va ajunge la linia 1000.

Invers, o ihstruc;iune poate fi consideratd comanda cind va fi folositd ca
atare. De exemplu: PRINT 3+4, cuvintul cheie PRINT .reprezintd o comanda
deoarece actiunea de afigare a rezultatelor se realizeaza imediat dupd introducere.

in mdexul cuvintelor cheie se va indica cu prioritate categoria cea  mai
reprezentativa i in care se poate incadra cuvintul cheie respectiv. De exemplu, RUN
se va trece in categoria comanda sau instructiune, deoarece degi se poate utiliza §i ca
instructiune, se utilizeaza in primul rind ca §i comanda. Invers, INPUT se va trece la
categoria instructiune/comanda, deoarece degi se poate folosi i in mod comanda, se
utilizeazi in primul rind in linii de program, deci ca instrucgiune.

- functie - cuvint cheie a cirui folosire p.roduoe o valoare. Acest cuvint se
utilizeazi in combinatie cu 0 comanda sau o instrucfiune.

Exemple: INT, RND, ABS, SIN, SQR.
Exemplu de utilizare: PRINT INT 8.1

- operator logic - cuvint cheie care este utilizat intr-o comandd sau
instructiune §i care determina dacé o conditie este adevdratd sau fals3.

{
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La calculatoarele la care se referd lucrarea de fati se uuhzeazﬁ doar trei
operatori logici, §i anume, AND, OR si NOT.

- alte cuvinte cheie - cuvinte cheie care sint utilizate in cadrul unor comenzi
sau instructiuni §i care reprezintd particule de propozitii ficind o legdtura intre
cuvinte.

Exemple: THEN, AT, STEP etc. ;
in scopul cunoagterii §i folosirii cuvintelor cheie, adici a realizarii de
programe, vor trebui cundscute:

- localizarea cuvintelor cheie pe tastatara (pe ce tasti se gase§te §i in ce mod
se ob;me), k

- ce fel de cuvint cheie éste (categoria);
- scopul utilizdrii cuvintului cheie (in ce caz s foloseste);
- formatul cuvintului cheie (bmtaxa)

Deoarece in lucrare sint oferite numeroase exemple de folosire a cuvintelor
cheie in programe, deseori fiind indicatd §i modalitatea de obinere s-a considerat
util sd se facd doar o trecere in revistd (memento) in oridine alfabeticd a tuturor
cuvintelor cheie folosite, indicindu-se doar semnifica{ia (din care rezultd si Scopul
principal de folosire), categoria in care se incadreaza cuvintul precum §i paginile din
lucrare in care putefi regisi cuvintul cheie respectiv intr-un anumit program.
- Indexul nu contine toate cuvintele cheie din limbajul BASIC, ci doar marea
majoritate. Restul de cuvinte le putefi gasi pe tastaturﬁ iar pentru utilizarea lor
puteti consulta un manual de referm;a

»

- ABS (valoare ABSsolutd). Functie. Produce valoarea absolutd a unei valori
‘numerice, adici valoarea. fird semn pozmv sau negativ. Pag: 37, 130.

AND (§1). Operatar Togic. Leaga doud sau mai multe condifii in cadrul unei
instructiuni. Dacd toate conditiilé legate prin AND sint adevirate, atuncx
combinatia va fi adevaratd. Pag: 37, 48, 115, 120. g

AT (afiseaza LA sau scrie LA). Particula de legitura folositd in cadrul
instructiunilor PRINT, LPRINT sau INPUT pentru a localiza o afisare pE ecran sau
o imprimare pe hirtie. Pag; 85, 87, 88, 89, 95, 97, 102, 103, 110-114, 1186, 118, 119,
126, 130, 131, 132. \ :

ATTR (ATTRibute). Functie, Depisteazé ‘atributele (culoarea cu care se
afigeaza culoarea fondului, luminozitatea, intermiten{a afigdrii) unui caracter a cdrei
pozitie pe ecran este specificatd. Pag: 116, 117,

BEEP (sunet). Instruciiune/comandi. Produce o nota muzicald de o anumlta
duratd §i indlyime. Pag: 102, 106 122,123, 124,125, 126.

BIN (numdr BINar). Funcgle Transforma un numar binar intr-unul zecimal.
Pag: 90, 91, 98. ‘
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BORDER (BORDURA,  marginea,  chenarul ecranului).
Instructiune/comandd.  Determind culoarea marginii ecranului. Pag: 80-83,
87,88,91,95,101,103, 105, 110, 119,131. .

BRIGHT (luminozitatea). Instructiune/comandi. Determind afigarea
caracterelor intr-o culoare mai luminoasi decit normal. Pag: 103, 117.

: CHRS (§ir de CHaRactere) Functie. Produce orice caracter sau cuvint cheie : ‘
care se glisegte pe tastaturd. Pag: 59,61, 106.

CIRCLE (CERC). Instructiune/comandi. Traseazii un cerc pe ecran. Pag: 9.

CLS (CLear Screen, gterge ecranul). Instructiune/comanda. $terge de pe
. ecran orice text sau grafici, lisind intregul ecran cu culoarea fondului. Pag: 77, 99,

101, 104, 110, 115.
: CODE (CODul). Functie. Produce codul numeric (ASCII) al unui caracter
sau cuvint cheie care se giseste pe tastatura caiculatorului. Pag: 59-62.

COS (COSinus). Functie. Produce cosinusul unui unghi. Pag: 132.

DATA (DATe). Instructiune. Specificd o listd de date. Se folosegte in program
in conjunctie cu mstrucpunea READ. Pag: 44 45, 47, 50; 69, 83, 84, 92, 95, 110, 115,
119, 124, 125, 131.

DIM(DIMensiune). Instructiune. Rezervd un spauu de memorie, Pag 40, 41,
44, 50, 51, 55, 57, 61, 62, 64, 67, 69, 131.

"DRAW (d&seneazﬁ lmle) Instructiune/comandd. Deseneazd pe ecran linii
drepte sau curbe. Pag: 98, 100, 101, 130, 132,

FLASH (afigare intermitentd, clipitoare). Imlrucpunc/comandé Afiseaza
intermitent o pozitie caracter (culoarea caracterului allterncazi . cu culoarca
fondului cuofrecveny’a constantd). Pag: 103, 116, 117.

FOR (repetd). Instructiune/comandi. Se incepé o structuri ciclici (bucld). Se
utilizeazi in conjunctie cu NEXT care incheie bucla. Sectiunea dintre FOR §i
NEXT se repeti de un numdr de ori indicat in linia FOR. Pag: 38, 40, 42-45, 50, 52,
55, 57... in toate programele in care sint necesare structuri ciclice.

GO SUB (GO, SUBroutine, mergi la subrutind). Instructiune/comanda. Salt

- neconditionat de linie indicat. Pag: 37, 38, 42,43, 44, 45...

: IF (dacd). Instructiune/comanda. Testarea unei condifii. Pag 36, 37, 38, 42
43,44, 46, 48, 49 etc.

- INK (cerneala, -culoarea caracterului). Instructiune/comandd.  Specificd

culoarea cu care se afigeaza caracterele, punctele si liniile pe ecran. Pag: 80, 81, 82,
83,84 87, 88, 89,91, 98,99, 101, 103, 104, 105, 110, 111, 113, 116, 119, 129, 132. :
; INKEY$ (INput KEY sir de caractere). Funcfie. Detecteazi ce tasté a fost
actionata (citegte tastatura). Pag 105, 106, 112 119, 126,130.
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INPUT (INTRODUCE). Instructiune/comandd. Se introduc datele de la
tastaturd in umpul executiei programului. Pag: 36, 38, 40, 42, 43, 49, 52, 55, 57, 58,
60...etc.

INT (INTreg). Functie. Produce numere intregi. Pag: 36, 49, 57, 69, 113, 119.

INVERSE (INVERS). Instrucgiune/comandi. Inverseazi culoarea fondului
cu cea a caracterului in cadrul unei pozitii caracter. Pag: 103, 106.

LEN (LENght of string, lungimea unui §ir de caractere). Functie. Produce
lungimea unui §ir de caractere. Pag: 61, 66, 68, 114.

LET (fie, pune ceva intr-o locatie de memorie). Instructiune/comanda. Se
atribuie o valoare unei variabile (se pune o valoare intr-o locafie de memorie). Pag:
36, 38, 39, 40, 42- 45,... etc :

LINE (LINiE de program). Se utilizeazi cu SAVE pentru salvarea unui
program cu lansare automatd de la numdrul de linie indicat. Pag: 109.

LIST (LISTeazi). Comandi/instructiune. Afiseazi lista instructiunilor
programului din memoria caiculatorului. Pag: 40.

~ LOAD (INCARCA). Comandi/instructiune. Incarci un program de pe un
suport extern in memoria calculatorului. Pag: 108, 109.

LPRINT (scrie la imprimanta). Instructiune/comanda. Afiseaza date pe hirtia
de la imprimanta. Pag: 72,73.

OR (SAU). Operator logic. Leaga doud sau mai multe conditii in cadrul unei
instructiuni. Dacd cel pufin o condifie este adevdratd atunci combinatia va fi
adevaratd . Pag: 110, 126, 129, 130.

OVER (peste). Instructiune/comandd. Afijeazd un caracter pe deasupra
altuia prin suprapunere. Pag: 118, 119, 126, 129, 130, 131, 132.

PAPER (hirtia, culoarea fondului). Instructiune/comandi. Selecteazi
culoarea fondului pentru intregul ecran grafic sau pentru caracter, precum §i pentru
punctele si liniile desenate in cadrul unei anumite pozitii caracter. Pag: 80, 81, 82,
83, 84, 87-89, 91, 95,95, 101, 103, 104, 105, 110, 116, 117, 119, 131.

PAUSE (PAUZA). Instructiune/comanda. Suspendd executia unui program
pe o perioada de timp definitd sau nedefinitd. Pag: 111, 117, 122, 123, 124.

PI (7 ; 3,14). Functie. Introduce valoarea lui P1 () . Pag: 100, 131.

PLOT (punct). Instructiune/comandid. Deseneazd un punct intr-o anumita
pozitie pe ecran. Pag: 98, 100, 102, 104, 105, 106, 129.

POKE. Instructiune/comanda. Modifica valoarea unui octet dintr-o locatie de
memorie. Pag: 90, 92, 95, 98, 110, 115, 119, 125, 131.

PRINT (AFISEAZA). Instructiune/comandi. Afigeazi date pe ecran. Pag:
41,41, 42,43, 44, 45... (practic in toate programele).

READ (CITESTE). Instructiune/comandd. Valorile dintr-o linie DATA sint
atribuite variabilelor. Pag: 44, 45, 50, 69, 83, 84, 92, 94, 95, 99, 110, 115, 119, 124.
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REM (REMark, comentariu). Instructiune. Introduce comentarii in cadrul
programului. Pag: 36, 38, 41, 42, 43, 44, 45, 47, 49, 50, 51, 52...etc.

RESTORE (RESTAUREAZA). Instructiune/comanda. Oferd posibilitatea
de recitire a datelor dintr-o anumiti linie DATA. Pag: 124.

RETURN(REINTOARCE-TE). Instructiune/comandi. Termini o subrutini
§i se intoarce in programul (principal) de unde s-a apelat subrutina. Pag: 73, 95, 114,
119, 126, 130, 131, 132.

RND (RaNDom number, numdr aleator). Functie. Genereazi un numar
aleator mai mare sau egal cu 0 §i mai mic ca 1. Pag: 36, 40, 49, 77, 91, 102, 119.

RUN (ALEARGA, di-i drumul). Comandé/instructiune. Se incepe executia
unui program. Pag: 36, 109.

SAVE (SALVEAZA). Comandi/instructiune. Memoreazi (salveazi) figierele
. (programe sau date) pe un suport extern. Pag: 108, 109.

SCREENS (ECRAN). Se utilizeazd cu LOAD sau SAVE pentru a incirca §i,
respectiv, salva o imagine ecran. Pag: 108, 109.

SIN (SINus). Functie. Produce sinusul unui unghi. Pag: 132.

STEP (pas). Se utilizeaza in cadrul unei linii de program FOR pentru a -
evidentia pasul cu care se modifica valoarea variabilei. Pag: 83, 84, 95, 98, 99, 101,
103, 123, 124, 131, 132.

. STOP (STOP, opregte-te). Instrucgiune/éomandé. Opregte programul intr-un
anumit punct. Pag: 36, 43, 45, 50, 55, 61, 65, 68, 114.

. TAB (TABulare). Determind coloana pe care se va afiga intr-o instructiune
cu PRINT. Pag: 126.

THEN (atunci). Se utilizeazi intr-o instructiune IF. Daci este adeviratd
conditia ATUNCI instructiunea (instructiunile) care urmeaza dupa THEN se vor
executa, idr daci nu este adeviratd se vor executa instructiunile incepind cu linia
urmatoare de program. Pag: 36, 37, 38, 42,43... (vezi IF).

TO (pind la). Se foloseste intr-o instructiune FOR pentru a determina
valorile indicelui din ciclul FOR-NEXT. Pag: 38, 40, 42... (vezi FOR).

USR (User SubRoutine). Functie. Apeleazi o subrutini in cod sau produce
adresa de inceput a uneia dintre cele 21 de sectiuni de memorie rezervate
caracterelor grafice definit de utilizator (UDGuri). Pag: 90, 92, 95, 98, 115, 119, 125,
131.

VERIFY(VERIFICA). Comandi/instructiune. Verifici dacd un program a

fost salvat corect, comparind programul din memorie cu cel citit de pe un suport
extern. Pag: 108.
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POSTFATA

Jocul - o cale spre libertate

“De-ar da Domnul sd se nascd un om care sd-i invege pe copiti
nogtri sd rdiascd §i sa gindeascd devreme, in schzmb sd citeascd
tirziu.” (Goethe)

Criza profundd pe care o parcurge invd{imintul-contemporan, cel putin in
civilizatia occidentald, la limita cdreia viefuim §i spre care aspiram, este o
_ confruntare, cu éfecte distructive, intre mijloace §i scopuri. Efortul pentru atingerea
scopurilor educationale este sistematic deturnat citre dobindirea mijloacelor prin
care invdtdcelul poate fi educat. Copilul, epuizat prin efortul de asimilare a-
mijloacelor, scapd de fapt procesului educational pentru a carui implinire nu mai
ramine disponibil.

Elevul invatd.sd citeasca, dar nu mai are cfnd s citeascd, invagd diverse’
formalisme, dar nu intrevede la ce le-ar putea folosi, deprinde limbi strdine, dar nu
are cind sa le exerseze, invatd istorie si geografie, dar nu-§i poate face o reprezentare
proprie despre ce ar putea fi un spagiu cultural.

Mijloacele consuma prea mult din disponibilitatea copllutun cétre formare,
primul-rind datoritd faptului cd nu corespund psihologiei §i mentalitatii virstelor la
care se fac cei mai importanti pasi ai procesului educational

Orice exercifiu este un act gratuit, dar jocul, ca exercitiu, este unul explicit
gratuit. Aceastd evidenta il face acceptat, chiar dorit, de mentalitatea oricirui copil;
§i nu numai, deoarece conservd, chiar.iluzoriu, sentimentul de libertate, de actiune
“care nu constringe din perspectiva unui scop. Cel care proiecteazi educatia ca joc
nu este obligat sd inventeze §i s3 pund in practicd diverse tehnici aditionale care s
suplineasca lipsa dé motivatie a celui educat. Absenta acestor procedee parazite
scade riscul unor efecte nedorite, antieducationale. X '

Rigiditatea sistemelor de iﬁvégémim poate fi scuzatd invocind lipsa unor
instrumente suficient-de: flexibile §i de expresive, in absen{a carora s-au dezvoltat
uneori tehnici greoaie, inexpresive, neatractive si, in consecintd, ineficiente.

,
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Nu avem, se pare, nici posibilitatea de a ne intoarce la profunzimea actului
educational care, la vechii greci, punea pe acelagi plan muzica, gimnastica §i
‘matematica intr-o armonie pe care nu mai sintem in stare s o declangdm. Nu ne
rdmine decit si ne punem speranta intr-o ingeleaptd folosire a celui mai avansat
obiect tehnic pe care l-am inventat - calculatorul. Dacd, folosindu-l, vom debloca
invdtdmintul din impasul in care se afld, vom avea un argument in plus s3 credem ca
nu am inventat degeaba aceastd magindrie.

Va trebui sd ne apropiem de acest mstrument pe o cale care sd fie cit mai
accesibild, mai prietenoasi, sd nu recidem in eroarea de a-1 gindi numai ca pe un
mijloc. Jocul este calea ce poate dezvalui consistent virtutile acestui instrument ca
mijloc. Tot jocul este, in continuare, mijlocul cel mai eficient de atingere a unor
scopuri educationale. Putem ajunge in miezul unei problematici esentiale, stimulati
de relaxarea oferita prin frumuse{ea gestului gratuit la care predispune jocul.

Ideea de joc nu presupune obligatoriu calculatorul, dar se implinegte avindu-1
ca suport in procesul educational, datoritd flexibilitatii nelimitate de care dispune
cel ce gindeste pedagogic intr-un astfel'de context.

Existd i alte cli pe care ne putem apropia de calculator, cii pe care le §i

putem exploata pentru a ne atinge scopurile. Dar este foarte important sa {inem
cont de faptul ci implicim acest instrument in procesul de instruire a copilului,
‘intr-o perioadd in care evolutia personalitdtii lui are o dinamicd foarte mare.
Riscurile la caré-1 expunem sint maxime §i sintem obligati sd gindim acest proces’cu
cea mai mare grijd. Folosind jocul, ca anvelopd pentru atingerea scopului
educational, minimizim riscurile la care expunem procesul de formare al copilului.

Un avantaj esential este oferit gi de capacitatea instrumentului folosit de a se -

adapt diversitatii comportamentale a copiilor. lar jocul, ca interfaid intre educat i

procesul de educare, sporeste flexibilitatea intregului angrenaj. Capacitatea de

adaptare la predispozitiile individuale este scopul fundamental al cercetdrilor

. pedagogice moderne. Ne oferim o gansd in plus implicind tehnica de calcul si

maximizim aceastd gansd daci folosim jocul ca principald formi de captare a
interesului copilului in acest proces.

Ar fi bine sd nu uitdm ci jocul este si unul din acele mijloace prin care omul
poate supravietui, pe tot parcursul vietii, tendingelor de inregimentare rigidd pe care
comunitatea i le impune. Procesul educational traditional inhiba tocmai aceste
predispozitii naturale salvatoare. Am putea atunci vedea in stimularea prin joc §i 0
cale de a redobindi o parte din libertatea pe care o credeam definitiv pierduta.

martie, 1992 Gh. Stefan
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CUM SA REALIZAM JOCURI PE
‘CALCULATOR

este un ghid practic pentru utilizarea
calculatoarelor de tip Sinclair Spectrum -
HC, CIP, JET, COBRA, TIM atit la scoala, cit
si in cadrul familial. Lucrarea se adreseaza
- profesorilor i parintilor, dar in special
copiilor care se initiaza in informatica.

Pentru invatarea folosirii calculatorului s-a
ales un subiect extrem de iubit de copii:
jocurile. Cartea propune activitati atit
distractive, cit §i instructive cu calculatorul.
Astfel, - calculatorul . devine pe rind pictor,
poet, compozitor, profesor de limbi straine.
Toate acestea se obtin prin intermediul celui
mai comod limbaj de programare pentru
tipurile de calculatoare considerate gi, in plus,
recomandat incepatorilor - limbajul BASIC.

_ De acelagi autor:
Dialog cu viitorul (1988); Partenerul meu de
joc, calculatorul (1988, 1989, 1990); LOGO -
0o noud metoda de a invdta cu ajutorul

calculatorului  (1991); Din " spectacolul

informaticii-calculatorul personal (1992).
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