












































PRELO)
O di zambiasi gianfranco

onponerfl. elellron.cL p.zza marconi 2a - tel. 0372/31544
COMPONENTI

A 51

A 884
AP
A 1201

A 4000

A 4030 P
A 4031 P
A 4032 P
AN 203
AN 211 A
AN 214 Q
AN 217
AN 222
AN 236
AN 240
AN 241
AN 245
AN 252
AN 253 P
AN 264
AN 271
AN 313
AN 315
AN 320
AN 340 P
AN 342
AN 360
AN 6250
AN 7150
AN 7151 .
BA 301
BA 302
BA 306
BA 311
BA 313
BA 511 A
BA 514
BA 518
BA 521

BA 532
BA 1310
BA 1320
BA 1330
C12-12

C 25-12
CA 1458 G
CA 1558 TRCA
CA 1558 G RCA
CA 3011
CA 3012
CA 3028 A
CA 3043
CA 3046 = LM 3046 N
CA3049 T
CA 3035
CA 3045
CA 3052
CA 3065
CA 3065 E
CA 3065 CP
CA307S
CA 3079
CA 3080
CA 3080 E

1 prezzi si intendono IVA compresa.

12.800

3.850
2.900
3.400

11.100

3.900
3.600
4.000
3.400
4.550
3.650
2.800
4.550
8.550
4.000
4.550
9.650
6.150
3.400
3.100
3.200
6.400
4.550
8.700
3.450
8.050
3.450
4.500
6.150
4.900
1.750
3.150
2.100
2.800
2.100
4.200
4.550
6.950
4.550
5.600
3.550
3.850
6.850

22.000
44.400

1.150
2.200
2.600
2.000
2.000
1.600
2.100
1.200
1.600
4.600
8.200
3.400
4350
3.950
2.200
4.400
2.250
1.050
1,300

CA 3085 B
CA 3089 E
CA 3094 E
CA3100T
CA3130T
CA3140T
CA3161E
CA 3162 E
FND 71
FND 357
FND 358
FND 367
FND 500
FD 501
FND 507
FND 508
FND 530
FND 537
FND 550
FND 560

- FND 561

FND 567
FND 568

-FND 800

FND 807
FPT 100
FPT100B
FPT 110
FPT110B
FPT 120
FPT 1208
FPT 130
FPT 130B
FPT 131
FPT 400
FPT 500 A
FPT 510
FPT 610
FPE 104
FPE 500

HA 1126 DW
HA 1137 W

HA 1151

HA 1156 W

HA 1196
HA 1306
HA 1313
HA 1314
HA 1322
HA 1325
HA 1329
HA 1338
HA 1339 A
HA 1342 A
HA 1361

HA 1366 W
HA 1366 WR

HA 1368
HA 1406

HA 1452 6G

HA 2144

HA 11123
HA 11219
HA 11229

dedudadsdsaddddusssssdsgadsssisis sttt st otk ol sl 5 S A o 2N N Ak AN AN AN SN SN O BN S B

8.750
1.800
1.600
3.500
1.250
1.250
1.250
5.950
1.450
1.600
1.600
2.200
1.600
2.000
1.800
1.600
4.000
3.900
3.400
2.050
1.750
1.750
1.750
3.300
4.050

950
1.600

950
1.500
1.900
3.150
2.200
3.150

700
1.650
2.700
2.200
3.500
3.150
2.000
5.200
6.650
6.300
3.900
6.500
3.950
6.300
4.150
6.000
3.600
4.000
6.500
4.050
3.850
4.900
5.800
4.900
5.600
2.500
2.600
1.750
4.600
5.600
6.300

HA 11235
HA 12002
HA 12003
HA 12013
HA 12402

LA 1365 SANYO

LA 1387
LA 2100

LA 3115 SANYO
LA 3155 SANYO

LA 3201
LA 3301
LA 3350

LA 4051 P SANYO

LA 4100
LA 4101

LA 4102 SANYO
LA 4112 SANYO

LA 4200
LA 4201
LA 4400
LA 4420
LA 4422
LA 4430
LF 155 H
LF311 H
LF 351 N
LF 351 AH
LF 351 BH
LF 353N
LF355H
LF 355N
LF 356 H
LF 357 H
LF 398 H
LF 13331 N
LF 13508 D
LF 1374 H
LF 13741 N
LM 78L0S
LM 78L10
LM 78L12
LM 78L24
LM 300
LM 301

LM 301 AE
LM 301 AP
LM 304 H
LM 305 H
LM 307 N
LM 308 H
LM 309 K
LM310H
LM311N
LM 311
LM316 H
LM 317 K
LM317 T
LM318 N
LM319N
LM 320 K-5

LM 320 K-12
LM 320 K-15
LM 320 K-24

* Chiedere prezzi per quantitativi.
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26100 cremona

9.450
2.900
5.800
5.700
5.800
3.700

10.500

5.150
3.700
3.650
2.650
4.650
5.250
5.450
4.250
2.700
5.300
4.200
4.050
3.500
4.100
3.800
5.600
3.850
7.350
5.700

850
4.550
2.000
1.550
2.250
1.750
2.000
2.250
7.350
6.100

13.500

950
850
550
550
550
550
1.450
1.200
850
850
2.900
700
650
3.700
2.550
3.700
1.400

" 1.100

7.800
4.800
2.600
2.900
3.600
7.000
7.000
7.000
7.000

Non si accettano ordini inferiori a 10 cassette dello stesso tipo. - Condizioni di pagamento: contrassegno comprensivo di L. 2000

per spese - N.B. scrivere chiaramente in stampatello I'indirizzo e il nome del committente.




























































RADIO ELETTRONICA

BLOCK DIAGRAM

( Inizio )

y

Genera un numero
casuale di cingue
cifre diverse tra

di loro.

Riceve da tastiera
un numero di cinque

cifre.

No tutte diverse

tra di loro

Controlla con quello

presente in memoria.

isualizza
"NUMBRO
ESATTO! "

A
( Fine )

Visualizza cerchi

e quadretti.

Fig. 1

ritiero. Inoltre & vietato modificare
il proprio numero segreto nel corso
della partita.

Questo ¢ il gioco e probabilmen-
te € nato a scuola dalla mente di
qualche studente annoiato da lezio-
ni tediose. Ultimamente ne & stata
messa in commercio una versione
modificata (usa i colori in luogo
dei numeri) chiamata Master Mind.

Con il computer

Il computer sostituisce un gio-
catore e, nel nostro caso, non ese-
gue tentativi per indovinare nume-
ri, ma risponde semplicemente a
quelli del giocatore indicando il
numero di cerchi e quadretti.

Abbiamo optato per questa limi-
tazione al fine di ridurre sensibil-
mente il numero di istruzioni e...
di poter giocare. Infatti se dovessi-
mo giocare alla pari contro il com-
puter saremmo liquidati in quattro,
cinque tentativi. Questa limitazio-
ne, comunque, nulla toglie alla bel-
lezza del gioco in quanto anche
se non si giochera per battere sul
tempo (o meglio sul numero di ten-
tativi) un avversario, si cerchera pe-
rd di migliorare, di volta in volta,
il proprio record personale, affinan-
do cosi la propria abilita logica e
deduttiva.

Infatti gareggiare contro se stes-
si in questo avvincente gioco €,
oltre che divertente e distensivo,
anche un modo per sviluppare la
propria capacita logica e di sintesi,
doti indispensabili queste ad ogni
buon programmatore.

Iniziamo ora la « progettazione »
del programma analizzando in det-
taglio cosa fara il computer per
giocare con noi. Innanzi tutto do-
vra generare un numero casuale di
cinque cifre tutte diverse tra di lo-
ro. Fatto questo si predisporra per
ricevere dal dispositivo di input (ta-
stiera) un numero rappresentante
un nostro tentativo e, dopo averlo
confrontato con quello in memoria
visualizzera con cerchi o quadretti
il risultato. Dovra infine ripetere
queste operazioni finché il numero
non verra indovinato, nel qual ca-
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SOFTWARE

so visualizzera la scritta « NUME-
RO ESATTO!! ». Ancora, al fine
di impedire al giocatore di barare,
controllera che il numero immesso
da tastiera sia costituito da cifre
tutte diverse tra di loro. In caso
contrario dovra non accettare il nu-
mero. Osservate ora in figura 1 lo
schema a blocchi indicante le ope-
razioni logiche fin qui descritte e
tenetelo presente per il proseguo
dell’analisi.

Fermiamoci ora, per un attimo,
e osserviamo quanto & stato fatto
fin qui. Siamo partiti da un’idea
e per prima cosa l’abbiamo analiz-
zata a fondo come idea in sé stes-
sa, completamente avulsa da tutto
quello che & computer. Abbiamo
visto la successione logica delle ope-
razioni che devono essere svolte e
abbiamo preso in considerazione
tutte le eventuali possibilita anoma-
le. In seguito abbiamo modificato
I’idea originale alla luce di un uti-
lizzo con il computer tenendone
presente la configurazione e cioé
considerando di avere un input (ta-
stiera), un’unita centrale e un out-
put (video TV). Infine abbiamo ste-
so uno schema a blocchi delle fun-
zioni (diagramma di flusso) che
ne riassume il funzionamento.

Tutto questo, che deve sempre
essere ripetuto ogniqualvolta si pre-
para un nuovo programma, prende
il nome di « analisi» e il buon
funzionamento del programma stes-
so dipende in gran parte dal grado
di accuratezza e di precisione con
il quale viene svolto questo lavoro
preliminare. Infatti, se durante la
programmazione si dovesse immet-
tere una riga di istruzioni errata,
in fase di prova del programma ci
si accorge dell’errore, si corregge
la riga e tutto firisce li, ma se si
commette un errore logico in fase
di analisi si deve correggere tutto
il blocco di istruzioni ad esso re-
lativo. Questo, in termini pratici,
significa buttare a mare ore di la-
voro e dover perderne altrettante
per correggere il programma che
non funziona ottenendo come ri-
sultato un programma rappezzato.
Generalmente, in casi gravi, si fi-

Visualizza descri-
zione e istruzionie.

Genera cinque cifre
casuali diverse tra
loro e le mette in

A(d)ees A(5).
'

Riceve da tastiera
un numero di cinque
cifre,

Separa le cifre e
le mette in

B(4)... B(5).

Controlla con il

___numero in memoria.

Calcola il numero di
cerchi e quadretti.

!

Incrementa il con-
tatore dei tenta-
tivi.

yd

Visualizza cerchi
& quadretti.

stato indovi-
nato il numero

/

No

>.____

Visualizza "NUMERO
ESATTO" e numero
di tentativi.

Fine

Fig. 2
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RADIO ELETTRONICA

nisce per ripartire dall’inizio con
una gran perdita di tempo. E chia-
ro perd che, specialmente per chi
inizia, i casi di errori o dimenti-
canze saranno tutt'altro che rari,
ma sono anche necessari perché aiu-
tano ad affinare le capacita logiche.
Sappiate comunque che, nel caso
di programmi mediamente comples-
si un buon programmatore svolge
a mente la fase di analisi e anche
voi, con l'esperienza, arriverete a
tanto; in minor tempo di quanto
pensate.

Dopo la fase si passa alla micro-
analisi e cio¢ a stabilire in dettaglio
quali saranno i singoli passi costi-
tuenti il programma, a definire no-
mi e contenuti delle variabili e,
spesso, ad aggiungere le parti di
abbellimento o di descrizione.

Microanalisi

Sappiamo che la prima operazio-
ne da prevedere ¢ la generazione di
un numero casuale di cinque cifre
diverse tra loro, il quale in seguito
verra confrontato con un numero
simile (il tentativo) e dal confronto
di questi due numeri dovremo ri-
cavare, oltre che 'uguaglianza del-
le cifre, anche la posizione. Se noi
usassimo una sola variabile, ad
esempio A, per indicare il numero
generato e chiamassimo B il tenta-
tivo ci troveremmo in seguito a do-
ver isolare con appropriate opera-
zioni Basic le singole cifre costi-
tuenti il numero per poter esegui-
re il confronto. Dovremo inoltre
eseguire le stesse operazioni anche
per controllare la validita del nu-
mero e cioé per verificare che le
cifre siano tutte diverse tra loro.
Se noi, invece, chiamassimo A, B,
C, D, E le singole cifre del numero
avremmo immediatamente ci0o che
ci serve. Questo modo di definire
il numero non ¢ una pura astra-
zione, ma rispecchia fedelmente il
modo con cui opera un qualunque
giocatore, il quale non dira ad esem-
pio 87.341, ma bensi 8, 7, 3, 4, 1
poiché questo risulta di gran lun-
ga pit comodo. Per analogia do-
vremmo chiamare le cifre costituen-

IL PROGRAMMA

19 PRINTCHRS$ 27) + «E»
20 GOSUB 409
1993 FORX = ITO5

112
115

129
130
149

200

220
225

226
230
24J

241
250
255
269
270
273
275
280
285
290
309

319

315
320
340
350
360
40
495
419

415
420
425
430
435
440
445

450

Fig. 3

A (X) = INT (RND « 1 »* 19)
IFX = 1 THEN 149
FORY = 1TOX-1:IFA (X) = A (Y) THEN 19 OJ
NEXTY
NEXTX
INPUT2»;B §
FORX = 1TO5 : B (X)
FORX = 1TO4 : FORY
= B (Y) THEN 20 Q2
NEXTY : NEXTX
B=0J0:C=20
FORX = 1TO5: FORY = ITO5:IFA (X =
= B(Y) THENC =C + 1
NEXTY : NEXTX
FORX = ITO5:IFA (X) = B(X) THENB =B + 1
NEXTX

VAL (MID$ « B§, X, 1 ») : NEXT
X 4+ 1ITO5: 1FB (X) =

C=C—8B
PRINTCHRS$ (27) + « G» + CHR$ (27) + «R »
Af = «»

IFC = Y THEN 285

FORX = ITOC : A§ = A$§ + CHR$ (91) : NEXTX
IFB = & THEN 339

FORX = ITOB: A$ = A$ + CHR$ (64) : NEXTX

PRINTCHRS$ (27) + « + » +

+ CHR$ (39) + CHRS$ (59) + A$

PRINTCHR$ (27) + CHRS$ (193) + CHR$ (27) +
CHRS$ (114)
D=D+ 1

IFB = 5 THEN 359

GOTO 209 .

PRINT (ESATTO IN « D » TENTATIVI!!!)

END

PRINT « 10 PENSO A UN NUMERO DI CINQUE CIFRE »
PRINT : PRINT « TUTTE DIVERSE TRA DI LORO »
PRINT : PRINT « TU, A TENTATIVI CERCA

DI INDOVINARLO »
PRINT : PRINT : PRINT
« PER OGNI NUMERO 10 TI RISPONDERO’ »
PRINT : PRINT « PER OGNI CIFRA AL POSTO ESATTO »
PRINT : PRINT « PER OGNI CIFRA FUORI POSTO »
PRINTCHER$ (27) + « G» + CHR$ (27) + «R »
PRINTCHRSS$ (27) + « = » + CHR$ (42) +
+ CHR$ (32) + CHR$!(64)

PRINTCHRS (27) + « = » + CHR$ (44) +

+ CHRS$ (32) + CHR$ (91)
PRINTCHRS$ (27) + CHR$ (123) + CHR$ (27) +
+ CHR$ (114)

PRINT : PRINT : RETURN
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RADIO ELETTRONICA

A(1)...A(5)
B(1)...B(5)

VARIABILI E STRINGHE

B numero d4i pallini

C numero di cerchi

D numero di tentativi

X indice

Y indice |

A% risultato del confronto
Bb tentativo (di input)

numero misterioso

tentativo

Fig. 5

250 +255 Calcola il numero del-
le cifre indovinate che si trovano
nella stessa posizione e lo mette in
B. Sottrae B (numero di cifre esat-
te) ottenendo il numero di cifre
esatte, ma fuori posto, che mette in
C.

27 Abilita alla stampa i carat-
teri grafici.

273 Annulla la stringa A$. Vale
lo stesso discorso fatto per la riga
230,

275+30 3 Crea la stringa A$
con tanti cerchi quanto & il valore
di C e tanti pallini quanto & il va-
lore di B. Infine, alla riga 339
stampa la stringa A$ (con indiriz-
zamento relativo) di fianco al nu-
mero del tentativo.

312 Disabilita alla stampa i ca-
ratteri grafici.

315 Incrementa di 1 il contatore
dei tentativi, D.

320 Se ¢ stato indovinato il nu-
mero, e quindi B & uguale a cinque,
manda alla riga 359.

340 Se invece il numero non &
stato indovinato questa istruzione
manda alla riga 28 & e cioé richie-
de un nuovo tentativo con quel che
segue.

350 Stampa la scritta: « ESAT-
TO IN - D - TENTATIVI!!! » do-
ve D ¢& il numero di tentativi fatti.
36 Fine programma.

Il programma, cosi come noi lo
abbiamo preparato, non & nella for-
ma pit ridotta possibile. Infatti mol-
te istruzioni possono essere raggrup-
pate in un’unica riga, diminuendo
cosi I’occupazione di memoria, ma
noi le abbiamo lasciate separate al
fine di risultare pit chiari nelle
spiegazioni.

Come avrete notato, leggendo il
programma, le variabili X e Y so-
no usate come indici di FOR...
NEXT e vengono riutilizzate in
vari punti. Anche questo modo di
operare risulta molto utile, specie
in programmi complessi, al fine di
limitare 1’occupazione di memoria.
Nei vostri programmi cercate, do-
ve possibile, di adoperare in modo
analogo, ma attenzione a non riu-
tilizzare variabili che risulteranno
necessarie dopo perché, in questo
caso, vi trovereste a operare con
dati errati.

Il programma ¢& tutto qui. E pos-
sibile operare su questo program-
ma alcune modifiche al fine di ren-

derlo piu divertente. Ad esempio
potete inserire alcune frasi come:
« DILETTANTE! » se si raggiun-
ge il ventesimo tentativo senza
indovinare il numero, o « DEDI-
CATI AD ALTRO! » se si raggiun-
ge il trentesimo. Ancora, & possi-
bile inserire parole opzionali da vi-
sualizzare al termine del gioco, as-
sieme alla frase « ESATTO IN... »
come ad esempio « SEI UN CAM-
PIONE! » se il numero & stato in-
dovinato in meno di cinque ten-
tativi oppure « BRAVO » se sono
stati necessari da cinque a dieci
tentativi. Inoltre potete studiare e
realizzare la parte relativa al gioco
del computer contro di voi ottenen-
do cosi un perfetto avversario che
cerca anche di indovinare il vostro
numero misterioso.

Vediamo ora, per finire, di rias-
sumere in una breve sintesi come
dovrete procedere per realizzare
un programma al fine di chiarire
meglio le varie fasi in figura 4 ab-
biamo rappresentato, con un dia-
gramma di flusso, i vari passi da
compiere. Inizialmente partite da
un’idea, magari anche confusa, di
quello che volete ottenere: un pro-
gramma matematico, statistico, un
gioco o altro. Eseguite allora 1’ana-
lisi del problema studiando a fondo
I’idea di base, sviluppandola e sud-
dividendola in singole fasi o pro-
blemi elementari. Per comodita
flusso cercando, dove & possibile,
di unificare le fasi uguali che costi-
stendere uno o piu diagrammi di
tuiranno le subroutines. Per facili-
tare 1’assegnazione delle variabili
numeriche e delle stringhe & bene
scrivere su di un foglio le variabili
gia usate in modo tale da evitare
di usarle altre volte « sporcando »
i dati, oppure ancora per riconosce-
re le variabili « di lavoro » e poter-
le cosi riutilizzare, come abbiamo
fatto noi con X e Y. In figura 5
potete osservare il foglio che abbia-
mo usato per questo programma.
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