SRPSKI CVET


                                                                                                                                                                                 

1
CLS

SCREEN 12

20 CLS : S = 0

LOCATE 1, 59: PRINT "IGRAJ VELIKIM SLOVIMA!"

LOCATE 2, 63: PRINT "XZ = KRUG X ZAVRNI"

LOCATE 3, 63: PRINT "XO = KRUG X ODVRNI"

LOCATE 4, 63: PRINT " K = PONOVI START"

LOCATE 5, 63: PRINT " Q = KRAJ"

PI = 3.141592

DIM B(14): DIM C(14): DIM E(14): DIM K(31): DIM P(31): DIM R(14): DIM U(14)

DIM W$(1000): DIM X(31): DIM Y(31)

X(1) = 260: Y(1) = -72: X(30) = 260: Y(30) = 552

X(2) = 380: Y(2) = -72: X(31) = 380: Y(31) = 552

C = 3: D = 25: F = 4: G = 80: H = 32

FOR J = 1 TO 2: S = -1: IF J = 2 THEN C = 8: D = 19: F = 5: G = 20: H = 136

FOR I = C TO D STEP 11: S = S + 1: L = -1

FOR N = I TO I + F: L = L + 1: X(N) = G + L * 120: Y(N) = H + S * 208

NEXT: NEXT: NEXT

L = 0: S = 0

LOCATE 15, 25: PRINT "L": LOCATE 15, 40: PRINT "I": LOCATE 15, 56: PRINT "J"

LOCATE 9, 31: PRINT "X": LOCATE 9, 50: PRINT "Y"

LOCATE 22, 31: PRINT "F": LOCATE 22, 50: PRINT "G"

P$ = "4454333540023500020500120001211": K$ = "5566654616654166641266431233322"

FOR N = 1 TO 31

P(N) = VAL(MID$(P$, N, 1)) / 3 * PI: K(N) = VAL(MID$(K$, N, 1)) / 3 * PI

NEXT

FOR N = 1 TO 31

CIRCLE (X(N), Y(N)), 120, 15, P(N), K(N)

NEXT

E(1) = 0:              C(1) = 12 * PI / 6

E(2) = 1 * PI / 6:     C(2) = 13 * PI / 6

E(3) = 1 * PI / 6:     C(3) = 13 * PI / 6

E(4) = 1 * PI / 6:     C(4) = 13 * PI / 6

E(5) = 7 * PI / 12:    C(5) = 17 * PI / 12

E(6) = 7 * PI / 12:    C(6) = 17 * PI / 12

E(7) = 19 * PI / 12:   C(7) = 29 * PI / 12

E(8) = 4 * PI / 18:    C(8) = 14 * PI / 18

E(9) = 22 * PI / 18:   C(9) = 33 * PI / 18

E(10) = 16 * PI / 18:  C(10) = 20 * PI / 18

E(11) = 34 * PI / 18:  C(11) = 38 * PI / 18

E(12) = 19 * PI / 12:  C(12) = 29 * PI / 12

FOR N = 1 TO 4:  U(N) = PI / 3: NEXT

FOR N = 5 TO 7:  U(N) = PI / 6: NEXT: U(12) = U(5)

FOR N = 8 TO 11: U(N) = PI / 9: NEXT
2
R(1) = 60:     B(1) = 4

R(2) = 69:     B(2) = 14

R(3) = 104:    B(3) = 1

R(4) = 173:    B(4) = 11

R(5) = 180:    B(5) = 6

R(6) = 215:    B(6) = 10

R(7) = R(6):   B(7) = 12

R(8) = 160:    B(8) = 3

R(9) = R(8):   B(9) = 5

R(10) = R(8) : B(10) = 7

R(11) = R(8):  B(11) = 7

R(12) = R(5):  B(12) = 9

FOR N = 1 TO 12

FOR I = E(N) TO C(N) STEP U(N)

PAINT (320 + R(N) * COS(I), 240 - R(N) * SIN(I)), B(N), 15

NEXT: NEXT

1 LOCATE 1

INPUT "KRUG I SMER"; A$

LOCATE 1, 14: PRINT "  "

S = S + 1: W$ (S) = A$: IF A$ = "P" THEN W$(S) = " "

IF A$ = "P" THEN FOR N = 1 TO S: PRINT N;W$(N): NEXT

IF A$ = "K" THEN 20

IF A$ = "XO" OR A$ = "XZ" THEN X = 260: Y = 136

IF A$ = "YO" OR A$ = "YZ" THEN X = 380: Y = 136

IF A$ = "LO" OR A$ = "LZ" THEN X = 200: Y = 240

IF A$ = "IO" OR A$ = "IZ" THEN X = 320: Y = 240

IF A$ = "JO" OR A$ = "JZ" THEN X = 440: Y = 240

IF A$ = "FO" OR A$ = "FZ" THEN X = 260: Y = 344

IF A$ = "GO" OR A$ = "GZ" THEN X = 380: Y = 344

IF A$ = "Q"  OR A$ = "q" THEN END

P(1) = 0: K(1) = 2 * PI: S(1) = PI / 3: F(1) = 7 * PI / 3: R(1) = 60

P(2) = PI / 6: K(2) = 13 * PI / 6: S(2) = PI / 2: F(2) = 5 / 2 * PI: R(2) = 104

P(3) = PI / 6: K(3) = 13 * PI / 6: S(3) = PI / 2: F(3) = 5 / 2 * PI: R(3) = 69

IF RIGHT$(A$, 1) = "Z" THEN M = 2 * PI / 3

IF RIGHT$(A$, 1) = "O" THEN M = 0

FOR N = 1 TO 3

FOR I = P(N) TO K(N) STEP PI / 3: L = L + 1

A(L) = POINT(X + R(N) * COS(I), Y - R(N) * SIN(I))

NEXT I: L = 0

FOR I = S(N) TO F(N) STEP PI / 3: L = L + 1

PAINT (X + R(N) * COS(I - M), Y - R(N) * SIN(I - M)), A(L), 15

NEXT I: L = 0

NEXT N

GOTO 1
G





F





J





I





L





Y





X





G





F





J





I





L





Y





X





x























Na levoj slici prikazano je 7 krugova čiji su centri označeni slovima X,Y,L,I,J,F,G. Krugovi se mogu okretati oko svog centra za po 1/6 kruga proizvoljan broj puta i to zavrtanjem ili 


odvrtanjem. Na taj način mešaju se zajednički elementi onih krugova koji se preklapaju.


Odvrtanjem ili zavrtanjem nasumično odabranih krugova proizvoljan broj puta elementi se izmešaju tako da ih je nemoguće vratiti u početni položaj ako se odvrtanje i zavrtanje krugova ne izvrši obrnutim redosledom ili ako se ne pronađe algoritam za slaganje elemenata u tražene (početne) položaje.


Dakle traži se algoritam.


Takođe se može istraživati da li su neki razmeštaji elemenata mogući (na primer kao na desnoj slici) ili nisu i t. d.


Na slikama se vidi da postoje dve vrste elemenata: latice i međuprostori. Uvek je po 6 latica u istoj boji, a to važi i za međuprostore.


Radi se ovako:


Ako, na primer,  krug L želimo da Zavrnemo za 1/6 kruga otkucamo velikim slovima LZ i jednom pritisnemo enter, za 2/6 pritisnemo dvaput i t. d. Ako enter držimo pritisnut krug L se stalno okreće u odabranom smeru.


Program sigurno može i bolje da se napravi – ja sam samouk i prilično nevešt u tome, a i ne bavim se odavno time – pa ako neko ume trebalo bi da vizuelno poboljša okretanje krugova.





Evo tog programa:
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