Utilizarea programului RAPTOR

Introducere

RAPTOR este un mediu de programare vizual bazat pe scheme logice. Acesta permite
realizarea unor programe simple ce pot pune in evidenta structura logica a unui algoritm fara
complicatiile legate de sintaxa si procesul de compilare al unui limbaj de programare uzual.

Avantajele programului RAPTOR:
e Problemele de sintaxa sunt reduse la minimum, programele se pot scrie foarte usor
e Mediul vizual faciliteaza intelegerea si proiectarea algoritmilor
e Rularea este simpla si eventualele mesaje de eroare sunt usor de interpretat
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Ferestrele RAPTOR

Mediul RAPTOR este compus din fereastra  ror fortsiee Ede Helo
principala, unde se proiecteaza §i se ruleaza  Felisitar

programul, si fereastra consold, unde sunt SCriS€  -.-Funcomplete. 7 syrbols evahated -
mesajele de iesire. Preluarea datelor se face prin

ferestre dialog dedicate (prompt).

Fereastra principala este compusa in primul rand
din zona programului. In partea stangi se gisesc
setul de simboluri ale instructiunilor, si, 1n
partea inferioard, zona Watch. Zona Watch
afiseaza toate variabilele existente la un moment
dat, impreund cu valorile lor. O modificare a

unei variabile este indicata prin culoarea rosie.
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Crearea unui program RAPTOR

Un program RAPTOR reprezintd o schemd logica. Executia programului incepe de la
simbolul Start, dupa care se evalueazd succesiv toate blocurile din schema logica pana la
End. Un program are un singur simbol Start si un singur End, care sunt create in mod automat
la deschiderea oricarui fisier nou si nu pot fi addugate sau modificate manual.



Un program in RAPTOR se creeazd prin introducerea blocurilor din stanga in schema
programului in locul dorit. Introducerea blocurilor se face fie prin tragere (drag’n drop) pana
in pozitia doritd, fie prin selectarea blocului dorit (clic) si apoi clic pe pozitia doritd. Dupa
aceasta, se introduc parametrii fiecdrui bloc prin dublu-clic pe acesta si completarea ferestrei
de proprietati care se deschide.

Rularea unui program RAPTOR

Rularea unui program se face instructiune cu instructiune. Simbolul care se executa la un
moment dat este indicat cu culoarea verde. Orice modificare a variabilelor in urma executiei
este marcata cu rosu in fereastra Watch.

Sunt disponibile urmatoarele comenzi:
e Step (F10) executa doar instructiunea imediat urmatoare.
Atentie! Instructiunea marcatd cu verde este cea 1naintea careia este opritd executia,
asadar ea incd nu este executatd. La comanda Step se executd aceastd instructiune,
apoi se avanseaza la urmatoarea.
Execute to Completion ruleaza intregul program pana la terminare.
Reset opreste definitiv executia si sterge toate variabilele.
Reset/Execute (F5) restarteaza programul.
Pause opreste temporar executia, care poate fi apoi continuata de utilizator.

Viteza de executie poate fi selectata prin slider-ul din bara de iconite.

Existd optiunea de a marca un simbol cu breakpoint. Un breakpoint face ca rularea
programului sd se opreasca temporar la simbolul respectiv (acest lucru are sens doar in cazul
ruldrii cu comanda ,,Execute to Completion” de mai sus). Un breakpoint se seteaza cu clic-
dreapta pe simbolul respectiv, urmat de alegerea comenzii ,,Toggle breakpoint”. Repetarea
acestei operatii sterge breakpoint-ul.

Variabile in RAPTOR

Variabilele reprezinta celule de memorie care stocheazd o valoare. O variabild poate stoca o
singurd valoare, Tnsa pe parcursul ruldrii programului aceastd valoare poate fi modificata prin
instructiuni de atribuire (de aici si numele de ,,variabild”). Toate variabilele au un nume si o
valoare (confinut).

In RAPTOR, variabilele sunt create automat atunci cand li se atribuie o valoare. De ex.,
instructiunea de atribuire n — 5 va crea o variabila numita » in cazul 1n care nu exista, si i
se va atribui valoarea 5. Dacad variabila cu acest nume existd deja (are deja o valoare),
valoarea sa va fi Inlocuitd cu 5. Un alt mod de a crea o variabild este prin intermediul
instructiunii Input (Citeste), care preia o valoare de la utilizator si o stocheaza intr-o variabila.

Atentie! Nu se pot utiliza variabile care nu existd inca (carora nu li s-a atribuit incd o
valoare). De exemplu, instructiunea de atribuire n — a + b va duce la o eroare in cazul in
care una dintre variabilele a si b nu a fost creata inca.

Tablouri

Un caz particular de variabile il reprezinta tablourile. Un tablou este o colectie de variabile de
acelasi tip, la care accesul se face prin intermediul unuia sau mai multor indecsi. Un exemplu



familiar 1l reprezintd referirea la elementele unei matrici @ sub forma a;. In terminologia
limbajelor de programare, a reprezinta un tablou iar indicii i, j reprezinta indecsii.

In RAPTOR, elementele unui tablou se acceseazi prin paranteze pitrate intre care se pun
indecsii, separati prin virgule. De exemplu, elementul a; se scrie in RAPTOR ca afi,j].

Un tablou se creeaza in RAPTOR la fel ca o variabila, adica direct prin atribuire. Numerotarea
elementelor incepe de la numarul 1. Astfel, a/7,1] reprezinta elementul de pe prima linie si
prima coloana .

Instructiuni RAPTOR

Input (Citeste) - Preia date de la utilizator EjEnter Inpu o [u] 1
Instructiunea Input (Citeste) se foloseste pentru

e .o Enter Prompt Here
a prelua date de la utilizator. Aceasta determina

aparitia unei ferestre in care utilizatorului i se “Introduceti valoarea luin® =l
cere sa introduca datele necesare.

Prin dublu-clic pe blocul Input (Citeste) se =
introduce mesajul afisat utilizatorului si numele Enter Variable Here
variabile 1n care va fi stocatd valoarea introdusa Examples:

de acesta. Mesajul destinat utilizatorului trebuie Eﬂ:;fg[gag]

introdus intre ghilimele.
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Output (Scrie) — Afiseaza mesaje si date

Instructiunea Output (Scrie) se foloseste pentru a afisa mesaje catre utilizator (de ex.
rezultatele unui calcul). Mesajul este afisat in fereastra consola (Master Console).



In fereastra de proprietiti a blocului se scrie

mesajul care se doreste a fi afisat, care poate =101 x|
contine text si valori ale unor variabile, unite Enter Output Here
intre ele prin semnul +. Textul trebuie pus Eremis
intotdeauna intre ghilimele, variabilele nu. La E%ng‘ test”
rularea  programului, in locul numelor “Nurber of Coirs: "+Coins
variabilelor se va afisa valoarea lor. Board]3.3]
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Exemple de mesaje

Daca variabila » are valoarea 77, atunci: Eenter state =]

,,Ati introdus valoarean="+n

. . Help
va duce la afisarea mesajului:
Ati introdus valoarea n = 77 Enter an assignment.
Examples:
Daca variabilele a, b si rezultat au valorile 5,2,25, sl o 2
. Set Count to Count + 1
atunci: Set Board[3,3] ta 0
a+,, laputerea” +b+, ="+ rezultat
va duce la afisarea mesajului: Set rezulat
5 la puterea 2 =5
] a+h ;I

Observatie: Este intotdeauna indicat ca rezultatele
unui program sd fie prezentate Tmpreuna cu un scurt =
mesaj explicativ.

Assignment  (Atribuire) —  Atribuie valori
variabilelor rezultat

L

Instructiunea  atribuie  unei
variabile rezultatul unei expresii remaltat «— a + b

(formule) sau o  valoare T

oarecare. In acest fel valoarea este stocata intr-o celula — |
de memorie, putdnd fi utilizata ulterior in cadrul

programului.



In fereastra de proprietati a blocului se introduce numele variabilei destinatie si expresia de
calcul in urma careia rezulta valoarea ce se stocheaza.

Retineti! O instructiune de atribuire se executd de la dreapta la stinga, adicd intdi se
evalueaza expresia din dreapta, iar apoi rezultatul se stocheaza in variabila indicatd in partea
stanga. Se respecta regulile matematice de calcul (se executa Inmultirile nainte de adunari,
parantezele au prioritate etc.).

In cadrul expresiei pot apirea operatii metamatice (+, -, *, /) precum si unele functii
matematice elementare (sinus, cosinus, radical, ridicare la putere, logaritm etc.). Ridicarea la
putere se indica cu * sau ** (de ex. 2 " 3 este 8 sau 3 ** 2 este 9). Lista completa a functiilor
ce pot fi folosite este prezentata la final. De asemenea, unele constante sunt predefinite (pi, e).

Exemple de atribuiri:

rezultat — a + b Se adunad valorile variabilelor a si b, iar rezultatul se
stocheaza 1n variabila rezultat

r- 6.3 Variabila r primeste valoarea 6,3

a — sgrt( 3 * sin(X + Se calculeaza intai x + pi/2, apoi sinusul rezultatului, apoi

pi/2) + 1) rezultatul se inmulteste cu 3, se adaugd 1, apoi se extrage
radicalul din total, iar rezultatul se stocheaza in variabila a.
I i+l Valoarea variabilei i se sumeazid cu 1, iar rezultatul este

stocat tot in variabila i (se inlocuieste vechea valoare). Noua
valoare a lui i devine asadar vechea valoare plus 1, cu alte
cuvinte se creste valoare lui i cu o unitate, in aceeasi celula
de memorie.

Selection (Decizie)

Aceasta instructiune testeaza valoarea de adevar a unei expresii de decizie (adevarat (A) sau
fals (F) ), si in functie de rezultat executa un bloc de instructiuni sau altul.

In exemplul din dreapta, daca expresia de (Stm>

decizie ,,nota < 5”’se evalueaza ca (A), se I

executa ramura din stanga. Daca expresia "Hota dvs este "
GET nota

este falsa (F), se executa ramura din dreapta.

)L\ -
ag Ho
. . < . 42 nota=5 )—
Este posibil ca una din cele doud ramuri iy

poate sd nu contind nici o instructiune, daca

logica algoritmului nu o necesiti. / L / L
FUT "He pare ran" PUT "Felicitari"

Expresiile de decizie trebuie sa poatd fi L

evaluate ca (A) sau (F). In acest scop, se pot / FUT t:a“m}?m“h L

folosi operatorii logici < , >, =, = (,diferit T

de”), <= (mai mic sau egal), >= (mai mare L

sau egal), and (SI logic), or (SAU logic), not (Eml)

(negare logicd) etc. De asemenea se pot
folosi aceleasi functii matematice si constante predefinite ca si la instructiunea de atribuire.



Ordinea 1n care se evalueaza diferitele tipuri de operatii dintr-o expresie este urmatoarea:

1. evalueaza toate functiile, apoi
2. evalueaza expresiile intre paranteze, apoi
3. evalueaza ridicarile la putere (*,**), apoi
4. calculeaza inmultirile si impartirile, de la stanga la dreapta, apoi
5. calculeaza adunadrile si scaderile, de la stinga la dreapta, apoi
6. evalueaza operatorii relationali (= != /= < <= > >=), de la stinga la dreapta,
apoi
7. evalueaza operatorii logici de negare (nOt) , de la stinga la dreapta, apoi
8. evalueaza operatorii logici SI (and), de la stinga la dreapta, apoi
9. evalueaza operatorii logici ( S;rt>
SAU-EXCLUSIV (xor), de —
la stanga la dreapta, apoi 7 Hota dve acte " /
10. evalueaza operatorii  logici GET nota
SAU (or), de la stanga la . A TN\
dreapta. ?\ et
Cascadarea instructiunilor / i} ) L / . L
. .. R . - PUIT "He pare ran PTIT "Felicitan'
Ramurile unei instructiuni de decizie i, I
pot contine orice fel de instructiuni, / PUT "Va astegtamls L P N e
inclusiv alte instructiuni de decizie. Un toanma" —
astfel de exemplu este prezentat in
dreapta. Instructiunile pot fi cascadate / e a— L
de oricate este nevoie. -
T g
G
Exemple de expresii de decizie
varsta < 18 (A) daca valoarea variabilei varsta este mai mica decat 18,

(F) in caz contrar

an >= 1900 and an < 2000 (A) daca valoarea variabilei an reprezinta un an din secolul

XX, (F) in caz contrar

(D 1= 100) or (D =100  (A) daca valoarea lui D este diferitd de 100 sau daca,

and a>0) simultan, valoarea lui D este 100 si valoarea lui a este mai
mare ca 0. (F) in caz contrar.
(I - sin(X)) < 0.001 (A) daca diferenta dintre 1 si sinusul valorii din variabila x

este mai mica decat 0,001. (F) In caz contrar

Loop (Repetd)

Aceasta instructiune ciclica realizeaza repetarea unui bloc de instructiuni (numit corpul
instructiunii) cat timp o anumita conditie este adevarati (pand cand devine falsi). In RAPTOR
blocul Loop (Repeta) poate fi folosit in doud configuratii, corpul instructiunii fiind pozitionat
fie Tnaintea, fie dupa conditie. Diferenta consta in verificarea sau nu a conditiei inaintea rularii
pentru prima data a corpului instructiunii.

Conditia de terminare a iteratiilor poate fi orice conditie validd si pentru instructiunea de
decizie, care poate fi evaluata ca (A)devarat sau (F)als.



Exemple cu cele doua tipuri de configuratii ale instructiunii Loop sunt prezentate mai jos.
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Exemple de instructiuni ciclice in RAPTOR

a). Corpul instructiunii este plasat dupa b). Corpul instructiunii este plasat Tnaintea
evaluarea conditiei — ciclu cu test initial evaluarii conditiei— ciclu cu test final
Call (Apel de functie)

Aceasta instructiune realizeaza apelul unei functii indicate in fereastra de proprietati a
blocului.

Comentarii

In dreptul fiecdrei instructiuni dintr-un program se poate introduce un comentariu explicativ,
prin clic-dreapta pe simbolul instructiunii si alegerea comenzii Comment.



Lista cu operatii si functii matematice predefinite

Operation Description Example

+ adunare 3+4 este 7

- scadere 3-4 este -1

- negare -3 este inversul lui 3

* multiplicare 3*4 este 12

/ impartire 3/4 este 0.75

” Ridicare la putere 374 este 81

*x 2**3 este 8

rem Restul Tmpartirii operandului din 10 rem 3estel

mod stanga la cel din dreapta 10 mod 4 este 2

sgrt Radical (“square root”) sqgrt (4) este 2

log Logarithm natural log(e) este 1

abs Valoarea absoluta (modul) abs (-9) este 9

ceiling Parte intreagd superioara ceiling (3.14159) este 4

floor Parte intreaga floor (9.82) este 9

sin Sinus (in radiani) sin(pi/6) este 0.5

cos Cosinus (in radiani) cos (pi/3) este 0.5

tan Tangenta (in radiani) tan(pi/4) este 1.0

cot Cotangenta (in radiani) cot (pi/4) este 1

arcsin Arcsinus, rezultatul in radiani arcsin(0.5) este pi/6

arcos Arccosinus, rezultatul in radiani arccos (0.5) este pi/3

arctan Arctangenta, rezultatul in radiani arctan (10, 3) este 1.2793

arccot Arccotangenta, rezultatul in radiani arccot (10, 3) este 0.29145

random Genereaza o valoare aleatoare in random * 100 este o valoare
intervalul [0, 1) intre 0 $1 99.9999

Length of | Numarul de caractere al unei sir « "Buna ziua"
variabile de tip sir de caractere Length of (sir) este 8
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Documentele din bibliografie, codul sursd al programului RAPTOR precum si mai multe

informatii se gésesc pe situl http://raptor.martincarlisle.com/




