
· · El;>ITURA TEHNICA 





AUTOMATICĂ 
INFORMATICĂ 
ELECTRONICA 
MANAGEMENT 



BIBLIOTECA DE 

Automatică-Informatică-Electronică-Management 

E. VASILIU 
INlŢIERB 1N DISPOZITIVELE SEMICONDUCTOARE 
D. STANOMIR 
INIŢIERE IN ELECTROACUSTICA 
W. TRUSZ 
ABC•UL REPARABIi RADIORECEPTOARELOR 
Traducere din lb. poloni (Ciclul ABC-uri) 
A.POPA 
ABC DE PROTECŢIA MUNCII (ciclul ABC-uri) 
MARGARETA DRAGHICI 
INIŢIERE IN COBOL 
STELIAN NICULESCU 
INIŢIERE IN FORTRAN 

SERIA INIŢIERE 

PAUL CONSTANTINESCU ŞI ZAHARIA NICOLAE 
INIŢIERE IN ORGANIZAREA ŞI PROIEcrAREA SISTEMELOR DE 

CONDUCERE 
I. V. DUMITRESCU ,.a, 
INIŢIERE IN TELEPRELUCRAREA DATELOR 
I. CREŢU 
INIŢIERE IN ESTETICA PRODUSELOR (Ciclul ABC-uri) 
E. AISBERG · 
ABC DE RADIO ŞI TELEVIZIUNE 
Traducere din limba francezi 
J. D. WARNIER, B. MI FLANAGAN 
INSTRUIRE IN PROGRAMARE 
Traducere din limba francezi 
I. H. BERNHARD, B. KNUPPERTZ 
INIŢIERE IN TIRISTOARE 
Traducere din limba germani 
W. DEPPEERT, K. STOLL 
INIŢIERE IN PNEUMOAUTOMATICA 
Traducere din limba germani 
E. VASILIU 
INIŢIERE IN RADIOELECTRONICA CUANTICA 
V. POPESCU 
INSTRUIRE PROGRAMATA IN CALCULATOARE NUMERICE 
ŞT. BIRLEA 
INIŢIERE IN CIBERNETICA SISTEMELOR INDUSTRIALE 
I. PAPADACHE 
AUTOMATIZARI INDUSTRIALE, INIŢIERE, APLICAŢII 
ŞT. NICULESCU 
FORTRAN, INIŢIERE IN PROGRAMARE STRUCTURATA 
J. FORRESTER 
PRINCIPIILE SISTEMELOR: TEORIE ŞI AUTOINSTRUIRE 

PROGRAMATA 
Traducere din lb. englezi - S.U.A. 
P. DRANSnELD,D. F. HABER 
INSTRUIRE PROGRAMATA IN METODA LOCULUI RADACINILOR 
Traducere din lb. englezi - s.U.A. 
R.BARSAN 
DISPOZITIVE ŞI CIRCUITE INTEGRATE CU TRANSFER DE 

SARCINA 
D.RODDY 
INIŢIERE IN MICROELECTRONICA 
Traducere din lb. englezi 
NICULESCU Cl„ IOSIF M. 
INIŢIERE IN COMUNICAŢIILE PRIN FIBRE OPTICE 
CSABAI DANIEL 
TEHNICA SONORIZARII (traducere din lb. maghiari) 
MITROFAN GH„ PFLANZER G. . 
INIŢIERE IN TELEVIZIUNEA 1N CULORI 
RADU NEGOESCU 
INIŢIERE IN ELECTRONICA BIOMEDICALA 
RADU NEGOESCU 
INSTRUMENTAŢIA ELECTRONICA BIOMEDICALA 
A. PETRESCU ş.a, 
TOTUL DESPRE ••• CALCULATORUL PERSONAL aMIC 

L. DUMITRAŞCU ş.a. 
INV AŢAM FORTRAN • • • CONVERSIND CU CALCULATORUL 
L. DUMITRAŞCU 
INVAŢAM COBOL ••• CONVERSIND CU CALCULATORUL 



Dr. ing. LIVIU DUMITRAŞCU 

MICROELECTRONICA 
INTERACTIVA 

TOTUL DESPRE ... BASIC 
ÎN 14 CONVERSA TII ŞI 7 SINTEZE 1 

EDITURA TEHNICA BUCUREŞTI, 1989 



LIVIU DUMITRAŞCU a absolvit in 1970 Institutul Politeh
nic din Bucurefti. ln anul 1986 a susţinut teza de doctorat in 
specialitatea automatizarea instalaţiilor petroliere. Este şef de 
lucrări la Institutul de Petrol şi Gaze Ploieşti. A activat timp de 
aproape zece ani la C.E.P.E.C.A. din cadrul Academiei „Ştefan 
Gheorghiu• unde a predat indeosebi limbaje de programare in 
cadrul cursurilor pentru formarea specialiştilor in informatică. 
A absolvit in Franţa cursuri de specializare in informatică şi 
tehnică de calcul. A participat la realizarea în colectiv a unor 
produse-program şi sisteme informatice. A publicat singur sau in 
colaborare la Editura Academiei R. S. România şi Editura Teh
nică mai multe articole şi cărţi, o carte editindu-se şi în limba 
engleză. Cărţile sale din acelaşi ciclu de la Editura Tehnică s-au 
bucurat de o mare popularitate. Domenii de interes: generarea 
automată a programelor prin tabele de decizie, calculatoare 
personale, microb~ze de date, inteligenţă artificială. 

Prefaţă: ec. NICOLAE BADEA DINCA 
Recenzii: dr. ing. NICOLAE ŢAPUŞ 

prof. dr. ing. ADRIAN PETRESCU 

Redactor: ing, PAUL ZAMFIRESCU 

ISBN 973-31-0010-2 
ISBN 973.31.0011-0 

Ideea graficii de copertă şi vignete: 
ing. GHEORGHE LUCHIAN 
Execuţia coperţii: RADU GHEORGHIAN, 
SIMONA DUMITRESCU, BOGDAN IUE 
Desene: arh. CONSTANTIN MIHAESCU 
Tehnoredactor 1i machetare: MARIA TRASNEA 

Coli de tipar: 39. Bun de tipar: 12. VI. 1989. 
. c.z. 621.38 

Tiparul executat sub com. 260/1988 la 
Intreprinderea Poligrafică „Crişana• 

Oradea, str. L Sălăjan nr. 105 
Repu~lica Socialistă România 



PREFAŢA 

••. Să lacem totul pentru înarmarea 
clasei muncitoare, a intelectualităţii, a întregii 
naţiuni, in primul rînd a tineretului, cu cele 
moi înalte cunoştinţe (/in toate domeniile . .• 

NICOLAE CEAUŞESCU 
(din cuvintarea la Plenara Consiliului 

Naţional al Oamenilor Muncii, 13 iulie 1989) 

Am acceptat solicitarea Editurii Tehnice de a scrie citeva cuvinte de 
bun sosit acestei lucrări, cel puţin din următoarele 4 motive: - sint lucrător 
ştiinţific la Institutul de Tehnică de Calcul şi Informatică (I.T.C.I.} care are 
numeroase şi variate preocupări in domeniul larg pe care ii intersectează 
cartea: - sint (co}autor al unor cărţi de profil, apărute şi in curs de apa
riţie: - sint consilier al redacţiei de specialitate ,şi - nu sint nici coleg, nici 
prieten al outorului, aşa incit puteţi crede cu seninătate in obiectivitatea 
mea de _prim-cititor, care nicicum - vă asigur - nu ar fi fost perturbată. 

Oricum aş privi, separat din fiecare din cele patru ipostaze sau inte
grat, răspunsul meu la această editare este favorabil. Să mă explic: 

- I.T.C.I. are ca obiective principale cercetarea ştiinţifică şi ingineria 
tehnologică în domeniu, elaborarea şi instalarea unor sisteme informatice, 
organizarea, dezvoltarea şi desfăşurarea industriei naţionale de programe 
ş.a: organizăm cursuri teoretice şi practice de formare, perfecţionare şi spe
cializare a personalului ce lucrează in informatică şi a utilizatorilor de teh
nică de calcul: cooperăm - şi prin unităţi distribuite teritorial - cu produ
cătorii şi beneficiarii de tehnică de calcul, desfăşurind cercetare şi proiec
tare pentru diferite echipamente, pentru sisteme de operare, limbaje, pro
gramarea aplicaţiilor etc.: asigurăm întreţinerea, dezvoltarea şi funcţionarea 
Bibliotecii Naţionale de Programe; .motive, credem, suficiente, de a saluta 
apariţia a cit mai multor cărţi bune in domeniu, fie ică ele sint realizate de 
specialiştii institutului, fie, ca in acest caz, în alte nuclee de invăţămînt
cercetare-producţie; mai. remarcăm, in contextul prefeţei, preocupările spe
ciale ole I.T.C.I. în informatica educaţională; studiile de impact al calcula
toarelor în educaţie, elaborarea şi reproducerea industrială a programelor 
informatice pentru diverse discipline, cercetări pentru instruirea asistată pe 
calculatoare personale in BASIC şi LOGO, realizarea de laboratoare didac
tice-fixe şi mobile pentru predarea informaticii la diferite nivele, organizarea 
olimpiadelor de profil ş.a.; laboratorut mobil de instruire - INFOBUS - este 
apreciat de multe instituţii de învăţămînt din ţară şi va putea fi promovat in 
cadrul programelor UNESCO; 



VI PREFAJA 

de curind a apărut o lucrare de automatică şi informatică aplicată, 
la care am adus o oarecare contribuţ.ie privind metodologia şi tehnicile de 
programare, iar Ja porţile cititorilor va bate curind un „ABC de calcul elec
tronic• realizat de un colectiv de la I.P.B., I.T.C.I., Fabrica de calculatoare, 
C.N.O.P. etc., adresat cu deosebire tineretului, care se completează de mi
nune cu conţinutul prezentei cărţi de ,programare: 

- noul ciclu generic "lnvăţăm .microelectronica interactivă" pe care 
Editura Tehnică ii iniţiază este ·într-adevăr mult mai generos decit pot cu
prinde aceste prime volume, care nu se preocupă de o multitudine de 
aspecte constructive, funcţionale ş.a. ole echipamentelor electronice inter
active şi nici de componente specializate ale acestora ci doar de comuni
carea cu ele, prin intermediul unui limbaj consacrat conversaţiilor om
maşină: apreciind această adevărată „en,ciclopedie BASIC" om pus la dis
poziţia redacţiei documentaţii de mare actualitate: 

- cititorul avizat mai remarcă atit stilul original cit şi organizarea 
funcţională a cărţii, în_ două volume cu planuri juxtapuse, în care se inter
sectează 10 direcţii judicioase, ce asigură un ansamblu de manuale prac
tice de instruire şi aplicare a programării în BASIC, cu codificări pe nume
roase clase de echipamente, cu exemple selecţionate şi cu un bogat con
ţinut de îndreptar ce extinde limitele stricte ole limbajului (microproce
soare, sisteme de operare, aplicaţii tipice, alte limbaje de nivel înalt pre
zentate comparativ etc.). 

ln esenţă, felicitind pe autor şi redacţia de informatică şi tehnică de 
calcul a Editurii Tehnice pentru această realizo,re, -recomand unor cercuri 
largi de cititori, utiHzatori şi creatori de tehnkă de calcul din toate ramurile 
economiei noastre să studieze aceste preţioase volume. 

ec. NICOLAE BADEA DINCA 
Director adjunct ştiinţific I.T.C.I. 

N.R. Culoarea in carte s-a dorit funcţională, nu doar decorativă: temele din con
versaţii şi soluţiile lor, modulele tip de analiză şi proiectare structurată a programelor 
din exemple, trimiterile în voi. 1 la imaginile programelor din voi, 2, sinteza 20, comenzile 
şi instrucţiunile explicate din sinteze, chiar şi .. , vignetele simbolice şi unele titluri evi
denţiate stau mărturie. 



Celor mai dragi tineri, 
ai mei, Daniel Ji Andrei 

Paşi printre ... conversaţii şi sinteze. 
Un dialog autor-editor-cititor (I} 

D Mai întîi .•• cititorul, •te maître". Vă explic titlul cu pătrăţel, măr
turisindu-vă - discret şi modest - că, pe cind începeam să scriu cartea, 
am dat răspunsul corect la o întrebare eternă: •ce a fost mai întîi, oul sau 
găina?", e drept într-un caz al meu, particular, carte/cititor: mă veţi în
treba, poate, "in ce fel, şi, chiar de ,nu sinteţi curioşi, vă voi spune, deşi 
dezvălui - să nu zic vorbă mare - un scump secret: 1in cazul dat, am pro
cedat simplu (ca bonjour), tăind nodul gordian şi, ce să vezi, ..• a ţipat la 
tăiat; imediat am dedus logic "e cititorul, nu cartea" (e drept, şi cartea 
poate ţipa, cind e anapoda, dar ... să lăsăm altora calea asta). Şi, ca să 
nu fie o şaradă, să vă descriu cazul. Discutam, .animat, cu ,redactor:ul, pla
nul cărţii şi nimerim, ca din intimplare, într-o frumoasă librărie, unde - fa
talitate?! - ce auzim: " - N-aveţi cumva cartea „fnvăţăm BASIC ... con
versind cu ... ?•" "- Nu", vine răspunsul sec. •- De ce oare, că a fost 
promisă în altă carte ·a aceluiaşi autor, .. fnvăţăm COBOL ... etc.?•". "- Nu 
ştim, mai încercaţi prin vară ... peste trei ani. Cărţile informatice se scriu 
mai greu şi apar mai ror". Mă înroşesc în mine {pentru toţi) şi intru in ... 

· conversaţie, să văd dacă cititorul ştie ce caută şi cum ar vrea să fie, dac-ar 
fi. Am tăiat, astfel, nodul ... de care vă vorbeam, iar cititorul a tipat la 
mine (q.e.d. - sau, ceea ce era de demonstrat .- cititor da, carte ba). 

•- Cum să nu ştiu, dom'le, zice, dar nu cumva dumneavoastră sinteţi 
niscaiva outori sau editori?". "- Nu sint {încă outor .. : zic, în gindul meu), 
dar dacă am fi toţi trei ce ai vrea să facem?". "- Păi, mai .întii o copertă 
frumoasă; cu un titlu atrăgător, vorba lui Vlahuţă: "La .titlu să iei seama: 
sonor, bombastic, vag / Şi cu ceva macabru să ne loveşti din prag: / Că 
nu-i zor nicidecum / Ca titlul şi povestea să aibă aceloşi drum", apoi un 
cuprins ... cuprinzător, pe înţelesul tuturor {tuturor e un fel de a spune că 
şi pentru mine - care sint muncitor specialist într-o secţie în care s-au 
instalat terminale conversaţionale - şi pentru fiul meu, elev la informatică 
şi candidat la facultate, şi pentru profesorii lui . . . măcar). Ce mai, .cind 
om lua-o in mină, cartea să vorbească singură (că autorii sint Io treburile 
lor): să plecăm, deci, de la simplu la complicat şi să nu batem cîmpii decit 
în locuri ştiute, pe care cine vrea să le poată sări: fără prea multă teorie, 
dar nici în doi peri, să fie la obiect, cu programe alese, să ne ducă de la 
particular la general şi odată ajunşi aici să ştim oricind să facem cale-n
toarsă. Ca să nu ne plictisim, să aibă culoare, să fie veselă, incitantă şi, 
mai ales, să ne pună la treabă ... materia cenuşie, cerindu-ne mereu să 
dezlegăm (sau să legăm) cite ceva. Fie vorba intre noi, planul cărţilor ante
rioare din ciclu, cu conversaţii şi sinteze, n-a fost rău, l-am putea păstra, 
făţindu-1 mai consistent". Aşa zise cititorul şi se duse, aşteptind încrezător 
rezultatul. 

lngindurat C-- •• era oare omul meu?I Dai" mi-am zis), mi-am adus 
aminte că şi redactorul (autor al unui BASIC şi şcolit informatic prin Franţa, 



ca şi subsemnatul) mi-a vorbit de un personaj - şef şi executant în noul 
oficiu de calcul al tipografiei orădene - pe care I-a întîlnit prima oară 
lucrînd de zor (după o uşă cu •strict oprin Io un terminal, cu •fnvăţăm 
COBOL ... • pe masă, şi care, întrebat pe neaşteptate, a răspuns: • ••. E o 
carte practică, învăţ şi lucrez după ea, dar (era şi un dor) .•. ar fi fost bine 
să aibă şi ••• , dor dumneavoastră cine sînteţi, •.. nu ştiţi să citiţi .•. etc.• De 
aceşti stăpîni (şi prieteni) ai ·noştri - cititorii - căutăm să ascultăm şi ocuml 

Am· trecut, deci, cu redactorul, la proiectarea cărţii, ghidîndu-ne nu 
numai după auzite ci şi după altele, cum or fi (bine-ar fi!) planul, viu în 
suflet, ol grădinilor Palatului din Versa.tlles (ici o arteziană, colo o 0iană, 
ici un potir, colo un satir, ici un copac, colo un lac •.• totul, însă, riguros, cu 
perspectivă carteziană). · 

O Apoi, multe manuscrise, iteraţii şi, in fine, cartea. Pe un plan uni
tar al fiecăreia din cele 14 conversaţii (cu exemple, teme, soluţii), •distilat• 
în cursul editării, am conceput exemple şi programe de instruire, care s-a·u 
închegat rapid într-o concepţie structurată de analiză-proiectare-progra
mare în BASIC, redată sistematic, ca un laitmotiv, prin documentaţii tipice 
(diagrame de structură, pseudocod, scheme logice). ln paralel, programele 
conversaţiilor au fost codificate in variantele de BASIC pe calculatoare per
sonale, personal-profesionale, minicalculatoare, calculatoare medii; citito
rul a învăţat comenzile şi instrucţiunile uzuale, salvarea, depanarea şi do
cumentarea programelor, structurile fundamentale de programare (secvenţa, 
selecţia, iteraţia), crearea, actualizarea, consultarea şi listarea fişierelor etc. 
S-au rezolvat mai toate tipurile de probleme adecvate limbajului: calcule 
numerice, alfanumerice, vectoriale, matriciale, lucrul cu fişiere secvenţiale, 
cu acces direct, cu fişiere masive virtuale, grafică bi- şi tridimensională, 
lucrul cu meniuri, ferestre, culori, muzică, simularea mişcărilor, animaţie, 
conversaţiile încheindu-se cu un studiu de caz complex. Variante ale ma
nuscriselor, programelor şi ale volumului 1 au fost supuse, i.,ainte şi în tim
pul editării, unor testări îndelungi ... cu public, mai ales la 1.P.G. Ploieşti, 
I.R.E. Ploieşti, I.P.R.S. 85neasa. 

Sintezele, ce ocupă volumul 2, ou fost elaborate ulterior (cu excepţia 
sintezei 20, cu programele exemplelor din conversaţii) ţinind seama de ob
servaţiile din testări/recenzări şi după consultarea unei bogate bibliografii, 
în bună parte recomandată de redacţie. Ele sint construite în alt mod decit 
conversaţiile, constituind un mediu compact de consolidare, completare şi 
regăsire a cunoştinţelor, cit şi de extindere a lor asupra· componentelor, 
echipamentelor, software-ului de sistem, aplicaţiilor, programării, în gene
ral, şi programării în BASIC, în special. Paşii (li şi III) printre conversaţii 
şi sinteze (pag: 606, v.1 şi pag. 8, v.2) lămuresc, pe de o parte, cele zece 
direcţii ce se intersecteaza în carte, iar, pe de altă parte, tratează noutăţi 
ale domeniului, cunoscute în ultimele faze editoriale. 

O Mulţumiri (măcar ale mele) transmit tuturor. Dar, mai ales, urmă
torilor: prof. dr. ing. Ioan Dumitrescu, prof. dr. ing. Stelian Dumitrescu, 
conf. dr. Miron Oprea, prof. dr. Eugeniu Niculescu-Mizil, dr. ing. Adrian 
Davidoviciu, dr. ing. Valerie Marinescu, ing. Ion Trandafir, Constanţa 
Figaro, Florenţa Costea, dr. ing. Alexandru Ioachim, mat. Cristian Marinoiu, 
ing. Victor Stoicea, ing. Marius Menea, ing. Dan Drăgan, prog. Geo Voican, 
soţiei mele Livia Dumitraşcu, ec. Claudia Dulgheru, Leonida Băietu, 
conducerii Editurii Tehnice şi, de fapt, întregului său colectiv, cum şi Poli
grafiei orădene „Crişana" (ing. şef Vladimir Kagan, şef producţie Rozalia 
Farkaş şi colectivul respectiv de maiştri şi muncitori tipografi). 

Aştept verdictul cititorilor! 
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CONVERSAŢIA 1 

Editarea unui text (titlul cărţii) cu calculatorul. 
Cel mai simplu program în BASIC. Metode pentru 
introducerea, adăugarea şi corectarea interactivă 
a unei linii program. Comenzi BASIC: RUN şi LIST 



EXEMPLELE 1 - PC, m, M, F 

□ Imaginea programului BASIC-aMIC 
voi. 2, pag. 198 

Aprobare pentru un program-READY 

lată cit de simplu se pot intilni două bucurii. Una a dumneavoastră 
care doriţi să învăţaţi BASIC ... conversind cu calculatorul şi una a noas
tră, care ne-am angajat să vă ajutăm, scriind această carte accesibilă tu
turor virstelor. Cit de prietenoase sint calculatoarele vă veţi convinge chiar 
din prima conversaţie, pe care vă invităm să o abordaţi urmind cu atenţie 
şi întocmai textul. Apoi veţi vedea şi singuri ce va urma. 

Treziţi, vă rugăm, geniul electronic adormit! Introduceţi de la clavia
tura aMIC-ului dvs. următoareo succesiune de tastări: RG08$iJj21•. Acţio-

r 

u _LJ 
v1 -
<! ~ 
ma 

naţi apoi tasta (RETURNJ şi urmăriţi ce se afişează pe ecranul televizo
rului: 

READY 
■ 

Mesajul READY indică faptul că sistemul aşteaptă să interveniţi. El 
spune de fapt "sint gata, este rindul dvs. să faceţi ceva" sau, altfel zis: "am 
înregistrat comanda şi sînt gata să primesc informaţiile de la tastatură". 

Pătrăţelul de sub READY care se deplasează pe ecran în timp ce dvs. 
tastaţi litere/cifre/caractere speciale (şir de caractere) este cursorul. El vă 
permite să ştiţi exact unde va fi tipărit următorul caracter. El spune de fapt 
•aici este locul unde va apare pe ecran următorul caracter•. Dacă apăsaţi 
pe bara de jos cursorul se va deplasa fără să tipărească nimic. 

Introducerea unei linii program 

Modul de lucru cu calculatorul personal aMIC (pentru a-l determina 
să facă ceva pe cont propriu) este acela de a scrie pentru el un program, 
de a introduce acest program în calculator şi de a determina apoi calcu
latorul să execute programul introdus. Un program este o listă de instruc
ţiuni pe care calculatorul le înţelege şi le execută singur. 

• Caracterul "0" reprezintă cifra zero. 
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Cu aMIC-ul puteţi conversa in BASIC, recunoscut pentru uşurinţa cu 
care poate fi înţeles, învăţat şi folosit. 

Incinte ca orice program să poată fi parcurs sau executat, el trebuie 
introdus in memoria calculatorului, fie direct de la claviatură, fie cu aju
torul unei casete sau al unei dischete. 

ln această conversaţie vom considera că programele sint introduse di
rect de la claviatură. Programele pot fi introduse in calculator numai atunci 
cind acesta se află în stare aptă de operare. Aceasta inseainnă că intro
ducerea unui program poate începe numai după apariţia pe ecran a me
sajului READY urmat de simbolul cursor. 

Pentru dvs., "experţii", care deja aţi parcurs prima conversaţie, aceste 
lucruri vă sint familiare. Pentru aceia dintre dvs. care acum aţi început să 
conversaţi, să încercăm împreună introducerea şi execuţia unui program 
BASIC care să afişeze titlul cărţii pe care o lecturaţi: 

•1NVATAM BASIC ... 

. . . CONVERSIND CU CALCULATORUL• 

Să introducem, pentru început, prima linie a programului care să 
editeze doar "INVATAM BASIC ... ". Tastaţi următoarea linie: 

10 PRINT "INVATAM BASIC ... " 

Nu acţionaţi încă tasta [RETURNJ ! 

Ştergerea caracterelor unei linii program 

Dacă faceţi o greşeală este uşor să o corectaţi, mult mai uşor decit la 
o maşină de scris. Folosiţi tasta [DELJ. Atunci cînd aţi greşit, ştergeţi cu 
[DELJ totul înapoi pînă la caracterul greşit (inclusiv), după care ii retastaţi. 
Acum, examinaţi cu atenţie ceea ce aţi tipărit: 

a) după cuvîntul PRINT, aţi inclus totul intre ghilimele? 
b) există cumva ghilimele suplimentare? 

Dacă totul este în ordine, apăsaţi pe [RETURNJ. 

Număr de linie 

Priviţi, vă rugăm, acest program BASIC. Să ne obişnuim cu „imagi
nea" lui. El este alcătuit dintr-o singură linie, numerotată cu 10. Un pro
gram BASIC este compus dintr-o serie de instrucţiuni ce se execută într-o 
anumită secvenţă (ordine). Din acest motiv, liniile programului se vor nu
merota. Deoarece in BASIC-aMIC noi nu putem scrie decit o instrucţiune 
pe fiecare linie, putem enunţa prima regulă: 

Regula 1. lntr-un program BASIC orice linie trebuie să înceapă cu un număr de linie. 

Numerele de linie sînt numere întregi pozitive, cuprinse intre zero şi 
un număr destul de mare. Cel mai mare număr de linie posibil pentru cal
culatorul aMIC este 32767. 

Editare şir de caractere: PRINT 

Instrucţiunea PRINT, in engleză "tipăreşte", ce urmează după numă
rul de linie (10) realizează editarea şirului de caractere: "INVATAM 
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BASIC .. : plasat intre ghilimele. Un şir de caractere poate să includă 
cifre (O; 1; .... 9), litere (A; B; ... ) sau caractere speciale (+: -; *; ţ; 
?; ... ). Cind ghilimelele definesc începutul şi sfirşitul unui şir de caractere, 
ele nu pot fi folosite drept caractere în cadrul şirului. 

Din acest exemplu reţineţi o nouă regulă: 

Regula 2. Fiecare număr de linie trebuie să fie urmat de o instrucţiune. 

Remarci 

• La calculatorul personal aMIC nu 
aveţi nevoie de tasta [SHIFT) 
pentru obţinerea carocterelor ma
juscule, deoarece scrierea se fa. 
ce numai cu litere mari. Aceas
tă tastă este necesară pentru ti
părirea semnelor desenate dea
supra tastelor (prin apăsarea si
multană a tastei [SHIFTI şi a 
tastei cu semnul dorit). 

• Cind tipăriţi caractere sau spa
ţii, cursorul se mişcă spre dreap
ta. 

• Colculatarul, singur, nu are de 
unde să ştie oind aţi terminat o 

Comanda de execuţie RUN 

linie program; trebuie ca dvs să-i spu
neţi acest lucru. La aMIC semnalul de 
terminare constă in apăsarea tastei 
[RETURNJ, 

• Dacă, totuşi, găsiţi o g-reşeală după 
ce aţi tastat o linie de program şi aţi 
apăsat [RETURNJ nu puteţi folosi pen
tru corecţie tasta [DELJ. Deocamdată, 
vă recomandăm retastarea întregii linii 
peste ea însăşi. 

• ln BASIC este posibilă "scrierea peste" 
orice linie a programului prin simpla 
tipărire a numărului de linie şi intro
ducerea versiunii reviztiite a instrucţiu
nii. 

Să nu uităm de simbolul cursor. Pare a vă întreba: "Bine, ce ur
mează?". 

Un program - chiar şi unul construit dintr-o singură linie - nu este 
de prea mare folos înainte de a fi executat. ln BASIC, un program este exe
cutat imediat după ce se tipăreşte comanda RUN şi se apasă pe tasta 
[RETURNJ. 

Uu 
V)
<{~ 
CD C 

Deci, tastaţi RUN şi apăsaţi pe [RETURNJ. Dacă nu aţi făcut nici o 
greşeală, pe ecranul televizorului veţi putea citi: 

RUN 
INVATAM BASIC... 
ERRCR 01 IN LINE 10 
REAOY • 

Felicitări! Primul dvs. program în BASIC este acum executat, dar ... 
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Un mesaj de eroare 

Nu vă alarmaţi I Pentru a înţelege ce s-a intim plat vă propunem să 
analizăm împreună rezultatul execuţiei programului introdus. Cind ne-am 
adresat calculatorului cu instrucţiunea PRINT urmată de "INVAŢAM 
BASIC ... " i-am cerut să reproducă şirul de caractere plasat intre ghilimele. 
După cum constataţi, pe ecranul televizorului s-a tipărit: INVAŢAM BASIC 
dar ghilimelele nu au fost afişate! Pe linia imediat următoare a apărut 
însă ceva ciudat, un mesaj de eroare spunem noi: 

ERROR 01 IN LINE 10 

Acest mesaj este rezultatul unei erori interne săvirşite de noi. Ne ajută 
să aflăm cind am realizat un lucru greşit, eronat sau un lucru bun dar la 
timpul nepotrivit. Codul 01 din linia 10 (de altfel, singura linie din program) 
ascunde ceva! Ce anume? Consultind lista cu mesaje de erori (voi. 2, 
pag. 2) a a MIC-ului, în dreptul codului 01 găsim: ,,programul nu se ter
mină cu instrucţiunea END sau STOP•. 

Aici este momentul oportun pentru introducerea unei instrucţiuni
BASIC speciale, instrucţiunea END. 

Unde se sfirşeşte programult Instrucţiunea END 

Sfirşitul programului este ultima instrucţiune pe care dorim s-o exe
cute calculatorul. 

Este probabil evident că instrucţiunea END spune calculatorului că 
s-a atins punctul final al programului respectiv. ln mod normal, executarea 
unui program ce nu conţine instrucţiunea END produce acelaşi rezultat ca 
şi în cazul cind programul conţine instrucţiunea END. 

Foarte mulţi îşi fac o obişnuinţă din a încheia fiecare program cu in
strucţiunea END, deşi nu este întotdeauna necesar să se procedeze astfel. 
Regulile ce dictează utilizarea lui END în majoritatea dialectelor BASIC 
impun ca END să fie ultima instrucţiune din program. De obicei, lui END 
i se dă numărul 99 sau 999 sau 9999, în funcţie de cel mai mare număr de 
linie acceptat de calculator. 

Interpretorul BASIC-aMIC cere ca programul să se termine obligatoriu 
cu una din instrucţiunile END sau STOP. ln caz contrar, calculatorul va 
afişa mesajul de eroare cu codul 01, ceea ce s-a şi intimplat, de altfel, în 
cazul programului nostru. 

Cum să extindem un programf 

Din cauza apariţiei mesajului de eroare cu codul 01, sintem nevoiţi 
să lărgim vechiul program (existent în memorie) cu o nouă linie, cea a in
strucţiunii END. ln BASIC fiecare linie a programului trebuie să aibă un 
număr, cafculatorul executind programul în deplină concordanţă cu or
dinea numerelor liniilor, incepînd cu cel mai mic număr de linie şi termi
nind cu cel mai mare număr de linie. Cum END trebuie să fie ultima ins
trucţiune din program, vă propunem să tastaţi: 

99 END 
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Verificaţi cu atenţie dacă aţi introdus corect noua linie, după care tas
taţi (RETURNJ. Dacă totul este bine, tastaţi RUN şi apăsaţi pe (RETURNJ. 
Sperăm că, de această dată, aţi obţinut un rezultat fără erori. 

IM 
INVATAM BASIC... 
READY • 

Felicitări! Primul dvs. program v-a reuşit! După această experienţă 
este bine să reţineţi următoarele două reguli importante. 

Regula 3. Calculatonil execută un program. in deplină concordanţă cu ordinea numerelor 
liniilor, incepind cu cel mai mic număr ti terminind cu cel mai mare număr de 
linie. 

Regula 4. Liniile programului nu trebuie introduse neapărat in ordine crescătoare. Calcu
latonil le va executa însă in ordine crescătoare. 

Mai multe despre comanda de execuţia RUN 

Acest program simplu, cu două linii, poate fi exec Jtat ori de cite ori 
dorim, tipărind comanda RUN şi apăsind pe tasta [RETURN]. lncercaţi să 
executaţi programul de trei ori sau de cite ori doriţi. Veţi obţine, evident, 
acelaşi rezultat: INVATAM BASIC ... , o singură dată. 

După studierea acestei mici demonstraţii, este bine să remarcaţi că 
otita timp cit programul rămine intact în memoria calculatorului, el poate 
fi executat ori de cite ori dorim. 

După cum aţi putut constata, spre deosebire de liniile program, co
manda RUN se introduce fără număr de linie, iar după apăsarea tastei 
(RETURNJ calculatorul execută imediat această comandă. Liniile de pro
gram sint precedate de un număr de linie, iar după acţionarea tastei 
(RETURNJ calculatorul reţine doar numărul de linie şi linia respectivă, fără 
ca instrucţiunea {entitatea) din liriia respectivă să fie executată. 

Revenind la instrucţiunea PRINT 

Cind ne-am adresat calculatorului cu instrucţiunea PRINT i-am im
pus reproducerea şirului de caractere inclus intre ghilimele. Vă puteţi în
treba, pe bună dreptate, dacă expresia plasată intre ghilimele nu trebuie 
să aibă neapărat un sens! Răspunsul este nu! Ea poate fi orice combinaţie 
de caractere, inclusiv spaţii, cu o singură excepţie - ghilimelele. 

Instrucţiunea 

10 PRINT "1+2=4" 

"merge" la fel de bine ca şi instrucţiunea 

10 PRINT "INVATAM BASIC ... " 

Deci, chiar dacă expresiile cuprinse intre ghilimele nu au nici un 
sens, calculatorul va tipări exact ceea ce i se indică! 
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Primul test 

Să părăsim pentru un moment programul BASIC şi să ne concentrăm 
atenţia asupra unui mic test. Verificaţi dacă puteţi răspunde la întrebările 
puse, înainte de a citi explicaţiile noastre. 

1, Se consideră următorul program BASIC (pe care vă rugăm să nu-l introduceţi in 
calculator). 

10 PRINT "LA MULTI ANI FRUMOS!!" 
20 END 
a) Precizaţi numerele de linie ale programului. 

10 
20 
b) Precizoţi instrucţiunea care indică sfirşitul programului. 

END 
c) Care este rolul ghilimelelor din cadrul instrucţiunii PRINT (linia 10). 

Ghilimelele spun calculatorului că şirul de caractere incepe cu litera L şi se ter
mină cu caracterul special • !" 

d) Ce se va afi~ pe ecranul televizorului în momentul execuţiei programuluiî 

LA MULTI ANI FRUMOS!! 
READY 
■ e) Dacă aţi executa programul de o mie de ori, ce aţi constataî 

Se obţine acelaşi rezultat. 
f) Precizaţi rezultatul execuţiei programului anterior în cazul cind aţi introduce nu

mai linia 10. 

LA MULTI ANI FRUMOS! I 
ERROR 01 IN LINI: 10 
READV 
■ 
2. Cum va răspunde calculatorul aMIC în urma execuţiei următoarelor programeî 
a) 10 PRINT • • 

30 END 

Un- spaţiu, urmat de mesajul READV. 
b) 10 PRINT "5-Jff 

20 END 

5-3, urmat de mesajul READV. 
c) 10 PRINT "AB:tl:" 

20 END 

AB# 
d) 10 PRINT "2>3" 

20 END 

2>3 (!) 

INIT şterge ecranul 

O cantitate excesivă de informaţii tipărite la televizor vă poate de
ruta la un moment dat. ln consecinţă, se impune o curăţire a ecranului, fără 
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a afecta însă programul din memoria calculatorului. Acest lucru se poate 
realiza, in BASIC-a MIC, .cu instrucţiunea INIT. 

Este oare prea tirziu pentru a adăuga această instrucţiune? Nu, bine
înţeles că nu. Nu este niciodată prea tirziu ! Instrucţiunea INIT poate fi 
inserată in programul nostru înaintea liniei 10 prin tipărirea liniei 

5 INIT (RETURNJ 
O nouă linie a programului poate fi inserată in orice loc in cadrul 

progromului şi in orice moment, otita timp cit sistemul este READY. Dvs. 
trebuie să alegeţi pur şi simplu un număr de linie, astfel incit instrucţiunea 
introdusă să "cadă" bine, adică acolo unde trebuie. f n cazul nostru, ideea 
a fost de a introduce operaţia de ştergere a ecranului la începutul progra
mului, aşa că numărul de linie poate fi orice cifră intre O şi 9 inclusiv {noi 
am ales 5). Faptul că numărul de linie ce precede instrucţiunea INIT este 
mai mic decit numărul de linie ce precede pe PRINT ne dă certitudinea că 
INVATAM BASIC .... va fi întotdeauna tipărit după curăţirea ecranului şi 
înainte de a se fi executat instrucţiunea END. 

Cind scrieţi un program BASIC nu este nevoie să introduceţi liniile de 
program in secvenţă, adică in ordine crescătoare. Calculatorului nu ii pasă 
dacă instrucţiunile programului i se transmit într-o "ordine" aiurea. El 
urmăreşte numărul liniei şi nu ordinea in care am introdus noi instrucţiunile. 

Pentru a vă lămuri singuri, cereţi calculatorului să afişeze întreg pro
gramul rezident in memorie. 

Cu această ocazie, faceţi cunoştinţă cu o nouă comandă BASIC - LIST. 

Revederea liniilor din program - comanda LIST 

Comanda LIST permite afişarea programului introdus de către dvs. 
{tot programul sau numai anumite secvenţe) in memoria calculatorului. 

Tastaţi: 
LIST (RETURNJ 

Ce constataţi? 

LIST 
5 INIT 
10 PRINT "INVATAM BASIC ... " 
99 ENO 

Comanda LIST a confirmat faptul că sistemul a acceptat inserarea liniei 5 
{şi desigur 99). ln plus, remarcaţi modul in care au fost afişate liniile pro
gramului - in ordinea crescătoare a numerelor de linie. 
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Transmiteţi calculatorului comanda RUN, tastaţi (RETURN] şi anali
zaţi noul rezultat obţinut. 

Este altceva, nu-i aşa? Într-adevăr, instrucţiunea INIT a şters cu "bu
retele" tot ecranul dar nu şi programul dvs. Dacă nu sînteţi convinşi, daţi 
din nou comanda LIST. 

O sugestie 

Faptul că într-un program pot fi scrise noi linii explică de ce am ales 
pentru instrucţiunile PRINT şi END numerele de linie 10 şi 99. Este întru
totul posibilă scrierea programelor cu numere de linie 1, 2, 3 şi aşa mai 
departe dar, procedînd astfel, nu am mai fi putut lăsa loc liber pentru in
troducerea de noi linii; şi veţi rămîne surprinşi cînd veţi vedea cit de des 
veţi dori să introduceţi într-un program noi linii. De aceea, vă recoman
dăm să lăsaţi spaţiu între fiecare număr de linie. Numerotarea liniilor cu 
multipli de 10 este probabil cea mai obişnuită practică, dar şi intervalele 
de 5 sau 20 sînt la fel de bune. 

Cind linia program depăşeşte 30 de caractere 

Pentru aceia dintre dvs. care v-aţi amintit că aţi lăsat robinetul des
chis acasă, ne putem opri aici (înainte de a pleca vă rugăm, totuşi, să 
"opriţi"· calculatorul şi televizorul pentru a nu consuma energie electrică!). 
Alţii dintre dvs. au devenit deja pasionaţi de programare şi vor dori să-şi 
continue instruirea cu programarea afişării următorului rînd al titlului căr
ţii " ... CONVERSIND CU CALCULATORUL". (Noi nu ne asumăm responsa
bilitatea dacă întîrziaţi la masa de· seară!). 

Pentru a tipări cel de-al doilea şir de caractere(" ... CONVERSTND CU 
CALCULATORUL") va trebui să introducem o nouă linie în programul re
zident în memoria calculatorului: 

20 PRINT" ... CONVERSIND CU CALCULATORUL" 

începeţi, vă rugăm, tastarea instrucţiunii. Aţi ajuns la situaţia din 
fig. de mai /os? 

20 PRINT " CONVERSINO CU CAL 
CULATORUL" 

Nu vă alarmaţi l Continuaţi să introduceţi şi restul caracterelor, după 
care nu uitaţi să apăsaţi pe (RETURN]. 

Ce s-a întîmplat? După cum aţi putut constata linia program nu 
coincide cu linia de pe ecranul televizorului. 
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Lungimea liniei de pe ecranul televizorului este de 30 de caractere, 
in cazul nostru pină la litera L inclusiv. Restul caracterelor (atenţie la noua 
poziţie a cursorului) se introduc automat pe linia următoare, fără a fi 
nevoiţi să mai tastăm (RETURNJ. 

Fizic, linia program reprezintă totalitatea caracterelor cuprinse intre 
simbolul emis de calculator (cursor) şi terminatorul unei linii (RETURNJ şi 
nu coincide neapărat cu o linie de pe ecranul televizorului. O linie pro
gram poate avea maximum 252 de caractere. 

Nu sinteţi curioşi să vedeţi ce aţi realizat? Dacă da, tastaţi RUN 
şi (RETURNJ. Trebuie să obţineţi următoarea imagine: 

INVATAM BASIC ... 
... CONVERSIND CU CALCULATORUL 
READY 
■ 

Cum vi se par cele două şiruri de caractere pe care le-a afişat cal
culatorul dvs.? Nu este aşa că sint prea apropiate? 

Vă sugerăm să le distanţăm puţin, cu un rind. Pentru aceasta va 
trebui să "umblăm" din nou în program şi să introducem tot o instrucţiune 
PRINT, dar, de data aceasta, fără nimic altceva în plus! 

Apare o problemă - plasarea lui PRINTI Apelaţi în acest caz la co
manda care permite revederea liniilor de program, comanda LIST. 

Editarea unei linii albe: PRINT 

Tastaţi LIST şi apoi (RETURNJ. Acum vă este mult mai uşor să locali
zaţi coordonatele noii instrucţiuni PRINT - intre liniile 10 şi 20. 
Realizaţi următoarea succesiune de tastări: 

15 PRINT (RETURNJ 
LIST (RETURNJ 
RUN (RETURNJ 
Sperăm că aţi obţinut o imagine similară celei de mai jos. 

INVATAM BASIC. .. 

. . . CONVERSIND CU CALCULATORUL 

Nu-i aşa că textul afişat este mult mai lizibil? Totul se datorează in
strucţiunii PRINT din linia 15. Spunem PRINT, dar nu se indică nimic, deci 
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nu se tipăreşte nimic, astfel incit se introduce automat un spaţiu intre cele 
două linii (10 şi 20). Deci, acesta este modul de introducere a· unei linii cu 
spaţii. 

Să reţinem, în consecinţă, următoarele noi reguli: 

Regula 5. Fiecare instrucţiune PRINT imprimă cite o linie pe supiafaţa display-ului (tele
wizorului). 

Regulo 6. ln cazul in care linia program nu încape pe o linie a display-ului (tele,izorului) 
se va continua pe linia unnătoare. 

Regula 7. Instrucţiunea PRINT fără nici o opţiune imprimă o linie albă. 

Aplicaţie. Modificaţi programul anterior, astfel incit pe ecranul televizorului să apară, 
cu spaţierea necesară (v. copertă) şi numărul volumului (1, de exemplu) dt şi numele 
editurii - EDITURA TEHNICA. Atenţie la alinieri I 

Observaţie. lntr-o conversaţie ulterioară vom relua această aplicaţie, solicitindu-vă 
şi imaginea color a coperţii I 

TEST 
Modificaţi programul BASIC realizat mai înainte astfel incit el să afişeze următorul 

text modificat (atenţie la noile alinieri): 

INVATAM BASIC • . • 

. CONVERSIND CU CALCULATORUL aMIC 

1 
EDITURA TEHNICA 

D Imaginea programului BASIC-PRAE 
voi. 2, oa;;. î98 

Obţinerea lui READY 

Apăsaţi o tastă oarecare, de preferinţă cea cu o săgeată pe ea [QJ 
(retur de car) pe care o vom nota în continuare cu [CRJ. Admiraţi cit doriţi 
emblema de pe ecran şi apăsaţi, la intîmplare, o tastă. Dacă imaginea 
obţinută nu conţine mesaje de eroare tastaţi [CRJ. Calculatorul va afişa 
numărul de octeţi disponibili în BASIC-PRAE: 7050 octeţi ((7050 BYTES 
FREE) sau 39818 octeţi (39818 BYTES FREE), în funcţie de capacitatea me
moriei calculatorului dvs. (16 Ko RAM respectiv 48 Ko RAM). 

REAOY 

cursor 

Remarcaţi cum pe ecran şi-au făcut deja apariţia READY şi cursorul -
săgeata din colţul din stinga jos care se "agită" tot timpul. 
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Introducerea Ji corectarea interactivă a unei linii 

Este momentul să introduceţi, in aceeaşi manieră, ca la, calculatorul 
personal aMIC, prima linie din program. Verificaţi cu atenţie ceea ce s-a 
tipărit pe ecran. 

10 PRINT "INVATAM BASICCCC 

ln programul nostru s-a strecurat o greşeală. Ţinînd ceva mai mult de 
o secundă degetul pe tasta (CJ, ea s-a repetat de mai multe ori. Se im
pune, aşadar, ştergerea ultimelor trei caractere şi înlocuirea acestora cu 
trei: puncte. 

La calculatorul PRAE ştergerea unui caracter din faţa cursorului se 
realizează cu tasta (DELJ (SHIFT şi 0). Spre deosebire însă de aMIC, ca
racterul nu se şterge de pe ecran, ci este afişat între două semne "\ ", 

Să corectăm împreună linia 10, utilizînd pentru ştergerea ultimelor 
trei caractere tasta (DELJ. 

Apăsaţi tasta (DELJ şi remarcaţi cum, pentru prima dată, pe ecran a 
apărut "\ C", ceea ce înseamnă că s-a şters litera C (ultima literă). La a 
doua şi a treia apăsare a aceleiaşi taste au reapărut literele C. Tastaţi 
punctul. Remarcaţi cum pe ecran a apărut mai întii semnul "\", avertizîn
du-ne că operaţia de ştergere s-a terminat. Tastaţi în continuare, de două 
ori, punctul, apoi ghilimelele. 

ln momentul cind aţi terminat de tastat linia program este bine să 
înştiinţaţi şi calculatorul de intenţia dvs., prin simpla apăsare a tastei (CRJ. 
Vi se pare complicat? Dacă aveţi de operat mai multe corecturi şi imagi
nea liniei de program este prea "încărcată", tastaţi (CTRL] şi (RJ. 

Pentru editarea în condiţii de lizibilitate mărită a titlului complet al 
lucrării, tastaţi aceleaşi instrucţiuni ca şi lq aMIC. 

15 PRINT (CRJ 
20 PRINT " ... CONVERSIND CU CALCULATORUL" (CRJ 

Pentru a vă convinge că, într-adevăr cele două instrucţiuni au fost 
acceptate, cereţi o confirmare lansînd, ca şi la aMIC comanda LIST. Tas
taţi în ordine RUN, (CRJ şi analizaţi rezultatul. Nici o problemă, nu-i aşa? 

Remarcaţi pînă în acest punct portabilitatea (de la aMIC la PRAE) a 
celor două instrucţiuni PRINT şi a comenzilor RUN şi LIST. 

Puteţi executa programul ori de cite ori doriţi. Rezultatul va fi însă 
mereu acelaşi. 

Urmează, în sfirşit, operaţia de ştergere a ecranului. fn BASIC-PRAE 
acest lucru se poate realiza cu instrucţiunea CLS. 
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Aplicaţie. Simulaţi cu creionul şi hfrtia răspunsul calculator-ul·ui PRAE în urma exe
cuţiei următorului program: 

10 PRINT "INVATAM BASIC ... • 

15 PRINT [Qt) 

[CRJ 

20 PRINT H ••• cu CALCULATORUL H [CRJ 

25 PRfNT [CRJ 

30 PRINT "PERSONAL PRAE" [CRJ 
RUN [CRJ 

INVATAM BASIC ... 
... CU CALCULATORUL 
PERSONAL PRAE 

O Imaginea programului BASIC HC-85, 
TIM S, SPECTRUM 

voi. 2, po9. 198 

Utilizarea claviaturii 

Puneţi în stare de funcţionore calculatorul personal: HC-85, TIM S, 
SPECTRUM şi faceţi cunoştinţă cu prima imagine (color sau alb-negru} 
care apare pe monitor (exemplu: H.C.85 I.CE. FELIX). Deşi sînteţi nerăb
dători să introduceţi cit mai repede programul, vă rugăm să mai aşteptaţi 
puţin. Motivul este unul singur: tastatura! Spre deosebire de celelalte :cal
culatoare cu care aţi lucrat pînă acum, tastatura lui HC-85, TIM S, SPEC
TRUM este profesională, iar cunoaşterea ei este o consecinţă a lucrului 
intens cu calculatorul. 

Să începem prin a învăţa s-o utilizăm. Două taste sînt cele mai im
portante: [CAPS SHIFT] şi [SYMBOL SHIFT]. Identificaţi-le fără întîrziere 
pentru o mică demonstraţie. Menţineţi apăsată tasta [CAPS SHIFT] şi ac· 
ţionaţi orice tastă alfabetică. Rezultatul! Toate literele care apar pe ecran 
sînt scrise cu majuscule (v. poziţia 1 din fig. 1.1-a). Menţineţi apăsată tasta 
[SYMBOL SHIFT] şi acţionaţi, la întîmplare, orice tastă a claviaturii (în afară 
de [ENTER], [BREAK SPACEJ sau [CAPS SHIFT]). Veţi vedea cum pe ecran 
apar simbolurile din poziţia 2 (v. figura 1.1-b} sau cele scrise în roşu (v. 
SPECTRUM) sub fiecare din tastele care au fost acţionate (de exemplu, o 
săgeată verticală pentru tasta H). Apăsaţi acum pe o tastă alfabetică oare
care, fără a acţiona nici una din tastele [SHIFT]. Veţi obţine instrucţiunile 
scrise în poziţia 3 (v. figura 1.1-c) sau pe cele scrise în alb (v. SPECTRUM) 
DIM, IF, NEXT etc. care permit scrierea programelor BASIC. 

Penfru a obţine instrucţiunile scrise în poziţia 4 (v. figura 1.1-d} sau 
pe cele scrise cu verde (v. SPECTRUM) deasupra tastelor, acţionaţi cele 
două taste [SHIFT], după care le eliberaţi. Acţionaţi, de exemplu, tasta D 
şi veţi obţine pe ecran cuvîntul DATA. 

Cuvintele scrise în poziţia 5 (v. fig. 1.1-e) sau ,cele scrise cu roşu 
(v. SPECTRUM) sub fiecare tastă se obţin prin apăsarea simultană a celor 
două taste [SHIFT], eliberînd apoi tasta [CAPS SHIFT] (albă la SPECTRUM), 
în timp ce tasta [SYMBOL SHIFT] (roşie la SPECTRUM) se menţine apă
sată, perioadă în care se apasă pe tasta dorită. De exemplu, obţineţi cu
vîntul BRIGHT pornind de la tasta B, ATTR cu tasta L şi VERIFY cu tasta R 
(v. figura 1.1-e, f, g}. 

Observaţie. Aceasta este valabil pentru toate tastele, în afară de funcţiile EDIT, 
ENTER, GRAPHICS, DELETE. 
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Poziţia 2 

Poziţia 4 Poziţia 2 SQR 

. Ej 0 
Poziţia 5 Pozitia 3 CIRCLE GOSUB 

al bi 

Poziţia 4 

" DATA STEP DlTA STEP 

0 0 
Pozitia 3 

\ DIM,.. 
/' 

' DIM 

ci dl 

BIN li USR = INT < 

0 GJ 0 
Poziţia 5 

IBRGT. BORD AUR LET . VE(3.IFY RUN 
/ / 

PGZiţia 5 Poziţia 5 
el fi gl 

Fig. 1.1. Obţinerea funcţiilor şi comenzilor cu ajutorul tastelor calculatorului personal 
HC-85: a) poziţiile unei taste a calculatorului personal HC-85; b) obţinerea simbolurilor 
din poziţia 2 [SVMBOL SHIFT] [orice tastă] (v. restricţii); cJ obţinerea instrucţiunilor din 
poziţia 3; d) obţinerea instrucţiunilor din poziţia 4: se acţionează simultan [SVMBOL 
SHIFT), [CAPS SHIFT], se eliberează [SVMBOL SHIFT] şi [CAPS SH1FT] şi se acţionează 
tasta care conţine instrucţiunea dorită; e, I, g) obţinerea funcţiilor din poziţia 5: se acţio
nează simultan [SVMBOL SHIFT], [CAPS SHIFT], se ţine apăsată tasta [SVMBOL SHIFT] 

şi se acţionează tasta care conţinwuncţia dorită. 
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ln figura 1.2 {a, b, c, d, e) sînt prezentate tastele calculatorului per
sonal TIM S corespunzătoare celor din figura 1.1 {b, c, d, e, f, g). 

EDIT 

SQR DATA 

~I GOSUB 
T ) ~-I OIM -STEP ) 

CIRCLE \ 

a) b) 

BIN USR 

~-1 BOROE-R •) ~-1 LET -=) 
BRIGHT ATTR 

el d) 

INT 

~-1 RUN -< ) 

VERIFY 

e) 

F,g. 1.2. Obţinerea funcţiilor şi comenzilor cu ajutorul tas
telor calculatorului personal TIM S. 

Această tastă este utilizată atunci cînd se doreşte modificarea con
ţinutului liniilor unui program. Deplasînd cursorul {simbolul "> ") şi menţi
nînd apăsată tasta [CAPS SHIFT], tasta [1/EDIT] permite scrierea liniei de 
editat la baza ecranului; tastele [5] şi [8] permit deplasarea cursorului în 
lungul liniei pentru eventualele modificări; sensul deplasării este reprezen
tat prin săgeata situată deasupra fiecăreia din aceste taste. 

ENTER 

Această tastă serveşte validării liniei de program pe care aţi edi
tat-o; ac~astă linie se ataşează astfel în continuarea programului, în par-

3 - lnv6ţ6m microelectronica, voi. I. 
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tea de sus a ecranului. Dumneavoastră puteţi utiliza această instrucţiune 
numai după ce ea a fost introdusă în memoria calculatorului, tastînd RUN 
pentru a putea fi executată. 

GRAPHICS 

Dacă apăsaţi pe tasta [CAPS SHIFT] iar după aceea tastaţi 9, veţi 
vedea cum cursorul se va transforma în G. Acţionaţi asupra tastelor nu
merice şi observaţi ce se afişează pe ecran. Menţineţi tasta [CAPS SHIFT) 
apăsată şi acţionaţi tastele numerice. Veţi vedea cum pe ecran apar sim
bolurile grafice „complementare• acelora pe care le-aţi obţinut mai înainte 
fără a menţine apăsată tasta [CAPS SHIFT). ln conversaţiile următoare vom 
vedea şi alte utilizări ale modului GRAPHICS. 

DELETE 

După cum indică şi numele, tasta permite ştergerea caracterelor ne
dorite. Apăsaţi pe [CAPS SHIFT), apoi pe tasta O; veţi vedea cum linia asu
pra căreia lucraţi va fi ştearsă, caracter cu caracter. Nu veţi avea nevoie 
să menţineţi apăsată tasta [CAPS SHIFT) decit dacă [DELETEJ va trebui să 
devină auto-repetitivă. 

Desigur, nu trebuie să vă neliniştiţi dacă această primă descriere a 
claviaturii nu v-a relevat imediat toate misterele. Utilizarea intensivă a cal
culatorului dvs. şi descoperirea progresivă a facilităţilor lui în funcţie de 
nevoile dvs. vă vor permite ca, într-un timp scurt, claviatura să vă devină 
familiară. 

Cinci moduri de lucru: K, L, C, E, G 

Este foarte important să înţelegem chiar din prima conversaţie modul 
de lucru al calculatorului HC-85, TIM S, ,compatibil cu SINCLAIR SPEC
TRUM. 
Lf) ,-------:=:::----:;--=::--:.=-::...-------, 
co 

I 
u 
:r: 
u 

'V) 

<! 
CD 

l.() 
co 

I 
u 
:r: 
u 
V) 

<! 
co 

Aţi dat bineţe simbolului "K• din colţul din stînga jos al ecranului 
dvs.? 
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El este cursorul şi vă rugăm, să-i acordaţi toată atenţia. Să nu credeţi că 
el va avea tot timpul "înfăţişarea" lui K. Nu! Deseori se schimbă în L, apoi 
în C şi nu puţine sint cazurile cind poartă chipul lui E sau G. 

Modul K sau modul cuvint-cheie (în engleză KEYWORD=cuvint cheie) 
apare numai atunci cind se aşteaptă de la dvs. o comandă sau linie pro
gram. După cum constataţi, modul K reprezintă chiar situaţia noastră şi, în 
consecinţă, vă propunem să nu ii părăsim. 

Tastaţi prima linie din program: 

10 PRINT "lnvăţăm BASIC ... " 

Nu este chiar atit de complicat pe cit s-ar părea. 
Pentru introducerea numărului de linie (10) acţionaţi tastele 1 şi O. 

Apăsaţi apoi pe tasta [P]. Să urmărim ce s-a intim plat intre timp pe ecran! 
Calculatorul a afişat: 

10 PRINT[g 
transformind, după cum remarcaţi, cursorul in L, adică "literă". 

Modul L (în engleză LETTER=literă) este un alt mod de lucru al cal
culatorului; de regulă, el alternează cu modul K. 

Facem precizarea că la acţionarea unei taste în modul L se afişează 
simbolul principal înscris pe tastă. Dacă se tastează o literă ea va fi tipă
rită cu minuscule. 

Să ne continuăm tastarea cu acţionarea simultană a tastelor (SVMBOL 
SHIFT] şi [P]. Observaţi cum pe ecran s-au afişat ghilimelele: 

10 PRINT "[g 
Tot în modul L vom introduce şi "fnvăţăm", cu precizarea că primul 

caracter se va tasta cu majuscule. 
Apăsaţi simultan [CAPS SHIFT] şi [I], după care tastaţi restul carac

terelor, inclusiv spaţiul SPACE ce urmează cuvintului introdus. 

10 PRINT "lnvăţăm (I] 
ln continuare, vom afişa cu majuscule cuvintul BASIC. Modul în care 

se realizează scrierea cu litere mari este modul C (în engleză CAPITALS=ca
pitale), o variantă a modului L. Trebuie deci schimbată înfăţişarea cursoru
lui din L în C. Tastaţi simultan [CAPS SHIFT] şi [2]. Acţionaţi în continuare 
asupra tastelor care conţin caracterele B, A. S, I şi C. Remarcaţi cum, din 
acest moment, ne aflăm cu cursorul în modul C. 

10 PRINT "lnvăţăm BASIC [J 
Urmează să introduceţi cele trei puncte prin apăsarea simultană a taste
lor (SVMBOL SHIFT] şi [M]. Nu uitaţi ghilimelele! ([SVMBdL SHIFT], [P]). 

10 PRINT "lnvăţăm BASIC ... "[I] 
lnainte de a apăsa pe [ENTER] verificaţi cu atenţie corectitudinea celor 

introduse. Dacă aveţi "neplăceri" folosiţi tasta [DELETEJ ([CAPS SHIFT], [O]). 
Ea permite ştergerea unui caracter din stinga cursorului. 

După ce aţi eliminat şi eventualele caractere eronate ("scăpate" la 
tastare), apăsaţi pe (ENTER] şi remarcaţi cum intre numărul de linie (10) 
şi PRINT s-a intercplat simbolul ">" pe care ii vom numi cursorul progra
mului. 
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10 >PRINT "lnvăţăm BASIC ... " 

Simbolul ">" marchează, de regulă, linia curentă. Este vorba în prin
cipal de ultima linie introdusă. 

Observaţie. Pentru urcarea şi cobori-rea simbolului ">" puteţi utiliza tastele [ t] 
respectiv [ t ]. 

Nu-i aşa că dialogul pe care îl purtaţi acum cu HC-85, TIM S, SPEC
TRUM a devenit incitant? Pînă şi tastele par a fi mai prietenoase. Vă pro
punem să introducem în continuare cea de-a doua linie a programului: 

20 PRINT " ... conversînd cu calculatorul" (ENTER] 
Tastaţi: 

R (ENTER] 
şi priviţi cum pe ecranul monitorului s-au afişat, fără spaţiu intre ele, cele 
două rinduri care alcătuiesc titlul lucrării. 

lnvdţiirn BASIC.. . 
. . . conversînd cu calculatorul 

Pentru tipărirea titlului cărţii în condiţii de lizibilitate mărită, tastaţi în 
continuare următoarele comenzi şi instrucţiuni BASIC: 

LIST (ENTER] 
5 CLS (ENTER] 
LIST (ENTER] 

15 PRINT (ENTER] 
LIST (ENTER] 
RUN (ENTER] 
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Observaţie. Modul E (in engleză EXTENDED=extins) este \ltilizat pentru a obţine 
caractet""e noi, in special alte comenzi. Modul G (in engleză GRAPHICS= grafic) este fo
losit in programarea g,rafică. Atit modul E dt şi modul G vor face obiectul unor convet'
saţii viitoare. 

□ Imaginea program.ului BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 198 

Introducere in BASIC-AMSTRAD 

Remarcaţi cum, odată cu "trezirea" AMSTRAD-ului, pe ecranul moni
torului dvs. se afişează cu repeziciune următorul text: 

Amstrad 128 K Microcomputer(V3) 
©1985 Amstrad Consumer Electronics pic 

and Locomotive Software Ltd. 

Basic 1.1 
Ready 

-----cursor 

Ceea ce surprinde în mod plăcut la acest calculator este dorinţa lui 
imediată de conversaţie, fără nici un alt protocol. El este gata (READY) 
de a primi în ospeţie programul dvs. Pentru a vă obişnui cu noua gazdă 
începeţi prin a introduce prima linie: 

10 print "lnvăţăm BASIC ... " 

Aţi obţinut şi dvs. această imagine? 

10 print" lnvăţăm BASIC ... " ■ 

Dacă nu, înseamnă că la tastare s-au strecurat greşeli. Vă puteţi 
folosi în acest caz de tasta [DEL] care permite ştergerea oricărui caracter 
din stinge cursorului. Nu este nimic complicat! 

Să mai răminem totuşi la această imagine şi pentru motivul unor ex
plicaţii suplimentare, dacă consideraţi că ele vă sint utile. 

Ce vi se pare mai nou, atit la tipărirea instrucţiunii PRINT cit şi la ti
părirea anumitor caractere din cadrul mesajului? 

Deoarece atit litera I de la începutul mesajului cit şi literele ce alcă
tuiesc cuvintul BASIC au fost tastate cu [SHIFT], ele au fost reproduse, 
eviden.t, cu majuscule. Cit priveşte instrucţiunea PRINT, ea a fost tipărită 
cu minuscule, intrucit la tastare nu am "forţat" [SHIFT]-ul. 
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Observaţie. Pentru introducerea unei instrucţiuni în BASIC-AMSTRAD puteţi utiliza 
indiferent ce caractere doriţi: MAJUSCUL:E sau minuscule. 

Dacă sînteţi mulţumiţi de modul în care aţi introdus prima linie, tas
taţi (RETURNJ sau (ENTER] şi apoi executaţi programul cu: 

run (RETURNJ 
Veţi vedea cum pe ecran a apărut titlul lucrării: 

lnvdtăm BASIC ... 
Rea~y· • 

Observaţie. Dacă doriţi, puteţi înlocui PRINT cu semnul întrebării: 

10 f "lnvăţăm BASIC ... " (RETURNJ 
Cum vi se pare AMSTRAD-ul? Vă place să conversaţi împreună? Ne-ar 

surprinde un răspuns negativ. De aceea, vă şi invităm să tastaţi în conti
nuare următoarea succesiune de instrucţiuni şi comenzi: 

15 f [RETURNJ 
20 f " ... conversînd cu calculatorul" [RETURNJ 
tist [RETURNJ 
run (ENTER] 

Dacă aţi urmărit atent dialogul cu calculatorul AMSTRAD, aţi remar
cat cum la comanda tist transmisă de dvs., el a răspuns prin a tipări cu 
majuscule instrucţiunile PRINT pe care dvs. le-aţi introdus cu semnul în
trebării. 

Pentru ştergerea ecranului, introduceţi instrucţiunea: 

5 cls [RETURNJ 
ln continuare se prezintă "textul" conversaţiei cu calculatorul 

AMSTRAD; remarcaţi cum, la ultima comandă RUN, pe ecranul monitorului 
şters de instrucţiunea CLS, s-a afişat ceea ce, de altfel, ne-am propus: 
titlul cărţii! 

Ready 
10 f "lnvăţăm BASIC ... " 
run 
lnvăţăm BASIC 
Ready 
15 f 
20 f " ... conversînd cu 

calculatorul" 
list 
10 PRINT "lnvăţăm BASIC ... " 
15 PRINT 
20 PRINT " ... conversînd 

cu calculatorul" 
Ready 
run 

lnvăţăm BASIC ... 
... conversînd cu calculatorul 
Ready 
5 cls 
tist 
5 CLS 
10 PRINT "lnvăţăm BASIC ... 
15 PRINT 
20 PRINT " ... conversînd cu calculatorut• 
Ready 
run 
lnvăţăm BASIC ... 
... conversînd cu calculatorul 
Ready 
■ 
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Trei moduri de afişaj 

Calculatorul personal AMSTRAD dispune de trei moduri de afişaj: 
Mode 0, Mode 1 şi Mode 2. ln mod automat, calculatorul lucrează in 
Mode 1. Pentru o înţelege cele trei ,moduri de afişaj, vă propunem o mică 
demonstraţie in trei paşi. 

• Pasul 1. Apăsaţi pe orice tastă, de exemplu [1], pină cind obţineţi 
două linii cu 1. Număraţi apariţiile cifrei 1 pe una din linii. Aţi găsit 40? 
Tastaţi in continuare [RETURN] sau [ENTER]. Veţi obţine un mesaj de eroare 
((Syntox Error}). Nu vă alarmaţi! Am ales cel moi scurt drum pentru o re
veni Io READY. 

Pasul 2. To staţi: 
mode 0 [RETURNJ 

Veţi observa cum pe ecranul monitorului se obţin caractere mult moi 
·mori. Apăsaţi din nou pe tasto [1] pînă obţineţi două linii pline. Vă rugăm 
să le număraţi. Aţi găsit 20 ? Tastaţi [RETURNJ. 

Pasul 3. fostoţi: 

mode 2 [RETURNJ 
Apăsaţi pe tasto [1] pînă obţineţi două linii pline. Dacă număraţi cu 

atenţie apariţiile acestei cifre într-una din linii veţi găsi 80. Remorcaţi cum 
scrisul (corpul de literă}, in comporo\ie cu cazurile precedente, apare mult 
moi mic. 

ln concluzie: 
Mode 0=20 coloane 
Mode 1 =40 coloor.e 
Mode 2=80 coloane 

Observaţie, Pentru a pune «11<:ulatorul la zero (Mode 1) apăsaţi pe [CONTROL] 
[SHIFT] şi [ESC] in această ordine. 

Aplicaţie. Executaţi programul BASIC creat anterior utilizind toate cele trei mo
duri de afişaj, specifice calculatorului AMSTRAD. 

a) Modul zero 
mode 0 [RETURN] 
5 cls [RETURNJ 

10 I "lnvăţăm BASIC ... " [RETURNJ 
15 I [RETURNJ 

20 , " ... conversind cu calculatorul" 
[RETURNJ 

nan [RETURNJ 
[CONTROL], [SHIFT], [ESC] 

b) Modul unu 
mode 1 [RETURNJ 
5 cls [RETURNJ 

1 O I "lnvăţăm BASIC ... " [RETURNJ 
15 t [RETURNJ 

20 I ".,. conversind cu calculatorul" 
[RETURNJ 

run [RETURNJ 
. [CONTROL], [SHIFT], [ESC] 

c) Modul doi 
mode 2 [RETURNJ 
5 cls [RETURNJ 

10 I "lnvăţăm BASIC •.. " [RETURNJ 
15 I [RETURN] 

20 I ".,. conversind cu calculatorul" 
[RETURNJ · 

run [RETURNJ 
[CONTROL], [SHIFT], [ESC] 

ln BASIC-AMSTRAD cele trei moduri de afişaj pot fi obţinute cu in
strucţiunea MODE, similară comenzii MODE, cu singuro deosebire că in-
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strucţiunea MODE, ca de altfel orice instrucţiune BASIC, trebuie să fie pre
cedată de un număr de linie. 

ln cele ce urmează, vă propunem să testaţi şi facilităţile acestei in
strucţiuni, foarte des utilizate in programarea pe calculatorul AMSTRAD, 
după cum urmează: 

3 mode 0 [RETURNJ 
5 cls [RETURHJ 

10 I "lnvăţăm BASIC •.. " [RETURNJ 
15 I [RETURNJ 
20 I " ... convenind cu calculatorul" 

[RETURNJ 
run [RETURNJ 

3 mode 1 [RETURNJ 
list [RETURNJ 
run [RETURNJ 
3 mode 2 [RETURNJ 

list [RETURNJ 
run [RETURNJ 

Observaţie. Pentru a vă reintoarce in MODE 1 nu uitaţi să tastaţi [CONTROL), 
[SHIFT), [ESC) in această ordine. 

ln cele ce urmează se prezintă textul imbunătăţit al conversaţiei pur-
tate cu calculatorul AMSTRAD. 

Ready 10 î "lnvăţăm BASIC .. ." 
3 mode 0 15 î 
5 cls 20 PRINT • ... conversind cu calculatorul" 

run 

rnv.atam BASXC. 

Ready 
3 mode 1 
list 
3 MODE 1 
5 CLS 

Ready 
3 mode 2 
list 
3 MODE 2 
5 CLS 

10 PRINT "lnvăţăm BASIC ... " 
15 PRINT 
20 PRINT " ... conversind cu calculatorul" 
Ready 
run 

lnvătăm BASIC ... . • 

... conversînd cu calculatorul 

10 PRINT "lnvăţăm BASIC ... " 
15 PRINT 
20 PRINT " ... conversind cu calculatorul" 
Ready 
run 
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lnvăt6m BASIC ... 
. . . conversfnd cu calculatorul 

O Imaginea programului BASIC-COMMODORE 
voi. 2, pag. 198 

Accesul la calculator 

Odată cu "trezirea" calculatorului COMMODORE, pe ecranul moni
torului se afişează mesajul: 

••• COMMODORE 64 BASIC V2 •-■ 
64 K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE 
REAO't' 

Sînteţi pregătit pentru introducerea programului? Cunoaşteţi bine tas
tatura calculatorului COMMODORE? Să începem prin a tasta prima linie: 

10 PRINT "INVAŢAM BASIC ... " [RETURNJ 
De notat că PRINT, cea mai utilizată instrucţiune în BASIC poate fi 

înlocuită cu semnul întrebării {?). 
Tastaţi instrucţiunile şi comenzile următoare, apăsînd de fiecare dată 

pe tasta [RETURNJ. 

RUN [RETURNJ 
15 PRINT [RETURNJ 
20 PRINT ", .. CONVERSIND 

CU CALCULATORUL" 
[RETURNJ 

LIST [RETURNJ 

RUN [RETURNJ 
5 PRINT CHRS (147) [RETURNJ 
RUN [RETURNJ 

Instrucţiunea PRINT CHRS {147) din linia 5 serveşte la ştergerea ecra
nului, dar nu şi a programului. Pentru ştergerea unui caracter eronat din
tr-o linie, veniţi cu cursorul pe locul dorit {[SHIRJ, (CRSRJ), şi acţionaţi 
[SHIRJ, [INSTJ. 
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O Imaginea programului BASIC-so•, 
GW-BASIC pentru Felix PC 

Operare, comenzi şi instrucţiuni 

voi. 2, pag. 199 

Aveţi în faţa dvs. un microcalculator românesc: M118, JUNIOR, TPD. 
lnţelegem emoţia conversaţiei cu aceste calculatoare dar nu aveţi de ce să 
vă fie ... teamă. V-aţi acomodat cu tastatura? Aţi identificat (SHIR]-ul, 
(RETURNJ-ul şi celelalte taste mai importante? Aveţi definiţi toţi paşii pe 
care trebuie să-i parcurgeţi singuri? Dacă nu, să-i listăm împreună: 1) în
cărcarea interpretorului BASIC-80; 2) obţinerea lui READV; 3) introducerea 
primei linii a programului; 4) ştergerea (dacă este cazul) a caracterelor unei 
linii program; 5) execuţia programului; 6) extinderea programului; 7) lista
rea programului; 8) ştergerea ecranului. 

u -tn 
<( 
CD 

Şi-acum, la muncă! 

BASICBO 
u 
(./) 
<( 
(D 

Introduceţi în unitatea de floppi discheta care conţine interpretorul 
BASIC-80. Tastaţi comanda CP/M: 

A> BASIC 80 [RETURNJ 
şi aşteptaţi apariţia pe ecranul monitorului a mesajului „OK" (omologul lui 
READY). Nu ignoraţi prezenţa acestuia! Din acest moment puteţi introduce 
prima linie program: 

10 PRINT "fnvăţăm BASIC ... " [RETURNJ 

OK~ 
~prompter 

cursor 

Dacă în momentul tastării liniei program aţi remarcat apariţia unor 
caractere eronate, există posibilitatea corectării lor (v. conversaţia 3, co
manda EDITI, Pentru introducerea acestei linii în memoria calculatorului 
tastaţi (RETURNJ. 

• BASIC-·8() asemănător cu GW-BASIC, de pe Felix PC (IBM PC). Acest'l este tratat 
in detaliu in voi. 2, pag. 66, Observaţia este comună programelor BASIC-Ir.) din întreaga 
lucrare. 
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Este bine să reţineţi că în BASIC-80 numărul liniei este cuprins intre 
O şi 65529 iar o linie program poate avea maximum 255 caractere. Cit pri
veşte instrucţiunea END, prezenţa acesteia nu este obligatorie. 

Executaţi programul cu comanda: 

RUN [RETURNJ 
şi analizaţi primul rezultat. 

ln vederea extinderii programului cu cele două instrucţiuni PRINT, 
tastaţi in continuare 

15 PRINT [RETURNJ 
20 PRINT ", .. conversind cu calculatorul" [RETURNJ 
Listaţi programul cu comanda 

LIST [RETURNJ 
şi introduceţi instrucţiunea 

5 PRINT CHRS (24) [RETURNJ 
pentru ştergerea ecranului. Nu uitaţi denumirea "buretului de ştergere" in 
BASIC-80 - CHRS (24) ce se ataşează unei instrucţiuni PRINT. 

ln continuare, puteţi urmări întreaga conversaţie purtată în BASIC-80 
cu microcalculatoarele româneşti M118, JUNIOR, TPD. 

OK lnvăţăm BASIC ... 
10 PRINT "lnvăţăm BASIC ... " ... conversind cu calculatorul 
RUN OK 
lnvăţăm BASIC... 5 PRINT CHRS (24) 
m LIM 
15 PRINT 5 PRINT CHRS (24) 
20 PRINT " ... conversind 10 PRINT "lnvăţăm BASIC ... " 

cu calculatorul" 15 PRINT 
LIST 
10 PRINT "lnvăţăm BASIC ... " 
15 PRINT 
20 PRINT " ... conversind 

cu calculatorul" 
OK 
RUN 

20 PRINT " ... conversind 

OK 
RUN 

cu calculatorul" 

lnvăţăm BASIC ... 
... conversind cu calculatorul 
OK 

O Imaginea programului BASIC-PLUS, 
pentru INDEPENDENT, CORAL 

voi. 2, pag. 119 

READV, prompter, cursor 

Pentru a pune "la treabă" calculatoarele INDEPENDENT şi CORAL 
trebuie să obţineţi mai intii: *** READV *** şi simbolul ., : " pe care ii vom 
numi prompter. Prompterul reprezintă modul de exprimare al celor două 
calculatoare: "mergeţi înainte, faceţi ceva!" (în engleză, to prompt=a îm
pinge, a indemna). Spre deosebire de mesajul READV,· prompterul apare 
de fiecare dată cind sistemul aşteaptă o nouă linie de program, chiar dacă 
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linia respectivă se întîmplă să fie prima sau nu. Remarcaţi cum, sub forma 
unei linii subţiri, şi-a făcut apariţia şi cursorul. 

BASIC-PLUS-V3.2 
••• REAOY ••• 

Deci, în rezumat, cind calculatoarele INDEPENDENT şi CORAL afi
şează pe ecran READY, ele spun de fapt: "am înregistrat comanda şi sin
tem gata să acceptăm o nouă linie de program". Simbolul ., : " denumit 
prompter se identifică cu "sînt pregătit să accept o nouă linie de program", 
iar simbolul cursor are semnificaţia ştiută: "aici este locul unde următorul 
caracter va apare pe ecran". 

Singuri printre . .. comenzi şi instrucţiuni 

Cum şi calculatoarele INDEPENDENT şi CORAL se "hrănesc" tot cu 
programe, considerăm oportună introducerea de la tastatură a programului 
nostru. De această dată vă vom lăsa singuri, invitîndu-vă să tastaţi urmă
toarea succesiune de instrucţiuni şi comenzi: 

Ul/) R 
-::) 
li) _j L \ <((L 
c:D 

10 PRINT "INVAŢAM 
BASIC ... " [RETURNJ 

99 END [RETURNJ 
RUN [RETURNJ 

15 PRINT [RETURNJ 

u N L 1 Jl 
V) :=) 

s T' .,.. _j 
<..( Cl. 
:1) 

20 PRINT " ... CONVERSIND 
CU CALCULATORUL" (RETURNJ 

LIST [RETURNJ 
RUN [RETURNJ 

Prezentăm în continuare întreaga conversaţie: 

: 10 PRINT "INVAŢAM BASIC ... " 
: 99 END 
: RUN 
TNVAŢAM BASIC ... 
END OF PROGRAM AT LINE 99 

: 15 PRINT 
: 20 PRINT " ... CONVERSIND 

CU CALCULATORUL" 
LIST 

10 PRINT "INVAŢAM BASIC .. . H 

15 PRINT 
20 PRINT " ... CONVERSIND CU 

CALCULATORUL" 
99 END 
: RUN 
INVAŢAM BASIC ... 
... CONVERSIND CU 

CALCULATORUL 
END OF PROGRAM AT llt 1E 99 

Cum vi s-a părut începutul acestei ... aventuri? Chiar dac, nu aţi 
avut "probleme", cîteva precizări sînt totuşi necesare: 
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Reguli 
• Ştergerea caracterelor unei linii program se realizează prin acţionarea tastei 

[DELETE) (RUB OUT). Fiecare acţionare determină ştergerea unui caracter. 
• Semnalul de terminare a unei linii program conştă in apăsarea tastei [RETURN). 
• Listarea unui program (sau a unei secţiuni din el) se ,realizează cu comanda 

US[T] (T este opţional). 
• Execu,ţia unui program existent in memoria internă se realizează cu comanda 

RUN. 
• O linie BASIC se poate continua pe mai multe linii terminal. Marcarea conti

nuării liniei program curente pe linia terminal următoare se indică prin sim
bolul "&" [RETURNJ plasat in penultima poziţie a liniei care se continuă. 

D Imaginea programului ABASIC, pentru FELIX C 
voi. 2, pag. 199 

Comanda ABASIC 

Interpretorul BASIC sub ARIEL, cunoscut sub numele de ABASIC poate 
fi lansat de către un utilizator ARIEL (aflat în stare EDITOR) prin comanda: 

u 
X 
_J 
w 
LL 

A [BASIC] [/(nume fişier)/[,(nr. linie)]] 

u 
X 
_J 

w 
LL 

unde, (nume fişier) (dacă este prezent) reprezintă numele fişierului în care 
se găseşte programul BASIC, iar (nr. linie) (dacă este prezent) indică linia 
din fişierul de intrare - program de la care se începe execuţia programului. 

Linia ABASIC 

Linia ABASIC conţine maximum 80 de caractere, provenite din artico
lele unui fişier de intrare sau de la terminal. Numărul de linie precede in
strucţiunile, indiferent dacă linia ABASIC provine dintr-un fişier sau de la 
terminal. Numărul de linie ABASIC poate lua valori cuprinse între 1 şi 
32 OOO. Numim program ABASIC secvenţa de linii ABASIC terminată prin
tr-o instrucţiune END sau prin sfirşit de fişier de intrare-program, ordonată 
în mod crescător după numărul de linie, indiferent de ordinea în care au 
fost introduse liniile. 

Moduri de lucru în ABASIC 

Există trei moduri de lucru în ABASIC: 1) execuţie imediată (ABASIC 
aşteaptă sau prelucrează o instrucţiune imediată sau o comandă de la 
terminal); 2) execuţie program (ABASIC execută un program încărcat, din-
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tr-un fişier de intrare sau terminal, ca urmare a unei comenzi sau instruc
ţiuni); 3) schimb de date cu terminalul (programul scrie/citeşte date la/de la 
terminal). Trecerea de la un mod de lucru la altul se face prin: J::omanda 
A [BASIC], instrucţiunile STOP, END, apariţia unor erori netratate, BREAK, 
comenzile RUN şi CON, orice instrucţiune de scriere/citire etc. 

Introducerea şi execuţia unui program ABASIC 

Linia program ABASIC poate fi tastată la terminal numai după apa
riţia prompterului "> ", Pentru ca linia să fie introdusă în memo.ria calcu
latorului, se va acţiona tasta [RETURNJ. Pentru listarea şi execuţia progra
mului folosiţi comenzile LIST respectiv RUN. ln continuare, se prezintă ima
ginea programului ABASIC executat pe calculatorul FELIX C-512. 

''cursor 

~prompter 

Observaţii 

• ln ABASIC instrucţiunea PRINT poate fi înlocuită cu semnul întrebării (î), 
• Pentru ştergerea ecranului utilizaţi instrucţiunea CLEARS sau CHRS (H1b). 

> 10 t "INVAŢAM BASIC ... " 
>90 END 
> RUN 
INVAŢAM BASIC ... 
STOPPED AT LINIE 90 
> 
>15 t 
>20 t " ... CONVERSIND 

CU CALCULATORUL" 
> LIST 

TEMA 1 

> 

10 PRINT "INVAŢAM BASIC ... " 
15 PRINT 
20 PRINT" ... CONVERSIND 

CU CALCULATORUL" 
90 END 

> RUN 
INVAŢAM BASIC ... 
... CONVERSIND CU 

CALCULATORUL 
STOPPED AT LINE 90 

> 

D lntrebări de control din text 

Răspundeţi, ajutindu-vă de textul nostru, la următoarele întrebări: 
1) Există numeroase posibilităţi de comunicare intre om şi calculator. 

Precizaţi care din următoarele variante permit introducerea unui program 
în calculator: a) ecranul de televizor; b) claviatura; c) joystick. 
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2) Numiţi cel puţin două funcţiuni îndeplinite de numărul de linie al 
unui program BASIC. 

3) Definiţi următorii termeni: 
a) prompter; b) cursor; c) şir de caractere. 

4) Care este semnificaţia apariţiei mesajului READV pe monitor? Care 
este diferenţa dintre READV şi simbolul cursor/prompter? 

5) Care este diferenţa dintre o comandă şi o instrucţiune BASIC? 
6) Descrieţi modul în care este posibil să corectaţi o instrucţiune/co

mandă înainte de a fi apăsat pe [RETURNJ. 
7) Descrieţi procedura pentru ştergerea completă a unei linii din 

program. 
8) Descrieţi procedura pentru inserarea unei noi linii de program în

tr-un program BASIC existent. 
9) Descrieţi procedura pentru schimbarea unei linii de program exis

tente, după ce a fost deja introdusă în memoria calculatorului. 
10) Se consideră următorul program BASIC: 

1 PRINT "A" 180 PRINT "A+ B" 
10 PRINT "B" 9999 END 

Dupu cum observaţi, în acest exemplu numărul de linie poate lua va
lori de la 1 la 9 999. Limita superioară diferă de la calculator la calculator. 
Precizaţi această valoare atit pentru calculatorul dvs. cit şi pentru calcula
toarei~ CORAL, FELIX C, HC-85, AMSTRAD, aMIC şi PRAE. 

11) Numerele din faţa liniilor nu sînt lipsite de importanţă. Ele pre
cizează calculatorului ordinea în care trebuie folosite instrucţiunile din pro
gram. Nu este necesar ca aceste numere să se succeadă în secvenţa 1, 2, 
3, 4, . . . Este mult mai bine şi chiar se recomandă ca numerotarea liniilor 
să se facă din 10 în 10 aşa cum de altfel am procedat şi noi. Aceasta este 
o metodă comună de secvenţare. Apoi, dacă dorim adăugarea unor noi 
linii, ele pot fi mult mai uşor introduse printre cele deja existente. Precizaţi 
cite linii pot fi introduse între liniile 30 şi 40 ale următorului program. 

10 PRINT "LINIA 10" 40 PRINT "LINIA 40" 
20 PRINT "LINIA 20" 50 PRINT "LINIA 50" 
30 PRINT "LINIA 30" 99 END 

\2) 
20 PRINT 
80 PRINT "DIMINETI CU FERESTRE 

DESCHISE" 

5 CLS 
10 PRINT "DIMINEATA DE SEPTEMBRIE" 

Acesta este un program simplu ce cuprinde ....................................... linii. Fiecare 
linie incepe cu ................................... lncercuiţi numărul de linie al instrucţiunii pe 
care calculatorul o va executa prima dată. Precizaţi funcţiunea acestei in-
strucţiuni. 1 

13) Dacă vă aflaţi în faţa calculatorului personal PRAE imediat după 
"trezirea" acestuia şi doriţi să introduceţi acest scurt program: 

5 CLS 20 PRINT 
10 PRINT "TEST BASIC" 30 PRINT "BASIC PRAE" 

procedaţi astfel: ....................................... , ........................................ , ........................................ , ............................... , 

·······················•·•··•·I•·•·••··•········•·•·•····•······· ... , .. I •••••·•·•••••••••············•••········ I •·••····•··•·••·••••··•·•••••·•·•···•"· I •"••·•••••••••••••••••·•••••••• • 

Să presupunem că aţi introdus programul şi în continuare doriţi să-l şi 
executaţi. Tastaţi comanda ........................ şi apăsaţi pe tasta ......................... Dacă nu 
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aţi făcut erori de scriere la introducerea programului, calculatorul va afişa 
·······-········ .. ········· .. ····· .. ···· ........ Precizaţi textul conversaţiei cu calculatorul PRAE începînd 
cu introducerea primei instrucţiuni şi terminînd cu afiş,area lui READV. 
Aceeaşi întrebare şi pentru calculatoarele HC-85 şi AMSTRAD. 

14) Dacă doriţi să eliminaţi o linie dintr-un program fără a o înlocui 
cu alta, tastaţi ............................... şi apăsaţi pe ................................. Următorul program se 
află în memoria calculatorului: 

10 CLS 30 , 
20 , "4 + s" 40 , •4 * s· 

50' 

Dorim să eliminăm linia 20. Tastaţi ........................ şi apăsaţi pe ................................ . 
Pentru o vă convinge de acest lucru, cereţi o confirmare din partea calcu-
latoarelor ............................... cu comando ................................ [RETURNJ. Ce se va afişa 
pe ecranul monitorului? 

15) Precizaţi rezultatul execuţiei următoarelor programe: 
o) 10 PRINT "A" b) 10 PRINT "A" c) 10 PRINT "A" 

20 PRINT 20 PRINT 20 PRINT 
30 CLS 30 PRINT "B" 30 PRINT "B" 
40 PRINT "B" 40 CLS 40 PRINT "D" 
50 PRINT "D" 50 PRINT "D" 50 CLS 
60 END 60 END 60 END 

16) Scrieţi un program BASIC care să editeze: 

ŞI 

1 2 3 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 O 1 2 3 4 5 6 1 e 9 O 

17) Cind scrieţi un program BASIC se pot strecura şi greşeli de tas
tare, co de exemplu: 

1C PUNT "A-B" 

S-o greşit Io tastarea lui PRINT! Calculatoarele ............... , . , ............. semna-
lează imediat eroareo de sintaxă (în momentul introducerii liniei), pe cind 
calculatoarele .............. , ................ , .............. , nu ne spun că om greşit decit în mo-
mentul execuţiei programului. Semnalarea erorilor de către calculator se. 
poate face în moi multe moduri, dar nu aceasta este important, ci faptul că 
trebuie să ne dăm seama că am bătut L în loc de R şi să corectăm greşealo 
ajutîndu-ne de ............................................... Nu uitaţi să listaţi după aceea programul. 

18) Priviţi acest program (alcătuit dintr-o singură linie). 
10 PRINT "lnvăţăm PASCAL ... " 

Precizaţi în urmo cărei comenzi (LIST. RUN) dispar ghilimelele? 
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Calculul ariei unui rezervor sferic de rază dată. 
Constante şi variabile numerice. Expresii numerice. 
lnstructiunile LET si PRINT. Comenzi BASIC: SCR, 

' ' 
NEW. TESTE şi APLICAŢII pentru cltitor 

4 - lnviiţiim micro-.lectronlca, voi. I. 



EXEMPLELE 2 - PC, m, M, F 

D Citeva operaţii fundamentale ale calculatoarelor 
şi descrierea lor în BASIC-aMIC 

voi. 2, pag. 199 

Operaţii numerice 

Poate să realizeze aMIC-ul operaţii matematice? Da, poate! Aritme
tica elementară este uşoară pentru el. Poate efectua chiar calcule matema
tice complicate dar şi efortul de programare este mai mare. 

BASIC-ul foloseşte cele patru operaţii matematice fundamentale: 
adunarea (+); scăderea (-); înmulţirea (*); împărţirea (/) şi include, de 
asemenea, un număr de funcţii exponenţiale, trigonometrice etc. 

Semnul •=" este şi el necesar. BASIC-ul este puţin particular în ceea 
ce p'riveşte utilizarea acestui semn. O expresie aritmetică de genul 5*8-3 
poote fi efectuată numai dacă se află in partea dreaptă a semnului de 
egalitate. Partea stingă a semnului egal este pentru „nume variabilă•. 
Acesta este numele pe care ii dăm rezultatului expresiei aritmetice. Pare 
ciudat ceea ce v-am spus, dar, după cum veţi vedea peste citeva pagini, 
este foarte simplu. 

Observaţie. Nu putem folosi "X" pentru operaţia de inmulţire. Din nefericire, folc
sireo lui "X", care este de fapt o literă, pentru inmulţire, s-o stabilit mult moi demult. 
Folosim litere pentru o,lte scopuri, iar utilizarea lui "llf." este mult moi puţin generatoare 
de confuzii pe care calculatorul nu le tolerează. 

Comanda SCR 

Iniţial, trebuie să eliminăm programul existent în memoria calculato
rului. Cel mai drastic mod de distrugere este executarea comenzii SCR. 

uu --U)L 
<! a 
(1) 

Tastaţi: 
SCR (RETURNJ 

Ce efect are comanda SCR? SCR şterge toate programele existente în me
morie şi iniţializează toate variabilele cu zero. Este puţin cam dur acest 
procedeu, dar este o cale bună pentru a porni din nou totul de la zero. 
Introducerea comenzii SCR mai rezolvă şi unele "treburi casnice• cum ar 
fi plasarea lui READY şi a cursorului în colţul din stinge sus. 
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Tastaţi: 
LIST (RETURNJ 

pentru o confirmare din partea calculatorului.a faptului că în memorie nu 
mai există nici un program. 

Program BASIC pentru calculul ariei unui rezervor sferic 

Vom folosi în continuare calculatorul pentru rezolvarea unei probleme 
simple: calculul ariei unui rezervor sferic. Vă mai reamintiţi cum se calcu
lează aria unei sfere, căci despre ea este vorba? Se înmulţesc: patru cu 
trei şi paisprezece şi cu pătratul rozei. Cam dificilă această exprimare, nu 
vi se pare? Să alegem pentru arie şi rază litere, astfel incit să putem rescrie 
textul ca pe o instrucţiune BASIC-aMIC: 

20 A=4 * PI * R * R 
unde A reprezintă aria rezervorului sferic, PI este 3, 14 iar R=raza rezervo
rului. 20 este numărul liniei de program. 

Observaţie. Atenţie la utiliza-rea lui "* " pentru înmulţire. Pentru operaţia de ri
dicare la putere folosiţi • t • 

Instrucţiunile: 

20 A=4 ·li- PP· R * R 
şi 

20 A=4 * PI * R t 2 
sint echivalente. Vom prefera in continuare ultima formă de scriere. 

Ce semnificaţie are linia 20 pentru calculator? ln momentul execuţiei 
acestei linii, calculatorul ia valoarea lui R (trebuie s-o cunoască!}, o ridică 
la pătrat, înmulţeşte rezultatul cu 4 şi apoi cu 3, 14 şi, în final, atribuie noul 
rezultat variabilei A. 

Observaţie. Nu ,putem inverso 4 *PI* R ţ 2 ='A. Această formă de scriere nu ore 
nici un sens pentru calculator. 

Pentru identificarea valorilor cunoscute {raza}, cit şi pentru cele pe 
care dorim să le obţinem {aria}, putem folosi oricare din cele 26 de litere 
(A-2} a"le alfabetului. Este bine, însă, să utilizaţi litere cu o anumită sem
nificaţie, în context cu problema de rezolvat (exemplu: R - rază, A -
arie} etc. 

Jn algebra obişnuită, literele alfabetului sint deseori folosite pentru 
termeni care pot lua valori numerice variabile. Expresia L+2, de exemplu, 
poate fi egală cu orice număr L, plus 2. 

BASIC-ul are o astfel de structură incit permite utilizatorului să atri
buie valori numerice oricărei litere din alfabet. 

Dacă aria unui rezervor sferic se calculează cu ~.>rmula 41tR2, ne între
băm cit este aria lmui rezervor cu raza de 3 m? Pentru ca aMIC-ul să ne 
răspundă la această întrebare, introduceţi următoarele linii de program: 

10 R=3 (RETURNJ 
20 A=4 * PI * R t 2 (RETURNJ 

4• 
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Verificaţi cu atenţie programul, după care tastaţi: 

RUN [RETURNJ 
Ce aţi obţinutî Doar READYf f ntr-adevăr, dvs. aveţi dreptate. Dar, de ce 
numai atitî Nu aţi primit nici un răspuns de la calculator deoarece aţi uitat 
să-i spuneţi să afişeze valoarea ariei I Ne pare rău! fn limbajul BASIC ti
părirea valorilor numerice se realizează tot cu instrucţiunea PRINT .. 
Tastaţi: 

30 PRINT "A" [RETURNJ 
RUN [RETURNJ 

Aţi obţinut 113.097, cit reprezintă aria rezervorului de rază 3 mî Nu!? Dar 
ce s-a intimplatî Cum de nu ne-am dat seama de la început că am greşit? 
Deoarece in linia 30, A apare intre ghilimele, la execuţia programului, după 
cum ştim foarte bine, se va tipări doar A - caracterul cuprins în interiorul 
ghilimelelor - şi nimic mai mult. 

Dacă dorim ca aMIC-ul să tipărească numai litera A, atunci o in
cludem intre ghilimele; dacă dorim însă valoarea variabilei A, ca în cazul 
nostru, nu mai punem ghilimele. Atenţie mărită, deci! 
Tastaţi: 

30 PRINT A [RETURNJ 
RUN [RETURNJ 

şi priviţi cum pe ecranul televizorului a apărut valoarea mult aşteptată: 
113.097. 

Observaţie. Valorile reale se scriu cu punct zecimal (nu cu virgulă). 

Dacă doriţi să afişaţi pe aceeaşi linie atit valoarea lui A cit şi ... 
citeva cuvinte, de exem piu : •A=•, ta staţi : 

30 PRINT "A=", A [RETURNJ 
Observaţie. O instrucţiune se poate înlocui, prin tipărirea noii instrucţiuni cu acelaşi 

număr de linie, cu vechea instrucţiune - lucru pe care l-am dorit şi noi. 

SCR 
10 R=3 
20 A= 4ePI•Rt2 
RUN 
READY 
30 PRINT "A" 
RUN 
A 
REAOY 
30 PRINT A 
RUN 
113.097 
READY 
30 PRINT ''A=" A 
RUN ' 
A= 113.097 
REAOY • 

Fig. 2.1. Programul conversaţiei plus rezultate. 



Convers.aţia 2 37 

Introduceţi din nou comanda RUN şi spuneţi-vă părerea în legătură 
cu rezultatul. Pare mult mai explicit, nu-i aşa? 

ln fig. 2.1 se prezintă imaginea fntregii conversaţii pe care dvs. aţi 
purtat-o cu calculatorul aMIC. 

Variabile numerice 

ln procesul descrierii programului BASIC pe care l-aţi urmărit au fost 
introduse noi elemente BASIC, cum ar fi: variabile, instrucţiunea de atri
buire şi instrucţiunea PRINT de editare a valorilor variabilelor numerice. 

Variabila numerică poate fi orice literă din alfabet de la A-2. ln ge
neral, PC-urile permit folosirea a două litere pentru denumirea variabile
lor numerice, de exemplu AB, AC, AE şi aşa mai departe. Alte calculatoare 
personale folosesc pentru reprezentare, pe lingă litere şi o cifră cuprinsă 
intre O şi 9: A1, A2, ş.a.m.d. Toate aceste posibilităţi pun în evidenţă nu-

Tabelul 2.1 

A A0 A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 AS A9 
B B0 B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7 BS B9 
C C0 C-1 C2 C3 C4 C5 06 C7 C8 C9 

D D0 D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 

E E9 E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 EB E9 
F F9 F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 FB F9 
G Gt Gt G2 G3 G4 G5 G6 G7 GB G9 
H H0 Ht H2 H3 H4 H5 H6 H7 HB H9 
I 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 
J J9 Jt J2 J3 J4 J5 J6 J7 JB J9 
K K0 Kt K2 K3 K4 K5 K6 K7 KB K9 
L L0 Lt L2 L3 L4 L& L6 L7 L8 L9 

M M9 Mt M2 M3 M4 M5 M6 M7 MB M9 
N N0 Nt N2 N3 N4 N& N6 N7 NS N9 
o oe 01 02 03 04 05 06 07 08 09 
p P9 Pt P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 

a ae Qt Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 08 Q9 

R R0 Rt R2 R3 R4 R5 RO R7 RS R9 
s se St S2 S3 S4 S5 S6 S7 SB S9 

T T9 Tt T2 T3 T4 T6 T6 T7 T6 T9 

u ue Ul U2 U3 U4 U5 U6 U7 US U9 
V V0 V1 V2 V3 V4 V5 va V7 vs V9 
w W0 Wt W2 W3 W4 W5 W6 W7 W8 W9 

X XII Xt X2 X3 X4 X5 X6 X"'/ xs X9 
y Y0 Yt Y2 Y3 Y4 Y6 Y6 Y7 Y8 Y9 
z Z0 Zt Z2 Z3 Z4 Z6 za Z7 Z8 Z9 
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mărul mare de alternative pentru reprezentarea variabilelor numerice. Folo
sirea simplă a literelor alfabetului de la A la Z ne furnizează 26 de varia
bile, combinaţiile de la AA-22 oferă încă 26X26=626 variabile, iar folo
sirea combinaţiilor de tipul A0 la 29 încă 260. 

ln orice caz, aceasta nu înseamnă că sinteţi liberi să folosiţi 912 varia
bile numerice diferite în cadrul aceluiaşi program. Calculatorul dvs. de
ţine o unitate de memorie ale cărei dimensiuni sint adesea nesatisfăcă
toare pentru înmagazinarea a 912 variabile diferite. Aveţi libertatea de a 
alege dintre aceste 912 variabile, dar numărul de variabile pe care ii pu
teţi folosi o dată este limitat. 

Cit priveşte variabilele numerice utilizate în BASIC-aMIC, ele pot fi 
reprezentate fie printr-o literă, fie o literă şi o cifră. Toate variabilele nume
rice utilizate în BASIC-aMIC sint reale. Cele 286 de variabile numerice 
(simple) pe care le puteţi utiliza in limbajul BASIC pe calculatorul personal 
aMIC sint prezentate în tabelul 2.1. 

Instrucţiunea de atribuire LET 

Pentru a ilustra conceptul de variabilă cit şi funcţiunile instrucţiunii 
de atribuire, imaginaţi-vă că, în cadrul programului anterior, există 26 de 
sertare. Fiecare sertar poate conţine în orice moment cite un număr. Avem 
deja depozitate numere în citeva dintre sertare. De exemplu (vezi figura) 8 
este în sertarul F,2 este în sertarul 8. ,Ce număr este în sertarul V? Dar în 

.C? 20 este în sertarul . . iar 12.5 este în sertarul . 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

2 

6 

7·9 

-3 

8 

80 

70 

12-5 

J 

K 

L 

M 

N 

o 
p 

Q 

R 

s 

9 

-131 

-3.14 

100 

10 

60 

20 

30 

so 

T 

u 
V 

w 
X 

y 

z 

20 

o 
so 

8-25 

13 

o 

-15 

Folosiţi creionul pentru a pune 8 în sertarul A. Cu alte cuvinte, scrieţi 
cifra 8 în sertarul liber A. Puneţi 14 în R. Puneţi 3 în R. Dar, staţi! Un sertar 
poate să conţină la un moment dat un singur număr. lnainte de a-l intro-
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duce pe 3, trebuie să-l scoateţi (ştergeţi) din sertar pe 14, pe care l-aţi in
trodus mai înainte. 

A .__I _a ___. 

R .__I _3 ___, 

Cind calculatorul "pune" un număr într-un sertar, el şterge automat 
ceea ce a avut anterior în sertar, aşa cum aţi procedat, de altfel, şi dvs. 
Pentru a pune "3" in sertarul R veţi şterge mai intii ceea ce a fost anterior 
în sertar - "14". 

Observaţie. Pătrunzind in interiorul colculotorului personal veţi descoperi uno din 
minunile tehnicii modeme - microprocesorul. Veţi f"emarca, de asemenea, sertarele din 
structura •dulapurilor• ce poartă Inscripţia "RAM", "EPROM" etc. 

Numim A. B, C, ... , Z variabile. Numerele din A. B, C, •.. , Z repre
zintă valorile lui A. B, C, ... , Z. 

Programul nostru foloseşte in linia 10 o instrucţiune de tip LET pen
tru a instrui calculatorul să "pună un număr într-un sertar" sau, altfel spus, 
să atribuie variabilei R valoarea 3. 

ln mod analog procedează şi pentru instrucţiunea din linia 20, cu 
singura deosebire că intii calculează valoarea expresiei din dreapta sem
nului egal şi după aceea o atribuie variabilei A. 

Sintaxa instructiunii. ln BASIC-ul Darmouth original, valorile variabi
lelor numerice sint stabilite prin introducerea instrucţiunii LET a cărei sin
taxă este: 

Format general 

LET < variabilă numerică> =<expresie> 

Cuvintul cheie LET semnalează calculatorului că a fost stabilită o re
laţie intre o variabilă şi un număr. ln alte versiuni ale BASIC-ului, inclusiv 
cele utilizate pentru calculatorul personal aMIC, folosirea lui LET este fa
cultativă. Exprimarea LET va fi omisă din majoritatea exemplelor BASIC-aMIC 
din această carte, deşi ea va mai fi folosită uneori pentru a vă reaminti 
că sistemele mai vechi o folosesc. 

ln concluzie, ori de cite ori introducem în memoria calculatorului o 
linie de forma: variabilă numerică, semnul egal (=) şi apoi o valoare nu
merică, apăsind ulterior pe (RETURN] spunem de fapt calculatorului să atri
buie acea valoare numerică particulară acelei variabile numerice particu
lare. Altfel spus, în momentul execuţiei instrucţiunii LET se evaluează ex
presia din 'dreapta semnului "=" după care, valoarea obţinută se atribuie 
variabilei specificate în partea stingă a semnului "=". 

JEST 
ln programul anterior, variabilo din linia 10 este • . iar valoareo destinată 

variabilei A din linia 20 este • • . • .• 
R 
113.097 

Particularizind formatul instrucţiunii de atribuire LET pentru linia 20 
constataţi că (expresie) este "4 * PI * R t 2• iar (variabilă numerică) este A. 



40 Program BASIC pentru calculul ariei unui rezervor sferic 

ce reprezintă o zonă de memorie în care se plasează valoarea obţinută 
(113.097) în urma evaluării expresiei de calcul a ariei rezervorului sferic. 

Remarcă. O va·riabilă definită într-o expresie fără a fi fost definită ln prealabil, pri-
meşte automat valoarea zero. 

Evaluarea expresiei are loc în conformitate cu următoarele reguli: 

• se evaluează expresiile cuprinse intre paranteze; 
• în absenţa parantezelor, ordinea este: operatori unari (exemplu: +A: -A), ri

dicarea la putere, înmulţire şi împărţire, adunare şi scădere; 
• dacă operatorii sînt de aceeaşi prioritate, eva-luorea se face întotdeauna de la 

st'inga Io dreapta. 

Constante numerice. Numerele 4; 3.14 şi 2 (exponentul) reprezintă 
constante numerice BASIC (v. linia 20). Valoarea acestora este fixă ·în ca
drul unui program - ea nu se modifică în timpul execuţiei programului. 
Limbajul BASIC recunoaşte trei formate de reprezentare a constantelor nu
merice: format întreg (exemplu: 4; 2), format real '(exemplu: 3.14) şi format 
exponenţial (vezi Conversaţia 5). 

Observaţie. Constanta intrinsecă PI poate fi utilizată oriunde s,înt permise expresii 
numerice şi are loc atribuirea valorii 3.14 in locul specificat io expresie. 

Aplica1ie. Scrieţi un program BASIC ·pentru calculul expresi,.i (1). Se vor prezento 
moi multe versiuni. 

a) 10 N=5I8+2l7 
20 P=3/4-1/6 
30 PRINT N/P 
40 END 

s1a+211 
3/4-1/6 

b) 10 F=(5!8+2!7)/(3/ 4-1 /6) 
20 PRINT F 
30 END 

c) 10 PRINT (5!8+217)/(3/4-1/6) 
20 END 

Tipărirea valorilor unei variabile numerice 

(1) 

PRINT este, fără îndoială, cea mai utilizată instrucţiune BASIC. Ea 
permite calculatorului să vă vorbească după cum ... o programaţi! Forma
tul general al instrucţiunii este: 

Format general 

PRINT [<listă>] 

unde (listă} reprezintă o succesiune de elemente admise de limbaj, sepa
rate între ele prin caracterele "," (virgulă) sau ";" (punct şi virgulă). 

Particularizînd formatul instrucţiunii de editare PRINT la linia 30 

30 PRINT A 
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(listă) se reduce la variabila A a cărei valoare calculată in linia 20 se afi
şează in momentul execuţiei programului. I n acest caz, utilizarea separato
rilor (", " sau " ; ") nu a fost necesară. 

TEST 
a) Completaţi programul următor atribuind variabilei Vl valoarea 10 şi afişaţi va-

loareo variabilei Vl. 
10 ..................... .. 
20 ..................... .. 
99 END 

20 PRINT Vl 
10 V1=10 
99 END 
b) Precizaţi funcţiunile următorului program BASIC-oMIC: 
5 INIT 40 PRINT B 

10 A=5 50 C=A+B 
20 PRINT A 60 PRINT C 
30 8=7 70 PRINT 
------- ~END 

(5) şterge ecranul; (10) atribuie variabilei A valoareo 5; (20) tipăreşte voloareo variabi
lei A; (30) atribuie variabilei B valoarea 7; (40) ti'Păreşte valoareo variabilei B; (50) în
sumează valoareo voribilei A cu valoareo variabilei B şi atribuie rNultotul variabilei C; 
(60) tipăreşte valoareo variabilei C; (70) tipăreşte o linie albă; (99) terminare program. 

c) Precizaţi rezultatul 
calculator oMIC. 

el) 10 LET X=l 
20 LET X=3 
30 PRINT X 
40 END 
RUN 

3 
c.3) 10 A=25.3 

20 PRINT A 
30 A=B 
40 PRINT A 
99 END 
RUN 

25·3 
8 

următorului program BASIC. Verificaţi-vă răspunsurile cu un 

c2) 10 A=B 
20 B=A 
30 PRINT B 
40 END 
RUN 

8 
c4) 10 A=12 

20 B= 5 
30 PRINT C 
40 END 
RUN 

o 

Separatorul • , • (virgula) 

Pentru a merge mai departe cu explicaţiile privind utilizarea instruc
ţiunii PRINT, vă propunem acum analiza instrucţiunii introduse ulterior in 
linia 40: 

40 PRINT "A=", A 

Referindu-ne la sintaxa instrucţiunii PRINT, remarcaţi cum, in acest caz, 
(listă) este reprezentată de două elemente admise de BASIC şi anume: şir 
de caractere sau constantă şir ("A=") şi variabilă (A). Cele două elemente 
sint separate prin caracterul ", " (virgulă). 
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Vă reamintiţi cum la execuţia programului, calculatorul a tipărit maj 
intii" A şi într-o poziţie depărtată (vom vedea îndată cit de depărtată) a 
afişat 113.097. 
· Bănuiţi cine a despărţit cele două elemente de pe linia de editare? 

Aţi intuit desigur că este vorba de virgulă! Atenţie, deci, la virgulă! 
Cind separatorul folosit intre elementele unei liste este virgula, edi

tarea rezultatelor se face în două zone de 15 caractere fiecare: 1-15 şi 
16-30. Dacă valoarea de tipărit depăşeşte lungimea unei zone, elemen
tul următor este tipărit la începutul primei zone libere. 

Observaţie. Pentru a afla cite poziţii are display-ul cu care luc,raţi, examinaţi ur
mătorul program BASIC şi număraţi apoi X-urile din lu,ngul uoei lioii terminal. 

5 PRINT " 1 2 3 4" 
10 PRINT "1234567890123456789012345678901234567890" 
20 PRINT "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXXXX" 
99 END 
ln fig. 2.2. puteţi urmări modul în care calculatorul aMIC a executat 

instrucţiunea PRINT din linia 40. 

1 2 3 
123456 789 0123456 789 0123456789 O 
A= 113.097 
+ + 
Poziţia 1 Poziţia 2 

Fig. 2.2. Ilustrarea modului de utilizare a separatorului "," 
intr-o instrucţiune PRINT (valori pozitive). 

Remarcaţi că valoarea lui A nu s-a afişat din coloana 16 aşa cum 
am afirmat mai înainte, ci din coloana 17. Explicaţia este următoarea: cind 
calculatorul afişează un număr pozitiv sau zero este lăsat mai intîi un spa
ţiu liber, după care este afişat numărul. Priviţi ce se intimplă atunci cind 
numerele negative sînt afişate alături de cele pozitive. 

5 INIT 20 PRINT -1, -2 
10 PRINT 1, 2 30 END 

RUN 

1 2 3 
1234567890.12345678901234567890 

1 
-1 

2 
-2 
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Numerele negative sînt afişate cu semnul minus, fiind urmate de va
loarea respectivă, în timp ce numerele pozitive sînt precedate de un spa
ţiu liber. 

TEST 
Care este rezultatul execuţiei următoarelor programe BASIC:-aMICî 

a) SCR b) SCR 
10 PRINT 1, 2, 3, 4 10 PRINT 1, 2, 3, 4, 5, -6, 7 
20 END 20 END 
WN ---------------

1 2 
3 4 

1 
3 
5 
7 

Separatorul " ; " (punct şi virgulă) 

2 
4 

--6 

ln cazul în care doriţi ca rezultatele pe care le afişează calculatorul 
dvs. să fie mai apropiate folosiţi în instrucţiunea PRINT în loc de virgulă, 
punct şi virgulă. Utilizarea ca separator a lui " ; " conduce la tipărirea fără 
salt la următoarea zonă. 

Revenind la programul nostru, înlocuiţi în instrucţiunea 40 virgula 
cu punct şi virgulă. 

50 PRINT "A="; A [RETURN] 
Tastaţi: 

,RUN [RETURNJ 
şi remarcaţi cum imaginea este cu totul alta; 113.097 (valoarea lui A) nu 
mai este afişat începînd din coloana 16 (17, de fapt, datorită semnului) ci 
din coloana 4! 

lntr-d instrucţiune PRINT în care folosim ca separator punct şi vir
gulă numerele pozitive se editează tn secvenţa: spaţiu liber, număr, spaţiu 
liber iar numerele negative după cum urmează: semnul minus, număr, 
blanc. 

Observaţie. Dacă doriţi spaţii libere, le puteţi include in şirurile de caractere res
pective. 

Astfel, la execuţia instrucţiunii: 

60 PRINT" A="; A 

după semnul egal, calculatorul va lăsa automat două spaţii libere (blancuri). 
Cum răspundeţi la următoarea întrebare? Ce se întîmplă în cazul 

cind (listă) din instrucţiunea PRINT se termină cu ", " sau " ; "? lată şi răs
punsul. Existenţa unui separator ", " sau " ; " după ultimul caracter al listei 
suprimă operaţiile RETUR DE CAR şi SALT LA LINIE NOUA şi astfel in
strucţiunea PRINT următoare va edita datele pe aceeaşi linie, în con
tinuare. 

Dacă aţi înţeles răspunsul la întrebarea noastră, încercaţi să scrieţi 
instrucţiunea din linia 60 şi în alt mod. Aţi reuşit? Dacă nu, reflectaţi 
asupra următoarei versiuni: 

60 PRINT• A=", 
65 PRINT A 
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sau (cu punct şi virgulă): 

60 PRINT" A="; 
65 PRINT A 

Restringerea unui program 

lndemînarea în programarea calculatoarelor nu constă atît în cu
noaşterea unui număr foarte mare de instrucţiuni (comenzi) diferite, cit în 
găsirea unor căi de a scrie programe eficiente. Programele eficiente sînt 
acele programe care îşi ating scopul propus prin folosirea unui număr mi
nim de linii de program. 

Priviţi la lista programului. Acest program foloseşte 6 linii de instruc
ţiuni. Deşi numărul acestora nu este impresionant de mare, vă punem ur
mătoarea întrebare: este posibilă restrîngerea acestui program? lncercaţi 
această secvenţă de instrucţiuni BASIC: 

20 [RETURNJ 
30 PRINT "A="; 4 *PI* R t 2 [RETURNJ 
Considerînd că acest program de şase linii se află în memoria calcu

lat~rului dvs. modificaţi programul prin tipărirea numărului liniei 20 şi 
apăsarea tastei [RETURNJ. Dacă vă amintiţi, din conversaţia precedentă, 
acest tip de operaţie şterge din memoria calculatorului linia respectivă. 
După aceea, veţi rescrie linia 30, înlocuind variabila numerică A cu ope
raţia 4 * PI* R t 2. Variabila numerică A este acum complet eliminată 
din prima parte a programului (linia 20). 

Tastaţi: 
RUN [RETURNJ 

Se pare că aMIC-ul a afişat aceeaşi valoare ca şi în versiunea pre
cedentă. 

Observaţie. Instrucţiunea PRINT admite co element ol listei şi expresie numerică. 

Dar, această versiune de program foloseşte doar cinci linii de pro
gram şi conţine o variabilă mai puţin. Aceasta nu reprezintă o reducere 
remarcabilă a complexităţii programului, dar exemplul ilustrează că este 
într-adevăr posibil să rezolvi o problemă în cel puţin două moduri di
ferite. 

Majoritatea problemelor pot fi rezolvate în nenumărate moduri. Dar 
întotdeuna există doar cîteva moduri mai eficiente pentru rezolvarea aces
tora; şi aici intervin priceperea şi experienţa dvs. 

TEST 
Precizaţi care sint rezultatele execuţiei următoarelor programe BASIC-oMICî 

a) 10 A=2 b) 10 A=2 c) 10 C=A+B 
20 B=3 20 8=3 20 A=2 
30 PRINT A+B 30 C=A+B 30 B=3 
40 END 40 PRINT C 40 PRINT C 
RUN 50 END 50 END 

RUN RUN 

5 5 o 
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SUMAR 

Instrucţiunea PRINT 
Instrucţiune 

PRINT (şir de caractere) 

PRINT (va,riobilă numerică) 

PRINT (expresie numerică) 
PRINT (listă) 

Exemplu 

10 PRINT "A+e• 
5 A=7 

10 PRINT A 
10 PRINT 2* 3 
10 PRINT A; "B="; 4*3.2. 

ln procesul exemplificării acestor instrucţiuni PRINT, a fost necesar să 
introducem operaţiile de atribuire de tip LET. 

TEST 
1. Care dintre următoarele instrucţiuni 

attibuireî 
PRINT trebuie precedate de o operaţie de 

a) PRINT "DIMINEŢI CU FERESTRE e) PRINT V3 
DESCHISE" f) PRINT A+Z4 

b) PRINT •5+3• g) PRINT "A+Z4" 
c) PRINT "3·14 TZURCA• h) PRINT •AS• 
d) PRINT 5 * 2-3 

2. Care este răspunsul calculatorul.ii pentru fiecare din următoarele programe, 
a) 10 INIT 

20 PRINT 5 * 8 
30 END 

c) 10 INIT 
20 X=2 
30 Y=3 

b) 10 INIT 
20 PRINT 5* M 
30 PRINT 

d) 10 INIT 
20 A=2 
30 B=5 

40 PRINT "R="; X*Y 
50 END 

40 PRINT A; • * •; B 
50 PRINT "R=•; A* B 
60 END 

□ Particularităţi ale programării 
in limbajul BASIC-PRAE 

Priviţi, vă rugăm, programul. Examinaţi-l linie cu linie 

voi. 2, pag. 199 

10 R=3 60 PRINT 4; • * "; PI; "* "; R; 
20 A=4*Pl*Rt2 "t":2; "=";A 
30 PRINT A 70 PRINT 4; "* "; PI; "* "; R; 
40 PRINT "A=", A "ţ"; 2: "="; 4 *PI* R ţ 2 
50 PRINT "A="; A 80 END 

după modelul: 
10 Atribuie variabilei R valoarea 3. 
20 Atribuie variabilei A valoarea expresiei numerice 41tR2• 

30 Tipăreşte valoarea calculată în linia precedentă. 
40 Virgula decalează imprimarea valorii variabilei A la începutul zo

nei următoare. Linia terminal se consideră împărţită în zone a 14 
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caractere (5 cimpuri pentru un termi'nal cu 80 caractere, respectiv 
8 cimpuri pentru linia cu 132 caractere). 

50 Punctul şi virgula determină imprimarea valorii lui A imediat după 
semnul egal. 

60, 70 Editează valoarea ariei rezervorului (A) calculată în două moduri 
diferite. 

Remarci 

w 
<( 
cc: 
CL 

I 
u 
U1 
<( 
(l) 

• Numele variabilelor simple sint formate dintr-o literă urmată de oricite carac
tere alfanumerice (numai primele două caractere sint luate ,in considerare). 

• Numele ,variabilelor încep obligatoriu cu o literă şi nu trebuie să coincidă cu 
cuvintele rezervate. 

• Variabilele pot fi numerice şi variabile şir. 
• ln momentul lansării in execuţie a unui program, toate variabilele acestuia s-int 

iniţializate cu zero. 
• lntr-un program BASIC-PRAE este posibilă definirea prin acelaşi nume a unei 

variabile simple şi a unei variabile indexate. 
• Sint permise două tipuri de constante: numerice şi şiruri. 

• Toate constantele BASIC-PRAE sint considerate în format flotant. 
• Constantele se pot reprezenta într-unul din formatele: întreg, real, exponenţial. 
• Operaţiile aritmetice admise sint: adunarea(+), scăderea(-), înmulţireo(*), îm

părţirea ( / ), ridicarea la putere ( t ). 
• Dacă într-o expresie aritmetică se folosesc variabile cărora nu li s-a atribuit an

terior o valoare, expresia rămine nedefinită. 
• Prioritatea operaţiilor este cea cunoscută. 
• BASIC-PRAE acceptă mai multe instrucţiuni separate intre ele prin caracterul " : " 

pe o linie program linie multlinstrucţiune (exemplu: 30 R=3 : A=4 * PI ·li- R2 : 
PRINT A). 

• Instrucţiunea de atribuire LET (cuvintul LEl este opţionol) poote fi plasată ori
unde în cadrul unei linii multiinstrucţiune. (Exemplu: 10 LET A=3 : 8=5 : VIN=18). 

LJJ 
<( 
o:: 
CL 

I 
u 
U1 
<( 
m 

ln continuare, tastaţi NEW, [CRJ în vederea introducerii programului 
analizat în memoria calculatorului personal PRAE. După ce v-aţi 'asigurat 
că toate liniile au fost introduse corect, executaţi programul cu comanda 
RUN, (CRJ. Analizaţi rezultatele. 

Aplicaţie. Fiind date coordonatele punctelor M (3, 4) şi N (-3.4, 5.75), să se scrie un 
program care calculează şi afişează valoarea distanţei MN. 

5 CLS 
10 X1=3: V1=4' 
20 X2=-3 . 4 : V2=5 . 75 
30 MN=((X2-X1) t 2+{V2-V1) t 2) t O. 5 
40 PRINT "DISTANTA MN=", MN 
50 END 
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TESTE 

• Se consideră dreptunghiul cu vîrfurile în punctele M(l.5); N ( : • : 9); P(2,3): 

Q ( :3 , 2~ ) · 
Să se scrie un program BASIC care calculează şi afişează lungimile laturilor şi 
ale diagonalelor. 

• Să se scrie un program BASIC care calculează şi afişează valorile expresiilor: 
2,83 (3,37) 

a) E= +3,29 
7,82 

b) X=V183,5 
c) A= V,_p-(p---2-) -(p---3-) -(p---7) 

unde, p=6. 
• Să se calculeze latura cubului ( I) înscris într-un con circular drept cu raza bazei 

2Rh 
R=3 m şi înălţimea h=15 m. Se va utiliza relaţia: I= 2R+h y2 · 

• Să se calculeze muchia unui tetraedru regulat înscris în sfera de rază R=3 m. 
2RV6 

Se va utiliza relaţia: X= --• 
3 

• Să se calculeze latura (I) unui cub înscris ,în sfera de rază R=3 m. Se va utiliza 
2RV3 

relaţia: I= --• 
3 

O Particularităţi ale programam m limbajul 
BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 

voi. 2, pag. 199 

Variabile 

lnainte de a studia utilizarea instrucţiunilor LET şi PRINT în limbaj\11 
BASIC implementat pe calculatoarele HC-85, TIM S, SPECTRUM, ştergeţi 
cu comanda NEW orice program sau variabilă anterioară şi porniţi totul 
de la zero. Aşadar, tastaţi NEW (tasta A), [ENTER], (LISTJ, [ENTER] şi vă 
veţi convinge că în memoria calculatorului dvs. nu mai există nici un pro-

gram ;ASIC~~-..· :.:.:.:.:.:.:.:.::.:.::::::::::::.:.:.:.-:.-:.-:.-:.-::.-::.:,:,:., 

LJCX) 
- I 
U1u 
~I LIS 

7 

Introduceţi acum programul şi apoi executaţi-l. Nu uitaţi că după 
introducerea fiecărei linii trebuie să tastaţi [ENTER). 
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10 LET R=3 
20 LET A=4 * PI * R t 2 
30 PRINT A 
40 PRINT •A=•, A 
50 PRINT •A="; A 

60 PRINT "N ' A 
70 PRINT "4*3.14*"; R; •t•: 

2; "="; A 
80 PRINT 4: " * •; PI; • llf- •; R: 

"t•: 2; "=•; 4*Pl*Rt2 
9999 STOP 

Instrucţiunile care prezintă interes pentru noi sint cele din liniile 10, 
20, 40, 50, 60. Restul instrucţiunilor (liniile 30, 70 şi 80) sint cunoştinţe mai 
vechi. 

Instrucţiunea LET din linia 10 atribuie variabilei R valoarea 3. Cu
vintul LET este obligatoriu (tasta L), deci nu poate fi omis din structura nici 
unei instrucţiuni de atribuire. 

Cit priveşte variabilele BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM regulile sint 
următoarele: 

• numele variabilelor numerice simple pot fi de lungime arbitrară pornind de la 
o literă (obligatoriu, primul caracter) şi continuind cu litere, cifre, spaţiu; 

• numele variabilelor se referă la înţelesul literelor şi nu la modul lor de scriere 
(litere mari, litere mici sau combinat). 

Instrucţiunea LET 

ln linia 20, instrucţiunea LET atribuie valoarea expresiei ce calculează 
aria rezervorului sferic variabilei A. Cu această ocazie spunem că am de
finit variabila A (in linia 10 am definit variabila R). 

Reţin atenţia operatorii aritmetici pe care i-am utilizat in expresia 
numerică: "* " (pentru înmulţire) şi " t " (pentru ridicare la putere). 

La intilnirea constantei intrinseci PI se vo atribui valoarea 3.14 ... 
in locul specificat în expresie. 

ln BASIC HC-85, TIM-S, SPECTRUM sînt folosiţi următorii operatori 
aritmetici: • t " (ridicare la putere), "* " (înmulţire), " / • (împărţire), • + • (adunare), " - " (scădere), " - " (schimbarea semnului). 

Observaţie. Pentru ridicarea Io putere este necesar co puterea să fie număr pozitiv. 

Calculul expresiilor permite utilizarea parantezelor care vor direcţiona 
şi ordinea de execuţie a operaţiilor (se execută toate operaţiile din inte
riorul parantezelor; se execută toate operaţiile unare de schimbare a sem
nului şi ridicările la putere; se execută toate operaţiile de înmulţire şi îm
părţire; se execută toate operaţiile de adunare şi scădere). 

Separatorul apostrof 

Instrucţiunea PRINT din liniile 30, 40 50 şi 70 permite tipărirea rezul
tatului - aria rezervorului sferic in patru moduri diferite. f n cele ce ur
mează vă propunem să examinăm fiecare linie în parte. 
Instrucţiunea 

30 PRINT A 

tipăreşte valoarea variabilei A calculată anterior 113.09734. 
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Instrucţiunea PRINT din linia 40 foloseşte separatorul " , " (virgulă) 
care, în BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM determină ca tipărirea valorilor 
să se facă cite două pe linie, una la începutul liniei iar cealaltă la mijloc. 

Separatorul " ; " (punct şi virgulă) utilizat în cadrul instrucţiunii PRINT 
din linia 50 nu are nici un efect special, valorile fiind tipărite una după alta, 
pe aceeaşi linie. 

Şi acum, un element de noutate pentru BASIC HC-85, TIM S, SPEC
TRUM - utilizarea apostrofului (v. linia 60) ca separator al elementelor unei 
liste din cadrul instrucţiunii PRINT. 

Caracterul apostrof face ca valorile să fie tipărite una sub alta. 

TEST 
Examinaţi următorul program, 
10 PRINT 

linie cu linie şi comentaţi fiecare instrucţiune: 

70 PRINT 2, 3 
20 PRINT 80 PRINT, 2 
30 PRINT 90 PRINT, 2; 3 

100 PRINT 2 ' A 40 PRINT "DO"; 40 
50 PRINT, "DO"; 50 
60 PRINT 23 

15 PRINT "12345678901234567890 
123" 

Linie multiinstrucţiune. Programul poate fi scris şi sub forma liniilor 
multiinstrucţiune. Concatenarea instrucţiunilor se face cu ajutorul simbo
lului "·" 

TEST 
Răspundeţi prin DA sau NU Io următoarele întrebări: 

- Numele variabilelor numerice simple sint formate dintr-un număr limitat de caractere. 
- Numele variabilelor încep obligatoriu cu o literă. 
- Litero more şi litero mică omoloogă sînt interpretate Io fel. 
- DANI şi doni desemnează aceeaşi variabilă. 
- Variabilo oG 1 este scrisă corect. 
- Atribuireo de noi valori variabilei se face prin instrucţiunea LET. 
- Cu'JIÎntul LET ln codrul unei instrucţiuni de atribuire în BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 

este opţional. 
- Operatorul aritmetic pentru ridicarea Io putere este * *· 
- Expresia E=Y t - 3 este corectă din punct de vedere BASIC. 
- La scrierea expresiei 

4"*"PI "*NR "t" 2 "=" 4*Pl*Rt2 
interpretorul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM nu semnalează eroare. 

- Instrucţiunea de atribuire 
10 LET= 5 
este acceptată de interpretor. 

Variabile 

O Particularităţi ale programam 
in limbajul BASIC-AMSTRAD 

voi. 2, pag. 200 

Programul ilustrează modul de utilizare a instrucţiunilor de atribuire 
(liniile 10 şi 20) şi de editare în limbajul BASIC-AMSTRAD. Executaţi pro
gramul nu înainte de a şterge însă vechiul program din memorie cu co
manda NEW şi reveniţi la manual pentru explicaţii suplimentare. 

Linia 10 determină atribuirea unei valori - 3 în cazul nostru - va
riabilei reale r. O variabilă este identificată printr-un şir de caroc-

5 - lnwţlim mlcroe,lectronlca, voi. I. 
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tere care începe cu o literă, urmată de un număr oarecare de litere sau 
cifre. Variabilele admise de limbajul BASIC-AMSTRAD sînt de următoarele 
tipuri: numerice reale, numerice întregi, şiruri de caractere. 

Remarci 

TEST 

• Numele de V<Jriabilă nu trebuie să coincidă cu cuvintele rezervate BASIC
AMSTRAD. 

• Fiecare nume de variabilă dintr-un program este asociat unei zone din memorie 
ce este utilizată pentru stocarea valorii curente a variabilei. 

• Tipul unei variabile se poate stQbili şi prin caracterele speciale: 
% - variabile numerice întregi 
I - variabile numerice reale 

$ - variabile şir de caractere 
ce se ataşează numelui variabilei. 

• Orice variabilă numerică la care ultimul caracter din nume nu este simbolul •0; 0 • 
este considerată variabilă pentru date în virgulă mobilă, adică variabila reală 
(variabilele R, A din program). 

• Numele unei variabile numerice reale şi numele unei variabile numerice întregi 
desemnează întotdeauna variabile distincte, chiar dacă numele este acelaşi, di
ferind, evident, numai prin simbolul "%" ce trebuie să fie prezent în cazul va
riabilei întregi (v. conversaţia 3). 

• O variabilă poate fi declarată şi implicit cu ajutorul instrucţiunilor: DEFINT, 
DEFREAL, DEfSTR (v. voi. 2, pag. 12). 

Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele întrebări: 
- Variabila R este de tip întreg. 
- Variabila RO/o este de tip real. 
- Variabilele A10/o şi A1 au acelaşi nume dar sînt de tipuri diferite. 
- lntr-un program pot exista variabile simple numerice şi variabile simple nenumerice 

(şir de caractere) cu acelaşi nume: L, LD/o, L$. 
- Următoarele nume de varia bi le numerice sînt corecte: AGA . 40/o, AGA - 40/o, 

A - G - A - 40/o. 
- Următoarele nume de variabile numerice sînt incorecte: 38XD/o, 3 - SXD/o, A38 A, LET, 

TEL, ELT. 

Operaţii numerice 

ln BASIC-AMSTRAD datele numerice sînt prelucrate cu ajutorul ope
ratorilor şi funcţiilor (v. voi. 2, pag. 12) numerice. 
ln linia 20 a programului 

20 a=4 * PI * rt 2 
s-au utilizat: operatorul de atribuire •=• ce asignează valoarea expresiei 
numerice (41tR2) variabilei a, operatorii aritmetici "*" şi " t • pentru în
mulţire, respectiv ridicare la putere şi constanta intrinsecă PI. 
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Remarci 

TEST 

• O instrucţiune de atribuire memorează valoarea unei expresii plasate în partea 
dreaptă a semnului de egalitate ("=") in zonele de memorie corespunzind 
variabilei specificate in partea stingă a semnului de egalitate ("="). 

• Structura generală o unei instrucţiuni de atribuire în BASIC-AMSTRAD cuprinde 
cuvintul opţional LET, urmat în mod obligatoriu de numele unei variabile, de 
semnul de egalitate ("=") şi de o expresie numerică. 

• ln BASIC-AMSTRAD sînt folosiţi următorii operatori aritmetici: " t " (ridicarea la 
putere), "* " (înmulţire), "/ " (împărţire), "+ " (adunare), " - • {scădere), " - " 
(schimbarea semnului). 

• Constanta intrinsecă PI poate fi utilizată oriunde sint permise expresii numerice 
şi are loc. atribuirea valorii 3.14519265 în locul specificat în expresie. 

• Ordinea de execuţie a operaţiilor -într-o expresie numerică este: 1) se execută 
toate operaţiile din interiorul parantezelor; 2) se execută toate operaţiile unare 
de schimbare a semnului ( - ) şi ridicările la putere ( ţ) - de la stinge spre 
dreapta; 3) se execută toate operaţiile de înmulţire şi împărţire (de la stinge 
spre dreapta): 4) se execută toate operaţiile de adunare şi scădere (de la stinge 
spre dreapta). 

• Orice operator aritmetic trebuie urmat de o expresie numerică. . 
• ln cazul operaţiilor de ridicare la putere o unor numere negative, nu este obli

gatorie folosirea parantezelor. 
• Atunci oind ·într-o expresie numerică nu există paranteze dar operatorii sint de 

aceeaşi prioritate în ierarhia execuţiei, evaluarea se face întotdeauna de la 
stinge la dreapta. 

• Ordinea normală în care este evaluată o expresie poate fi schimbată prin folo
sirea parantezelor. 

Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele intrebărj: 
- Expresia X = B ţ - 2 este scrisă corect. 
- Expresia X = - B ţ 2 este scrisă corect. 
- Expresia X=-B ţ A este scrisă corect. 
- Expresia X = (- B) ţ 2 este scrisă corect. 
- Expresia X = 3 + - 4 este scrisă corect. 
- Expresia X = A (- B) este scrisă corect. 
- Expresiâ X = - B + A ·lf- - C este scrisă corect. 
- ln expresia X= X* V/ Z se înmulţesc mai întii X cu V iar produsul se împarte după 

aceea la Z. 
- ln expresia E =X* {Y / Z) se înmulţeşte mai fotîi X cu V iar produsul se împarte 

după aceea la Z. 
- fn expresia E=(X+ Y) * V se Gnsumează mai întii V cu X şi apoi rezultatul se în

mulţeşte cu V. 
- ln cadrul expresiei E =X+ {Y - ((A/ B) ţ 2)) se împarte mai intii A la B, apoi se face 

ridicarea la putere, urmată de diferenţă: în final, se adună X la valoarea dinainte. 
- ln cadrul expresiei: 

E=_4.*Pl*Rt2 

se efectuează mai intii ridicarea la putere {R ţ 2), după aceea se înmulţeşte rezultatul 
cu PI, iar în final se înmulţeşte noul rezultat cu 4. 

- fn cadrul expresiei: 
E=4*Pl*Rt3/3 

se efectuează mai intfi ridicarea la putere (R t 3), după aceea se importe rezultatul 
la 3, se înmulţeşte in continuare rezultatul obţinut cu 4 iar; în final noul rezultat se 
amplifică cu PI. 

Tabulare 

După cum aţi putut constata, o expresie numerică poate să conţină 
o singură variabila sau constantă sau un grup de variabile sau constante 
şi funcţii, toate numerice, reunite prin operatori numerici. După ce expre
siile sint evaluate, valorile lor se atribuie, prin instrucţiunea de atribuire 
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LET, unor variabile. După evaluare, ele sint tipărite {la imprimantă) sau 
afişate {la terminal) cu ajutorul instrucţiunii PRINT {vezi liniile 25, 30, 35, 
40, 45). 

25 PRINT A 
30 PRINT " A=", A 
35 PRINT "A=; A 
40 PRINT 4; "X"; PI; "X"; R; "t•; "2"; "="; A 
45 PRINT 4; "X"; PI; "X"; R; "t "; 2; "="; 4 -11- PI ·it R t 2 

Formatul general al instrucţiunii PRINT este: 

FORMAT GENERAL 

< număr de linie> PRINT[:#< număr canal>,] [<listă>] 

în care: 
{număr canal) este numărul canalului necesar desemnării unei fe

restre ecran, imprimantei, casetei sau dischetei pe care 
textul urmează să fie imprimat. Valoarea implicită pen
tru {număr canal) se ia zero {monitorul); 

• 

{listă) reprezintă o succesiune de elemente admise de limbaj 
{constante, variabile, expresii numerice etc.) separate 
intre ele prin caracterele "," sau " ; ", 

113.097336 

A= 113.097336 
A= 113.097336 
4x 3.14159265 X 3A2:113.097336 
4x 3.14159265x3A2=113.097336 

Fig. 2.3. Rezultatele execuţiei programului. 

Ce se intîmplă în urma execuţiei instrucţiunii PRINT din linia 25? 
După cum remarcaţi {v. fig. 2.3), pe monitor s-a afişat s~mplu 113.097336 
ce reprezintă {cum numai noi ştim) valoarea ariei rezervorului sferic. 

Parcurgind în continuare rezultatele obţinute, remarcaţi pe rindul ime
diat următor {v. fig. 2.3) aceeaşi valoare dar precedată şi de numele va
riabilei. Acest rezultat se datorează instrucţiunii PRINT din linia 30 care 
utilizează separatorul • , • {v. formatul general). 

ln BASIC-AMSTRAD, virgula cere calculatorului să afişeze valoarea 
următoare peste 13 coloane. Totuşi, dacă numărul de caractere ce trebuie 
afişat depăşeşte cifra 12, valoarea următoare este decalată cu alte 13 co
loane cu scopul de a păstra totdeauna un spaţiu intre valorile de afişat. 

Observaţie. Mărimea zonei de 13 caractere poate fi modificată prin instrucţiunea 
ZONE (vezi Conversaţia 3). 

Pe rindul imediat următor {vezi fig. 2.3) remarcaţi, evident, acelaşi re
zultat dar altfel editat. De această dată, în cadrul instrucţiunii PRINT {vezi 
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linia 35) am utilizat simbolul • ; " care comandă calculatorului să afişeze 
următoarea valoare imediat după precedenta (numai să nu fie prea mare 
pentru a se menţine pe linie). 

Următoarele valori (vezi fig. 2.3) reprezintă tot valoarea ariei rezervo
rului sferic, calculată însă în două moduri (vezi liniile 40 şi 45) diferite. 

Linie multiinstruqiune (multiplă) 

ln BASIC-AMSTRAD orice linie de program poate conţine un număr 
arbitrar de instrucţiuni (linie multiinstrucţiune sau multiplă) separate intre 
ele cu ajutorul caracterului " : • (două puncte). 

lncercaţi, în continuare, să modificaţi programul utilizind liniile multi
tnstrucţiune. Ştergeţi programul precedent utilizind comanda NEW şi intro
duceţi următoarea secvenţă de instrucţiuni. 

5 MODE 2 
10 r=3 : a=4 * PI * r t 2 
20 PRINT a : PRINT 4; "x"; PI; •x•: r; • t •: 2; 

"="; a : PRINT 4; "x"; PI; •x"; r; "t •: 2; 
•=•; 4 * PI ·lf- r t 2 

Executaţi programul şi analizaţi rezultatele obţinute. Ele trebuie să fie 
identice cu cele ale programului precedent. 

O Particularităţi ale programării 
in limbajul BASIC-COMMODORE 

voi. 2, pag. 200 

Să analizăm împreună programul linie cu linie. 

10 R=3 50 î "A=•; A 
20 A=4 * 1t * R t 2 60 î 4 "x" 1t •x" R " t " 2 "=• A 
30 î A 70 î 4 "x" 7t "x" R " t " 2 •=" 
40 î "A=•, A 4*1t*Rt2 

10 Atribuie variabilei R valoarea 3. 
20 Atribuie variabilei A valoarea expresiei numerice 41tR2• 
30 Tipăreşte valoarea calculată în linia 20. 
40 Virgula decalează imprimarea valorii variabilei A la începutul zonei 

următoare. linia terminal se consideră împărţită în 4 zone a cite 
10 caractere fiecare. 

50 Punctul şi virgula determină imprimarea valorii lui A imediat după 
semnul egal. 

60, 70 Editează valoarea ariei rezervorului calculată în două moduri di
ferite. 

Remarci 
• Numele variabilelor simple sînt formate dintr-o literă urmată de oricîte caractere 

alfanumerice (numai primele două caractere sînt luate în considerare). 
• Numele unei variabile nu trebuie să coincidă cu cuvintele rezervate. 
• Variabilele pot fi: numerice reale, numerice întregi, sir. 
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Particularităţi ole programării în limbajul BASIC-COMMODORE 

• Tipul întreg ol unei variabile se indică prin caracterul O % • adăugat numelui 
acesteia. 

• Tntr-un program pot exista variabile simple numerice (tip întreg, reoi) şi varia-
bile simple nenumerice cu acelaşi nume. 

• BASIC-COMMODORE acceptă constante numerice (întregi, reale) şi constante şir. 
• Constantele numerice pot fi reprezentate in format: întreg, zecimal, exponenţial. 
• Operaţiile aritmetice admise sint: adunarea ( + ), scăderea ( -), înmulţireo ( * ), 

împărţireo ( / ), ridicarea Io putere ( t ). 
• Prioritatea operaţiilor este cea cunoscută. 
• Dacă într-o expresie aritmetică se folosesc variabile cărora nu li s-a atribuit 

anterior o valoare, expresia rămine nedefinită. 
• BASIC-COMMODORE acceptă liniile multiinstrucţiune, instrucţiunile fiind sepa

rate de caracterul " : •. 
• lntr-o instrucţiune de atribuire cuvîntul LET este opţional. 

DEW RUD 
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Şi-acum, eliminaţi programul curent din memoria calculatorului cu 
comanda NEW, (RETURN], tastaţi programul şi dacă nu aveţi erori de sin
taxă, executaţi programul cu comanda RUN, (RETURN]. Aţi obţinut pe mo
nitorul dvs. 113.097336? Aţi înţeles foarte bine semnificaţia celor doi sepa
ratori " , " şi " ; " din cadrul unei instrucţiuni PRINT? Dacă da, vă propu
nem să realizaţi în continuare, singuri, fără ajutorul nostru, o simulare pri
vind execuţia acestui program. Vă sugerăm să folosiţi o foaie de mate
matică pe care s-o împărţiţi în 40 de coloane (0+39). Atenţie la cele patru 
zone ale liniei terminal I Cel care vă poate verifica cel mai bine este numai 
calculatorul dvs. personal COMMODORE. Succes! 

Aplicaţie. Fiind date punctele A(3,4) şi B(S,6) să se scrie un program care deter-
mină ecuaţia dreptei definită de cele două puncte. 
S CHRS (147) SO PRINT • c •: X1; •, "; V1; •), ("; X2; 

10 X1 = 3: v, = 4 •, "; V2; •) • 
20 X2 = S : V2 = 6 60 PRINT •ECUAŢIA DREPTEI ESTE: V= •; 
30 PANTA= (V2 - V1) / (X2- X1) 70 PRINT PANfA; •*X+ ( "; TLIBER; 
40 TLIBER = V1 - M * X1 • ) • 

TESTE 

80 END 

• Să se calculeze vitezo şi timpul de cădere ale unui corp care cade liber (fără 
viteză iniţială) de Io înălţimea de 30 m. Se vor utiliza relaţiile de calcul: v= V 2gh 

şi t=v: . 
• Să se calculeze timpul de urcare şi înălţimeo maximă Io care se ridică un corp 

care este aruncat vertical cu vitezo v0=20 m/s. Se vor utiliza relaţiile de calcul: 
Vo va2 

t=- ,i h= - , unde g=9,81 m/s2, 
g 2g 
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• Două corpuri de mase m1=1 kg şi m2=2 kg se mişcă unul spre celălalt cu vitezele 
v1=2 m/s şi vr -3 m/s. Să se calculeze energ-ia cinetică pierdută prin ciocni-

rea lor (prostică). Se va utiliza relaţia: O= .!_ ~ (v1-v2)2 J. 
2 m,+m2 

• Să se calculeze presiunea ckitorată apei de mare la o adincime h=SO cm. Se 
va utiliza relaţia: p=pgh, unde p=1,026 g/cm3• 

• Să se calculeze viteza de scurgere a apei printr-un tub cu diametrul interior 
d=4 cm, ştiind că debitul de volum 0v=10 litri/minut. Se va utiliza relaţia: 
v=40vhtd2 (m/s). 

O Particularităţi ale programării 
in limbajul BASIC-80 

Analiza programului 

voi. 2, pag. 200 

Priviţi programul. Vă invităm să-l lecturaţi cu atenţie incercind, pe 
cit posibil, o comparaţie cu programele precedente. 

10 Pl=3.14159 50 PRINT "A=", A 
20 R=3 60 PRINT "A=": A 
30 A=4 ·lf PI ·lf R t 2 70 PRINT 4 • * " PI " * " R " t " 2 
40 PRINT A "=" A 

80 PRINT 4 " * " PI " * " R " t " 2 
"=" 4 * PI * R t 2 

Aţi găsit vreo deosebire? Vom examina acest program linie cu linie. 

10 Atribuie valoarea 3.14159 variabilei PI ! ln BASIC-80 lipseşte constanta 
,t şi, in consecinţă, o vom transmite noi microcalculatorului. Numele 
variabilei conţine două litere. 

20 Iniţializează pe R cu valoarea 3. 
30 Atribuie valoarea expresiei numerice 41tR2 variabilei A. Desigur, se pu

tea înlocui direct valoarea lui PI, dar noi am preferat prima variantă. 
40 Tipăreşte valoarea ariei rezervorului sferic de rază 3. 
50 Virgula decalează imprimarea valorii variabilei A {aria rezervorului sfe

ric) la începutul zonei următoare. BASIC-80 importe linia de afişare in 
zone de cite 14 poziţii fiecare. 

60 Punctul şi virgula dintre "A=" şi A determină imprimarea valorii varia
bilei A imediat după semnul egal. 

70 Tipăreşte în clar formula de calcul a ariei rezervorului sferic in care PI, 
R şi A au valorile determinate de instrucţiunile din liniile 10, 20 res
pectiv 30. De notat absenţa separatorului " ; " din cadrul inst_rucţiunii. 

80 Tipăreşte in clar formula de calcul a ariei rezervorului sferic unde PI şi R 
au valorile determinate de instrucţiunile din liniile 10 şi 20 iar A se 
calculează chiar in cadrul instrucţiunii. Nu este necesară utilizarea se
paratorului " ; ". 

Remarci 
• ln BASIC-80 nu sfot restricţii privind lungimea numelui unei variabile dar numai 

primele 40 de caractere sint luate în considerare. 
• Numele unei variabile nu trebuie să coincidă cu un nume rezervat (comenzi, 

instrucţiuni, funcţii, operatori logici). El poate conţine litere, cifre sau caracte
rul ". ". 
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• Variabilele pot fi variabile întregi, simplă precizie sau dublă precizie şi variabile 
fir. 

• Tipul unei variabile poate fi stabilit şi printr-un caracter special ce urmează nu
mele variabilei: $ - variabila de tip şir; % - variabilă întreagă; I - variabilă 
simplă precizie; # - variabilă dublă precizie. 

• Tipul . unei variabile BASIC-80 poate fi declarat şi explicit prin instr~cţiunile 
DEFINT, DEFSNG, DEFDIL 

• Tipul implicit pentru o variabilă este simplă precizie. 
• Sint permise două tipuri de constante: numerice şi şiruri. 
• BASIC-SO recunoaşte cinci tipuri de constante numerice: întregi, virgulă fixă, 

virgulă mobilă ·(forma cu exponent), virgulă mobilă dublă precizie, hexazecimale 
şi octale. 

• Constantele pot fi reprezentate in simplă precizie (memorate cu 7 cifre şi repre
zentate cu max. 6 cifre) şi dublă precizie (cu 16 cifre). 

• Operaţiile aritmetice admise sint: adunarea ( + ), scăderea (-), înmulţirea ( * ), 
împărţirea (/), ridicarea la putere ( t ), împărţirea întreagă (\) şi restul îm
părţirii întregi (MOD). 

• Dacă se atribuie unei variabile numerice o constantă al cărei tip diferă de cel 
al variabilei, atunci valoarea numerică se converteşte automat la tipul varia
bilei. 

• La evaluarea expresiilor, toţi operanzi•i sînt convertiţi automat Io tipul operan
dului de precizie maximă care este şi tipul rezultatului expresiei. 

• La conversia din virgulă mobilă -în întreg, se face rotunjirea la întregul cel mai 
apropiat şi nu se trunchiază partea fracţionară. 

• La conversia din dublă precizie in simplă precizie se reţin numai primele 7 cifre 
zecimale, cu rotunjire la ultima cifră. 

• Operatorii aritmetici (\) şi MOD se pot folosi şi cu operanzi neîntregi ce sint 
automat convertiţi la intregi înainte de operaţie. 

• Prioritatea operaţiilor este cea cunoscută. 
• ln cazul unei depăşiri sau împărţiri cu zero se afişează un mesaj, iar execuţia 

programului continuă. 

Dacă aţi înţeles programul puteţi, desigur, să-l tastaţi şi apoi să-l 
executaţi. lnainte de a-l tasta, daţi însă comanda NEW pentru a elimina 
din memoria internă a calculatorului programul existent. De asemenea, dacă 
doriţi, puteţi introduce pe o linie program mai multe instrucţiuni separate 
prin simbolul • : •. 

o 
co 

I 
u 
V) 

<t cc 
~ 
w z 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe BASIC-80. 
a) 10 PRINT "EXEMPLU DE ADU b) 10 PRINT "EXEMPLU DE SCĂDERE" 

NARE" 20 AANR = 75 
20 AANR = 8 30 ABNR = 100 
30 ABNR = 5 40 ACNR = AANR - ABNR 
40 ACNR = AANR + ABNR 50 PRINT : PRINT : PRINT 
50 PRINT : PRINT 60 PRINT AANR " - " ABNR 
60 PRINT AANR " + " ABNR • = • ACNR 

" = " ACNR 70 END 
70 END 

o 
co 
I 
u 
(/) 
<{ 
CD 
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c) 10 PRINT "EXEMPLU DE INMULŢIRE" 
20 AANR= 12 

e) 10 PRINT "EXEMPLU DE RIDICARE LA 
PUTERE" 

30 ABNR= 13 20 AANR = 13 
40 ACNR = AANR * ABNR 
50 PRINT : PRINT 

30 ABNR = 2 t AANR 

60 PRINT AANR ." * " ABNR 
"=" ACNR_-

40 PRINT "2 LA PUTEREA" AANR • = " 
ABNR 

70 END 
50 END 

f) 10 A= 95630 
20 B = 8523. 
30 C=A*B d) 10 PRINT "EXEMPLU DE IMPĂRŢIRE" 

20 AANR = 120. 20 
30 ABNR= 195 
40 ACNR = AANR / ABNR 
50 PRINT : PRINT 

40 PRINT A, "* ", B, "= ", C 
50 PRINT A " * " B " = " C 
60 PRINT A;*: B; =: C 

60 PRINT AANR " / " ABNR " = " 
ACNR 

70 END 

70 END 

O Particularităţi ale programării 
în limbajul BASIC-PLUS 

Priviţi programul. Nu vă grăbiţi în parcurgerea lui. 

10 R=3 
20 A=4 * PI * R ** 2 
30 PRINT A 
40 PRINT 11A= 11

, A 
50 PRINT 11A= 11

: A 
60 PRINT 4: 11 * 11

: PI: 11 * 11
: R: 11 t 11

; 2; "=": A 

voi. 2, pag. 200 

70 PRINT4; 11 * 11
; PI; 11 * 11

; R; ~•t 11
; 2; 11="; 4*Pl*Rt2 

Analizaţi fiecare instrucţiune în parte şi comparaţi-o cu cea din pro
gramele precedente. Aţi descoperit vreo deosebire? Dacă aţi găsit-o în
seamnă că aţi făcut o analiză riguroasă, dacă nu, reluaţi lecturarea pro-
gramului cu mai multă atenţie, după cum urmează: · 

10 Atribuie variabilei R valoarea 3. 
20 Atribuie valoarea expresiei numerice 41tR2 variabilei A. Operatorul 

aritmetic pentru ridicarea la putere este 11 ** 11
• 

30 Tipăreşte valoarea calculată în linia precedentă. 
40 Virgula decalează imprimarea valorii variabilei A la începutul zonei 

următoare. Linia terminal se consideră împărţită în zone care au o 
lungime de 14 ,:aractere. 

50 Separatorul punct şi virgulă determină imprimarea valorii lui A la 
două spaţii după semnul egal (valoarea extrasă este numerică po
zitivă). 

60, 70 Editează valoarea ariei rezervorului (A), utilizindu-se două moduri 
diferite de calcul. 

Remarci 
• Numele variabilelor simple sint formate dintr-o literă sau o literă urmată de o 

singură cifră. 
• Variabilele pot fi numerice şi variabile şir. 
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rEST 

Particularităţi ale programării în limbajul BASIC-PLUS 

• Variabilele simple numerice pot fi intregi (referă valori numerice de tip intreg ce 
se reprezintă pe un cuvînt) şi reale (referă valori numerice de tip real ce se 
reprezintă pe două cuvinte). 

• Tipul întreg al unei variabile se indică prin caraderul "% " adăugat numelui 
acesteia. 

• fntr-un program BASIC-PLUS pot exista două variabile cu acelaşi nume dar de 
tipuri diferite. 

• lntr-un program pot exista variabile simple numerice şi variabile simple şir cu 
acelaşi nume. 

• Sint permise două tipuri de constante: numerice şi şiruri. 
• BASIC-PLUS recunoaşte constantele numerice întregi şi constantele reale. 
• Constantele numerice pot fi reprezentate în format: intreg, zecimal, exponenţial. 
• Operaţiile aritmetice admise sînt: adunarea ( + ), scăderea (-), înmulţirea ( * ), 

împărţirea ( / ), ridicarea la putere ( ** ). 
• Dacă într-o expresie aritmetică se folosesc variabile cărora nu li s-au atribuit 

anterior o valoare, expresia rămîne nedefinită. 
• Prioritatea operatiilor este cea cunoscută. 
• Structura generală a unei instrucţiuni de atribuire cuprinde cuvîntul opţional LET 

urmat, în mod obligatoriu, de numele uneia sau mai multor variabile (atribuire 
multiplă), de semnul de egalitate şi de o expresie numerică. 

• Dacă se atribuie unei variabile numerice o constantă de ,un tip diferit de al 
variabilei, atunci valoarea numerică se converteşte automat la tipul variabilei 
(vezi linia 10). 

• La evaluarea expresiilor, toţi operanzii sînt convertiţi automat la tipul operan
dului de precizie maximă care este şi tipul rezultatului expresiei. Astfel, dacă 
un operand este de tip întreg iar celălalt este de tip real se face mai intii con
versia tipului întreg în tip real după care se execută operaţia cu valori de tip 
real. 

• BASIC-PLUS acceptă linii multiinstrucţiune. 

Precizaţi valoarea lui A în urma execuţiei următorului program: 
10 PRINT 
20 A= 4 * PI * R ·lf* 2 
30 PRINT A 

R. Zero, deoarece variabilei R nu i s-a atribuit nici o valoare. 

(/) 
::) 
,__J 

o.... 
' u 

(/) 
<{ 
ro 

Dacă doriţi să introduceţi programul în calculatoarele INDEPENDENT, 
CORAL daţi mai întîi comanda NEW după care apăsaţi pe [RETURNJ. 
(v. fig. 2.4). Tastaţi RUN, [RETURNJ şi veţi obţine, în urma execuţiei pro
gramului, în diferite formate de editare 113.097 ce reprezintă aria rezer
vorului de rază 3 m. 
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10 R = 3 
20A = 4• PI ■ R- ■ 2 
30PRINT A 
1 OOOEND 
:RUN 
113.097 

a) 

END OF PROGRAM AT LINE 1000 

b) 

10R= 3 
20A= 4• PI• R•• 2 
40 PRINT "A=",A 
1000END 
:RUN 
A= 113.097 

10R= 3 
204=4•PI •R••2 
50 PRINT A= ";A 
1000 END 

:RUN 
A= 113.097 
END OF PROGRAM AT LINE 1000 

c) 

END OF PROGRAM AT LINE1 1~00~0 ___ __. 

d) 

10R= 3 
20A=4•Pl ■ R ■ -2 
60 PRINT 4;"X";PI ;"X";R;""";2/=\A 
70 PRINT 4;"•";Pl;"•";R/t2";2 =";4 ■ Pl ■ R♦2 
1000 END 

:RUN 
4x 3 .14159 x3" 2 = 113. 097 
4•3.14159•3 r 2 = 113_ 091 

END OF PROGRAM AT LINE 1000 

59 

-----
Fig. 2.4. Rezultatele execuţiei (a, b, c, d) programului. 
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Aplicaţie. lntr-un triunghi dreptunghic isoscel se cunoaşte lungimea catetei, 
A1=A2=8 cm. Să se scrie un program BASIC pentru calculul ariei triunghiului (S) şi 
înălţimii (H) duse din virful unghiului drept. 

TESTE 

10 PRINT 50 B = (2 * A1 ·li-* 2) ** 0.5 
20A1,A2=8 60H=A1*A1/B 
30 S = (A1 * A2) / 2 70 PRINT "AD=", H 
40 PRINT "ARIA=", S 80 END 

• Să se calculeze debitul de volum al apei ce curge printr-o conductă orizontală 
cu secţiunea transversală variabilă. Se cunosc: secţiunile transversale 51=10-3 m2, 
52=2· 10-3 m2, şi diferenţa de nivel dintre coloanele de lichid din sondele de 
presiune pe conductă .6h=0,2 m. Se va utiliza relaţia de calcul: 

Qv=S1S2\f 2gAh(Sf-S î> (m3/s). 

• Un corp cu masa m=2 kg este aruncat orizontal cu viteza iniţială v0=20 m/s. 
Să se calculeze energia cinetică a corpului după un interval de timp .6t=4 s. 

mv2 m 
Se va utiliza relaţia de calcul Eo= --=-• (v: +g2At2), unde g=9,81 m/s2• 

2 2 
• Să se calculeze rezultanta a două forţe de mărime egală F= V2N avind di

recţii perpendiculare. 
• Un corp cu masa m=S kg se deplasează fără frecare pe un plan orizontal cu 

acceleraţia a=0,5 m/s2• Să se calculeze: a) mărimea forţei orizontale care de
plasează corpul; b) viteza corpului la momentul t=30 s; c) distanţa parcursă de 
corp în timpul t=30 s; d) energia cinetică a corpului în momentul t=20 s. Se 

. ma~2 
vor utiliza formulele: F=ma (N); v=dt (m/s); x=at2/2 (m); Eo= - (J). 

2 
• Să se calculeze volumul corpului obţinut prin rotaţia unei suprafeţe hexagonale 

regulate in jurul unei laturi, ştiind că latura hexagonului (a) este egală cu 8 cm. 
9na3 

Se va utiliza relaţia: V= - • 
2 

O Particularită1i ale programam 
in limbajul ABASIC 

voi. 2, pag. 201 

Acum, după ce aveţi experienţa limbajului BASIC implementat pe cal
culatoare personale, micro şi mini calculatoare, ce puteţi spune despre 
acest program? Identificaţi pentru început cele două variabile A şi R. Ele 
sînt variabile numerice reale. ln ABASIC variabilele numerice pot fi: nume
rice reale şi numerice întregi. O variabilă este identificată printr-un şir de 
caractere ce începe cu o literă urmată de un număr oarecare de litere sau 
cifre. ln vederea precizării explicite a tipului, ea se termină, opţional, cu 
unul din• caracterele "I"; "#" pentru variabile numerice reale şi cu "%" 
pentru variabile numerice întregi. 

Variabilele care nu au precizat un tip implicit sînt împărţite în clase 
de tipuri, funcţie de primul caracter al numelui {prin instrucţiuni ca: DEFINT, 
DEFDBL). Dacă precizarea tipurilor implicite nu este făcută de utilizator, 
atunci toate variabilele sînt considerate numerice reale. 

ABASIC permite ca operaţii aritmetice: adunarea {+). scfderea {-), 
înmulţirea {*), împărţirea (i), ridicarea la putere {** sau ţ), împ,1rţirea în
treagă {\, / / sau DIV) şi restul împărţirii întregi (MOD). 
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Instrucţiunea LET (opţională) permite şi o atribuire multiplă. Dacă este 
cazul se realizează trunchierea valorii reale la întreg. 

Cit priveşte · instrucţiunea PRINT menţionăm că în limbajul ABASIC 
linia terminal se consideră împărţită pe zone de lungime 14 caractere. Pen
tru a defini alte valori pentru lungimea liniei 'pe imprimat (implicit 132) şi 
lungimea unei zone (implicit 14), utilizatorul dispune de instrucţiunea 
OPTION WIDTH al cărei format este: 

Format general 

OPTION WIDTH < expresie 1 >, < expresie 2 > 

unde valorile convertite la întregi pentru (expresie 1) şi (expresie 2) repre
zintă lungimea liniei, respectiv a zonei de imprimat. 

Semnificaţia separatorilor "," şi ";" este aceeaşi ca la BASIC-80 şi 
BASIC-PLUS. 

--Ul 
a: 
li 
a: 

DEW DEW 
--Ul 
a: 
li 
a: 

ln sfirşit, o ultimă remarcă privind ştergerea programelor. Un program 
încărcat poate fi şters în totalitate prin execuţia instrucţiunii NEW. 

Şi-acum nu vă mai rămîne decit să introduceţi programul, să-l exe
cutaţi şi să vă convingeţi singuri de cele afirmate anterior. 

TEMA 2 

□ Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele întrebări: 

- A reprezintă un nume de variabilă numerică acceptată de toate versiu-
nile BASIC studiate. 

- LET poate fi un nume de variabilă pentru BASIC-80. 
- AB poate fi un nume de variabilă pentru BASIC-COMMODORE. 
- Cuvintul rezervat LET este obligatoriu pentru o instrucţiune de atribuire 

în BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM. 
- Toate calculatoarele personale pot realiza operaţii matematice. 
- Pentru calculatoarele aMIC, INDEPENDENT, CORAL numele unei varia-

bile numerice este format dintr-o literă urmată de cel mult o cifră. 
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' 
- lntr-o variabilă BASIC-80, COMMODORE numai primele două caractere 

sînt semnificative. 
- Caracterele "%", "I", "#" pot fi ataşate unei variabile. BASIC-80 $i 

ABASIC. 
Caracterul "%" ataşat unei variabile BASIC-80, ABASIC, BASIC
AMSTRAD, BASIC-COMMODORE, BASIC-PLUS precizează tipul întreg al 
unei variabile. 
Caracterul "#" poate fi ataşat unei variabile BASIC-80, ABASIC dar nu 
poate· fi ataşat unei variabile BASIC-a MIC, GWBASIC. 

- Rezultatul execuţiei următorului program este zero. 
10 Y=5 
20 PRINT X + Y - 5 

Rezultatul execuţiei următorului program este 8. 
10 I= 4 
20 1=+4 
30 PRINT I 

Rezultatul execuţiei următorului program este 8. 
10 W~7 
20C=W+1 
30 PRINT 7 

D lnlocuiţi cuvintele care lipsesc din următoarele propoziţii: 

a) lntr-o variabilă BASIC ......................... numai primele două ca-
ractere sînt semnificative, pe cind într-o variabilă BASIC ... ....... .. ........................... . 
numai primele 40 caractere sînt semnificative. 

b) Pentru ştergerea programului curent din memoria calculatorului 
.......................... se utilizează comanda SCR. 

c) Comanda NEW nu se utilizează pe calculatoarele ....... ... . . .................. , 
, . ... ............. . , în timp ce comanda SCR este folosită 

doar pentru calculatorul . 
d) Separatorul apostrof este specific limbajului BASIC ................................. . 

şi face ca valorile să fie tipărite . 
e) Instrucţiunea PRINT poate fi înlocuită cu 

în limbajul BASIC implementat pe calculatoarele . 

f) Liniile multiinstrucţiune nu sînt admise în limbajul BASIC imple-
mentat pe calculatorul ....... . 

O Să se scrie cite un program BASIC 
pentru fiecare din problemele de mai JOS: 

a) Fiind date coordonatele punctelor M(3, 4) şi N(-3.4, 5.75), să se 
calculeze şi afişeze valoarea distanţei MP=PN, unde P(X, Y) este mijlocul 
segmentului MN. ,. 
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b) Să se calculeze şi afişeze coordonatele punctului de intersecţie al 
dreptelor de, ecuaţii: 

şi 

Y=-4x+14 

Observaţie. Dreptele se intersectează deoarece pantele lor (3 şi 4) sint difeiite 
Intre ele. 

c) Relaţia pentru calculul inductanţei unei bobine este L= µoµ, N2S 
I 

în care µ 0 reprezintă permeabilitatea vidului, µr - permeabilitatea relativă, 
N - numărul de spire, S - aria secţiunii, I - lungimea bobinei. 

Să se calculeze inductanţa unei bobine cunoscîndu-se: µo=41t10-7 

N/A2, µr=300, N=1 OOO, 5=104 cm2, 1=62,8 cm. 

Observaţie. Valorile lui S şi I se vor exprima· in 51 (sistemul internaţional), respec
tiv m2 şi m. 

d) Randamentul motorului Otto se exprimă prin relaţia ri=1- +, 
E 

unde Y) reprezintă randamentul, s=~ reprezintă raportul de compresie, 
V2 

iar y reprezintă exponentul adiabatic. 
. Să se calculeze randamentul unui motor Otto, dacă se cunoaşte 
s=5 şi '{=1,4 (substanţa de lucru este aerul). 

e) Să se calculeze randamentul motorului DIESEL c4noscînd s=10, 
p=2, y=1,4. Se va utiliza relaţia: 

Y)=1- p'Y -1 
ye:Y-l(p-1) 

f) Să se calculeze constanta universală a gazelor (R) cunoscindu-se: 
Pci=101 325 N/m2, Vµ0=22.42 m3/kmol, T0=273, 15 K. Se va utiliza relaţia: 

R= PoVµo • 

To 

g) Să se afle volumul cilindrului a cărui secţiune axială este un pă

trat de arie a=16 m2. Se va utiliza relaţia V • 1tR2h= a~o 1t. 

h) Să se calculeze volumul conului înscris într-un tetraedru regulat 
de muchie a=10 m. Se va utiliza relaţia: 

V 1ta3 V6 (R= aVJ h= a-../3) 
108 6 ' 6 

i) Să se scrie ecuaţia perpendicularei care trece prin mijlocul dreptei 
determinată de punctele A(1, 2) şi 8(4, 7). 

Observaţie. Diferenţele x2-x1 şi y2-y1 sint diferite de zero (3 respectiv 5). 

O Să se scrie un program BASIC care calculează şi afişează 
cantităţile totale trimestriale de jucării fabricate de intreprinderea „URSU-
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LEŢUL", cunoscind cantităţile de jucării (în bucăţi) fabricate în fiecare lună: 
ianuarie (3 OOO), februarie (8 OOO), martie (7 500), aprilie (6 OOO), mai (5 000), 
iunie (2 300), iulie (1 OOO), august (3 200), septembrie (400), octombrie (600), 
noiembrie (400), decembrie (9 OOO). 

O Să se scrie un program BASIC care calculează şi afişează 
consumul mediu anual al unui articol cunoscind consumurile anuale (în 
bucăţi) pe ultimii patru ani: 1984 (321), 1985 (432), 1986 (766), 1987 (876). 

SOLUJIA TEMEI 2 

D Răspunsurile sint: 

DA,NU,DA,DA, DA,DA,DA,DA,DA, DA,DA, DA,DA, NU. 

O Cuvintele lipsă sint: 

a) PRAE, COMMODORE; 80; b) aMIC; c) aMIC, AMSTRAD; d) HC-85, 
TIM S, SPECTRUM; una sub alta; e) COMMODORE, AMSTRAD, FE
LIX C; C-) aMIC. 

□ Programele BASIC sint: 

a) Problema se reduce la calculul coordonatelor x şi y ale punctului P. 
Deoarece punctul P se găseşte la mijlocul distanţei MN, putem scrie 
că: 

x,+x2 x=--2 I 

y= Y1+Y2 • 
2 

ln program se vor atribui variabilelor xl, yl coordonatele punctului M, 
iar variabilelor x2, y2 coordonatele punctului N. ln final se va calcula 
distanţa MP cu formula cunoscută (v. şi aplicaţia de la pag. 181), după 
care se va tipări valoarea calculată. 

Prezentăm în continuare lista programului rulat pe calculatorul personal 
FELIX PC. 

NEW 
20 y1 = 4 
10 x1 = 3 
30 x2 =-3, 4 
35 x = (x1 + x2)/2 

b) 10 LET M1 = 3 
20 LET N1 = 7 
30 LET M2 = - 4 
40 LET N2 = 14 
50 PRINT " V = ( "; M1 ; " ) ·11-

X+ ( "; N1; ")" 
60 PRINT " V = ( "; M2; " ) * 

X + ( "; N2; " ) " 

40 y2 = 5. 75 
50 MP = (x2 - x) t 2 + (y2 - y) t 2) t O . 5 
60 PRINT "DISTANŢA MP = ", MP 
45 y = (y1 + y2)/2 

70 LET X= (N2 - N1) / (M1 - M2) 
80 LET V= M1 *X+ N1 
90 PRINT 

100 PRINT "PUNCTUL DE INTERSECŢIE 
(";X;II, ":V:ll)H 

110 END 
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Semnificaţia instrucţiunilor este următoarea: 

10 Atribuie variabilei M1 panta primei drepte. 
20 Atribuie variabilei N1 valoarea termenului liber al ecuaţiei pri

mei drepte. 
30 Atribuie variabilei M2 panta celei de-a doua drepte. 
40 Atribuie variabilei N2 valoarea termenului liber al ecuaţiei celei 

de-a doua drepte. · 
50 Tipăreşte ecuaţia primei drepte V={3) * X+(7). 
60 Tipăreşte ecuaţia celei de-a doua drepte Y=(-4) * X+(14). 
70 Calculează abscisa punctului de intersecţie. 
80 Calculează ordonata punctului de intersecţie. 
90 Tipăreşte un rînd liber. 

100 Editează rezultatul final. 

Remarcă. Incinte de tastarea acestui program, daţi comenzile SCR (aMIC), şi NEW 
(PRAE, HC-85, TIM 5, SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, M-118, TPD,· JUNIOR, IN
DEPENDENT, CORAL, FELIX 0 C) pentru ştergerea programului curent din memoria calcu
latorului. Utilizarea cuvintului LET in instrucţiunile 10, 20, 30; 40 70, 80 este obligatorie 
numai pentru calculatoarele HC-85, TIM 5, SPECTRUM. Executaţi programul cu comanda 
RUN. 

--... 
a: -a: 

S[R 

c) 10 PRINT "INDUCTANTA BOBI
NEI="; (4 *PI/ 10 p * 
300 * 1000 t 2) / (62. 8 / 100); "H" 

20 END · 
d) 10 PRINT "RANDAMENTUL= "; 

1 - 1 / 5 t (1 . 4 - 1) 
20 END 

e) 10 LET D = 2 
20 LET E = 10 
30LETG=1.4 
40 LET R = 1 - (D t G - 1) / 

(G * E t (G -1) * (D - 1)) 
50 PRINT "RANDAMENTUL= "; 

R 
f) 10 PRINT "R= "; 101325* 

22. 42 / 273. 15 · 

6 - lnv6ţ6m mlCJM!ec:tronlca, voi. I. 

RUD 
g) 10 PRINT "VOLUMUL= "; 

16 * 16 t O. 5 *PI/ 4 
20 END 

h) 10 LET A= 10 

--III 
a: -a: 

20 LET V= PI * A t 3 * 6 t O. 5 / 108 
30 PRINT "VOLUMUL = "; V 
40 END 

i) 10 LET X1 = 1 
20 LET Y1 = 2 
30 LET X2=4 
40 LET Y2 = 7 
50 PRINT "(";X1;", ";Y1;")SI 

( li : X2: lf I u : Y2: li ) " 

60 PRINT "ECUATIA ESTE:"; 
70 LET XO = (X1 + X2)/2 



66 

80 LET V0 = (V1 + V2) / 2 
90 LET M = (V2 - V1)/(X2 - X1) 

100 LET MO = - 1 / M 
110 LET N = V0 - MO * X0 

Soluţia temei 2 

120 PRINT "V="; MO; "*X+ 
(•: N: 11 ) " 

130 END 

O Programul pentru calculul cantităţilor totale de jucării fabricate este: 

10 LET 11 = 3000 
20 LET F = 8000 
30 LET Ml = 7500 
40 LET Al= 6000 
50 LET M2 = 5000 
60 LET 12 = 2300 
70 LET 13 = 1000 
80 LET A2 = 3200 
90 LET S = 400 

100 LET 14 = 600 
110 LET N = 400 
120 LET D = 9000 
130 LET T1 = 11 + F + Ml 
140 LET T2 = Al + M2 + 12 
150 LET T3 = 13 + A2 + S 

160 LET T4 = 14 + N + D 
170 PRINT 
180 PRINT "TOTAL JUCARII TRIMESTRUL 

1="; T1 
190 PRINT 
200 PRINT "TOTAL JUCARII TRIMESTRUL 

2 = "; T2 
210 PRINT 
220 PRINT •TOTAL JUCARII TRIMESTRUL 

3= "; T3 
230 PRINT 
240 PRINT "TOTAL JUCARII TRIMESTRUL 

4=•: T4 
250 END 

O Programul pentru calculul consumului mediu anual este: 

10 LET Al = 321 
20 LET A2 = 432 
30 LET A3 = 766 
40 LET A4 = 876 
50 LET C = (A 1 + A2 + A3 + A4) / 4 
60 PRINT "CONSUMUL MEDIU ANUAL= "; C 
70 END 



CONVERSAŢIA 3 

Proiectarea şi realizarea. unui program pentru 
calculul ariei si volumului unui rezervor sferic a cărui , 

rază poate lua diferite valori. Metodică de analiză, 
proiectare şi realizare a programelor BASIC. 
Introducerea dinamică a datelor. Instrucţiunea INPUT. 
Documentarea programelor. Instrucţiunea REM. 
Salvarea unui program BASIC pe medii magnetice. 
Depanarea unui program. APLICAŢII şi TESTE 
pentru cititor 



EXEMPLELE 3 - PC, m, M, F 

O Metodică de analiză, proiectare 
şi realizare a programelor 

Formularea problemei 

Vom relua în cadrul acestei conversaţii problema rezervorului sferic, 
complicînd-o sub următorul aspect: nu mai stabilim de la început valoarea 
rozei (R=3), ci o vom transmite calculatorului la solicitarea acestuia. De 
asemenea, ne propunem să calculăm şi volumul rezervorului pe care să-l 
afişăm, alături de valorile rozei şi ariei (calculate). 

Ce problemă simplă, veţi exclama! lntr-adevăr, problema nu este 
dificilă, dar trebuie să recunoaşţem că ceea ce pare simplu pentru unii 
este foarte complicat pentru alţii. 

Desigur, ea poate fi rezolvată foarte bine şi de către un elev de şcoală 
elementară sau chiar de un adult (părinţii elevului I). Obiectivul nostru, însă, 
este rezolvarea informatică a problemei cu ajutorul calculatorului perso
nal, microcalculatorului etc. 

lnainte de a scrie un program trebuie să cunoaştem şi să înţelegem 
foarte bine problema. ln cazul nostru, problema este una dintre cele mai 
simple, calculul ariei şi volumului unui rezervor sferic atunci cînd se cu
noaşte raza. 

Procesul de alcătuire a programului, pe care îl vom urma pe tot par
cursul acestei lucrări*, constă din următoarele faze: analiză, proiectare, 
codificare (implementare) în limbajul BASIC (pe calculatoare personale, 
microcalculatoare, mini şi maxi calculatoare), testare şi depanare. 

Faza de analiză 

ln cadrul acestei faze se poartă o discuţie cu persoana care a solicitat 
realizarea programului, urmînd să aflăm cum doreşte să-i fie prezentată 
lista cu rezultate, care sînt datele de intrare, precum şi intenţiile progra
mului solicitat. ln rezolvarea acestei probleme se urmăreşte ca pe ecranul 
monitorului să se afişeze simplu, într-o formă deloc pretenţioasă, cele trei 
valori pentru: rază, arie şi volum (vezi modulul de analiză structurată, fig. 
3.1 (a, b). 

ln rezolvarea informatică a unei probleme, întotdeauna se porneşte 
cu datele de ieşire, urmînd să ne întrebăm apoi dacă avem suficiente date 
de intrare pentru a putea fi obţinute ieşirile dorite. ln cazul nostru răspunsul 
este afirmativ. 

Dacă răspunsul la această întrebare este negativ, vom defini încă un 
tip de date şi anume datele de stare, care nu sînt nici de intrare şi nici de 
ieşire. Asociind fiecărui tip de date cite un nume de variabilă obţinem 
variabilele de intrare, de ieşire şi de stare care, structurate într-o tabelă, 
alcătuiesc ceea ce numim tabela de variabile. 

• Vezi şi „lnvăţăm FORTRAN ... conversind cu calculatorul", ,.lnvăţăm COBOL .. , 
conversind cu calculatorul". 
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R= A= V= 

q) 

RAZA (~R. REAL) 

XX.XX 

RAZA (NR. INTREG I 

XX 

R = XX.XX A= XXX.XX V= XXX.XX 

b) 

TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLELE 3-PC, m, M, F 

Variabile de intrare Varlabile de stare Variabile de ieşire 

R: raza rezervorului A~ aria rezervorului 
V: volumul rezervorului 

c) 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLELE 3-PC, m, M, F 

Descrierea programului 

69 

Programul citeşte de la terminal valoarea rozei (pe care o şi tipăreşte), calculează, afi
şează aria şi volumul rezervorului sferic. 
Intrări 

Raza rezervorului. 
Ieşiri 
Lista cu raza, qria şi volumul rezervorului sferic. 
Lista de funcţiuni ale programului 
1. Citire rază 
2. Calculul ariei rezervorului (sferic) 
3. Calculul volumului rezervorului (sferic) 
4. Afişa rea rezu Ita tu I ui 
5. Stop 

d) 

Fig. 3. 1, a-e. Modulul de analiză structurată; a, b) formatul da
telor de ieşire; c) tabela de variabile; d) $pacificaţiile de pro

mare; 
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ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Nume program: EXEMPLELE 3-PC, m, M, F 

Modul 
CIT-R 
PREL-R 
REZULTATE 

Funcţiuni 

1 
2,3 
4,5 

Fig. 3.1. e) alocarea funcţiunilor de prelucrare. 

Tabela de variabile pentru EXEMPLELE 3 - PC, m, M, F este repre
zentată în modulul de analiză structurată, fig. 3.1 (c). 

Specificaţii de programare 

lnainte de a începe proiectarea unui program, trebuie sa avem o 
descriere generală a acestuia, o identificare a intrărilor şi a ieşfrilor, pre
cum şi o listă a funcţiunilor (paşilor) programului. lmpreună, aceste ele
mente de documentare reprezintă specificaţiile de progTamare. Ele sînt 
scrise în general de către un grup de analişti sau programatori, respectînd 
o anumită metodologie. Specificaţiile de programare pentru EXEMPLELE 
3 - PC, m, M, F sînt prezentate în modulul de analiză structurată, fig. 3.1 (d}. 

Remarcă. Este important ca schemele şi specificaţii·le de programare să fie validate 
şi de persoana care a solicitat realizarea programului. Această aprobare ajută la asi
gurarea interpretării corecte a programului, dorit. Dacă S'Înt erori, ele pot fi înlăturate 
incinte de a se fi depus un volum de muncă pentru proiectarea programului. 

Faza de proiectare 

Asigurîndu-ne că nu s-au strecurat greşeli în faza de analiză a pro
blemei, putem aborda în continuare faza de profectare a programului, uti
lizînd ca instrumente de proi1::ct"are: diagrama de structură, pseudocodul 
şi schema logică. 

Diagrama de structură 

Diagrama de structură (similară clasicei organigrame a unei între
prinderi} reflectă, într-un mod simplu de reprezentare grafică, structura 
logică de prelucrare a unui program, pe nivele de detaliere, conform urmă
toarelor reguli. 

• Nivelele de detaliere se parcurg de sus in jos (TOP DOWN); 
• Fiecare nivel reprezintă o detaliere a nivelului precedent; 
• Blocurile situate pe un acelaşi nivel se parcurg de la stinge la dreapta; 
• Terminarea parcurgerii unui nivel presupune parcurgerea următorului bloc din 

nivelul anterior. 

lntr-o diagramă de structură blocurile se reprezintă (grafic) printr-un 
dreptunghi în interiorul căruia se trece numele moduleJor de prelucrare 
(vezi modulul de proiectare structurdtă, fig. 3.2 {a). 
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Funcţiunile modulelor de prelucrare (CIT-R, PREL-R, REZULTATE) co
respund listei de funcţiuni ale programului (faza de analiză) din cadrul 
specificaţiilor de programare (vezi modulul de analiză structurată, fig. 3.1 (e). 

CIT - R 

EXEMPLUL 3 

PREL-R 

a) 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLELE 3-PC, m, M, F 

EXEMPlUL3 SEQ 

EXEMPlUL3 

START 

2. 

3. 

Calculeazli aria(A) 
Ji volumul (V) 

rezervorului sferic 

Afişează. raza ( R), 
ari a IA) ş.i volumul(V) 
rezervorului sferic 

STOP 

Citeşte R 
Calculează A 
Calculează V 
Scrie R, A, V 

END 

b) 

/Scrie R,A,V/ 

c) 

REZULTATE 

Fig. 3.2. Modulul de proiectare structurată: a} diagramo de structură; 
b) pseudocodul; c) schemo logică. 
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Dintre virtuţile diagramei de structură amintim următoarele: 1} este 
independentă de limbaj sau tip calculator; 2) poate reda o structură a date
lor sau a logicii de prelucrare; 3) scoate în evidenţă structura funcţională 
a programului; 4) scoate în evidenţă necesarul de operaţii de intrare/ieşire. 

Observaţie. Diagrama de structură prezintă şi un dezavantaj: este depărtată de 
structura limbajelor de programare în general, de BASIC în particular. 

Pseudocodul 

Pseudocodul este folosit pentru a exprima detaliat, într-un text nara
tiv, logica unui program. El a devenit o tehnică cunoscută deoarece se pre
tează la documentaţia programării structurate. Există variate „dialecte" de 
pseudocod. Unele tind să fie foart~ pretenţioase {dificile), altele nu. Indi
ferent de convenţiile pseudocodului, el nu trebuie să fie ambiguu, ci destul 
de precis pentru a putea fi înţeles corect de programatori. 

Limbajul pseudocod pe care vi-l propunem este alcătuit din citeva 
instrucţiuni standard ce definesc structurile algoritmice fundamentale {sec
venţa, selecţia, iteraţia) la care se adaugă instrucţiuni, în bună măsură la 
latitudinea celui care scrie programul. 

Remarcă. Deşi pseudocodul poate fi similar cu actualul cod (limbaj) BASIC, mulţi 
programatori cu experienţă consideră că scrierea în pseudocod reprezintă un consum 
inutil de timpi 

Pseudocodul corespunzător EXEMPLELOR 3 - PC, m, M, F este pre
zentat în modulul de proiectare structurată, fig. 3.2 (b). 

Remarcaţi în descrierea pseudocodului instrucţiunile standard: SEQ 
şi END {precedate ·de eticheta EXEMPLUL 3) care codifică o primă struc
tură algoritmică cu care dvs. faceţi cunoştinţă în acest moment: structura 
secvenţială. ln cazul cel mai simplu {cazul nostru}, structura secvenţială 
defineşte un grup de instrucţiuni {citeşte, calculează, scrie) care se execută 
una după alta. 

ln general, programele conţin secvenţe alcătuite din grupuri de instruc
ţiuni care se execută numai în anumite condiţii, cit şi grupuri de instruc
ţiuni care se execută de atitea ori cit timp sau pină cind este îndeplinită 
o condiţie. 

Formatul general al blocului de secvenţă este: 

Format general 

Etichetă 

Etichetă 

SEQ l 
- Instrucţiuni ce se 
: execută in secvenţă 

END 

Remarci 
• Instrucţiunile SEQ şi END au obligatoriu aceeaşi etichetă: 
• Instrucţiunea SEQ reprezintă punctul uni_c de intrare iri bloc: 
• Instrucţiunea END reprezintă punctul unic de ieşire din bloc. 
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Particularizînd formatul general al blocului de secvenţă la EXEM
PLELE 3 - PC, m, M, F, observaţi cum EXEMPLUL 3 joacă rolul etichetei 
(aceeaşi pentru instrucţiunile SEQ şi END, iar: citeşte R, calculează A, 
calculează V, scrie R, A, V reprezintă acţiuni (instrucţiuni) ce se execută în 
secvenţă. 

Acţiuni primitive şi neprimitive. Algoritm. De notat că toate cele patru 
acţiuni listate mai sus pot fi înţelese şi executate de către calculator (sub 
formă de instrucţiuni BASIC) fără a mai fi nevoie de nici o altă informaţie 
suplimentară. Spunem că avem de-a face în această situaţie cu o succe
siune de acţiuni primitive. Lista tuturor acţiunilor primitive constituie algo
ritmul problemei de rezolvat. Desigur, nu întotdeauna o problemă poate fi 
descompusă de la început în acţiuni primitive. De cele mai multe ori înce
pem prin a identifica acţiunile neprimitive (opusul celor primitive) pe care, 
prin rafinări, descompuneri repetate, le transformăm în acţiuni primitive. 
Rafinarea unui algoritm este într-o oarecare măsură o chestiune personală. 
Pe măsură ce ciştigaţi experienţă în dezvoltarea algoritmilor şi în codifi
carea lor în limbajul BASIC, puteţi constata că faceţi tot mai puţină rafi
nare a algoritmilor. 

Schema logică 

Reprezintă o metodă grafică de documentare a programului. ln ca
drul schemelor logice se utilizează simboluri specifice (paralelogramul -
pentru operaţii de citire/scriere; dreptunghiul - Rentru calcule; dreptun
ghiul racordat la ambele capete - pentru START /STOP; rombul - pentru 
decizii), legate intre ele prin săgeţi reprezentînd fluxul desfăşurării execuţiei. 

Ea constituie, alături de diagrama de structură, una din tehnicile de 
reprezentare a algoritmilor. 

Schema logică a programului este ilustrată în modulul de proiectare 
structurată, fig. 3.2 (c). 

Faza de implementare (codificare) 

ln timpul codificării au loc trei paşi: scrierea programului (sursă) 
BASIC (pasul 1); introducerea programului (pasul 2) şi execuţia programu
lui (pasul 3). Datorită lipsei de compatibilitate dintre interpreterele BASIC, 
calculatoare şi/sau sistemul de operare folosite, va trebui să ne însuşim 
în parte, pentru fiecare calculator, setul de reguli specifice. 

ln ceea ce ne priveşte, vom căuta ca pe întreg parcursul lucrării să 
semnalăm particularităţile de programare care intervin. 

Faza de testare şi depanare 

Aşa cum o lucrare cu conţinut ştiinţific sau literar, corectă din punct 
de vedere gramatical, poate avea un plan greşit, în mod similar un pro
gram BASIC fără greşeli de sintaxă poate opera greşit. Interpretorul BASIC 
nu dispune de· nici o metodă pentru a cunoaşte ceea ce doreşte progra-
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motorul să obţină prin program. ln faza de testare, programatorul se asi
gură dacă programul realizat este în concordanţă cu specificaţiile de pro
gramare. 

O Codificarea in limbajul BASIC-aMIC 
voi. 2, pag. 201 

Scrierea programului (pasul 1). 
Reguli generale 

Limbajul BASIC-aMIC dispune de cîteva reguli generale de scriere 
(sintaxă) ce trebuie cunoscute şi respectate cu stricteţe. 

REGULI 
• Pentru scrierea unui program BASIC se folosesc numai litere mari. 
• Fiecare linie program incepe cu un număr de linie. 
• Numărul de linie este un întreg cuprins intre 1 şi 32767. 
• Liniile program conţin o singură instrucţiune (linie simplă). 
• Numele variabilelor simple sinf formate dintr-o literă urmată de cel mult o cifră. 
• Numele variabilelor indexate sint formate dintr-o literă. 
• Numărul de indici ai unei variabile indexate este de 1-2 (vector sau matrice). 
• Sistemul elimină spaţiile din orice şir de caractere, cu excepţia celor din textele 

şirurilor de caractere (cuprinse intre ghilimele). 
• in aMIC instruc!iunea END trebuie să fie ultima instrucţiune din program (cu nu

mărul de linie cel mai mare). 
• Operatorii aritmetici admişi sint: + (adunare): - (scădere): * (fomulţire): 

/ (impărţire); t (ridicare la putere). 
• Operatorii de relaţie admişi sint: = : < : > : < =: > =; < > (diferit). 
• Limbajul BASIC-aMIC nu admite operatori logici (NOT, ANO, OR). 
• Funcţiile matematice standard admise sint: PI, SIN, COS, TAN, ATN, LOG, EXP, 

SQR, ABS, INT, SGN, RND. 
• Funcţiile admise pentru lucrul cu şiru,ile de caracetre sint: VAL, STR$, LEN, 

CHRS, INKEYS. 
• Instrucţiunile de salt recunoscute de interpretor sint: GOTO, lf ... THEN, ON ... 

GOTO. 
• Instrucţiunea de ciclare permisă este FOR ... NEXT. 
• Instrucţiunile de intrare/ieşire permise sint: INPUT, READ, DATA, RESTORE (fără 

număr de linie), PRINT, PRINT AT, MAT READ, MAT INPUT, MAT PRINT. 
• Alte funcţii (pentru prelucrarea matricilor) admise sint: TRN, ZER, CON, ION. 

ln cele ce urmează vom aplica aceste reguli la scrierea programului. 
După cum vă reamintiţi (vezi fazele de analiză şi proiectare), progra-

mul citeşte de la tastatură valoarea rozei rezervorului, calculează aria şi 
volumul rezervorului iar în final tipăreşte rezultatele. 

Instrucţiunea REM 

Vă rugăm să nu treceţi încă la tastatură! lntîi vom scrie programul 
şi numai după aceea îl vom introduce, executa şi dacă este nevoie, îl vom 
şi depana. Pentru scrierea acestui program, vă propunem să acceptaţi şi 
colaborarea cu noi! Vom începe prin a ,.-da programului" un titlu". 

10 REM EXEMPLUL 3 - PC (AMIC) 
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A nu se crede că aceasta este o obligaţie din partea dvs. Nu I Titlul 
pe care l-aţi dat vă va ajuta mai tîrziu la regăsirea acestui program, de
oarece pe parcursul lucrării se vor aduna mai multe programe. EXEMPLUL 3 
- PC(AMIC) reprezintă pentru program un comentariu sau o declaraţie. 
ln limbajul BASIC orice comentariu se introduce prin instrucţiunea REM. 

Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

(număr linie)REM(mesaj) 

unde {mesaj) reprezintă comentariul program. 

Remarci 
• Instrucţiunea REM poate apare oriunde în cadrul unui program. 
• Se recomandă includerea intre ghilimele a comentariului (vezi regula). 

De notat că la execuţia prograrQului toate liniile care încep cu REM 
sînt ignorate. REM-urile prezintă importanţă numai pentru cel care citeşte 
programul. Ele au un rol deosebit pentru documentarea programelor BASIC. 

Vă• propunem să listaţi în continuare, utilizînd instrucţiunea REM, 
funcţiunile programului: 

20 REM "PROGRAMUL CITEŞTE RAZA (R)" 
30 REM "A UNUI REZERVOR SFERIC," 
40 REM "CALCULEAZA ARIA (A)," 

Instrucţiunea INPUT 

50 REM "VOLUMUL (V) ŞI TIPAREŞTE:• 
60 REM "RAZA, ARIA, VOLUMUL" 

Acum dorim să citim (INPUT) într-o variabilă numerică (R) valoarea 
rezei rezervorului sferic. Cum primesc variabilele valori? Există mai multe 
modalităţi, şi anume: 1) prin. atribuire propriu-zisă (instrucţiunea LET); 
2) prin introducere dinamică (instrucţiunea INPUT) şi 3) prin introducere 
statică (instrucţiunile READ şi DATA). 

Remarci 
• Intre două atribuiri valoarea unei variabile rămine constantă. 
• ln momentul lansării în execuţie a unui. program toate variabilele din program 

primesc valoarea zero. 

Dacă în programele dvs. plasaţi instrucţiunea INPUT, calculatorul se 
va opri, va afişa un simbol (două puncte, semnul întrebării etc.) şi va aştepta 
răspunsul dvs. Aşadar, instrucţiunea INP~T reprezintă un excelent mod de 
introducere a datelor în calculator. Ea plasează valorile ce urmează a se 
introduce într-o variabilă. In instrucţiunea INPUT se precizează variabilele 
de intrare definite în tabela de variabile. 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

(număr linie)INPUT(variabilă) {.(variabilă)} 

unde, {variabilă) reprezintă orice variabilă admisă, indiferent de tip. 
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Valorile variabilei se introduc în mod conversaţional în timpul exe
cuţiei programului. 

ObseNaţie. Se recomandă utilizarea instrucţiunii INPUT ori de cite ori dotele nece
sare execuţiei_ unui program nu sint foarte numeroase. 

lntr-o instrucţiune INPUT putem întîlni deopotrivă variabile numerice, 
alfanumerice etc. lntrebarea care se pune este "cum procedăm într-o ast
fel de situaţie?". 

Pentru a elimina orice confuzie sau vreun eventual blocaj al progra
mului (atunci cind răspunsul la întrebare nu este corect calculatorul afi
şează un mesaj de eroare şi de nenumărate ori se blochează) se plasează 
înaintea instrucţiunii INPUT o instrucţiune PRINT cu texte explicative care 
să specifice numele variabilelor ce trebuie evaluate de la tastatură. 

Consideraţi că avem suficiente elemente pentru programarea în BASIC 
a primului pas al algoritmului: "Citeşte R?" Dacă da, scrieţi următoarele 
două instrucţiuni: 

70 PRINT "RAZA="; 
80 INPUT R 

Observaţie. Am pus " : • (vezi linia 70) deoarece dorim ca la execuţia programului 
valoareo raz·ei (R) să se introducă în continuarea mesajului: "RAZA=". ln caz contrar, 
ar fi apărut pe rindul următor. 

După cum constataţi, de-abia acum' am ajuns la momentul: "Conver
saţia 2• (R-:-3 sau orice altă valoare doreaţi!). Pentru cei care au înţeles 
programul din conversaţia precedentă, nimic nu mai este complicat de aici 
înainte. Urmăriţi documentaţia de proiectare şi completaţi programul dvs. 
cu următoarele instrucţiuni: 

90 A=4 * PI * R t 2 
100 V 4 * PI* R t 3/3 
110 PRINT •R="; R; • A="; A;" V=";'V 
120 END 

Introducerea programului (pasul 2). 
Reguli generale 

Calculatoarele sînt virtual nefolositoare dacă nu ar exista modalităţi 
de introducere în memoria lor a datelor şi programelor noastre. 

Calculatorul personal a MIC' ia cunoştinţă de programul pe care i l-am 
stabilit atît prin folosirea unor medii magnetice (casete), cit şi prin inter
mediul unor medii "electronice" (console cu tastatură). 

ln vederea introducerii şi corectării interactive a programelor scrise 
în limbajul BASIC-aMIC se vor avea în vedere următoarele reguli: 

• linia program BASIC poate fi tastată numai după apariţia cursorului " ■ "; 
• pentru ca linia să fie prelucrată se va acţiona tasta [RETURNJ; 
• listarea instrucţiunilor unui program (toate sau numai o porte) se realizează cu 

comanda LIST; 
• ştergerea ultimului caracter introdus se realizează prin apăsarea tastei [DELJ: 
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• ştergerea unei linii în curs de introducere se realizează acţionînd simultan [CTRL] 
şi [YJ: 

• ştergerea unei linii program se realizează prin scrierea numărului liniei, urmotă 
de acţionarea tastei [RETURNJ: 

• introducerea unei instrucţiuni cu un număr de linie deja existent în program are 
ca efect înlocuirea vechii linii program cu cea nouă; 

• ştergerea din memorie a unui program pentru a face posibilă introducerea unui 
nou program se realizează cu comanda SCR: 

• ştergerea ecranului în vederea scrierii sau desenării pe pagină nouă se reali
zează cu INIT. 

Şi-acum, vă invităm la muncă! Tastaţi instrucţiunile programului res
pectînd întocmai regulile sintetizate mai sus. Succes! 

Salvarea unui program BASIC pe casetă. Un program BASIC aflat în 
memorie poate fi salvat pe casetă magnetică utilizînd comanda (BASIC) 
SAVE. Procedura de salvare se realizează în cinci paşi, după cum urmează: 

1) Se tastează SAVE, [RE- 3) Se apasă la casetofon da-
TURNJ, patru caractere hexazeci- pele 1 (roşie) şi a 4-a (de la stîn-
male (numele programului) în ga la dreapta). 
această ordine. 4) Se apasă tasta [RETURNJ. 

2) Se poziţionează caseta în 5) Apariţia mesajului READY 
poziţia dorită. dă de ştire că salvarea programu

lui a reuşit. 

Aplicaţie. Salvaţi programul pe o casetă audio sub numele PC3A. 

Citirea de pe casetă a unui program BASIC. Procedura de citire a unui 
program BASIC înregistrat pe o casetă (cu comanda BASIC-SAVE) este 
următoarea : 

1) Se tastează comanda LOAD urmată de [RETURN] şi de numele 
programului (patru caractere hexazecimale). 

2) Se poziţionează caseta cit mai aproape de locul în care a fost 
înregistrat programul. 

3) Se apasă clapele 4 şi 6 ale casetofonului. 
4) Se eliberează clapa 6 şi se apasă pe [RETURNJ. 
5) Apariţia mesajului READY indică o citire de program reuşită. 
6) ln caz de eroare la citire, apare mesajul TAPE· ERROR şi opera

ţiile trebuie reluate! 

Aplicaţie. Citiţi de pe casetă programul PCM salvat anterior. Dacă aţi reuşit, 
continuaţi. Dacă nu aţi reuşit, continuaţi! 

Execuţia programului (pasul 3). 
Reguli generale 

Procesul de execuţie a unui program trebuie înţeles astfel: 1) se 
transmite programul sursă, ca intrare, interpretorului BASIC; 2) interpretorul 
analizează fiecare instrucţiune, verifică existenţa erorilor, după care exe
cută instrucţiunea BASIC solicitată. Pentru a executa instrucţiunea respec
tivă, interpretorul traduce instrucţiunea din codul ASCII într-un număr 
de instrucţiuni maşină executabile, pe care le execută în continuare. 



78 Execuţia programului. Reguli generale 

Erorile pe care interpretorul le poate detecta se referă în general la 
erorile sintactice ale programului. Astfel de erori apar atunci cind limbajul 
folosit în programul sursă nu este· în conformitate cu regulile limbajului 
BASIC-aMIC. Fiecare eroare trebuie corectată astfel incit la o nouă exe
cuţie interpretorul BASIC să nu mai semnaleze nici o eroare sintactică. 

ln vederea lansării în execuţie a unui program scris în limbajul BASIC
aMIC trebuie cunoscute şi respectate următoarele reguli: 

• lansarea in execuţie a unui program incepind cu primo instrucţiune se realizeozci 
cu c.omando RUN; 

• lansarea în execuţie o unui pro~rom începînd cu orice instrucţiune se realizează 
cu comando RUN [ {număr linie)] sau cu instrucţiunea GOTO {număr linie); 

• depistarea unei erori in timpul execuţiei unui program duce Io apariţia mesa
jului: 

ERROR {cod) IN LINE {număr linie) 

şi Io abandonarea execuţiei programului; 
Listo mesajelor de erori se găseşte în voi. 2, pag. 2; 

• întreruperea execuţiei unui program se realizează ocţionînd tasta [INTI. Relua
rea execuţiei se face prin apăsarea tastei [C]. 

Destul cu teoria! Să trecem la execuţia programului pe care sperăm 
că l-aţi încărcat de pe casetă. Tastaţi comanda RUN! A început dialogul. 
Pe ecran s-a afişat RAZA=, ca urmare a execuţiei instrucţiunii din linia 70. 

RAZA=: ■ 

Nimic nou pînă acum. intre timp, după semnul egal au apărut două puncte. 
Le-aţi remorcat? Ele provin de la instrucţiunea INPUT. Ori de cite ori se 
execută instrucţiunea INPUT, calculatorul afişează pe ecran " : " intrebind: 
"ce valoare doriţi să atribuiţi variabilei R?" 

Cum veţi răspunde dvs. la această ... provocare? 
Tipăriţi o valoare numerică. Aţi tastat cumva 3,. valoarea rozei din 

conversaţia precedentă? Puteţi introduce, desigur, orice valoare doriţi! 
După ce aţi introdus valoarea numerică a lui R (3, de exemplu), cal

culatorul aşteaptă pînă apăsqţi pe [RETURN]. 
Calculatorul aMIC, ca de altfel toate calculatoarele, este foarte, foarte 

răbdător, el vă va aştepta oricit, staţionînd în linia 80 pină cind veţi ti.pări 
o valoare numerică şi veţi apăsa pe tasta [RETURN]. 

Deci, apăsaţi pe [RETURN]. Calculatorul reia execuţia. programului 
de la linia 90 începind cu calculul ariei şi volumului rezervorului sferic şi 
continuînd apoi cu tipărirea valorilor calculate, specificate în linia 110. 



Conversoţia 3 79 

RUN 
R= 3 A= 113.097 V=113.097 

ln acest moment putem spune că programul este în întregime exe
cutat. 

Acum puteţi introduce o altă comandă RUN, răspunzind la instruc
ţi'unea INPUT cu orice valoare doriţi. ln acest fel vă puteţi „juca" oricit 
doriţi iar execuţia programului nu va fi reluată pină ce nu veţi apăsa pe 
tasta [RETURNJ. 

ObseNafie. Comparind acest program cu cel din conversaţia precedentă puteţi 
constata avantajul net al acestuia. Prin utilizarea instrucţiunii dinamice (INPUT) de in
troducere a datelor (in acest program) nu mai este nevoie să specificaţi valorile numerice 
in cadrul programului (cu instrucţiunea LET). Valorile numerice sint introduse de la cla
viatură, in timpul procesului de execuţie a programului. 

Bineînţeles, puteţi experimenta cu acest program otita timp cit el re
zidă în memoria calculatorului. ,Introduceţi doar comanda RUN ori de cite 
ori doriţj să reluaţi programul, răspunzind apoi celor două puncte generate 
de instrucţiunea INPUT, cu valori numerice. 

Aplica1ie. Scrieţi un program BA-
SIC-aMIC care să :ifişeze: 

RUN 
RAZA CERCULUI = 8 
LUNGIMEA CERCULUI = 

10 PRINT "RAZA CERCULUI="; 
20 INPUT R 
30 L=2*Pl'R 
40 PRINT "LUNGIMEA CERCU

LUI="; L 
50 END 

TESTE 

a) Restringeţi următoarele patru programe 
BASIC într-unul singur: 

a1) 10 PRINT "X="; 
20 INPUT X 
30 PRINT "V="; 
40 INPUT V 
50 PRINT "X+V="; x+v 
60 END 

a2) 10 PRINT "X="; 
20 INPUT X 
30 PRINT "V="; 
40 INPUT V 

50 PIUNT "X-V="; X-V 
60 END 

a3) 10 PRINT "X="; 
20 INPUT X 
30 PRINT "V="; 
40 INPUT V 
50 PRINT "X+V="; x+v 
60 END 

a4) 10 PRINT "X="; 
20 INPUT X 
30 PRINT "V="; 
40 INPUT. V 
50 PRINT "X/V="; X/V 
60 END 

R. 10 PRINT "X="; 
20 INPUT X 
30 PRINT "V="; 
40 INPUT V 
50 PRINT "X+V="; x+v 
60 PRINT "X-V="; X-V 
70 PRINT "X*Y="; X*Y 
80 PRINT "X/V="; X/V 
90 END 

b) Scrieţi un, program BASIC care 
să calculeze şi să afişeze valoarea ex

. presiei A*B+C pentru anumite valori de 
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intrare ole lui A, B şi C. Prezentaţi două 
variante. 

b1) 10 INPUT A, B, C 
20 D=A*B+C 
30 PRINT "A* B+C="; D 
40 END 

b2) 10 INPUT A, B, C 
20 PRINT "A*B+c="; A*B+C 
30 END 

c) Fiecare din următoarele instruc
ţiuni BASIC conţine cite o eroare. Identi
ficaţi eroareo şi scrieţi corect fiecare 
instrucţiune în porte. 

10 INPUT X; V 
20 "X+V"; x+v 
30 LET X+2=V 
40 INPUT X, V, Z, 
50 INPUT, X, V 
60 PRINT "X+2=; x+2 
70 IMPUT X, A 

d) Un corp cu maso m=1,00 kg 
este aruncat orizontal cu vitezo iniţială 
Vo=20 m/s. Să se calculeze energia cine
tică o corpului după un interval de timp 
6t=4 s. 

Execuţia programului. Reguli generale 

Indicaţie. Se va utiliza formula de 
1 

calcul Ec= 2 m (vg+g26t2). Valorile va-

riabilelor de intrare se vor introduce dina
mic. 

RUN 
M, V0, TO : 1, 20, 4 
ENERGIA CINETICA= 969.8888 J 

Readr 

■ 
e) Precizaţi ce greşeală (de logică) 

s-o strecurat Io introducerea următorului 
program BASIC care calculează oria şi 
lungimeo unui cerc de roză R. 

10 REM PROGRAMUL CALCULEAZA 
ARIA (A) ŞI 

20 REM LUNGIMEA (L) UNUI CERC 
30 PRINT "RAZA="; 
40 INPUT R 
50 LET L=2 * PI * R 
60 A=PI * R* 2· 
70 PRINT "R="; R, "L="; L, 

"A="; A 
80 END 

Variantă de utilizare a instrucţiunii INPUT 

Cu o instrucţiune INPUT :se pot atribui una, două sau mai multe va
lori variabilelor din cadrul programului. 

10 PRINT "VALORILE LUI A SI B "; 
20 INPUT t A B ~u se pune virgulă 
30 PRINT "A\+B="; A+B Nusepun~ virguUI 
40 END Virgula separa variabilele 

RUN 
VALORILE LUI A SI B : 5 9 
A•B=14 

Fig. 3.3. 

'---- Existll. virgula 
1nm valori 

ln fig. 3.3 se prezintă un exemplu de utilizare a instrucţiunii INPUT 
pentru citirea dinamică a valorilor variabilelor A şi: B. 



Conversaţia 3 81 

De notat că 5 este valoarea alocată primei variabile (A), iar 9 este 
valoarea alocată celei de-a doua variabile (B). 

O Codificarea in limbajul BASIC-PRAE 
voi. 2, pag. 201 

Scrierea programului. Reguli generale 

Regulile generale de scriere (sintaxă) în limbajul BASIC-PRAE sint 
următoarele: 

• pentru scrierea unui program BASIC-PRAE se folosesc numai litere mori: 
• fiecare linie-program incepe cu un număr de linie; 
• numărul de linie este un număr intreg format din 1 pină Io 5 cifre, putind avea 

valoareo cuprinsă intre 1 fi 65529; 
• o linie program poate ccnţine una (linie simplă) sau moi multe (linie multi

instrucţiune) instrucţiuni separate intre ele prin două puncte (" : "); 
• numele variabilelor numerice simple sint formate dintr-o literă urmată de ori

cite caractere alfanumerice (numai primele două caractere sint luate în consi
derare): 

• numele variabilelor indexate - idem; 
• numărul de indici oi unei variabile indexate este de Io 1 Io 255; 
• operatorii aritmetici admişi sinţ: + (adunare); - (scă~tre); * (înmulţire); / (im-

părţire); t (ridicare la putere); · 
• operatorii de relaţie admişi sint: =; < ; > ; < =; > =; < >; 
• operatorii logici admişi sint: NOT, ANO, OR; 
• funcţiile matematice admise sint: PI, SIN, COS, TAN, ATN, LOG, EXP, SOR, AIS, 

INT, SGN; 
• funcţiile grafice admise sint: PLOT, PLOTC, ORAW, ORAWC, CIRCLE, CIRCLEC; 
• funcţiile pentru lucrul cu şirurile de caractere admise sint: LEFTt, RIGt-lTt, MIO, 

VAL, STR, LEN, CHRt, ASC; 
• instrucţiunile de soit recunoscute de interpretor sint: GOTO, IF ... THEN ... 

ELSE, ON ... GOTO; 
• instrucţiunea de ciclare permisă este FOR ... NEXT. 

Să aplicăm aceste reguli la scrierea programului. Imaginea acestuia 
(vezi voi. 2, pag. 201) este identică cu cea a programului precedent. ln cele 
ce urmează vom preciza citeva particularităţi privind instrucţiunile REM şi 
INPUT. 

Remarci 

• Pe o linie multiinstrucţiune, instrucţiunea REM trebuie să fie ultima Instrucţiune 
a liniei (Exemplu: 10A=2: REM INIŢIALIZARE). ln caz contrar, textul instrucţiunii 
următoare se consideră ca făcind parte din textul comentariului. 

• ln locul lui REM ·(trei litere) se poate utiliza apostroful, care are aceeaşi semnifi
caţie cu REM. 

• Utilizarea apostrofului pentru comentarii oferă unele facilităţi in plus: poate 
ocupa prima poziţie într-o linie multiinstrucţiune şi poate termina o linie simplă 
sau multiplă (multiinstrucţiune) fără a fi precedat de caracterul de separare 
instrucţiuni • : • (Exemplu: 10 A=4*Pl*R t 2 ' ARIA SFEREI). 

• ln BASIC-PRAE există posibilitatea cuplării instrucţiunilor PRINT şi INPUT. lnce
pind cu conversaţia următoare vom folosi fi noi această facilitate importantă o 
interpretoru lut 

7 - lnv6ţam mlcroelectronica, voi. I. 
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Introducerea programului. 
Reguli generale 

Codificarea în limbajul BASIC-PRAE 

Regulile generale care stau la baza introducerii interactive a progra
melor BASIC-PRAE sînt: 

• linia program poate fi tastată numai după apariţia cursorului "+--"; 
• pentru ca linia să fie prelucrată se va acţiona tasta (CRJ; 
• listarea instrucţiunilor unui program (toate sau numai o parte) se realizează cu 

comanda LIST; 
• ştergerea ultimului caracter introdus se realizează prin acţionarea tastei [DELi; 
• .ştergerea unei linii program se realizează prin scrierea numărului liniei, urmată 

de acţionarea tastei (CR]; . 
• o metodă foarte eficace de a corecta greşelile din liniile unui program este folo

sirea funcţiei EDIT; 
• ştergerea din memorie a unui program pentru a face posibilă introducerea unui 

nou program se realizează cu comanda NEW; 
• ştergerea ecranului se realizează cu instrucţiunea CLS; 
• generarea automată a numerelor de linie se face cu comanda AUTO al cărei 

format general este: 

Format general 

AUTO[ (nr. linie)[, (pas)] 

Observaţie. Dacă (nr. linie) şi (pas) lipsesc, se generează numere de linie ince
pînd cu 10 şi pasul 10. iwvenirea în modul de numerotare manuală se face apăsind de 
două ori pe (CR]; 

• Renumeratoarea liniilor se face cu comanda RENUMBER al cărei format general 
este: 

Format general 

RENUMBER[(nr. linie), (pas), (nr. linie minim)] 

unde: (nr. linie) reprezintă numărul de linie de la care se începe renumerotarea; 
(pas) este mărimea pasului dintre numerele de linie atribuite la două linii conse
cutive, iar (nr. linie minim) reprezintă numărul de linie minim ce se renume
rotează. 

Salvarea unui program pe casetă magnetică 

Pentru păstrarea programelor BASIC-PRAE avem nevoie de un case
tofon obişnuit (DECK EM-1001, Dana etc.) şi de o casetă tot din cele obiş
nuite (se pot folosi şi magnetofoanele). Procedura de salvare a unui pro
gram este următoarea: 

1) Se tastează ASAVE (nume}, uncie (nume} reprezintă numele pro
gramului ales de utilizator, format din maximum 16 caractere. 

2) Se poziţionează caseta în punctul dorit. Incinte de a acţiona [CR] 
se pot tasta citeva blancuri pentru a verifica nivelul semnalului de înre
gistrare la casetofon (trebuie să fie în jur de zero decibeli). Dacă nivelul 
este reglat corect se poate porni casetofonul şi apoi se poate tastp [CR]. 

3) Se apasă clapele 1 (roşie) şi 4 (de la stînga la dreapta). 
4) Se tastează [CRJ. · 
5) ln timpul înregistrării se aude un sunet specific. Cînd calculatorul 

PRAE a terminat transmiterea programului, pe ecran apare mesajul "TRY 
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TO READ" ca o invitaţie de a încerca să citim ceea ce am înregistrat pe 
casetă. Se apasă clapele [5), [2], [5], [4], [CRJ în această ordine. 

6) Corectitudinea salvării este indicată de apariţia mesajului READY. 
ln cazul apariţiei unei erori la înregistrare, se afişează mesajul "TAPE 
ERROR". ln această ultimă situaţie, ce reprezintă un caz nefericit, trebuie 
să încercăm salvarea programului cu un ,alt nivel de înregistrare al caseto
fonului, sau, eventuai, pe o altă porţiune a casetei magnetice. 

Aplicaţie. Solvaţi prag ramul pe o casetă audio, sub numele: PC3PRAE. 

Citirea de pe casetă a unui program BASIC 

Citirea unui program BASIC înregistrat pe o casetă se face cu co
manda ALOAD al cărei format general este: 

Format general 

ALOAD "(nume)" 

După acţionarea tastei [CRJ calculatorul PRAE este pregătit să găz
duiască programul. Pot să apară două situaţii: a) pe casetă se găseşte 
programul chemat cu comanda ALOAD; b) pe casetă se găseşte un pro
gram diferit de cel specificat în comanda ALOAD. ln cel de-al doilea caz, 
PRAE afişează numele acestuia. Cind calculatorul găseşte programul soli
citat {cazul a), el procedează imediat la încărcarea programului (blocuri
lor). Aşteptaţi citeva secunde pînă la apariţia mesajului READY (timpul 
necesar conversiei). Dacă în timpul încărcării programului s-a detectat 
undeva o eroare, veţi citi mesaju.I "TAPE ERROR" şi după cîteva secunde se 
trece în READY. ln cazul cînd nu v-o reuşit prima tentativă de încărcare 
a programului, "număraţi pînă la zece" (nimic moi mult!) şi reluaţi opera
ţiunea de Io comanda ALOAD. Cauzele nereuşitei se pot datora fie stării 
necorespunzătoare a capului de înregistrare, fie vitezei casetei magnetice 
sau chior unor deteriorări ale acesteia. 

Şi-acum, pe scurt, procedura de citire a unui program BASIC înre
gistrat pe o casetă: 

1) Se tastează comanda ALOAD. 
2) Se poziţionează caseta cit mai 

aproape posibil de locul in care o fost 
înregistrat programul. 

3) Se tastează clapele [4), [6] ale 
casetofonului in această ordine. 

4) Pe ecran se listează numele tu
turor programelor existente pină la progra
mul căutat. 

5) La o citire corectă o programului 
se va afişa mesajul READV. ln caz de 
eroare, vă va intimpina mesojOI TAPE 
ERROR, iar operaţiile trebuie reluate. 

Metodă specială de salvare a unui program BASIC-PRAE 

Pentru salvarea programelor BASIC-PRAE deosebit de lungi, se re
comandă [36] utilizarea comenzii SAVE al cărei format general este: 

Format general 

SAVE (nume program)&4100, PEEK(&415E)+PEEK(&415F)*256+1 

7•· 
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Cu această comandă se salvează o zonă de memorie care începe cu 
primele variabile de sistem BASIC şi se termină cu adresa de sfirşit a pro
gramului BASIC. Metoda se aplică pentru calculatoarele PRAE cu aceeaşi 
capacitate de memorie (variabilele de sistem BASIC diferă de la un PRAE 
cu 16 K de cele de la un PRAE cu 48 K). 

Cu comanda SAVE puteţi salva un program BASIC împreună cu va
riabilele sale simple. Formatul general este: 

Format general 

SAVE (nume program)&4100, PEEK(&4160)+PEEK(&4161)*256+1 

Comenzile pentru salvarea şi încărcarea imaginilor de pe ecran au 
următoarele formate generale: 

Format general 

SAVE (nume&6000), &8000 

Format general 

SAVE (nume&EOOO), &FFFF 

Format general 

LOAD (nume&6COO) 

Format general 

LOAD (nume&EOOO) 

Remarci 

• Comanda ASAVE converteşte programul curent aflat în memorie in cod ASCII şi 
ii salvează pe suportul extern (casetă magnetică). 

• Comanda ALOAD permite încărcarea în memoria calculatorului a programelor 
scrise în cod ASCII. Fiecare linie începe cu un numă-r de linie şi se termină cu 
[CR] (retur de car). Sfirşitul se detectează fie prin codul CTRL/Z din text, fie 
prin marcajul EOF. 

• Comando SAVE produce salvarea blocului de memorie curent din memoria in
ternă pe suport extern. Formatul general este: 

Format general 

SAVE (nume fişier) (adreso de la care se salvează) (adreso pină la care se salvează) 

• Comando LOAD serveşte Io încărcarea unui program Io (adresă început) de pe 
un suport extern indicat. 

Format general 

LOAD (nume fişier) (adresă început) 
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• Un program salvat cu SAVE nu poate fi incărcat cu comanda ALOAD. 
• Un program salvat cu ASAVE poate fi încărcat cu ALOAD. 
• Comanda AMERGE serveşte pentru încărcarea şi interclasarea unui program de 

pe casetă cu programul aflat în memorie. ln timpul căutării programului (nume 
fişier) se listează numele tuturor programelor intilnite pe suport. 

Format general 

AMERGE (nume fişier) 

Aplicaţie. Citiţi de pe casetă programul PC3PRAE, respectind regulile listate anterior. 

Execuţia programului. 
Reguli generale 

Pentru lansarea în execuţie a unui program BASIC-PRAE, trebuie 
cunoscute şi respectate următoarele reguli generale: 

• Comanda RUN realizează lansarea în execuţie a programului curent existent în 
memoria internă a calculatorului, de Io instrucţiunea cu cel mai mic număr de 
linie; 

• comanda RUN realizează lansarea în execuţie a programului curent de Io instruc
ţiunea care ore numărul de linie egal cu (nr. linie); 

Format general 

RUN (nr. linie) 

• comanda RUN poate fi lansată şi dintr-un program dacă este precedată de un 
număr de linie. 

Format general 

(nr. linie) RUN 

• întreruperea execuţiei unui program se realizează ocţion-ind tasto (CTRL]. Re
luarea execuţiei se face prin apăsarea tastei [CI; 

• lista mesajelor de eroare BASIC-PRAE se găseşte în voi. 2, pag. 3. 
• comanda CONnNUE permite reluarea execuţiei programului din punctul de 

întrerupere realizat prin instrucţiunea STOP; 
• comando CON11:NUE nu poate înlocui comando RUN $i nu are sens decit în 

punctele de întrerupere ole unui program lansat prin RUN. 

Aţi încărcat programul de pe casetă în memoria calculatorului? Dacă 
nu, vă rugăm s-o faceţi acum. Tastaţi apoi RUN şi urmăriţi imaginea de pe 
ecran. După ce calculatorul a afişat "RAZ.A=", remarcaţi cum, imediat, în 
continuarea mesajului, a apărut un semn de întrebare. Din acest moment 
calculatorul aşteaptă ... valoarea rozei rezervorului ,pe care vă rugăm s-o 
introduceţi tastînd 3, (CRJ în această ordine. Dacă vă permiteţi fantezii şi 
introduceţi eeva diferit de un număr (nu neapărat 3!), veţi primi mesajul 
•1NVALID INPUT" şi din nou îşi va face apariţia prietenul nostru curios -
semnul întrebării. 
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RAZA=?~ 

Remarcaţi pe rindul următor valorile ariei şi volumului rezervorului 
sferic. f ntre timp a apărut şi READ\' care parcă vrea să spună "pe cind o 
nouă conversaţie?" 

Aplicaţie. Să se calculeze momen
tele de inerţie axiale (Iz,' ly) pentru supra
faţa dreptunghiulară din figura de mai 
jos, in raport cu axele Oz şi Oy. 

b 

--

o 

L-

y 

Specificaţiile de programare şi do
cumenţaţia de proiectare sini ilustrate in 

Indicaţie. Se vor utiliza formulele de 
bh3 b3h 

calcul: Iz= - ; ly= -- • 
12 12 

I 

z 

modulele de analiză şi proiectare struc
turată. 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de intrare 

B: lăţimea 

H: lungimea 

Variabile de stare 

a) 

Variabile de ieşire 

IZ: momentul de inerţie 
axial in raport cu 
axa OZ 

IV: momentul de inerţie 
axia_l în raport cu axa 
OY. 

Fig. 3.4. Modulele de analiză şi proiectare structurată: a) tabela de variabile; 
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SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Descrierea programului 
Programul citeşte de la terminal lungimea şi lăţimea secţiunii, calculează momentele de 
inerţie axiale şi afi.şează rezultatul. _ 

Intrări 

Lungime, lăţime 

le~ri 
Momentele de inerţie axiale IZ, IV 
Lista de functiuni ale programului 
1. Citeşte date intrare 
2. Calculează momentul de inerţie în raport cu axa OZ 
3. Calculează momentul de inerţie în raport cu axa OY 
4. Afişea.ză rezultatul 
5. Stop. 

b) 

ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRAR,E 

Modul 

CIT-DAT 
PREL-DAT 
LIST 
SflRŞIT 

B 

20· 

c) 

Funcţiuni 

1 
2,3 
4 
5 

DATELE DE INTRARE 

H 

60° 

• in cm. 
d) 

APLICAT IE 

CIT-DAT PREL-OAT LI ST 

e) 

SFIRSIT 

Fig. 3.4. a-g. Modulele de analiză şi proiectare structurată: b) specificaţii de progra
mare; c) alocarea funcţiunilor de prelucrare; d) datele de intrare; e) diagrama de 

structură; 
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TEST 

Codificarea în limbajul BASIC-PRAE 

PSEUDOCODUL 

SEQ APLICATIE 

PREL-DAT 
INPUT B, H 
SEQ 

PREL-DAT 

APLICATIE 

IZ=(Bilf-H t 3)/12 
IV=(B t 3*H)/12 
END 
PRINT "IZ="; IZ, "IV="; IV 
END 

START 

1 

2 
Calculează mo

mentele de inertie 
axiale ' 

3 

Afişează IZ,IY 

STOP 

f) 

g) 

2.1 
3 

IZ = ..filL 
12 

2.2 J_ 
3 

IY :ll 
12 

f) pseudocodul; g) schema logică. 

10 REM PROGRAMUL CALCULEAZA 
MOMENTELE 

20 REM DE INERŢIE AXIALE PEN-
30 REM TRU SUPRAFAŢA DREPT-

UNGHIULARA 
40 PRINT "B, H"; 
50 INPUT B, H 
60 IZ=(B * H t 3)/12 
70 IV=(B t 3* H)/12 
80 PRINT "IZ="; IZ, "IV="; IV 
90 END 
RUN 
B, H? 20, 60 
IZ= 360000 IV= 40000 

GENERATOAREA CILINDRULUI=? 8 
RAZA CILINDRULUI = ? 2 
ARIA LATERALA= 
VOLUMUL= 

10 PRINT "GENERATOAREA 
CILINDRULUI="; 

20 INPUT G 
30 PRINT "RAZA CILINDRULUI"="; 
40 INPUT R 
50 AL=2 * PI * R * G 
60 AT=AL+2* PI* R t 2 
70 V=IPI * R t 2 ·lf- G 

Scrieţi un program BASIC-PRAE ca
re să afişeze: 

80 PRINT "ARIA LATERALA="; AL 
90 PRINT "ARIA TOTALA="; AT 
100 PRINT "VOLUMUL="; V 

RUN 110 END 



Conversaţia 3 

□ Codificarea în limbajul BASIC HC-85, 
TIM S, SPECTRUM 

89 

voi. 2, pag. 202 

Scrierea programului. Reguli generale 

Limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM dispune de următoarele 
reguli generale de scriere: 

• fiecare linie progrom începe cu un număr de linie; 
• numărul de linie este un număr intreg format din 1 pină Io 4 cifre, putind avea 

valoareo cuprinsă intre 1 şi 9999; 
• o linie program poate conţine una sau moi multe instrucţiuni separate intre ele 

prin două puncte (" : "): 
• numele variabilelor numerice simple sint formate dintr-un număr nelimitat de 

caractere (litere, cifre, blanc) care încep cu o literă. Litero more şi litero mică 
omoloogă sint interpretate Io fel; 

• variabilele de tip şir de caractere sint formate dintr-o literă urmată de "S"; 
• variabilele utilizate in instrucţiunea FOR sint formate dintr-o singură literă; 
• numele variabilelor indexate sint formate dintr-o literă: 
• operatorii aritmetici admişi in limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM sint: 

+: -; *: /; t: 
• operatorii de relaţie admişi sint: <; >; <=; >=; < >; 
• operatorii logici admişi sint: NOT, ANO, OR; 
• funcţiile aritmetice admise sint: SIN, COS, TAN, ATN, LN, EXP, SQR, ABS, INT, 

SGN, ASN, ACS: 
• funcţiile grafice admise sint: PLOT, DRAW, CIRCLE, POINT; 
• instrucţiunile admise pentru utilizarea culorilor sint: PAPER, INK, FLASH, 

INVERSE, OVER, BORDER, ATTR; 
• funcţiile care operează cu şiruri de caractere sint: LEN, STR$, VAL, RIGHT$, 

Mlb$, CHR$, INKEVS: 
• alte instrucţiuni şi funcţii disponibile sint: USR, BIN, RANDOMIZE, RND, DEF: 
• funcţiile de intrare admise sint: INKEV$, PEEK; 
• instrucţiunile de soit: recunoscute de interpretor sint: GOTO, IF ... THEN; 
• instrucţiunea de ciclare permisă este FOR ... NEXT; 
• instrucţiunile de intrare/ieşire permise sint: INPUT, INPUTUNE, PRINT, LPRINT, 

READ, DATA, RESTORE, IN, OUT, POKE: 
• instrucţiunea admisă pentru generarea sunetelor este BEEP. 

Vom aplica aceste reguli la scrierea programului. 

10 REM PROGRAMUL CITEŞTE RAZA 
(R) A UNUI REZERVOR SFERIC, 
CALCULEAZĂ ARIA (A), VOLUMUL (V) 
ŞI TIPAREŞTE: RAZA, ARIA, VOLUMUL 

20 PRINT "RAZA="; 
30 INPUT R 

V 

40 LET A=4 * PI * R ţ 2 
50 LET V=4 * PI* R t 3/3 
60 PRINT "R="; R: "A=": A; "V=": 

70 STOP 

Remarcaţi modul de scriere a comentariului din linia 10 - pe patru 
linii (fizice) ecran. Pentru tipărirea mesajului "RAZ.A=" am folosit instruc
ţiunea PRINT cu separatorul punct şi virgulă (vezi linia 20). Instrucţiunea 
INPUT (din linia 30) citeşte valoarea rozei (în variabila R) în timpul exe
cuţiei programului. 

Observaţie. Instrucţiunile de atribuire din liniile 40 şi 50 folosite pentru calculul 
ariei şi volumului rezervorului cer folosirea obligatorie a cuvintului LET. 
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Pentru afişarea rezultatului final s-a scris instrucţiunea PRINT din 
linia 60 care utilizează pentru tabulare separatorul "; ". ln sfirşit, instruc
ţiunea STOP (vezi linia 70) opreşte execuţia programului. 

Introducerea programului. Reguli generale 

Regulile generale care stau la baza introducerii şi corectării interactive 
a programelor BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM sînt următoarele: 

• linia program poate fi tastată numai după apariţia literei de cursor; 
• litera de cursor (care arată unde va fi inserat următorul caracter tastat) poate 

fi: K, L, C, E, G. Cele cinci litere cursor se identifică cu modurile de lucru ale 
calculatorului; 

• literele de cursor K, L, C, E sau G pot fi obţinute prin acţionarea tastelor [CAPS 
SHIFT], [SYMBOL SHIFT]; . 

• modul K se formează automat la începutul liniei după caracterul " : " sau după 
THEN; 

• în modul L (litere mici) se afişează simbolul principal de pe tastă iar literele 
se editează cu minuscule. [CAPS 5HIFTJ cu o tastă literă editează litera mare 
în modul L 

• în modul C (litere mari), literele se afişează cu majuscule. [CAPS LOCKJ reali
zează trecerea L la C şi C la L; 

• cursorul E apare prin tastarea simultană a [CAPS SHIFT] şi [SVMBOL SHIFT]; 
• modul E (extindere) este utilizat pentru realizarea semnificaţiei scrise deasupra 

tastei cu albastru (TIM S) prin apăsarea tastei sau pentru realizarea semnificaţiei 
scrise dedesubtul tastei cu roşu (TIM S) prin tastarea simultană a tastei alese 
şi [SYMBOL SHIFT] ; 

• în modul G (tastaţi 9 şi [CAPS SHIFT]) - semigrafic şi grafic tastarea cifrelor 
va edita caracterele semigrafice înscrise pe taste, iar tastarea literelor de la A 
la T va edita caractere grafice definite de utilizator. 

• liniile se editează pe liniile inferioare ale ecranului alfanumeric; 
• funcţiile de editare pentru un calculator cuplat cu un televizor alb/negru sînt 

realizate de tastele numerice apăsate simultan cu [CAPS SHIFTI; 
• şterge,ea ultimului caracter introdus se realizează prin acţionarea tastei 

[DELETEJ; 
• ::omznzi'e TRUE VIDEO şi INV VIDEO editează caracterul ce urmează a fi tastat 

în pozitiv şi negativ; 
• comenzile >, < deplasează cursorul în sensul dorit fără a şterge textul; 
• pentru ca linia să fie prelucrată, se va acţiona tasta [ENTER); 
• linia de program (precedată de un număr de linie) va fi plasată în textul editat 

în partea superioară a ecranului; 
• dacă linia este incorectă, în linia de editare va apare semnul întrebării; 
• ultima linie editată are pl_asat intre numărul de linie şi restul liniei simbolul "<" 

numit şi cursor de linie editată; 
• pentru modificarea unei linii de program se deplasează cursorul linie la linia 

respectivă (cu ajutorul "/\", "V"), după care se tastează EDIT. Linia va fi adusă 
in spaţiul de editare unde se modifică tastind <, > şi [DELETEJ. ln final, se 
tastează [ENTER); 

• comanda NEW iniţializează sistemul BASIC ştergînd programul sau variabilele 
curente; 

• comenzile LIST şi LIST (nr. linie) afişează pe ecran textul programului BASIC 
incepind cu cel mai mic număr de linie, respectiv (nr. linie). La umplerea ecra
nului (instrucţiunea listează 22 linii începînd din partea de sus a ecranului ,şi 
(nr. linie) linie curentă), in partea de jos a acestuia se afişează "scroll?" (dacă 
se tastează "N" se opreşte afişarea); 

• într-o instrucţiune de atribuire, cuvîritul LET este obligatoriu; 
• o variabilă simplă şi o variabilă tablou pot avea acelaşi nume; 
• listarea la imprimantă se realizează cu instrucţiunile LLIST şi LPRINT care au 

aceleaşi funcţii ca LIST şi PRINT. Nu va mai apare mesajul •scroll". 
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Salvarea unui program BASIC pe casetă 

Pentru păstrarea programelor BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM avem 
nevoie de un casetofon audio uzual şi de casete audio obişnuite (casetele 
audio de 60 minute asigură un spaţiu de înregistrare de circa,900 K). Pro
cedura de salvare [45] a unui program este următoarea: 

1) se tastează SAVE care are formatul: 

Format ·general 

SAVE "(nume)" 

unde, (nume) reprezintă numele programului ales de utilizator, format 
din maximum 10 caractere; 

2) se poziţionează banda în punctul unde se doreşte înregistrarea, se 
porneşte casetofonul şi se apasă oricare tastă (calculatorul răspunde cu 
mesajul: "START TAPE THEN PRESS ANY KEY"). ln timpul înregistrării se 
aude un sunet specific în difuzorul casetofonului.· Corectitudinea salvării 
este indicată de apariţia mesajului O.K. 

REMARCI 

• Pe o casetă audio obişnuită se pot salva patru tipuri de informaţii: 1) programul 
BASIC impreună cu variabilele sale; 2) .tablouri numerice; 3) tablouri de carac
tere; 4) şiruri de biţi (program în limbaj de asamblare sau imagini binare). For
matele generale ale comenzii SAVE (cu semnificaţia respectivă) sint: 

Format general 

SAVE"(nume)" 

SAVE" (nume) "LINE(n) 

SAVE"(nume} "CODE"(start) ", "(lun
gime)" 

SAVE"(nume} "DATA(litera()) 

SAVE"(nume} "DATA(literaS()} 

SAVE" (nume} "SCREENS 

Semnificaţie 

Salvează programul BASIC şi variabilele lui în 
fişierul (nume), 

Idem, cu deosebirea că, la încărcare, programul 
intră auotmat în execuţie de la linia (n). 

Memorează şirul de biţi de la adresa (start} pe 
(lungime} octeţi în fişierul (nume). 

Memorează tablouri numerice (litera) în fişierul 
(nume}. 

Memorează "şir" (litera S} în fişierul (nume) 

Salvează imaginea binară de pe ecran în fişierul 
(nume}. 

• Pentru verificarea informaţiilor de pe casetă cu informaţiile aflate deja în me
morie, se utilizează comanda VERIFY. 

• ln timpul căutării programului specificat, calculatorul afişează numele tuturor 
programelor intîlnite. 

• VERIFY are acelaşi format şi aceeaşi semnificaţie ca LOAD numai că realizează 
doar o comparare cu programul din memorie. Dacă in urma comparării infor
maţiile sînt ideruice se afişează mesajul "O.K. ", iar în caz de neconcordanţă se 
listează mesajul "R TAPE LOADING ERROR". 

Aplicaţie. Salvaţi programul pe o casetă audio sub numele: EX3PCHCTS. Verificaţi 
informaţiile de pe casetă cu informaţiile aflate deja în memorie. 
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Citirea de pe casetă a unui program BASIC. Citirea unui program 
BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM înregistrat pe o casetă se face cu co
manda LOAD al cărei format general este: 

Format general 

LOAD" (nume)" 

De reţinut că această comandă şterge vechiul program aflat în cal
culator împreună cu ,variabilele sale înainte de a încărca unul nou. 

Formatele generale ale comenzii LOAD (cu semnificaţia respectivă) 
[ 45] sînt: 

Format general Semnificaţie 

LOAD"" lncorcă de pe casetă primul fişier întilnit. 

LOAD "(nume)" DATA (litero()) Şterge orice tablou cu numele (litero()) 
din programul rezident în memoria cal
culatorului şi ,incorcă in loc tot ce se gă
seşte în fişierul (nume) de pe casetă. 

LOAD "(nume)" DATA (litero$()) Şterge orice tablou cu numele (litero$()) 
din programul rezident în memoria cal
culatorului şi încarcă in loc tot ce se 
găseşte în fişierul (nume) de pe casetă. 

LOAD "(nume}"CODE lncorcă un şir de biţi din fişierul (nume) 
în memoria calculatorului incepind de Io 
adreso (start) (pe un număr de octeţi 
(lungime)) scriind peste ceea ce se gă
seşte in memorie. 

LOAD "(nume} "CODE" (start)" 
LOAD "(nume) "CODE"(stort) ""(lungime)" 

LOAD "(nume)" SCREENS lncorcă fişierul (nume) în zono de memo
rie alocată imaginii ecran. 

Remarci 

Observaţie. Comando este sinonimă cu 
LOAD "(nume)" CODE 16384, 6912. 

• La memorarea imaginii video nu poate fi folosită comando VERIFV. 
• Comando MERGE încarcă un program înregistrat pe casetă in memoria calcu-

Format general 

MERGE "(nume)" 

lotorului (ca şi LOAD), dor, spre deosebire de comando LOAD, ea şterge din 
liniile şi variabilele vechiului program aflat in memorie doar pe cele care se 
suprapun co număr sau co nume cu cele din programul aflat în fişierul "(nume)". 
De reţinut că fişierul "(nume)" conţine numai programe scrise in limbajul BASIC. 
(n trebuie să fie cuprins intre O şi 65635). Pentru PAUSE O calculatorul opreşte 
definitiv execuţia programului, iar 65535 corespunde Io aproximativ 1320 secunde. 
Pentru continuarea la oprirea cu PAUSE O se acţionează orice tastă. 
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Aplica1ie. Citiţi de pe casetă programul EX3PCHCTS salvat a'nterior. 

Execuţia programului. Reguii generale 

Dacă programul nu se afiă în memoria calculatorului, vă invităm şi 
de această dată să-l încărcaţi de pe c,~rntă (vezi aplicaţia de la pag. 91 
pe care trebuia s-o realizaţi singuri!) ~; ,~.,oi să-l executaţi. Să urmărim 
împreună ce se petrece pe ecranul monitorului: 

RAZA:'?3 
R=3 A~113.09734 V:113.09734 

9 STOP statement, 70: 1 

După ce linia 10 a fost ignorată de calculator, ca urmare a execuţiei 
instrucţiunii din linia 20 s-a tipărit mesajul: "RAZ.A=" şi imediat după 
aceea, in continuarea mesajului, şi-a făcut apariţia o mai veche cunoş
tinţă de-a noastră - ,semnul întrebării. Instrucţiunea INPUT din linia 30 
aşteaptă să introduceţi o valoare pentru variabila R. Tastaţi 3 şi acţionaţi 
[ENTER]. Calculatorul afişează rezultatul şi se opreşte din execuţie cu 
eroare 9, datorită instrucţiunii STOP (linia 70). Programul se poate con
tinua (în cazul nostru nu este nevoie deoarece STOP este ultima instruc• 
ţiune din program) tastînd de două ori CONTINUE. 

Pentru lansarea în execuţie a unui program BASIC HC-85, TIM S, 
SPECTRUM trebuie cunoscute şi respectate următoarele reguli generale: 

• comanda RUN realizează lansarea in execuţie a programului curent existent in 
memoria calculatorului, de la instrucţiunea cu cel mai mic număr de linie; 

• comanda RUN {nr. linie) lansează in execuţie programul curent existent in me
moria calculatorului de la instrucţiunea care are numărul de linie egal cu {nr. 
linie); 

• comanda GOTO al cărei format general este: 

Format general 

GOTO {nr. linie) 

provoacă execuţia programului de la linia {nr. linie) fără a şterge nimic din memorie; 
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• comanda RUN poate fi lansată şi dintr-un- program dacă este precedată de un 
număr de linie; 

• întreruperea execuţiei unui program se realizează acţionind tasta [BREAKJ (CAPS 
SHln şi SPACE). Calculatorul răspunde cu mesajul: "L BREAK INTO PROGRAM". 
Apăsarea tastei (CONTINUE] reia execuţia programului cu următoarea instruc
ţiune BASIC; 

• lista mesajelor de eroare BAS'IC se găseşte în voi. 2, pag . .5. 
• instrucţiunea STOP are acelaşi efect ca şi tasta (BREAKJ. Execuţia se poate re

lua tastind CONT (CONTINUE): 
• după introducerea datelor prin instrucţiunea INPUT se tastează [ENTER]; 
• PAUSE al cărei format general este: 

Format general 

PAUSE n 

opreşte execuţia programului şi aşteaptă un număr de n/50 secunde. 

TESTE 

a) Scrieţi un program BASIC HC-85, 
TIM 1 S, SPECTRUM care să afişeze:• 
RUN 
RAZA, !NĂLŢIMEA CONULUI=? 3, 8 
VOLUMUL CONULUI = 

b) Pentru calculul expresiei: 
E=- n2(n+1) 2 n(n+1)(2n+1) 

4 6 
n(n+1) 

2 
s-a scris un program BASIC în trei va
riante (b1, b2, b3), Precizaţi care dintre 
versiuni este corectă. 

b1) 10 PRINT "N=": 
20 INPUT N 
30 LET U=N * (N+1)l2 
40 LET E=U*U-U* (2*N+1)/3-U 
50 PRINT "E="; E 
60 END 

b2) 10 PRINT "N=": 
20 INPUT N 
30 LET E=(N * (N+1)/2) * 

(N * (N+1)/2 - (2 * N+l)/3-1) 
40 PRINT "E=": E 
50 END 

b3) 10 PRINT "N=": 
20 INPUT N 

30 LET U=N * (N+1)/2 
40 LET E=U t 2-U * (2 * N+1)/3-U 
50 PRINT "E=";, E 
60 END 

R. Toate trej. 

c) Precizaţi rezultatul execuţiei ur
mătorului program BASIC HC-85, TIM S, 
SPECTRUM, dacă lui A şi B li se atribuie 
dinamic valorile 820, respectiv 105. 

5 REM** INPUT** 
10 INPUT A 
20 PRINT, A 
30 INPUT B 
40 PRINT, B 
50 LET C=A+B 
60 PRINT , " --- " 
70 PRINT, C 
80 STOP 

R. RUN 
? 820 

? 105 
820 

105 
925 

9 STOP statement , 80 : 1 

O Codificarea in limbajul BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 202 

Scrierea programului. Reguli generale 

Pentru scrierea unui program în limbajul BASIC-AMSTRAD {6128} 
trebuie respectate următoarele reguli generale: 
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• fiecare linie program începe c11 un număr de linie; 
• o linie program poate să conţină una sau mai multe instrucţiuni separate fntre 

ele prin două puncte (" : "); 
• o variabilă este identificată printr-un şir de caractere care începe cu o literă, 

urmată de un număr oarecare de litere sau cifre; 
• variabilele admise sint de următoarele tipuri: numerice reale, numerice întregi, 

şiruri de caractere; 
• tipul unei variabile se poate stabili şi prin caracterele speciale: " !. " (pentru 

variabilele numerice reale); "% " (pentru variabilele numerice întregi); "S • (pen
tru şiruri de caractere) ce se ataşează numelui variabilei; 

• o variabilă poate fi declarată şi implicit cu ajutorul instrucţiunilor admise: DE
FINT, DEFREAL, DEFSTER: 

• dacă precizarea tipurilor implicite nu este făcută de utilizator, toate variabilele 
se consideră numerice reale; 

• numele unei variabile indexate este orice nume de variabilă acceptat de către 
BASIC-AMSTRAD (6128); 

• valoarea minimă a indicelui unui tablou este zero; 
• operatorii aritmetici admişi sint: " + " (pentru adunare); " - " (pentru scădere); 

"*" (pentru inmulţire); "/" (pentru împărţire); "t" (pentru ridicare la putere); 
• operatorii de relaţie admişi sînt: "=": "<"; 11 >"; "<="; ">=": "< >"; 
• operatorii logici admişi sfnt: ANO, OR, XOR; NOT; 
• funcţiile matematice admise sint: SIN, COS, TAN, ATN, PI, SOR, EXP, LOG, 

LOG10, INT, ABS, SGN, FIX, CREAL, CINT, ROUND, RND, RANDOMtZE; 
• funcţiile admise pentru şirurile de caractere sint: LEN, POS, VPOS, INSTR, MIDS, 

LEFTS, RIGHTS, STRING$, SPACES, LOWERS, UPPERS, COPYCHRS; 
• funcţiile de conversie admise sint: CHRS, VAL, STRS, ASC, HEXS: 
• alte funcţii (auxiliare) disponibile sini: TAB, ERR, ERROR, DERR, SPC, ZONE, EOF, 

TIME, MAX, MIN, MOD, MODE: 
• instrucţiunile de soit recunoscute de interpretor sint: GOTO, IF ... THEN ... ELSE, 

IF . .. GOTO, ON ERROR GOTO, ON GOTO: 
• instrucţiunile de ciclare permise sint: FOR ... NEXT, WHILE ... WEND; 
• instrucţiunile de intrare/ieşire permise sint: READ, DATA, RESTORE, INPUT, LINE 

INPUT, PRINT, PRINT SPC, PRINT TAB, PRINT USING, POKE, PEEK; 
• instrucliunile admise pentru operaţiile de intrare/ieşire pe disc sint: OPENIN, 

OPENOUT, CLOSEIN, CLOSEOUT, INPUT, LINE INPUT, PRINT, PRINT USING, 
WRITE, SAVE, LOAD, RUN: 

• instrucţiunile grafice admise sint: LOCATE, WINDOW, MOVE, MOVER, ORIGIN, 
XPOS, YPOS, GRAPHICS PEN, GRAPHICS PAPER, INK, MASK, TAG, TAGOFF, 
DRAW, DRAWR, CLG, CURSOR, PLOTR; 

• instrucţiunile admise pentru generarea sunetelor sint: SOUND, ENT, ENV, ON 
SO GOSUB. 

Vom aplica aceste reguli la scrierea programului. 

Variabile cu acelaşi nume dar de tipuri diferite 

După cum constataţi, prima linie (10) am „sacrificat-o" pentru docu
mentarea programului. 

Observaţie. ln BASIC-AMSTRAD, REM poate fi înlocuit printr-un apostrof. 

Pentru tipărirea pe ecran a mesajului "RAZA=" am scris instrucţiu
nea 20. Instrucţiunea INPUT din linia 30 citeşte (dinamic} valoarea rozei (R}. 
Instrucţiunea din linia 40 ... De ce v-aţi oprit? 40 rO/o=r. Nu sinteţi obiş
nuiţi cu variabila (r%) din stinge semnului egal al instrucţiunii de atribuire? 

Amintiţi-vă că în BASIC-AMSTRAD tipul unei variabile se poate sta
bili şi prin caracterele speciale: "%"; " ! "; "S" ce se ataşează numelui 
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variabilei. Variabila fJ/0 este o variabilă numerică de tip întreg. Reţineţi 
aşadar, că fJ/0 şi r sint variabile distincte, !Chiar dacă numele lor este 
acelaşi. 

Instrucţiunea ZONE 

Pentru afişarea unui rînd de spaţii am scris instrucţiunile 50, 100, 120. 
Instrucţiunile 55 şi 60 servesc la afişarea unui mic cap de tabel în pozi
ţiile 1 şi 21 ale ecranului. 

55 ZONE 20 
60 PRINT "RAZA (Nr. real)", "RAZ.A (Nr. întreg)" 

Instrucţiunea PRINT din linia 60 afişează cele două şiruri de caractere în 
poziţiile 1 şi 14 (tabulare standard pentru virgulă)! Ce ne facem? Tot BA
SIC-ul AMSTRAD "ne rezolvă", întrucît dispune de o instrucţiune specială 
- ZONE - care permite modificarea tabulării standard definite de sepa
ratorul virgulă într-o instrucţiune PRINT, cu un număr ce ia valori cuprinse 
între• 1 şi 255. 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

(nr. linie)ZONE(nr. întreg) 

unde (nr. întreg) ia valorile precizate mai sus. 
Efectul instrucţiunii ZONE (linia 55) se răsfrînge şi asupra instruc

ţiunii PRINT din linia 70 care •afişează valorile propriu-zise ale lui r şi rD/o 
în coloanele 1 şi 21. 

Pentru calculul ariei şi volumului rezervorului sferic am scris instruc
ţiunile de atribuire 80 şi 90 în care variabila r este reală. 

Rezultatul •final este tipărit cu instrucţiunea 110 după un rînd de 
spaţii editat în linia 100. 

Instrucţiunile STOP şi END termină execuţia programului redind con
trolul sistemului. 

PRINT SPC, PRINT TAB 

Este momentul să vă prezentăm încă două opţiuni ale instrucţiunii 
PRINT şi anume: SPC şi TAB, pe care le vom utiliza foarte des în cadrul 
lucrării. SPC pregăteşte un număr întreg de spaţii libere indicat înainte de 
a imprima sau afişa articolul indicat, cu condiţia ca acesta din urmă să se 
menţină pe linia de imprimat. 

Formatul general este: 

Format general 

(nr. linie)PRINT[;#: (nr. canal),]((listă)] (;][SPC((nr. intreg})][(listă)] 
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TAB realizează saltul la coloana al cărei număr este egal cu valoa
rea indicată', 

Formatul general este: 

Format general 

(nr. linie) P~INT[ # (nr. canal),][ (listă)][;] [TAl[l((nr. întreg))][ (listă)] 

Aplicaţie. Să .se modi_fice in~rucţiu
nea PRINT din liniile 60 şi 70 ale pro
gramului exemplu, utilizînd opţiunile SPC., 
şi TAB. Noile instrucţiuni vor prelua func
ţiunea instrucţiunii ZONE din linia 55 a. 
programului. 

TEST 
Simulaţi cu creionul fi hîrtia rezul

tatul execuţiei următoarelor programe: 

a) 5 cls 
10 a=8.25 : b=7.8 : aO/o=a 
20 PRINT a, b 
30 PRINT a, aO/o, b 
40 ZONE 8 
50 PRINT a, b, aO/o 
60 PRINT •A•, a, •AOfo•, aO/o, •B", b 
70 PRINT spc (O) •A• 

şi 

60 print •RAZA (Nr. real, ■: spc (7); 
•RAZA (Nr. întreg)• 

70 printr: spc (15): rO/a 

60 print- "RAZA (Nr. real, ■; tab (21); 
•~ (Nr. întreg)• 

70 print r: tab (21): rO/a 

80 PRINT spc (O): aO/o 
90 PRINT tab (JO): a; spc (5): "a" 

b) 10 for i=O to 6 
20 print spc (i); "a" 
30 neat i 

c) 5a=1 
10 for i=O to 6 
20 print spc (i): i 
30 next i 

Introducerea programului. Reguli generale 

Regulile generale care stau la baza introducerii şi corectării inter
active a programelor BASIC-AMSTRAD sint următoarele: 

• linia program poate fi tastată numai după apariţia cursorului •■•: 

• pentru introducerea unui cuvint cheie BASIC în calculator, puteţi utiliza- indife
rent MAJUSCULE sau minuscule: 

• se preferă ca tastarea instrucţiunilor BASIC şi a programelor să se realizeze cu 
minuscule, deoarece la li::tarea programului (cu litere mari) cuvintele cheie prost 
ortografiate nu sint convertite în majuscule: 

• cind se ajunge în marginea dreaptă a ecranului (s-au tastat mai mult de 40 ca
ractere) caracterul următor trece automat ln linia următoare: 

• comanda NEW iniţializează sistemul BASIC şterg;nd programul sau variabilele 
curente: 

• punerea la zero a sistemului se realizează acţion-înd simultan tastele [CONTROL], 
(SHIFT], (ESC]: 

• comanda LIST cu formatul 

Format general 

LIST[(ansamblu de linii)][,(număr canal)] 

listează programul pe canalul dorit (#O este ecranul, #8 este imprimanta) cu 
majuscule: 

8 - lnvăţăm mlcra.lectronlca, voi. I. 
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Observaţie. Puteţi omite primul sau ultimul număr de linie al parametrului (ansam
blu de linii) în vederea listării programului de la început sau pină la sfirşit; 

• listarea programului poate fi întreruptă prin acţionarea o singură dată a tastei 
[ESC). Pentru continuare, apăsaţi bara de spaţii. Dacă apăsaţi de două ori pe 
[ESC], listarea programului încetează şi se revine în modul direct; 

• pentru ca linia să fie prelucrată se va acţiona tasta [RETURN]. ln condiţii nor
male de funcţionare a calculatorului, tasta [ENTER] are acelaşi efect ca şi tasta 
[RETURNJ, funcţiunile tastei [ENTER! pubind fi însă redefinite; 

• pentru ştergerea unui caracter din stinga cursorului tastaţi [DEL]; 
• pentru tastarea majusculelor şi a simbolurilor superioare înscrise pe taste men

ţineţi apăsată tasta [SHIFTJ; 
• pentru tastarea majusculelor şi a simbolurilor superioare înscrise pe taste puteţi 

acţiona, de asemenea, tastele [CONTROL) [CAPS LOCKJ in această ordine. 
ln acest caz, nu mai este nevoie să menţineţi tot timpul apăsată tasta [SHIFT!; 

• pentru ştergerea unui caracter care se găseşte sub cursor tastaţi [QJl); 
• comanda AUTO al cărei format general este: 

Format general 

AUTO[ (nr. linie) I[, (increment)] 

generează automat numerele de linie; 
• parametrul facultativ (nr. linie) fixează primul număr de linie care se va genera. 

ln absenţa acestuia se ia valoarea 10. Parametrul (increment), de asemenea 
facultativ, fixează pasul de secvenţare a liniilor. Dacă nu se precizează, el ia 
valoarea 10. Pentru oprirea numerotării automate a liniilor acţionaţi tasta 
[RETURN]; 

• dacă una din liniile programului a fost tastată incorect (vezi mesajul Syntax 
error sau alt mesaj de eroare) este posibilă editarea (modificarea) liniei fără 
a fi nevoiţi să o retastăm; 

• există trei metode pentru editarea unui program: 1) retastarea integrală a liniei; 
2) editarea cu ajutorul cursorului; 3) COPY cursor sau copie cu ajutorul curso
rului. 

Metoda de editar.e cu ajutorul cursorului (2) constă in poziţionarea 
cursorului pe caracter1,.1I dorit, •ştergerea acestuia şi eventual inloc;uirea lui 
cu un alt caracter. Procedura este următoarea: 1) tastaţi edit (nr. linie); 
2) poziţionaţi cursorul pe caracterul eronat: 3) tastaţi [CLRJ, introduceţi 
noul caracter; 4) tastaţi [RETURNJ; 5) tastaţi list [RETURN] pentru a veri
fica dacă linia (nr. linie) este corectă. 

Aplicatie. Corectaţi cu metoda prezentată mai sus linia 10 a următorului program: 
5a=3 
10 plint a 
20 end 

Pentru a corecta linia 10 (I in r), tastaţi 
edit 10 [RETURNJ 

Linia 10 apare sub linia 20, iar cursorul se poziţionează pe litera p (primul caracter 
din plint). Pentru a elimina pe I din plint, acţionaţi tasta [---+-] pină ce cursorul se \pozi
ţionează pe I. Tostcţi [CLRJ. ln acest moment a fost şters caracterul I. Tastaţi tn locul 
lui I pe r şi acţionaţi tasta [RETURNJ. Daţi comanda list [RETURNJ şi veţi obţine: 

5a=3 
10 PRINr a 
20 END 
Ready 

■ 
Observaţie. Dacă executaţi micuţul program de mai sus, veţi obţine pe ecranul 

monitorului (vezi fig. 3.5) - cum de altfel era şi de aşteptat - un mesaj de eroare şi 
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imediat sub el linia 10 eronată. ln acest caz aplicaţi metodo de editare cu ajutorul curso
rului de Io pasul 3. 

run 
Syntax error in 10 
10 ~int a 

Fig. 3.5. 

Metoda COPY cursor (3) constă în copierea cu cel de-al doilea cursor 
[SHIFT], şi una din tastele: [ t ], ·[ t ], [ - ], f +-} a liniei de program pe 
care dorim să o modificăm. Procedura este următoarea: 1) menţineţi apă
sată tasta [SHIFT] şi acţionaţi tasta cursorului [ţ] pînă în momentul pozi
ţionării cursorului la începutul liniei de modificat (cursorul principal rămîne 
imobilizat); 2) menţineţi apăsată tasta [COPYJ pînă în momentul în care 
cursorul s-a plasat în poziţia dorită (linia pe care o corectaţi este rescrisă 
în acelaşi timp după ultima instrucţiune din program, iar-cursorul principal 
se imobilizează în acelaşi loc ca şi cursorul de copiere; 3) tastaţi carac
terul pe care doriţi să-l introduceţi; el apare,numai în linia copiată (curso
rul principal s-a deplasat în timp ce cursorul de copiere rămîne imobilizat); 
4) menţineţi apăsată tasta [COPYJ pentru copierea integrală a liniei asu
pra căreia s-au operat modificări. Tastaţi (RETURNJ (cursorul de copiere 
dispare, iar cursorul principal se plasează sub linia copiată). 

Aplicaţie. Corectaţi cu metodo COPY CURSOR linia 10 o programului din aplk:o\ia 
precedentă (pag. 98). 

Pentru o corecto linia 10 (I în r) menţineţi apăsată tasto (SHIFT) şi acţionaţi tasto 
cursorului [tl pină cind se suprapune cu cifro 1 din linia 10. ln fig. 3.6 (o) remorcaţi şi 
poziţia cursorului principal - aceeaşi! 

Sa:3 
ly, plint a 
20 end 
■ 

Ready 
5 a=3 
10 p[Yint a 
20 end 
10 P ■ 

a) 

b) 
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Ready 
5 a=3 
10 Plnt a 
20 end 
10 pr■ 

c) 

Ready 
5 a=3 
10 pltt a 
20 end 
10 pr■ 

d) 

Ready 
5 a=3 
10 plint a■ 
20 end 
10 print a■ 

e) 

Ready 
5 a=3 
10 plint a 
20 end 
10 print a • 

f) 

list 
5 a=3 
10 PRINT a-
20 END 
Ready • 

g) 

Fig. 3.6 a-g. 
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Tn continuare menţineţi apăsată tasta [SHIFT) şi tastaţi COPV pină cind cursorul 
s-a suprapus peste litera I. 1n acelaşi timp, linia 10 ,ieste rescrisă la baza programului 
iar cursorul principal se imobilizează în acelaşi loc ca şi cursorul de copiere (vezi fig. 3.6, b). 

Tastaţi r care apare numai pe linia 10 de la baza programului (vezi fig 3.6, c). 
Remarcaţi cum cursorul principal s-a deplasat, în timp ce cursorul de copiere a rămas 
pe loc. Acum apăsaţi pe [SHIFT) şi deplasaţi cursorul de copiere pină se suprapune peste 
litera i (vezi fig. 3.6, d). 

In sfirşit, menţineţi apăsată tasta [SHIFT) şi apăsaţi pe COPV in vederea copierii 
integrale a liniei 10 · (vezi fig. 3.6, e). 

Tastaţi [RETURNJ astfel incit noua linie 10 (care o elimină pe precedenta linie 10) 
să fie introdusă în memoria calculatorului. 

Observaţi cum cursorul de copiere dispare, iar cursorul principal se plasează sub 
linia 10 (vezi fig. 3.6 (f)). 

Puteţi cere listarea programului tastind: 

list [RETURNJ 
Imaginea noului program este prezentată în fig. 3.6 (g). 

Salvarea unui program BASIC-AMSTRAD pe dischetă* 

Pentru început, trebuie să facem precizarea că AMSTRAD 6128 utili
zează dischete de 3 inch (vezi fig. 3.7). 

Fig. 3.7. 

Fiecare faţă a dischetei poate fi utilizată separat: colţul din stinge 
al fiecărei feţe ce aparţine unei dischete poartă o săgeată ce indică o 

• Se pot utiliza, de asemenea, şi casetele magnetice. 
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gaură acoperită de un obturator. Aceasta este o gaură de protecţie la 
scriere, care va împiedica să se scrie peste informaţiile înregistrate. Cind 
gaura este închisă, calculatorul poate scrie pe dischetă. Cînd este deschisă, 
nu poate fi scris nimic. Pentru închiderea şi deschiderea găurii de protecţie 
procedaţi ca în fig. 3,8. 

Gaură de protecţie I 
I 
I 
I 

DESCHI o INCHIS-
l1 o 

o o 
@ @ 

Fig. 3.8. 

Observaţie. Procedura este valabilă pentru dischetele CF-2 (Compact Floppy) 
AMSOFT. 

Deşi dvs. v-aţi deprins cu practica salvării programelor BASIC pe 
casetă, va trebui ca, în cazul salvării programelor pe dischetă, să vă 
însuşiţi citeva noţiuni suplimentare. Sînt două diferenţe esenţiale. Nu puteţi 
utiliza niciodată pentru înregistrare o dischetă neiniţializată (virgină) cum 
procedaţi în cazul casetelor. Orice dischetă trebuie să fie mai întii forma
tată. Va trebui ca numele pe care le daţi fişierelor de pe dischetă să fie 
corecte. Dacă numele fişierelor de pe casetă urmau reguli nu întotdeauna 
precise, cele de pe dischetă trebuie, dimpotrivă, să se conformeze strict 
regulilor CP/M. 

Formatarea dischetelor. lnainte de a scrie pe o dischetă neiniţializată, 
trebuie să începem prin a o formata. Formatarea poate fi înţeleasă ca şi 
construirea unui set de etajere prevăzute cu compartimente pentru stocarea 
informaţiei sau, altfel spus, o structură capabilă de a primi şi totodată de 
a restitui informaţii. 

Operaţia de formatare împarte fiecare faţă a dischetei în 360 de zone 
distincte. 

Suprafaţa unei dischete este împărţită în 40 de piste concentr· .;e 
(0-39), fiecare pistă fiind împărţită în 9 sectoare. 

Un sector, indiferent de pistă, poate conţine 512 octeţi sau 1',0 Ko 
spaţiu disponibil pe fiecare faţă a dischetei. 
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Pista 39 

3 

Cum folosim dischetele CP/Mf Comenzi CP/M. lnainte de a utiliza 
o dischetă neiniţializată în vederea scrierii şi citirii programelor BASIC, 
formataţi-o cu ajutorul feţei 1 a unei dischete pe care se află înregistrat 
sistemul de operare CP /M. 

Treziţi geniul adormit şi introduceţi faţa 1 a dischetei CP/M în unitatea 
floppi: 

Dacă sistemul dvs. are două unităţi floppi, introduceţi discheta CP/M 
în unitatea principală (unitatea A). 

Tastaţi: 
I cpm [RETURNJ 
Observaţie. Bara verticală I se obţine prin acţionarea tastelor (SHIFT] şi ev. 
După citeva secunde, pe ecran va apare mesajul: 

CP/M plus AMSTRAD Consumer Electronics pic 
care ne atenţionează că sistemul este sub controlul CP/M plus. 
Simbolul A> de pe ecran este echivalentul lui Ready sub BASIC. El 

ne avertizează că sistemul este pregătit să primească comenzile dvs. 
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Dacă tastaţi, de exemplu comanda BASIC: 

cls [RETURNJ 

••• calculatorul vă răspunde repetînd cuvîntul neînţeles, urmat de un 
semn de întrebare: 

CLSt 

demonstrîndu-ne că el nu înţelege comanda transmisă. 
Să facem cunoştinţă acum cu cîteva comenzi CP/M. Tastaţi: 

dir [RETURNJ 

Veţi vedea cum apar repertoriul (catalogul) comenzilor şi utilitarele 
sistemului de operare CP /M. Unul dintre ele se numeşte DISCKIT 3. Ta staţi: 

DISCKIT 3 

Timp ,de citeva secunde, mesajul iniţial DISCKIT se afişează în partea de 
sus a ecranului, urmat de: 

One drive found 

indicind că utilitarul DISCKIT este în exploatare şi că AMSTRAD-ul a recu
noscut utilizarea sistemului cu o singură unitate floppi (cea care este in
tegrată în calculator). 

Dacă sistemul dvs. cuprinde încă o unitate suplimentară de floppi, 
mesajul afişat va fi: 

Two drives found 

La baza ecranului veţi vedea: 

Copy 

Format 

Verify 

Ex.it from program 

Este vorba de meniul principal al programului DISCKIT. Numerele 
înscrise în interiorul căsuţelor corespund tastelor de funcţiuni situate la 
dreapta clavia•urii (fO, f1, f4 şi f7). Selecţia o puteţi face cu Ul".J din tastele 
precizate. Acţionaţi tasta [fO] pentru a ieşi din programul Dl~ .:KIT. 

Deoarece noi dorim formatarea unei dischete, acţic-.1aţi tasta [f4]. 

Remarcă. Formatarea unei dischete deja înregistrate are ca efe~t distrugerea vechiu
lui conţinut. 
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Pe ecran va apare un nou meniu, propunîndu-vă să optaţi pentru 
unul din formatele: System format; Data format; Vendor format. 

System format 

Data format 

Vendor format 

Exi t menu 

Acţionind una din tastele de funcţiuni (f3, f6 sau f9), puteţi selecţiona 
unul din formatele dorite. Pentru moment, alegeţi formatul Data, acţionînd 
în consecinţă tasta [f6]. 

Pentru ieşirea din modul Format acţionaţi [ · ] situată sub f3, f6 şi f9. 
După selectarea tastei de funcţiuni f6 {în cazul in care sistemul nu 

posedă decit o unitate floppi), pe ecran se va afişa mesajul: 

[V] Format as Data 
Any other key to exit menu 

ln acest moment, scoateţi discheta CP/M, introduceţi discheta pe care 
doriţi să o formataţi şi tastaţi [Y]. 

Formatarea dischetei se efectuează pistă cu pistă (de la pista O la 
pista 39), numărul pistei în c_urs de formatare afişindu-se in colţul de sus 
din stinge ecranului. 

Nu puteţi formată o dischetă a cărei gaură de protecţie la scriere 
este deschi_să. Dacă doriţi, totuşi acest lucru, vi se va adresa mesajul: 

Disc write-protected 
Insert disc to format 
R-etry or C-ancel 

Tastaţi atunci [CJ pentru a anula tentativa de scriere, retrageţi dis
cheta şi introduceţi o alta formatată. 

Observaţie. Niciodată să nu închideţi obturatorul de protecţie la scriere a unei 
dischete al cărei conţinut doriţi să-l conservaţi. Este cazul dischetei sistem CP/M. Odată 
ţerminată formatarea dischetei, calculatorul vă cere să scoateţi discheta din unitatea 
floppi şi de a apăsa pe o tastă oarecare a claviaturii. După 'aceea, puteţi introduce o altă 
dischetă pe care doriţi să o formataţi şi apăsaţi din nou pe [V] pentru a reveni .jn me
niul principal al utilitarului DISCKIT. 

Pentru reiniţializarea sistemului, tastaţi [CONTROL], [SHIFT] şi [ESC] 
în această ordine. 

Observaţie. Păstraţi întotdeauna o copie a dischetei CP/M. 

Formatarea dischetelor într-un calculator cu două unită1i floppi. 
Urmaţi instrucţiunile prezentate mai sus, selectaţi opţiunea Format din 
meniul principal al programului utilitar DISCKIT, acţionind tasta de func
ţiuni [f4] şi apoi selectaţi Data format cu ajutorul tastei de funcţiuni [f6]. 
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Veţi vedea cum, pe ecran, se afişează al treilea meniu de opţiuni: 

Format A: 

Format B: 

Exit menu 

8 

5 

2 

Optînd pentru Format B (tasta [fS]) puteţi lăsa discheta sistem în 
unitatea A (faţa 1 către exterior), introducînd deci discheta pe care doriţi 
s-o formataţi în unitatea B. Tastaţi aşadar [V] pentru formatare sau oricare 
altă tastă pentru a reveni în meniul principal al utilitarului DISCKIT. 

Dacă aţi optat pentru Format A (tasta f8), va trebui să scoateţi discheta 
sistem din unitatea A pe care s-o înlocuiţi cu discheta de formatat. 

. Observaţie. Nu uitaţi să protejaţi discheta sistem împotriva unei distrugeri acciden-
tale a infoJmaţiilor pe care le conţine. 

Salvarea unui program pe dischetă se realizează cu comanda SAVE 
al cărei format general este: 

SAVE(nume fişier)[, (tip fişier) ][,(parametrii binari)] 

unde, (nume fişier) se compune din două părţi sau zone. Prima, obli
gatorie, poate să conţină pină la 8 caractere, litere sau cifre (spaţiul şi sem
nele de punctuaţie sint interzise). A doua zonă, facultativă, poate conţine 
pină la 3 caractere diferite de spaţiu sau semne de punctuaţie. Cele două 
zone sint separate prin punct. ln absenţa celei de-a doua zone speci
ficate, sistemul consideră automat.BAS pentru fişiere BASIC sau · BIN 
pentru fişiere binare (în cod maşină); 
(tip fişier) reprezintă tipul fişierului ce se salvează. Poate avea una din va
lorile: a ~ fişier ASCII (fişiere de prelucrări de texte, programe de aplicaţii 
etc.); p - fişier protejat (este interzisă listarea sa după încărcarea în memo
rie sau întreruperea sa prin [ESC); b - fişiere binare (stocarea blocurilor 
de date RAM pe dischetă); 
(parametrii binari) reprezintă: adresa de început a zonei de memorie de 
salvat, lungimea sa (nr. octeţi), punctul de intrare etc. 

ln tabelul 3.1 sint prezentate mai multe exetnple de comenzi SAVE 
comentate. 

Comandă 

SAVE "prog.1" 
SAVE "prog.1",P 
SAVE "prog.1",A 
SAVE "prog.1",B 
SAVE "pag. ecran", b, 49152, 16384 

Tabelul 3.1 

Funcţiune 

salvează fişierul în mod BASIC neprotejat 
salvează fişierul în mod BASIC protejat 
salvează fişierul în mod ASCII 
salvează fişierul în mod binar 
salvează conţinutul ecranului (vidaj ecran) de la 
adresa de început a memoriei ecran - 49152 
pe lungimea de 16384 memorie ecran. 
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Listarea catalogului (repertoriului) unei dischete 

După ce aţi salvat un program pe dischetă, este bine să verificaţi 
dacă acesta există într-adevăr fizic. Pentru aceasta, este necesar să citiţi 
numai CATalogul dischetei respective. Tastaţi: 

CAT [RETURNJ 

şi veţi vedea cum pe ecran ~-e listează în ordine alfabetică numele tuturor 
fişierelor prezente, precum şi lungimea programului (arondată la Ko supe
rior). Totodată se afişează identificatorul dischetei şi al utilizatorului, pre
cum şi numărul de octeţi disponibili. 

Aplicaţie. Salvaţi programul exemplu pe o dischetă (neiniţializată) sub numele 
PC3AMST. Verificaţi dacă programul a fost salvat. 

lncărcarea unui program de pe dischetă 

Programele d~ pe dischetă sînt încărcate în memoria calculatorului 
cu ajutorul comenzii load al cărei format general este: 

Format general ' 

LOAD(nume fişier) [.(adresă)] 

Cu opţiunea de adresă se încarcă un fişier binar la adresa indicată 
în locul adresei în care el se găsea în momentul salvării. Pentru un dema
raj rapid se foloseşte comanda run al cărei format general este: 

Format general 

RUN(nume fişier) 

Observaţie. Comanda run este singura comandă care permite execuţia programelor 
protejate. 

ln tabelul 3.2 sînt prezentate două exemple de încărcare a unui 
program de pe dischetă în memoria calculatorului. 

Comandă 

load "prog.1" [RETURNJ 
run [RETURNJ 
run "prog.1" [RETU~J 

TEST 

Tabelul 3.2 

Funcţiune 

incar~ă in memorie de pe dischetă (prog.1) 

idem, dar încărcarea este mai rapidă 

Indicaţi o procedură de copiere a unui program BASIC de pe o dischetă pe o altă 
dischetă. 
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Dacă dispuneţi de un sistem cu două dischete, puteţi introduce dis
cheta cu programul de,încărcat în unitatea B de exemplu, iar discheta care 
primeşte programul în unitatea A. 

I b [RETURNJ 
load "prog.1" [RETURNJ 
l a [RETURNJ 
save "prog.1" [RETURN] 

Aplicaţie. lncărcaţi PC3AMST în memoria calculatorului cu una din comenzile stu
diate (vezi aplicaţia de la pag, 107). 

Remarci 

• Nu uitaţi niciodată să scoateţi discheta din unitatea de floppi, lnainte de a pune 
calculatorul sub tensiune sau după ce l-aţi oprit. Riscaţi pierderea programelor 
şi a datelor înregistrate. 

• Faceţi ·întotdeauna o copie a dischetelor care conţin programe preţioase. Este 
cazul dischetei CP/M furnizată odată cu calculatorul AMSTRAD. . 

• Verificaţi întotdeauna sistemul de protecţie la scriere a dischetei pe care se 
află sistemul de operare CP/M. 

• Nu atingeţi suprafaţa magnetică a dischetei. 
• Nu extrageţi niciodată discheta în timpul citirii sau scrierii. 
• Amintiţi-vă că formatarea unei dischete presupune ştergerea vechiului conţinut. 

Executia programului. 
Reguli generale 

Pentru lansarea în execuţie a unui program BASIC-AMSTRAD, trebuie 
cunoscute şi respectate următoarele reguli generale: 

• comanda RUN realizează lansarea -în execuţie a programului curent existent în 
memoria calculatorului de la instrucţiunea cu cel mai mic număr de linie; 

• comanda RUN (nr. linie) lansează în execuţie programul curent existent în me
moria calculatorului de la instrucţiunea care are numărul de linie egal cu (nr. 
linie); 

• comanda RUN (şir alfanumeric) încarcă şi execută un program BASIC sau un 
program obiect înregistrat pe dischetă. Această comandă permite accesul direct 
la programele BASIC protejate; 

• instrucţiunea STOP întrerupe execuţia unui program. Pentru reluarea execuţiei 
programului tastaţi CONT; 

• întreruperea momentană a execuţiei unui program se realizează prin acţionarea 
tastei [ESC] o singură dată; reluarea execuţiei se face prin apăsarea unei alte 
taste iar oprirea completă a programului se realizează tastînd încă o dată [ESC]; 

• după introducerea datelor prin instrucţiunea INPUT se tastează [RETURN); 
• lista mesajelor de eroare se găseşte în voi. 2, pag. 5. 

Dacă programul exemplu nu se află în memoria calculatorului, vă 
invităm să-l încărcaţi de pe dischetă (vezi aplicaţia de la pag. 108 pe care 
trebuia să o realizaţi singuri) ca după aceea să-l executaţi. Să urmărim 
împreună execuţia programului. 

Pe ecran a apărut "Raza=?", calculatorul aşteptînd ca dvs. să intro
duceţi valoarea pe care o doriţi. Vă propunem ca, de această dată, să 
tastaţi •3.3, [RETURNJ, adică un număr real. Intre timp. s-a afişat şi capul 
de tabel sub care s-au imprimat (sub controlul aceleiaşi instrucţiuni Zone) 
valorile 3.3 (număr real) şi 3 {număr întreg). 
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După ce a calculat aria (a) şi volumul (v) rezervorului sferic de rază r 
(număr real), calculatorul AMSTRAD afişează rezultatul ca în figura: 

Raza =?3.3 
RAZA (Nr. reali 

3.3 
R=3.3 A:136.847776 

RAZA(Nr. întregi 
3 
V:150.532554 

Puteţi relua execuţia programului ori de cite ori doriţi; încercaţi să 
introduceţi pentru r şi alte valori ca: 3, 0.8 etc. 

Aplicaţie. Modificaţi programul exemplu, astfel incit să calculeze aria şi volumul 
rezervorului sferic numai pentru valori întregi ale rozei r. 

TESTE 

a) Se consideră următorul program 
BASIC: 

10 REM PROGRAMUL CITEŞTE TREI 
20 REM NOTE (N1, N2, N3) ALE UNUI 
30 REM STUDENT, GALCULEAZĂ 

MEDIA (M) 
40 REM ŞI TIPĂREŞTE NOTELE ŞI MEDIA 
50 PRINT "INTRODUCEŢ1 PRIMA l'l&OTĂ"; 
60 INPUT N1 
70 PRINT "INTRODUCEŢI A DOUA 

NOTĂ"; 
90 PRINT "INlRODUCEŢI A TREIA 

NOTA"; 
100 INPUT N3 
1110 LET M ='(N1+N2+N3)/3 
120 PRINT 
1,30 PRINT "MEDIA ESTE"; M 
140 END 
75 INPUT N2 

ln fig. 3.9 se prezintă dialogul cu 
calculatorul AMSTRAD. 

RUN 
INTRODUCETI PRIMA NOTA ? 8 
INTRODUCETI A DOUA NOTA ? 0 
INTRODUCETI A TREIA NOTA ?10 
MEDIA ESTE 6 

Fig. 3.9 

După fiecare semn de intrebare 
utilizatorul tastează valoarea variabilei 
apoi apasă pe tasta [RETURNJ. 

După ce au fost introduse cele trei 
va·lori, . calculatorul calculează media arit
me\id şi afişează rezultatul. 

Ce valoare a introdus utilizatorul 
pentru variabila N1 î 

Dar ,pentru variabila N2î 

RUN 
INTROCUOEŢI PRIMA NOTM 5 
INTRODUCEŢI A DOUA NOTAî O 
INTRODUCEŢt A TREIA NOTAî 10 
MEDIA ESTE 5 

b) Scrieţi un -program BASIC-AM
STRAD pentru înmulţirea a două binoame: 

(AX+B) · (CX-t'D). 
' 

Valorile lui A, B, C, D se vor intro
duce dinamic. Pe ecran se vor afişa trei 
valori reprezentind coeficienţii lui X2, X şi 
termenul fi.ber. • 

10 PRINT · .. A, ,B, C, D"; 
20 INPUT A. B, C, D 
30 PRINT A*C; A*D+B*C; 

B*D 
40 END 
run 
A, B, C, D i 1, 2, 3, 4 
3 10 8 
Readr 

■ 
c) Precizaţi rezultatul execuţiei ur

mătorului program BASI.C-AMSTRAD da
că lui A şi B li se atribuie dinamic valo
rile 3, respectiv 2. 

10 cls 
20 print "cine este 'A' • 
30 input a 
40 print "cine este 'B' • 
50 input b 
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60 cls 
70 print a•+•b•=•a+b 
80 end 

Codificarea în limbajul BASIC-COMMODORE 

---------·· ..................................... ,_ 
R. 

3+2=5 
Reacly 

■ 

O Codificarea in limbajul BASIC-COMMODORE 
voi. 2, pag. 203 

Scrierea programului. 
Reguli generale 

Pentru scrierea unui program în limbajul BASIC-COMMODORE 
trebuie cunoscute şi respectate următoarele reguli generale: 

• fiecare linie program începe cu un număr de linie; 
• o linie program poate conţĂne una sau mai multe instrucţiuni separate intre ele 

prin două puncte (• : •): 
• o variabilă este identificată printr-un şir de caractere care tncepe cu o literă, 

urmată de un număr oarecare de litere sau cifre dintre care numai primele două 
ca·actere sint semnificative; 

• variabilele admise sinf de următoarele tipuri: numerice reale, numerice întregi, 
şiruri de caractere; 

• tipul unei variabile se poate stabili şi prin caracterele speciale: "%" (pentru 
variabilele numerice întregi): "S" (pentru şiruri de caractere) ce .se ataşează 
numelui variabilei: 

• numele unei variabile indexate este orice nume de variabilă acceptat de către 
BASIC-COMMODORE: 

• valoarea minimă a indicelui unui tablou este zero; 
• numărul de indici ai unei variabile indexate este de Io 1-3; 
• operatorii aritmetici admişi sînt: "+" (pentru adunare): "-" (pentru scădere): 

"* • (pentru înmulţire): • r (pentru împărţire): "t• (pentru ridicare la putere): 
• operatorii de relaţie admişi sînt: "=•: "("; ")•: "(=•: "=)"; 
• operatorii logici admişi sînt: NOT, AND, OR. 
• funcţtile matematice admise sînt: COS, EXP, LOG, RND, SIN, SOR, TAN, ATN, 

INT, SGN: 
• funcţiile admise pentru şirurile de caractere sînt: LEN, POS, MIDS, LEFTS, RIGHTS: 
• funcţiile de conversie admise sint: CHRS, VAL, STRS, ASC: 
• alte funcţii (auxiliare) disponibile sint: TAB, SPC, POS, FIE, USR, SVS, WAIT: 
• instrucţiunile de salt recunoscute de interpretor sînt: GOTO, IF ... THEN, ON ... 

GOTO: 
• instrucţiunea de ciclare permisă este FOR ... NEXT: 
• instrucţiunile de intrare/ieşire permise sint: READ, DATA, RESTORE, INPUT, GET, 

PRINT, POKE: PEEK; 
• instrucţiunile admise pentru operaţiile de intrare/ieşire pe disc sînt: OPEN, CLOSE, 

PRINT, INPUT, GET, SAVE, LOAD; 
• limbajul nu are instrucţiuni' grafice speciale. Se pot utiliza instrucţiunile POKE 

şi PEEK; 
• limbajul nu are instrucţiuni speciale pentru producerea sunetelor. Se pot utiliza 

instrucţiunile POKE şi PEEK. 

Aplicaţi aceste reguli la scrierea programului. Vă puteţi ghida şi după 
lista programului precedent. Pentru tabularea cerută la proiectarea progra
mului puteţi folosi una din instrucţiunile PRINT TAB sau PRINT SPC (identice 
cu cele de la calculatorul AMSTRAD)., Ca şi în programul precedent puteţi 
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folosi variabile întregi şi reale denumite cu acelaşi nume (numai primele 
două caractere sint semnificative!). 

La tipărirea rezultatului final, nu uitaţi să editaţi şi valoarea rozei pe 
care o citiţi cu instrucţiunea INPUT. 

Introducerea programului. 
Reguli generale 

Regulile care stau la baza introducerii şi corectării interactive a pro
gramelor BASIC-COMMODORE sînt: 

• linia program poate fi tastată numai după apariţia cursorului •■•: 
• comanda LIST tipăreşte o parte sau tot programul aflat în memorie (vezi comanda 

AMSTRAD): . 
• comanda NEW elimină din memoria calculatorului programul rezident: 
• comanda CLR iniţializează valorile tuturor variabilelor. 

Salvarea programelor pe un suport extern de memorie. Un program 
BASIC-COMMODORE poate fi salvat pe casetă sau dischetă. 

Formatul general al comenzii este: 

Format general 

SAVE[" (nume fişier) n][,a][,b] 

Dacă SAVE se execută fără parametri, programul curent din memorie 
(RAM) este înregistrat pe casetă. Dacă se indică (nume fişier) programul 
curent se salvează (pe casetă) sub acel nume. Dacă salvarea se face pe 
dischetă, (nume fişier) este obligatoriu. Cel de-al doilea parametru indică 
perifericul. Dacă se indică 8, programul (nume fişier) se salvează pe dis
chetă. Dacă cel de-al doilea parametru (b) nu este folosit sau are valoarea 
1, fişierul va fi înregistrat pe casetă. Dacă parametrul b are valoarea 1, 
atunci se mai poate indica şi un al treilea parametru. Dacă şi pentru cel 
de-al treilea parametru se fixează valoarea 1, la sfirşitul fişierului se va 
imprima eticheta de End of Tape. 

ln tabelul 3.3 se prezintă citeva exemple de utilizare a comenzii. 

Comandă 

SAVE •~1• 

SAVE "EXl ", 8 

SAVE "EXl",1,1 

Tabelul 3.3 

Funcţiune 

salvează un program pe casetă, sub numele 
EXl. 

salvează un program pe dischetă, sub numele 
EXl. 

salvează un program pe casetă, sub numele 
EXl, cu imprimarea unei etichete End of Tape. 

Observaţie. Programele salvate cu SAVE se încarcă cu comanda LOAD. 

Aplicaţie. Salvaţi pe o dischetă (iniţializată), sub numele PC3COM, programul 
exemplu. 
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lncărcarea programelor de pe un suport extern 

Un program BASIC-COMMODORE poate fi încărcat în memoria cal
culatorului de pe un suport extern (casetă, ~ischetă) cu comanda LOAD. 

Formatul general al comenzii este: 

Format general 

Parametrul •a• specifică tipul perifericului (casetă/dischetă). Dacă 
programul urmează 'a fi încărcat de pe o dischetă, a ia valoarea 8. De 
menţionat că {nume program) este necesar numai pentru programele sal
vate pe dischetă. Dacă în loc de {nume program) se indică asterisc •*•, de 
pe dischetă se va încărca (îra memoria calculatorului) numai primul program. 

ln tabelul 3.4 se prezintă mai multe exemple de utilizare a comenzii 
LOAD. 

LOAD 
LOAD •EX1• 
LOAD •*•,s 
LOAD •EX1 •,s 

Remarci 

Comandă 

Tabelul 3.4 

Funcţiune 

încarcă de pe casetă următorul program. 
încarcă de pe casetă programul EX1. 
încarcă de pe dischetă primul program găsit. 
încarcă de pe dischetă programul EX1. 

• Cind se execută LOAD pentru un progrom înregistrat pe casetă se afişează 
mesajele: 

PRESS PLAV ON TAPE 
SEARCHING FOR nume program 
FOUND nume program 

• Odată cu încărcarea programului in memoria calculatorului se afişează mesajul: 

LOADING 

urmat de: 

OK 
READY 

·atunci cind procedura de încărcare LOAD este completă. 

Aplicaţie. lncărcaţi în memoria RAM a calculatorului programul PJCOM ·Înregistrat 
pe dischetă. 

Pentru verificarea modului în care a fost realizată salvarea unui pro
gram se utilizează comanda VERIFY al cărei format general este: 

Format general 

VERIFY [(nume program), (dispozitiv)] 
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Dacă în urma verificării celor două programe (din memorie şi de pe 
suportul extern) rezultă că cele două programe sînt identice, se afişează 
mesajul: 

OK 
READY 

în caz contrar, apare mesajul: 

î VERIFY 
READY 

Execuţia programului. 

Reguli generale 

Pentru lansarea în execuţie a unui program BASIC-COMMODORE 
trebuie cunoscute şi respectate următoarele reguli generale: 

• Comanda RUN al cărei format general este: 

Format general 

RUN ({nr. linie)] 

lansează in execuţie programul curent din memoria internă a calculatorului, de 
la prima linie program (in absenţa parametrului {nr. linie)) sau de la cea cu nu
mărul de linie egal cu {nr. linie); 

Observaţie. Dacă într-o comandă RUN se specifică (nr. linie) dar linia cu numărul 
respectiv nu există in program, pe ecran se afişează mesajul: 

î UNDEF'D STATEMENT ERROR 

• la întîlnirea instrucţiunii STOP, execuţia programului se opreşte temporar cu 
mesajul: 

BREAK IN XXX 

unde XXX este numărul de linie al instrucţiunii STOP. Pentru reluarea execuţiei 
tastaţi [CONT); 

• execuţia unui program poate fi oprită prin acţionarea tastei [BREAK]. 

Din acest moment, nimeni nu vă mai opreşte să conversaţi cu 
COMMODORE. Răspundeţi concret la întrebarea ce vi se adresează 
C-RAZA=?•) şi analizaţi răspunsul primit. Oricare ar fi rezultatul, continuaţi! 

Aplicaţie. Să se determine coordonatele centrului de greutate al_ plăcii din figura 
de mai jos, dacă dimensiunile sînt următoarele: AB=20 cm; BD=24 cm; BD=10 cm; 
AN=2 cm; NL=18 cm; LK=20 cm; FK=8 cm. 

Indicaţie. Se împarte placa în trei arii elementare şi se alege sistemul de axe din 
figură. 

Specificaţiile de programare şi documentaţia de proiectare sînt prezentate :în modu
lele de analiză şi proiectare structurată, fig. 3.10. 

9 - lnvăţăm micro.iectronlca, voi. I. 
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y 

CI xc;yc) ---~ 
I 
I 
I 
I 

Codificarea în limbajul BASIC-COMMODORE 

3 

o X 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de intrare 

A1 aria primului corp 
A2 aria celui de-al doilea corp 
A3 aria celui de-al treilea corp 
X1 abscisa centrului de greutate al 

primului corp 
X2 : a·bscisa centrului de greutate al 

celui de-al doilea corp 
X3 : abscisa centrului de greutate al 

celui de-al treilea corp 
V1 : ordonato centrului de greutate al 

primului corp 
V2 : ordonata centrului de greutate al 

celui de-al doilea corp 
V3 : ordonata centrului de greutate al 

celui de-al treilea corp 

Variabila de stare 

A : aria totală 

a) 

Variabile de ieşire 

X : abscisa centrului de 
greutate 

V : ordonata centrului de 
greutate 

SPEC~FICAŢII DE PROGRAMARE 

Descrierea programului 
Programul citeşte de la terminal ori

ile, abscisele şi ordonatele centrelor de 
greutate ale celor trei corpuri, calculează 
şi afişează coordonatele centrului de greu
tate al plăcii. 
Intrări 

Ariile, abscisele şi ordonatele cen
trelor de greutate ale celor trei cqrpuri 
care compun placa. 

b) 

le,iri 
Abscisa şi ordonata centrului de greutate 
al plăcii. · 
Lista de functiuni ale programului 
1. Citeşte date intrare 
2. Calculează abscisa centrului de greu

tate. 
3. Calculează ordonata centrului de greu

tate. 
·4. Afişează rezultatu.I. 
5. Stop. 

Fig. 3.10. Modulele de analiză şi proiectare structurată: a) tabelo de variabile; b) speci
ficaţii de programare; 
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A1 

40 

ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Modul 

CIT-DAT 
PREL-DAT 
LIST 
SFiRŞIT 

A2 A3 

40 '20 

CIT-DAT 

APLICAŢIE 
CIT-DAT 

CIT-DAT 
PREL-DAT 

PREL-DAT 

APLICAŢIE 

c) 

DATELE DE INTRARE 

X1 ,x2 X3 

12 '23 

d) 

APLICATIE 

Funcţiuni 

1 
2,3 
4 
5 

V1 

10 

V2 

PREL-OAT LIST SFIRSIT 

e) 

PSEUDOCODUL 

SEQ 
SEQ 
INPUT A1, A2, .'\3 
INPUT X1, X2, X3 
INPUT V1, 'Y2, 'f.3 

END 
SEQ 
A=A1+A2-t-A.3 
X=(A1*X1 +A2*X2+A3*X3)/ A 
V=(A1*Y1+A2*V2+A3*V3)/A 
IEND 
PRINT "X="; X; "V="; V 
END 

I) 

V3 

5 

Fig. 3.10 c) alocarea funcţiunilor de prelucrare; d) datele de intrare; e) dia
grama de structură; f) pseudocodul; 

10 REM PROGRAMUL CALCULEAZA CO 
ORDONATELE 

20 REM CENTRULUI DE GREUTATE AL 
30' REM UNEI PLACI PLANE 
40 PRINT "A1, A2, AJ"; 
50 INPUT A1, A2, AJ; 
60 PRINT "X1, X2, XJ"; 
70 INPUT X1, X2, XJ 
SO.PRINT "V1, V2, VJ•; 
90 INPUT Y1, V2, Y3 
100 A=A 1 +A2+AJ 
110 X=(A1*X1+A2*X~+A3*X3)/A 

120 Y=(A1*Y1+A2*Y2+A3*V3)/A 
125 PRINT 
130 PRINT "X="; X, "V="; V 
140 END 
150 STOP 
RUN 
A1, A2, AJ '? 
X1, X2, XJ '? 
Y1, V2, VJ '? 
X=9.80 Y=5.40 
ReadJ 

115 



116 

4 

TEST 

START 

Citefte A1,A2,A3 

2 
Cite1te X1,X2,X3 

3 

CiteJte Y1,Y2,Y3 

Calculeazil coordonatele 
centrului de greutate ····· ···· 

5 
AfiJeazil X, Y 

STOP 

Codificarea în limbajul BASIC-80 

4.1 
A =A1 +A2+A3 

4.2 
X =IA1 X1+A2X2+A3X31/A 

4.3 
Y = IA1Y1 + A2Y2 +A3Y31/A 

Fig. 3.10. g) schema logică. 

Două conductoare foarte lungi, paralele, aflate la distanţa d=to cm unul de celă
lalt, sint parcurse de curenţi de acelaşi sens, de intensităţi 11=5A şi 12=10A. Să se calcu
leze inducţia magnetică a cimpului rezultant într-un punct situat la jumătatea distanţei 
dintre cele două conductoare. 

Indicaţie. Se va utiliza formula de calcul B= ...fo_ (12-11). Valorile curenţilor şi dis-
1td 

tanţei dintre conductori se vor citi dinamic. Constanta de permeabilitate magnetică a 
vidului (µJ) are valoarea: µJ=4n:-1D-7N/ A2. 

5 PRINT "D, 12, 11"; 40 PRINT "INDUCŢIA MAGNETICA="; B; "T" 
10 INPUT D, 12, 11 50 END 
20 MIU=(4il-Pl)/10 t 1 RUN 
30 B=(MIU/Pl*D)* (112-11) O, 12, 11? 0.1, 10,5 
35 PRINT INDUCŢIA MAGNETICA= 

O Codificarea in limbajul BASIC-SO 

Scrierea programului. 
Reguli generale 

voi. 2, pag. 2~3 

Pentru scrierea unui program în limbajul BASIC-80 trebuie cunoscute 
şi respectate următoarele reguli generale: 

• fiecare linie program ince~e cu un număr de linie; 
• numărul liniei este cuprins intre O şi •'.>5529; 
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• o linie program poate să conţină una sau mai multe instrucţiuni separate intre 
ele prin două puncte (" : "); 

• numele variabilelor numerice sînt formate dintr-un număr nelimitat de caractere 
(litere, cifre, caracterul punct) care încep cu o literă, dar numai primele, 40 de 
caractere sint semnificative; 

• variabilele BASIC-SO pot fi: şir, întregi, simplă precizie sau dublă precizie; 
• tipul unei variabile se poate stabili şi prin caracterele speciale: "S" (variabilă de 

tip şir); "%" (variabilă întreagă); "!" (tariabilă simplă precizie); "#" (variabilă 
dublă precizie) ce se ataşează numelui variabilei; 

• o variabilă poate fi declarato şi explicit cu ajutorul instrucţiunilor DEFINT, DEFSTR, 
DEFSNG, DEFDBL; 

• numele unei variabile indexate este orice nume de variabilă acceptat de 
BASIC-SO; 

• numărul maxim pentru dimensiunile unei variabile indexate este 255; 
• numărul maxim de elemente/dimensiune este 32767; 
• operatorii aritmeti:i a:lmişi sint: "+", 11

-
1
' 1 "*", "/", "t"; 

• operatorii de relaţie admişi sint: "="• "(", ")", "(=''. 11=( 11
, "=)", 11)= 11

, 
11
()

11
, 

") (".: 
• operatorii logici admişi sint: NOT, ANO, OR, XOR, IMP (implicaţie), EQV (echi

valenţă); 
• funcţiile aritmetice admise sint: ABS, INT, SQR, EXP, LOG, RND, SGN, COS, SIN, 

TAG, ATN; 
• funcţiile care operează cu valori numerice şi au ca rezultat şiruri sint: CHRS, 

HEXS, OCTS, STRS, SPC, SPACES, STRING$, '{AB, MKIS, MKSS, MKDS; 
• funcţiile care operează cu şiruri şi au ca rezultat valori numerice sînt: ASC, LEN, 

INSTR; 
• funcţiile care operează cu şiruri şi au ca rezultat şiruri sînt: LEFTS, RIGHT, MIDS; 
• funcţiile de conversie numerică admise sint: CDBL, CINT, CSNG, CVI, CVS, CVD; 
• funcţiile de intrare admise sint: INKEYS, INPUT$, INP, POS, LPOS, PEEK; 
• alte funcţii disponibile sînt: FREE, USR, VARPTR, LOC, EOF, SWAP; 
• instrucţiunile de salt recunoscute de interpretor sînt: GOTO, IF ... THE'N ... ELSE, 

IF .. . GOTO . .. , ON ... GOTO, ON ERROR GOTO; 
• instrucţiunile de ciclare permise sînt: FOR ... NEXT, WHILE ... WEND; 
• instrucţiunile de intrare/ieşire permise sint: INPUT, LINE INPUT, PRINT, PRINT 

USING, LPRINT, LPRINT USING, WRITE, READ, DATA, RESTORE, OUT, POKE; 
• instrucţiunile pentru operaţiile de intrare/ieşire pe disc sînt: SAVE, LOAD, OPEN, 

CLOSE, INPUT, LINE INPUT, PRINT, PRINT USING, WRITE, GET, PUT, KILL, NAME; 
• comenzile suplimentare în BASIC GRAPHIC (GBASIC) admise sînt: VIEWPORT, 

WINDOW, MOVE, RMOVE, DRAW, RDRAW, ROTATE. 

Vom aplica aceste reguli la scrierea programului. 

5 PRINT CHRS (24) 
10 REM Programul citeşte raza (R) 
15 REM a unui rezervor sferic 
20 REM calculează aria (A), 

volumul (V) şi 
3~ REM tipăreşte: Raza, Aria, 

Volumul 
35 Pl=3·14159 
40 PRINT "Raza="; 
45 INPUT R 
50 RD/o=R 

60 PRINT "RAZA (Nr. real)"; SPC 
(7); "RAZA (Nr. întreg) 

65 PRINT 
70 PRINT R; SPC(15); RD/o 
80 A=4*Pl*Rt2 
90 V=4*Pl*Rţ3/3 

100 PRINT 
110 PRINT "R="; R; "A="; A; 

11V= 11
: V 

120 PRINT 
130 STOP 
140 END 

Prima linie am scris-o pentru ştergerea ecranului (vezi conversaţia 2), 
iar în linia 35 am definit noi valoarea constantei PI (vezi conversaţia 2). 
Cum şi în BASIC-80 distingem variabile numerice întregi şi reale, am prc;,
cedat la evidenţierea prin program a acestei importante facilităţi introducind 
instrucţiunile din liniile 50, 60, 70. Pentru tabularea impusă prin proiectare 
am utilizat în cadrul instrucţiunilor PRINT (liniile 60 şi 70) funcţia SPC care 
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ore aceeaşi semnificaţie co şi Io BASIC-AMSTRAD. Tot otît de bine putem 
utiliza şi funcţia TAB scriind în acest sens instrucţiunile din liniile 60 şi 70 
sub formo: 

60 PRINT "RAZA (Nr. real)"; TAB (21); "RAZA (N·r. intreg)" 
70 PRINTR; TAB (21); RO/o 

Instrucţiunile STOP şi END termină execuţia programului redind con
trolul sistemului. 

Observaţie. ln versiunea exitnsă BASIC-SO comentariile se pot pune intre ghilimele 
(exemplu: 10 R=3 'iniţializare'), 

lnstructiunea LPRINT 

Prezentăm în continuare o variantă simplificată o programului: 

10 REM "Programul citeşte raza (R) a 
unui rezervor sferic", 

20 REM "calculează aria (A), volumul (V) 
şi tipăreşte:" 

30 REM "Raza, Aria, Volumul" 
35 Pl=3·14159 

40 PRINT "RAZA="; 
~O INPUT R 
60 LET A=4*Pl*Rt2 
70 LET V=4*Pl*Rţ3/3 
80 LPRINT "R="; R; "A="; A; 

11V=": V 
90 END 

în care om urmărit co afişarea rezultatelor să se focă Io imprimanto siste
mului. ln acest sens om scris instrucţiunea 80: 

80 LPRINT "R="; R; "A="; A; "V="; V 

înlocuind pe PRINT cu LPRINT. LPRINT tipăreşte valorile expresiilor din 
listă Io imprimantă. Formatul general este: 

Format general 

(nr. linie)LPRINT[(listă exp.)] 

Introducerea progra111ului. Reguli generale 

Regulile generale care stau Io bazo introducerii şi corectării interac
tive o programelor BASIC-80 sint: 

• linia program poate fi tastată numai după apariţia cursorului; 
• pentru introducerea unui cuvint cheie BASIC in calculator puteţi utiliza indiferent 

MAJUSCULE sau minuscule; 
• pentru ştergerea memoriei înaintea introducerii unui nou program se utilizează 

comanda NEW; 
• comanda ClEAR iniţializează toate variabilele numerice cu zero; 
• comanda LIST listează o parte sau tot programul aflat in memorie. Formatul gene

ral al comenzii este: 

Format general 

LIST [ (nr. linie) l 
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Format general 

LIST [(nr. linie 1)[ -[(nr. linie 2)]]] 

Dacă (nr. linie) este omis, programul se listează integral de la linia cu 
cel mai mic număr. Dacă se r ndică (nr. linie) se afişează numai linia cu acest 
număr! Dacă este specificat numai (nr. linie 1) se listează toate liniile program 
cu numărul mai mare sau egal cu acesta. Dacă se specifică numai (nr. linie 2) 
se listează toate liniile de la începutul programului pină la linia respectivă, inclu
siv. ln sfirşit, dacă ambele numere de linii sini specificate se listează zona de 
program cuprinsă intre ele, inclusiv. 

în tabelul 3.5 Sini prezentate citeva exemple de utilizare a comenzii; 

Tabelul 3.5 

Comandă Funcţiune 

LIST 
LIST 50 

listeaz:i programul incepind cu linia cu cel mai mic num:ir 
afişează linia 50 

UST -250 listează toate liniile de la începutul programului pină la linia 250 in
clusiv 

LIST 150-250 listează toate liniile program cuprinse cu numerele 150 pină la 250 
inclusiv 

• comanda LLIST listează o parte sau tot programul la imprimontă (cu 132 carac
tere pe linie); Formatul general este: 

Format general 

LLIST [ (nr. linie 1 }[-[ (nr. linie 2) ]Jl 

• listarea programului se poate întrerupe prin CTRL/C; 
• pentru ca linia să fie prelucrată se va acţiona tasta [RETURNJ; 
• ştergerea ultimului caracter tastat se realizează prin CTRL/H; 
• tabularea din 8 în 8 coloane se realizează prin CTRL/I; 
• CTRL/R reafişează linia tastată; 
• CTRL/U şterge linio curentă; 
• pentru tastarea majusculelor şi a simbolurilor superioare înscrise pe taste, men

ţineţi apăsată tosta [SHIFT]; 
• AUTO generează automat un număr de linie. Formatul general este: 

Format general 

AUTO[ (nr. linie) f,{increment) li 

Valorile implicite pentru (nr. linie) şi (increment) slnt 10. Dacă un num:ir 
de linie există deja, se va afişa caracterul "*" semnalînd ::ă linia ce urmează 
va înlocui o linie existentă. in tabelul 3.6 se prezintă citeva exemple de utilizare 
a comenzii; 

Tabelul 3.6 

Comandă Funcţiune 

AUTO 
AUTO 18 
AUTO 200, 50 

generează numerele de linie: 10, 20, 30, 40, ..• 
genereaz3 numerele de linie: 18, 28, 38, ... 
generează numerele de linie: 200, 250, 300, ... 

ObseNaţie. Ieşirea din modul „AUTO• se realizează prin CTRL/C. 
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• comanda DElETE şterge linii din program. Formatul general este:· 

Format general 

DELETE[(nr. linie) ][-(nr. linie) J 

Observaţie. Dacă linia pe care dorim s-o ştergem nu există .in program, se afişează 
un mesaj de eroare. 

• comanda .EDIT permite modificarea unei porţiuni dintr-o linie program fără a mai 
reintroduce întreaga linie. Formatul general este: 

Format general 

EDIT (nr. linie) 

Observaţie. Intrarea în mod editare pe linia curentă se poate face şi cu CTRL/A. 
ln tabelul 3.7 este prezentat subsetul de comenzi de editare. 

Comandă 

(RUBOUT) 
I (TEXT) S 
X 

nD 
H 
nS {eh) 

nK {eh) 
C {eh) 
(CR) 

E 
o 
L 
A 

mută cursorul la dreapta. 
mută cursorul la stînga. 

Funcţiune 

inserează text pe poziţia curentă a cursorului. 

Tabelul 3.7 

-extinde linia; mută cursorul la sfirşitul liniei unde se poate insera 
{TEXT) {CR). 

şterge n caractere la dreapta cursorului. 
şterge toate caracterele de Io dreapta cursorului. 
caută a n-a apariţie o caracterului {eh) şi poziţionează cursorul înainte 

de el. 
şterge a n-a apariţie a caracterului {eh). 
înlocuieşte următorul caracter cu (eh). 
se salvează modificările făcute in linie şi se iese din modul EDIT; se 

tipăreşte restul liniei 
idem (CR) minus tipărire 
se dă controlul interpretorului BASIC-8D după ce se salvează orice modi

ficare fă,:ută cu EDIT. 
listează restul liniei şi poziţionează cursorul la începutul liniei. 
permite o nouă editare o unei linii. 

Salvarea unui program BASIC pe dischetă 

Pentru salvarea unui program BASIC-SO pe o dischetă, se foloseşte 
comanda SAVE al cărei format general,este: 

Format general 

SAVE "(nume fişier)" [, A , PJ 

Dacă (nume fişier) există deja pe dischetă, programul salvat va fi 
scris peste conţinutul vechiului fişier. Parametrul A determină salvarea 
programului în format ASCII, iar parametrul P conduce la protejarea pro
gramului. 
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Aplicaţie. Salvaţi programul pe o dischetă (iniţializată !) 0 sub numele PC380. Veri
ficaţi (vezi comanda DIR sub CP/M) dacă programul a fost salvat. 

lncărcarea unui program de pe dischetă 

Programele de pe dischetă se încarcă în memoria calculatorului cu 
ajutorul comenzii LOAD al cărei format general este: 

Format general 

LOAD "(nume fişier)" [, RJ 

LOAD încarcă un fişier de tip -BAS (sub CP/M) în memorie. Comanda 
LOAD închide înaintea încărcării toate fişierele .deschise anterior şi şterge 
din memorie toate variabilele şi liniile program rezidente. LOAD cu opţiu
nea R încarcă şi execută programul de pe dischetă. 

Observaţie. Opţiunea R poate fi folosită şi pentru înlănţuirea programelor ori a 
segmentelor aparţinind aceluiaşi program. 

Aplicaţie. lncărcaţi in memorie, de pe dischetă, programul PC380. 

Pentru adăugarea unui program înregistrat pe dischetă la programul 
curent din memorie puteţi utiliza instrucţiunea MERGE al cărei format 
genera I este: 

Format general 

MERGE "(nume fişier)" 

Dacă o linie din (nume fişier) are acelaşi număr cu o linie din pro
gramul rezident în memorie, linia din (nume fişier) înlocuieşte linia din 
memorie. 

Observaţie. După executarea unei instrucţiuni MERGE, se intră in modul de lucru 
direct. 

Execuţia programului. Reguli generale 

Pentru lansarea în execuţie a unui program BASIC-80, trebuie cunos
cute şi respectate următoarele reguli generale: 

• comanda RUN execută un program aflat in memorie. Formatul general este: 

Format general 

RUN[(nr. linie)] 

Dacă se specifică (nr. linie) atunci se incepe execuţia cu acea linie; 

• comanda RUN încarcă un fişier program de pe dischetă şi ii execută. For1T1atul 
general este: 

• Calculatoarele M 118, JUNIOR şi TPD folosesc dischete de 8" sau 5". 
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Format general 

RUN" (nume fişier} "[RJ 

RUN rinchide toate fişierele (deschise) şi şterge conţinutul memoriei înainte de 
a încărca un program de pe discheto. Opţiunea R permite păstrarea tuturor fişie
relor de dote deschise anterior; 

Observaţie. (nume fişier}. reprezintă numele din instrucţiunea SAVE cu care s-a 
salvat programul pe dischetă. 

• instrucţiunea STOP încheie execuţia programului şi redă controlul interpretorului 
BASIC; Formatul general este: 

Format general 

STOP 

• instrucţiunea STOP nu .determină închiderea fişierelor. Ori de cite ori se intîlneşte 
un STOP in program se va afişa mesajul: 

Break in line nnnn 
• întreruperea momentană a execuţiei unui program se realizează prin CTRL/C; 
• CTRL/O suspendă o aşteptare de intrare/ieşire (1/E) şi continuă execuţia progra

mului. Un nou CTRL/O activează 1/E; 
• pentru urmărirea modului de execuţie a unui program se utilizează instrucţiunile 

TRON şi TROFF ale căror formate generale sint: 

Format general 

TRON 

Format general 

TROFF 

TRON determină tipărirea intre "( ]" a numerelor liniilor exe:utate. lnstrucţiunao 
TROFF anulează pe TRON; 

• după introducerea datelor prin instrucţiunea INPUT se tastează (RETURNJ. 

Executaţi programul PC380 (de pe dischetă!) cu una din comenzile 
învăţate. Conversaţia pe care o purtaţi cu calculatorul este cea obişnuită. 
La apariţia mesajului "RAZA=?" tastaţi valoarea rozei pentru care doriţi 
să calculaţi aria şi volumul rezervorului (de exemplu 3.5), după care 
reflectaţi puţin la „replica" partenerului dvs. de conversaţie. Dacă pentru 
A şi V vi ,s-au comunicat valorile 153.938 respectiv 179.594 înseamnă că 
dialogul dvs. cu cele trei personaje: M 118, JUNIOR şi TPD şi-a atins 
!:copul. Felicitări I În caz contrar, reluaţi conversaţia. 

R = 
R = 
R = 
R = 

3.5 
1. 78 
10.2 
15 

A= 153.938 
A= 39,8153 
A= 1307.4 

A= 2827.43 

Fig. 3.11 

V= 179.594 
V= 23,6237 

V= 4445,17 
V = 14137. 2 
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Vă prezentăm în fig.3.11 rezultatul execuţiei programului variantă 
(vezi pag. 118) obţinut la imprimantă. 

Ce puteţi spune despre forma de editare a celor trei valori? Pare 
dezordonată, nu-i aşa? lipsesc alinierile! Vom remedia aceste neajunsuri 
in conversaţia imediat următoare. 

Aplicaţie. Scrieţi un program BASIC care rezolvă următoarele sisteme liniare de 
două ecuaţii cu două necunoscute. 

siei: 

a) {2x+5y=8 
3x-2y=-7 

b) {3x-2y=1 
sx+ y=6 

c) { 12x+5y=O 
sx+10y=8 

Indicaţie. Pentru rezolvarea acestor sisteme se utilizează formulele de calcul: 

y= 

unde: 

01k2-a2k1 

016,0261 

a 1, 61, k1, a 2, 62, k2 au semnificoţia de mai jos: 

10 print "al, 61, kl"; 
20 input al, 61, kl 
30 print "a2, 62, k2"; 
40 input a2, 62, k2 
50 d=a1*62-a2*61 
60 x=(62*k1-61*k2)/d 
70 y=(a1*k2-a2*k1)/d 
75 print 
80 print "X="; x, "'V="; y 

run 
al, 61, kH 2, 5, 8 
a2, 62, k2? 3, -2, -7 
X=-1 Y=2 

d) Să se calculeze valoarea expre-

run 
al, 61, kl? 3, -2, 1 
a2, 62, k2? 5, 1, 6 
X=1 Y=1 
run 

al, 61, kl? 12, 5, O 
a2, 62, k2? 8, 10, 8 
X=-0.5 Y=1.2 
ready 

10 'PRINT "A, B"; 
20 INPUT A, B 
30 C=1-1/(A+B) 
40 E=C+Cţ2/2+Cţ3!3+Cţ4l4+ 

+ct515+Cţ6!6 
50 PRINT "E="; E 
60 END 

RUN 
A, B? 2,3 
E= 

in care valorile lui a şi 6 se vor introduce 
dinamic. 
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□ Codificarea în limbajul BASIC-PLUS 
voi. 2, pag. 204 

Scrierea programului. 
Reguli generale 

Pentru scrierea unui program în limbajul BASIC-PLUS trebuie cunos
cute şi respectate următoarele reguli generale: 

• fiecare linie program incepe cu un număr de linie; 
• numărul liniei este cuprins intre 1 şi 32767; 
• o linie progrom poate să conţină una sau mai multe instrucţiuni separate intre 

ele prin două puncte (" : "); 
• numele unei variabile este format dintr-o literă sau dintr-o literă urmată de o 

singură cifră; 
• variabilele admise sint de următoarele tipuri: variabile simpie numerice întregi, 

variabile simple numerice reale, variabile simple nenumerice (şir de caractere), 
variabile indexate numerice (întregi şi reale), variabile inde.~ate nenumerice (şir 
de caractere); 

• variabila simplă întreagă este identificată prin orice literă (urmată opţional de o 
cifră) urmată de % ; 

• variabila simplă reală este identificată printr-o literă urmată opţional de o cifră; 
• variabila simplă şir este identificat:i printr-o liter:i (urmată opţional de o cifră) 

urmată de caracterul S; 
• variabila indexată intreagă este identificată prin orice nume de variabilă simplă 

întreagă; 
• variabila indexată reală este identificată prin orice nume de variabilă simplă 

reală; 
• variabila indexată şir este identificată prin orice nume de variabilă simplă şir; 

• operatorii aritmetici admişi sint: "+" (pentru adunare); "-" (pentru scădere); 
"* " (pentru inmulţire); "/" (pentru împărţire); "-I<*" (pentru ridicare la putere); 

• operatorii de relaţie admişi sint: "="; "("; "(="; ")"; ")="; "()" (diferit); 
"= =" (aproximativ egal); 

• operatorii logici admişi sint: NOT, ANO, OR, XOR, EQV, IMP; 
• funcţiile matematice admise sint: ABS, ATN, COS, EXP, FIX, INT, LOG, LOG 10, 

NRE (constantă reală spe::ială e=2.71828), PI, RAD (constantă reală spe:ial:i 
V2=1 ·41421), RND, SGN, SIN, SOR; 

• funcţiile nenumerice standard admise sint: ASCII, CHRS, DATE$, INSTR, LEFT, 
LEN, MIO, NUMS, RIGHT, SPACES, STRINGS, TIMES, VAL, CVT u;0s, CVTS °Io, 
CVTS, CVTSF; 

• instrucţiunile de salt recunoscute de interpretor sint: GOTO, ON ... GOTO, IF ... 
. . . THEN ... ELSE, IF ... GOTO, modificatorul IF; 

• instrucţiunile de ciclare permise sint: FOR . .. NEXT, FOR WHILE, FOR UNTIL, 
modificatorul WHILE, modificatorul UNTIL, modificatorul FOR; 

• instrucţiunile de intrare/ieşire permise sint: INPUT, INPUT LINE, READ, DATA, 
RESTORE, PRINT, PRINT USING, MAT READ, MAT INPUT, MAT PRINT; 

• instrucţiunile pentru intrare/ieşire pe disc sint: OPEN, CLOSE, INPUT, INPUT LINE, 
PRINT, PRINT ... USING, MAT INPUT, OPEN ... AS VIRTUAL, GET, PUT, SAVE, 
UNSAVE, LOAD, APPEND, LENGTH, REPLACE. 

Vom aplica aceste reguli la scrierea programului. 
Ceea ce mai poate reţine atenţia la acest program este utilizarea 

lui TAB (40) în cadrul instrucţiunilor PRINT din liniile 180 şi 190 pentru o 
mai largă. spaţiere a: capului de tabel (denumirea celei de-a doua coloane 
se imprimă în coloana 40 şi nu în 20 cum eram obişnuiţi) şi a valorilor lui 
R, RO/o, ultima imprimîndu-se începînd tot din coloana 40. 
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Şi, încă o remarcă foarte importantă pe care trebuie s-o facem! Varia
bilele numerice RO/o (de tip întreg} şi R (de tip real), deşi au acelaşi nume 
sînt de tipuri diferite (vezi liniile 150, 160, 190). 

Observaţie. ln BASIC-PLUS comentariile se pot introduce şi prin simbolul "I" (vezi 
Conversaţia 4). 

Introducerea programului. Reguli ,generale 

Regulile generale care stau la baza introducerii şi corectării interac
tive a programelor BASIC-PLUS sînt: 

• linia program poate fi tastată numai după apariţia prompterului • : "; 
• o instrucţiune BASIC-fLUS poate ocupa una sau mai multe linii program, tre

cerea de pe o linie pe alta indicindu-se prin caracterul "8" :plasat pe ultima 
poziţie a liniei care se continuă; 

• ştergerea unei linii program înainte de a se fi tastat (RETURN] se realizează prin 
acţionarea simultană a tastelor [CTRL], [UJ; 

• în timpul tastării unei linii program anularea unor caractere eronate se realizează 
prin acţionarea tastei [DELETE (RUB OUTIJ: 

• comanda DElETE elimină din program un grup de linii. Formatul general este: 

Format general 

DEL [ETE] (nr. linie) I -(nr. linie) I (nr. linie 1)-(nr. linie 2) 

Dacă se indică (nr. linie) se elimină toate liniile program cu numărul mai 
mare sau egal cu acesta. Dacă se specifică - (nr. linie) se elimină toate liniile 
din program pină la linia respectivă, inclusiv. Dacă se indică (nr. linie 1) - (nr. 
linie 2) se elimină zona de program cuprinsă intre ele inclusiv. ln tabelul 3.8 
sint prezentate citeva ~xemple de utilizare a comenzii DELETE. 

Comanda 

DELETE 80 
DEL -80 
DEL 20~50 

Tabelul 3.8 

Funcţiune 

elimină toate liniile program cu numărul ;;;;,so. 
elimină toate liniile din program pină la linia 80, inclusiv. 
elimină din program toate liniile cuprinse intre 200 şi 850 inclusiv. 

• comanda LIST tipăreşte o parte sau tot programul aflat in memorie. Formatul 
general al comenzii este: 

Format general 

US[T] [(nr. linie) I - (nr. linie) I {nr. linie 1) - (nr. linie 2)] 

Dacă (nr. linie) este omis, programul se listează integral de la linia cu 
cel mai mic număr. Dacă se indică (nr. linie), se afişează toate liniile program 
cu numărul mai mare sau egal cu acesta. Dacă se indică - {nr. linie) se listează 
toate liniile program pină la linia respectivă, inclusiv. Dacă se indică (nr. linie 1) 
- (nr. linie 2) se listează zona de program cuprinsă intre ele, inclusiv. ln tabelul 
3.9 sint prezentate citeva exemple de utilizare a comenzii. 

Tabelul 3.9 

Comanda Funcţiune 

LIST 20 
: UST -800 

listează toate liniile program cu numărul ;;;;,20. 
listează toote liniile din program pină la linia 800, inclusiv. 
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• comanda NEW elimină din memofia calculatorului programul rezident. Formatul 
general este: 

Format general 

NEW [NO LISTI [(nume progrom)] 

Prezenţa parametrului opţional NO LIST (elimină informaţiile privind textul 
sursă al programului) împiedică listarea programului. (nume program) reprezintă 
numele (conţine cel mult 9 caractere) sub care se introduce noul program. ln 
tabelul 3.10 se prezintă două exemple in acest sens: 

Tabelul 3.10 

Comanda Funcţiune 

: NEW 

NEW M3BPLUS 

elimină din memoria internă programul rezident: (nume 
program) al programului ce urmează o fi introdus va 
fi un nume standard BASIC. 

elimină din memoria internă programul rezident; (nume 
program) al programului ce urmează o fi introdus va 
ii : M3BPLUS. 

• comanda RENAME modifică numele asociat programului utilizator. Formatul gene
ral este: 

Format general 

REN (AMEJ (NO LISTJ [(nume program)] 

Comando modifică (opţional) şi acţiunea parametrului NOLIST (v. tabelul 3.11). 

Ta belul 3.11 

Comanda Funcţiune 

: RENAME NO LIST M3BPLUS 

: RENAME 

asociază programului utilizator ,numele MlBPLUS şi 
împiedică listarea programului. 

asociază programului curent numele standard BASIC. 

Observaţie. (nume program) conţine cel mult 9 caractere şi ore aceeaşi semnifi
caţie ca la comando NEW. 

Salvarea programelor (din memoria internă) pe un suport extern 

Puţină teorie ... Un program BASIC-PLUS poate fi salvat pe bandă 
magnetică, disc magnetic etc. Comanda cu care se salvează programul 
-SAVE are formatul general: 

Format general 

SAV(EJ [(specificator program)] 

Aşadar, SAVE (comandă de bibliotecă!) salvează programul curent 
utilizator existent în memoria internă pe un suport extern precizat prin 
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parametrul (specificator program). Formatul general al specificatorului de 
program este: 

Format general 

(suport): [(grup), (membru) I (nume) · (tip); (versiune) 

Pentru moment facem precizarea că (suport) reprezintă unitatea peri
ferică fizică sau logică pe care s-a încărcat fişierul (DK - disk; MM - bandă 
magnetică; TT - terminal; LP - imprimantă etc.), (tip) precizează natura 
fişierului: BAC - fişier program în format sursă; DAT - fişier ,de (date; 
TMP - fişier temporar, iar (nume) reprezintă numele fişierului alcătuit din 
9 caractere alfanumerice. 

Fişierul creat pe suportul extern primeşte (nume) din (specificator 
fişier), în caz că acesta a fost precizat, sau numele său intern, în caz 
contrar. De notat că programul se salvează conform parametrului (tip) 
indicat. 

in tabelul 3.12 se prezintă citevo exemple de utilizare a comenzii 
SAVE. 

Comandă 

: SAVE 

: SAVE OK 2 : PlPLUS.BAC 

: SAVE LP : 

Ta belul 3.12 

Funcţiune 

salvează programul curent utilizator într-un fişier 
aflat pe discul sistem, sub numele său intern şi 
în format sursă. 

salvează programul utilizator P3PLUS existent in 
memoria internă pe discul DK2, în format surs:i. 

listează programul curent utilizator la imprimantă. 

Pentru o şterge de pe suportul extern un program existent (salvat cu 
comanda SAVE) se foloseşte comando UNSAVE: 

Format general 

UNS [AVE] (specificator program) 

Parametrul (specificator program) trebuie să conţină în mod obliga
toriu numărul de versiune ol fişierului. I n coz contrar, comanda nu va fi 
acceptată. · 

Aplicaţie. Salvaţi programul existent in memoria internă a calculatorului intr-un fişier 
program M3BPLUS, pe discul sistem, in format sursă. 

lncărcarea programelor de pe un suport extern în memoria internă 

Pentru a încărca în memoria internă a calculatoarelor INDEPENDENT 
şi CORAL un program aflat pe un suport extern se utilizează comanda de 
bibliotecă LOAD ol cărei format general este: 

Format general 

LOA[D) (NO LISTJ (specificator program) 
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lncărcarea programului se realizează în deplină concordanţă cu 
informaţiile completate în parametrul {specificator program}. 

Comanda LOAD îndeplineşte următoarele funcţiuni: 1) încarcă pro-
gramul BASIC de pe suportul extern în memoria internă; 2) înlocuieşte 
numele programului curent utilizator cu numele indicat în {specificator 
program}; 3) şterge din memorie programul BASIC curent. -

De notat că parametrul [NOLISTI a'I comenzii se activează sau nu 
funcţie atit de comanda respectivă, cit şi de caracteristica programului 
indicat în {specificator program}. Mai precizăm că orice program identi
ficat în {specificator program} cu BAC sau orice alt tip (DAT,· TMP) se con
sideră program sursă BASIC. Jn sfirşit, o sugestie! fnainte de a tasta co
manda LOAD, salvaţi pe suport extern programul curent uti'lizator oflat 
în memoria internă a calculatorului. 

Aplicaţie. lncărcaţi de pe discul sistem în - memoria internă programul sursă 
M3BPLUS. 

Execuţia programului. Reguli generale 

Pentru lansarea în execuţie a unui program BASIC-PLUS trebuie 
cunoscute şi respectate [51] următoarele reguli generale: 

• com_anda RUN al cărei format general este: 

Format general 

RUN [NO LISTJ [ (specificator program}] [, (nr. linie} J 

lansează în execuţie programul utilizator existent în memoria internă a calcula
torului sau pe orice alt suport de memorie externă (bandă, disc etc.), de la prima 
linie program (în absenţa parametrului (nr. linie}) sau de la cea avind numărul 
de linie egal cu (nr. linie}. 

• comanda RUN (specificator program) îndeplineşte funcţiunile: 1) elimină din 
memorie programul utilizator curent (vezi comanda NEW); 2) încarcă în memo
rie programul (fişierul) indicat prin parametrul (specificator program} (vezi co
manda LOAD); 3) lansează in execuţie programul încărcat; 

• la intilnirea instrucţiunii STOP, execuţia programului se opreşte temporar cu 
mesajul „STOP AT LINE n", n fiind numărul de linie al instrucţiunii; 

• la intilnirea instrucţiunii END, execuţia programului este oprită prin mesajul: 

END OF PROGRAM AT LINE n 

n fiind numărul de linie al instrucţiunii END; 
• comanda CONTINUE al cărei format general este: 

Format general 

CON[TINUEJ 

lansează în execuţie programul utilizator (din punctul de ,întrerupere datorat ulti
mei instrucţiuni STOP); 

• comanda HELP (vezi Conversaţia 11) explicitează mesajul de eroare ce apare 
în timpul introducerii sau execuţiei unui program BASIC; 

• mesajele de eroare sint prezentate în voi. 2, pag. 7; 
• după introducerea datelor prin instrucţiunea INPUT se tastează [RETURN); 
• dacă în timpul execuţiei programului se acţionează simultan tastele [CTRL] şi 

[Z] programul se opreşte din execuţie cu un mesaj de eroare. 
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lncepeţi conversaţia. Atenţie la ceea ce răspundeţi . . . prietenului pe 
care ii aveţi in faţa dvs. (INDEPENDENT sau CORAL) la întrebarea: RAZA=? 
Vă sugerăm următoarele... posibilităţi: 3; 3.33; 3.0; 3.2 etc. Nu uitaţi 
ca în finalul conversaţiei, plăcute de altfel, să analizaţi şi dvs. răspunsurile 
partenerului de conversaţie. ln ceea ce ne priveşte (vezi fig. 3.12) vă asi
gurăm că sint excelente. 

:RUN 
RAZA= ?3 

RAZA< NR.REAL RAZA< NR.INTREG) 
3 3 

R = 3 A= 113.097 V= 113.097 

STOP AT LINE 250 
:RUN 
RAZA= ?3.2 

RAZA< NR.REAL 
3.2 

RAZA.( NR.INTREG) 
3 

R = 3.2 A= 128.68 V= 137.258 

STOP AT LINE 250 
Fig. 3.12. 

□ Codificarea in limbajul ABASIC 
voi. 2, pag. 204 

Scrierea programului. Reguli generale. 

Pentru scrierea unui program in limbajul ABASIC trebuie cunoscute 
şi respectate următoarele reguli generale: 

• Fiecare linie program începe cu un număr de linie; 
• numărul liniei este cuprins intre 1 şi 32 000; 
• o linie program poate să conţină una sau mai multe instrucţiuni separate intre 

ele prin două puncte (" : •); 
• o variabilă este identificată printr-un şir de caractere ce începe cu o literă, urmată 

de un număr oarecare de litere sau cifre; 
• variabilele admise sint de următoarele tipuri: numerice reale, numerice întregi, 

şiruri de caractere; 
• tipul unei variabile se poate stabili şi prin caracterele speciale: •1• sau • # • 

(pentru variabile numerice reale); • 0/ 0 • (pentru variabile numerice întregi); •s• 
(pentru şiruri de caractere) ce se ataşează numelui variabilei; 

• o variabilă poate fi declarată şi implicit cu ajutorul instrucţiunilor admise: DEFINT, 
DEFDBL. DEFSTR; 

• dacă precizarea tipurilor implicite nu este făcută, de utilizator, toate variabilele 
sint considerate numerice reale; 

• numele unei variabile indexate este orice nume de variabilă acceptat de către 
ABASIC; 

• numărul de dimensiuni ale matricilor declarate este limitat doar de lungimea 
liniei ABASIC (80 de caractere); 

• operatorii aritmetici admişi sint: •+• (pentru adunare); •-• (pentru scădere): 
•*• (pentru înmulţire); •r (pentru împărţire); "**" sau "/\ • (pentru ridicarea 
la putere); 

10 - lnvăţcim mlcroelectronlca, voi. I. 
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• operatorii de relaţie admişi sint: ·=•; •(N; ·>•; ·<~•; ·>=•; ·o· (diferit) şi 
•= =• (aproximativ egal); 

• operatorii logici admişi sint: NOT, AND, OR, XOR, (SAU exclusiv), EQV (echiva
lenţă) şi IMP (implicaţie); 

• funcţiile matematice admise sint: SIN, COS, TAN, TAG, ATN, PI (trigonometrice), 
SQR, EXP, LOG, LOG 10, LG, INT, ABS, SIGN, SGN, FIX, CINT (algebrice), RND, 
RANDOMIZE (generarea de nume aleatoare); 

• funcţiile admise pentru şiruri de caractere sint: LEN, TRMS, POS, INSTR, SEGI, 
MIDI, LEFTI, RIGHTS, STRING$, SRGI, SPACES, SPCI; 

• funcţiile de conversie admise sint: CHIi, CHRAS, VAL, STRI, CHRES, EBC, ASC, 
HEXI, OCTI; 

• alte funcţii (auxiliare) disponibile sint: TAB, CPOS, BELI, ERR, ERL, FREE, FRE, 
EOF, DATEI, DAYS, TIMES; 

• instrucţiunile de salt recunoscute de interpretor sint: GOTO, ON GOTO, IF ... 
. . . THEN ... ELSE, IF ... GOTO, IF ... THEN ... ELSE ... ENDIF: 

• instrucţiunile de ciclare permise sint: FOR ... NEXT, WHILE . .. ENDWHILE, (WEND); 
• instrucţiunile de intrare/ieşire permise sint: INPUT, LINPUT, (UNE INPUT, INPUT 

UNE), READ, DATA, RESTORE, PRINT, PRINT USING, WRITE: 
• instrucţiunile admise pentru operaţiile de intrare/ieşire pe disc sint: OPEN, 

CLOSE, INPUT, LINPUT, PRINT, PRINT USING, WRITE, SAVE, LOAD. 

Vom aplica aceste reguli la scrierea programului. Sinceri să fim, mari 
secrete nu mai avem să vă mărturisim. Comentariile se introduc, de ase
menea, cu REM sau prin simbolul "r, o variabilă numerică de tip întreg 
şi una de tip real pot fi definite cu acelaşi nume, PRINT cu INPUT au 
semnificaţia ştiută, iar TAB (utilizat într-o instrucţiune PRINT) setează, de 
asemenea, poziţia curentă în linia de ieşire, la valoarea dată de expresia 
din paranteză. 

Prezentăm în continuare o ,variantă simplificată a acestui program, 
dvs. revenindu-vă sarcina, ca aplicaţie, să adăugaţi şi instrucţiunile care 
evidenţiază variabilele (inclusiv valori) de tip real şi întreg. 

10 REN 'PROGRAMUL CITESTE RAZA <R> A UNUI REZERVOR SFERIC' 
20 REN 'CALCll.EAZA ARIA (A), VOLUMUL (V> SI TIPARESTE:RAZA,ARIA,V0LUMUL·· 
40 PRINT 'RAZA='; 
50 INPUT R 
60 LET A=4•PI*R•2 
70 LET V=4•PI•R•3/3 
80 PRINT 'R = ';R;' A= ';A;' V= ';V 
90 END 

Introducerea programului. Reguli generale 

Regulile generale care stau la baza introducerii şi corectării interactive 
[36] a programelor ABASIC sînt: 

• linia program poate fi tastată numai după apariţia prompterului •) •: 
• comanda DELETE elimină din program un grup de linii (vezi comanda BASIC

PLUS): 
• comanda LIST tipăreşte o parte sau tot programul aflat în memorie (vezi coman

da BASIC-PLUS): 
• comanda NEW elimină din memoria calculatorului programul rezident (vezi co

manda BASIC-SO): 
• comanda CLEAR iniţializează valorile tuturor variabilelor: 
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• comenzile RENUM şi XCHANGE permit renumerotarea liniilor program. Forma
tele generale sînt: 

Format general 

RENUM (nr. linie început), (pas) 

Format general 

XCHANGE (nr. linie început), (pas) 

• comanda EDIT permite modificarea unei linii. Formatul general este: 

Format general 

EDIT (nr. linie), (şir de substituit), (şir de introdus) 

• comanda AUTO are funcţiunea cunoscută; 
• trecerea din starea BASIC în starea EDITOR se realizează prin comanda EXIT. 

Salvarea şi încărcarea programelor 

Un program ABASIC poate fi salvat ca fişier ARIEL cu comanda SAVE. 
Formatul general al comenzii este: 

Format general 

SAVE (nume fişier) 

Programul poate. fi încărcat în memorie, dintr-un alt fişier sau direct 
de la terminal. 

Ştergerea unui program (fişier ARIEL) se realizează cu instrucţiunea 
KILL al cărei format general este: 

Format general 

KILL (nume fişier) 

Cu comanda LOAD al cărei format general este: 

Format general 

LOAD (nume fişier) 

se realizează încărcarea unui fişier (nume fişier) precizat în comanda SAVE. 
Programul curent şi tabela de variabile definite anterior sînt şterse, iar fi
şierele active sînt închise. Se intră în starea de aşteptare a unei comenzi 
utilizator. Numerele de linii ale editorului ARIEL devin numere de linii 
ABASIC. 

Observaţie. Dacă la crearea fişierului s-au introdus şi numerele de linii, acestea sint 
preferate numerelor de linii ale editorului. 

Aplicatie. Salvaţi programul existent în memoria internă a calculatorului într-un 
fişier program F3ABAS, pe discul sistem. ln pasul imediat următor, încărcaţi programul în 
memoria internă a calculatorului. 

10• 
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Execuţia programului. Reguli generale 

Pentru lansarea in execuţie a unui program ABASIC trebuie cunos
cute şi respectate [52] următoarele reguli generale: 

• comanda RUN al cărei format general este: 

Format general 

RUN [(nr. linie)] 

lansează în execuţie programul de la început sau de la linia indicată (nr. linie); 
• comanda RUN, cu formatul general: 

Format general 

RUN [(nume fişier) [, (nr. linie)]] 

încarcă şi lansează în execuţie programul curent sau programul (fişier ARIEL) 
precizat prin (nume fişier) de la prima linie program (in absenţa parametrului 
(nr. linie)) sau de la cea avînd numărul de linie egal cu (nr. linie); 

• comanda MERGE permite interclasarea a două fişiere. Formatul general este: 

Format general 

MERGE (nume fişier) [, (nr. linie)] 

• la întîlnirea instrucţiunii STOP [END] execuţia programului se opreşte temţ,OKJr 
cu mesajul: 

STOPPED AT LINE: n 
unde n este numărul de linie al instrucţiunii STOP. 

• execuţia unui program poate fi oprită la cererea explicită a utilizatorului (se tas
tează [BREAKJ) sau în timpul execuţiei unui program (se tastează [CTRUCJ); 

Şi acum, vă invităm să conversaţi prin intermediul programului F3 
ABAS cu calculatorul FELIX-C. Ştiţi şi ce întrebare veţi primi, doar dvs. aţi 
programat-o! V-aţi pregătit din timp răspunsul? Nu uitaţi că imediat după 
ce aţi dat "replica" trebuie să tastaţi (RETURNJ. 

ln sfîrşit, "ultima verba" al calculatorului: STOPPED AT LINE: 90. 

Aplicaţie. Se consideră placa plană omogenă din fig. 3.13 avind dimensiunile date 
in centimetri. Să se determine coordonatele centrului de greutate. 

lndicalie. Se împarte placa în trei arii elementare şi anume: aria triunghiulară BDC 
(Ai.=1 OOO cm2), aria dreptunghiulară ABDO (A2=1 200 cm2) din care s-a decupat semi
cercul AEO (A3=-628 cm2). Alegînd sistemul de axe de coordonate din . figură rezultă: 
X,=46,66 cm; Y1=13,3 cm; X2=15 cm; Y2=20 cm; X3=8,5 cm; Y3=20 cm. Se poate utiliza 
programul BASIC de la pag. 115, voi. 1. ln fig. 3.14 sînt prezentate rezultatele execuţiei 
programului. 

TESTE 

a) Scrieţi un program ABASIC care 
calculează 

pentru diferite valori de intrare ale lui 
A, B, C şi D. 

10 PRINT "A, B, C, D"; 
20 INPUT A, B, C, D 

30 E=A*B+CtD+3 
40 PRINT "E="; E 
50 END 
RUN 
A, B, C, D î 10, 20, 3, 2, 3 
E=212 
STOPPED AT LINE : 50 



Conversaţia 3 

y 

30 

run 

D 
80 

Fig. 3.13. 

A1 ,A2,A3 ? 1000, 1200,-628 

X1, X2,X3 ? 46 .66, 15, 8.5 

Y1, Y2,Y3 ? 13. 3, 20, 20 

X = 37. 7408821 

Ready 

• 
Fig. 3.14. 

b) Scrieţi un program ABASIC care, 
folosind două declaraţii de tip INPUT, are 
ca rezultat: 

b1) RUN 
VALOAREA LUI X î 8 
VALOAREA LUI V f 6 
X+Y=14 

bz) RUN 

C 
X 

Y:15.7379135 

10 PRINT "VALOAREA LUI x•; 
20 INPUT X 
30 PRINT "VALOAREA LUI V-; 
40 INPUT V 
50 PRINT ·x+v-; x+v 
60 PRINT ·x-r; X-V 
70 PRINT "X*V-; X*Y 
80 PRINT •X/V"; X/V 
90 END 

133 

VALOAREA LUI X ? 9 
VALOAREA LUI V î 3 
X-Y=6 

b3) RUN 

c) Care din programele de moi jos 
(c1, c2, c3, c4, cs) calculează corect produ
sul dintre "A• şi •B"? 

VALOAREA LUI X ? 3 
VALOAREA LUI V î 7 
X*Y=21 

b4) RUN 
VALOAREA LUI X f 8 
VALOAREA LUI V î 2 
8/2=4 

c1) 10 PRINT "A=•; 
21 INPUT A 
63 PRINT •s=•; 
69 INPUT B 
93 P=A*B 

411 PRINT •p=•; P 
600 STOP 
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c2) 8 PRINT •A=•: 
. 33 INPUT A 

42 INPUT B 
59 P=A*B 
50 PRINT P 
60 STOP 

c3) 20 INPUT A 
30 INPUT B 
25 P=A*B 
50 PRINT P 
60 STOP 

c.) 50 PRINT •A=•: 
200 INPUT A 

290 PRINT •e=•; 
300 INPUT B 
210 INPUT P=A*B 
290 PRINT •p=•: P 
320 STOP 
50 PRINT •A=• 

200 INPUT A 
140 PRINT •e=•: 
1·50 INPUT B 
506 P=A*B 

1000 PRINT •p=•; P 
1100 STOP 

R. c1; c5 

Tema 3 

TEMA 3 

O Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele 
întrebări: 

Jn rezolvarea informatică a unei probleme, întotdeauna se porneşte 
cu datele de ieşire. . 

- Tabela de variabile conţine variabile de. intrare, de stare şi de 
ieşire. 

- Este important ca schemele şi specificaţiile de programare să fie 
verificate împreună cu persoana care a solicitat programul BASIC. 

- Diagrama de structură, pseudocodul şi schema logică reprezintă 
principalele instrumente cu care se proiectează un program. 

- Pseudocodul trebuie să fie precis spre a puţea fi înţeles de pro
gramatori. 

- Schema logică reprezintă o metodă grafică de documentare a 
programului. 

- Instrucţiunea REM poate apare oriunde în cadrul unui program 
BASIC. . 

- Jn BASIC-aMIC se recomandă ca toate comentariile să se intro
ducă intre apostrofuri. 

- Pe o linie multiinstrucţiune, instrucţiunea REM trebuie să fie ultima 
instrucţiune a liniei. 

- Jn BASIC-PRAE, în locul lui REM se poate utiliza şi apostroful. 
- ln BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM în locul lui REM se poate 

utiliza şi apostroful. 
- Jn BASIC-AMSTRAD, REM poate fi înlocuit printr-un apostrof. 
- fn BASIC-COMMODORE, REM nu poate fi înlocuit printr-un apos-

trof. 
- Jn BASIC-80, coTlentariile pot fi precedate de un apostrof. 
- f n versiunea exti.1să BASIC-80, comentariile se pun intre ghilimele. 
- ln BASIC-PLUS, comentariile se introduc prin REM sau prin sim-

bolul"!". 
- Jn ABASIC, c:>mentariile se introduc p.rin REM sau prin simbolul"!". 
- Variabilele pot primi valori prin atribuire propriu-zisă. 
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- Variabilele pot primi valori prin introducere dinamică. 
- Se recomandă utilizarea instrucţiunii INPUT ori de cite ori datele 

necesare execuţiei unui program sint foarte numeroase. 
- Ori de cite ori se execută instrucţiunea INPUT, calculatorul aMIC 

afişează pe ecran simbolul: " : ". · 
- Cu o instrucţiune INPUT se pot atribui una, două sau mai multe 

valori variabilelor din cadrul unui program BASIC. 
- Instrucţiunea PRINT TAB se poate folosi într-un program BASIC-

-aMIC. 
- lntr-un program BASIC-PRAE pot fi utilizate instrucţiunile PRINT 

TAB şi PRINT SPC. 
- Instrucţiunea PRINT TAB se poate folosi într-un program BASIC 

HC-85, TIM S, SPECTRUM. 
- Instrucţiunile PRINT TAB şi PRINT SPC pot apare în orice program 

BASIC-COMMODORE. 
- Instrucţiunea ZONE este specifică numai calculatoarelor personale 

AMSTRAD. , 
- Instrucţiunile PRINT TAB şi PRINT SPC nu pot apare în progra

mele BASIC-AMSTRAD. 
- Instrucţiunile PRINT TAB şi PRINT SPC pot apare în orice program 

BASIC-80. 
Instrucţiunea PRINT TAB poate fi folosită în orice program BASIC

PLUS. 
• - Instrucţiunea PRINT SPC poate fi folosită în orice program BAŞIC-

PLUS. "--
- Instrucţiunile PRINT TAB şi PRINT SPC pot apare în orice program 

ABASIC. 
- PrG>gramele BASIC-aMIC pot fi salvate rn,rmai pe dischetă. 
- ln cadrul comenzii SAVE de salvare a unui program BASIC-aMIC pe 

casetă, numele programului este constituit din patru caractere hexazecimale. 
- ln cadrul comenzii ASAVE de salvare a unui program BASIC-PRAE 

pe casetă,.numele programului este constituit din oricite caractere cuprinse 
între ghilimele. 

- Programele BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM pot fi salvate numai 
pe dischetă. 

- Programele BASIC-AMSTRAD pot fi salvate pe casetă şi pe dis
chete de 3". 

- Programele BASIC-COMMODORE pot fi salvate pe casetă şi pe 
dischete de 5". 

D lnlocuiţi cuvintele care lipsesc din următoarele 
propoziţii: 

. ~) Procesul de alcătuire a unui program constă din următoarele faze: 
analiza, ............... _ .............. _ ....... , ........................................ . 

b) ln faza de analiză se realizează tabela de variabile şi 

c) ln faza de proiectare se realizează .......... .... ... .. .. . .. .. ........ 
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d) Di~~re vi.rt\Jţite••dio.gramei de structur-ă reţinem·,-:.;. .. :.,....................... .. -
':' r . • ! • • :·' .,_., -~ 

.................................. ;,,,, .........•• I ···••···•···········•···•••····•·•·••···•·····• ......................................................... _. •.• ,,..,, ............ 1 ••• , ••••••.•.••••••••.. • 

e) Pseudocodul se ptetea2ă la -documentaţia ·programării .............................. . 
f) Aoţiu:,wle primitive sînt acţiunife care, spre a putea fi înţelese şi 

executate de către calculator ................................................... , ... , ... . 
g)-Acţ,iuriile neprimitive sil'lt op·usul acţiunilor · :.-,.:., .... :.: .............................. . 
h) Lista tuturor acţiunilor primitive constituie'. .· .. \:: ... :. 

problemei de Mzolvat. _,;: ·· . 
i) ln timpul codificării unui program au loc trei paşi: . .. . . .. 
'. . 

·············:· .. jf ... ,~ ... i~-;~ ... t~·~t~·~; .şi··d;'P~~~;~·-·~···~·~·~i·.·P·~~9 ~~~····~~· .. ~~~:~~ta·'···1
·;·,······ 

····••·· ····•·~················· ................................................. : ........................................... ':' .............. ~ ...... : ........................ : .................................. .. 

k) Instrucţiunea INPUT i::,ermite utilizatorului· să aloce diferite valori 
variabilelor, ori de cite ori. utf program este execotat, fără ·ca programul 
să fie modificat. Cînd calculatorul ajunge la instrucţiunea INPUT din ca'
drul '-Unui program, afişează semnul întrebării (de regulă) şi aşteaptă ca 
utilizatorul să introducă valoarea ce trebuie alocată variabilei. Utiliratorul 
tl'ebuie să introducă o valoare (dupc:fsemnuf întrebării) şi apoi sa·acţioneze 
tasta (RETURNJ. · , ; :~ 

ln fig. 3.15 ·se prezintă-: lista unui program BASIC şi rezultatul e~e-. 
cuţiei acestuia. 

I -r•~, I/ 

10 INPUT B 
20 PRINT "8="; B 

r~:-EN>-D--'v .. ,m. :~;-; .:~ ·. I 
afifdll dupll wmnut 
egal ~.:..----.-__, 

Fig. 3.15. 

După ce om ta-stat RUN şi ·om acţionat tasta (RETURNJ, calculatorul 
a afişat .................................... După aceea, am tastat ............................................. , ceea ce 
reprezintă valoarea var«:1bilei de intrare .......................... : .................. Calculatorul afi-
şează apoi şirul de caractere "B=" urmat de .................................................................. ,: ................. . 
lui B. 

Programul poate fi din nou executat, dind o valoare diferită varia
bilei. 8. Precizaţi modul „de conversaţie cu calculatoarele: aMIC, PRAE, 
HC-85, TIM S, SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE M-118, TPD, JUNIOR, 
INDEPENDENT, CORAL, FELIX-C dacă utilizatotul inttoduce pentru B va
loarea 20? 

.·RUN 

I) Adău·gaţi la programul precedent instrucţiunea: 
5 PRINT •e=•; 
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-·Aţi remarcat punctui Şi virgula de la sfîr.şitul instrucţiunHî 
Cind se foloseşte ";" la sfîrşitul unei ,.instrucţiuni PRINT ............ ·············-····. 
ln fig. 3.16{a) se prezintă noul program şt începutul exe<;uţie.i acestuia. 
Acum ştim sigur ce doreşte calculatorul - o valoare pentru variabila 

de intrare B. Vom atribui lui B valoarea 308, o vom scrie după semnul în-
trebării ·şi vom acţion,a tasta [RETURN] (v. fig. 3.16(b)). · 

5 PRINT"B="; 
10 INPUT B 
20 PRINT "B =" ; B 
~ END ' 
RUN 
~.1, I ~---- Provine <IR l!I linia 10 

..__.------Provine de la linia 5 

RUN.• 
B=? 308 
B=? 308 

. a) 

b) 

Fig. 3.16 a7b. 
\. 

Precizaţi eroarea din fig. 3.16(b) cit şi modul de conversaţie cu toată 
gam.a de calculatoare ştudiote, dacă utilizatoru.I introduce pentru B valoa
rea 902. 

RUN 

m) Cind un program care conţine o instrucţiune INPUT cu mai multe 
variabile este executat pe calculatoarele ... ........................ .. . . .. . 
prima valoare afişată de utilizator (după semnul întrebării) este destinată 
................ . ......... variabile ce apare în instrucţiunea INPUT; a 
valoare tipărită de utilizator va fi destinată celei de-a doua variabile din 
instrucţiunea INPUT etc. Cele două variabile din programul care conţine 
instrucţiunea INPUT, precum şi valorile iotroduse de. utilizator în timpul 
execuţiei programului, trebuie să fie separate de ..... . ..................................................... . 

n) Se consideră următorul program BASIC: 

10 PRINT "VALORILE LUI X ŞI V-; 
20 INPUT X, Y . 
30 PRINT "X="; X; V'="; V 
40 END 
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Dorim să atribuim lui X şi V valorile 3, respectiv 8. Pentru aceasta, 
tastăm .......................................... după care .............................................. . 

o) Ori de cite ori se execută instrucţiunea. INPUT, calculatoarele 
, ............................. afişează pe ecran semnul întrebării. 

p) In momentul execuţiei unei instrucţiuni INPUT, calculatorul aşteaptă 
{răbdător!) pînă tastaţi valoarea pe care doriţi să o introduceţi şi pînă cind 
veţi acţiona tasta 

r) Jn instrucţiunea: 

30 INPUT, X, y, z, 

prima şi ultima virgulă sînt plasate corect/greşit, în timp ce a doua şi a 
treia virgulă sînt plasate corect/incorect. Virgula separă numai ...................... . 

s) Instrucţiunea REM poate fi înlocuită prin apostrof în BASIC .................... . 
.......... , dar nu poate fi înlocuită prin apostrof în BASIC ............................. . 

t) ln BASIC ........................................... comentariile pot fi introduse prin REM 
şi prin simbolul "!". 

u) Instrucţiunea PRINT TAB poate fi utilizată în orice program 
BASIC . ..... .. .............. dar nu poate fi folosită într-un program BASIC . 

v) Instrucţiunea PRINT SPC poate să apară în orice program BASIC 
dar nu poate fi utilizată într-un program BASIC .......... . 

w) Programele BASIC-aMIC, BASIC-PRAE pot fi salvate pe 
dar nu pot fi salvate pe 

x) Programele BASIC pot fi salvate şi pe dischetă şi pe casetă. 

O Să se scrie cite un program BASIC 
pentru fiecare din problemele de mai jos: 

a) Să se calculeze momentele de inerţie axiale {IZ=IY) ale unei 
secţiuni circulare de rază R. 

nd4 
lndica!ie. Se utilizează formula ly=lz= - , unde d este diametrul secţiunii. Va-

64 
loarea lui d se ·va introduce dinamic. 

b) Să se calculeze momentele de inerţie axiale ale unei suprafeţe 
inelare avind diametrul exterior D şi diametrul interior d. 

1t 
Indicaţie. Se va utiliza formula de calcul lz=ly= 64 (D4-d4). Valorile celor două 

diametre se vor introduce dinamic (exemplu: D=40 cm; d=20 cm). 

c) Prin virfurile unui pătrat cu latura a=10 cm trec patru conduc
toare rectilinii, foarte lungi, perpendiculare pe planul figurii 3.17, parcurse 
de curent în sensul indicat pe figură. Dacă intensităţile curenţilor au valo
rile 11=1A. 12=2A, 13=1A să se determine inducţia magnetică B4 în virful 
patru al pătratului. 
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Fig. 3.17. 

2na ._ 
Indicaţie. Se va utiliza formula de calcut B4= ~ (...Jif+ 1:+I2Jv'2). Valorile 

celor trei curenţi şi latura pătratului se vor introduce dinamic; l'J;;,,4 1(· 10-7 .N/A2• 

d) Scrieţi un program BASIC care rezolvă următoarele sisteme liniare 
de trei ecuaţii cu trei necunoscute. 

x-y= 5 
d3) . y-z=-6 

2x-z= 2 

Indicaţie. Pentru sistemul liniar de trei ecuaţii cu trei necunoscute 

a1x+biv+c1z=k1 

a2x+b2y+c2z=k2 

a3xtb3y+c3z=k3 

x, y şi z (nec~noscutele) au expresiile: 

b2c3k1 + b, c2k3+ b3c1 krb2c1 kr b3c2k1-b1c3k2 
x= 

t:.3 

a, c3k,+a3c2k1 + a2c1 kra3c, k2- a, c1kra2c3k1 
y= . 

t:.3 

a, b2k3+a3b1 k2+a2b1k1-a3b2k,-ai b3k2-a2b1 k3 
z= ' 

t:.3 
unde: 

e) Asupra unui punct material acţionează un sistem de forţe alcătuit 
din cinci forţe concurente (vezi fig. 3.18). Să se determine rezultanta acestui 
sistem de forţe. 

Indicaţie. Se -va utiliza relaţia de calcul R= VRx2+Ry2, unde Rx=F,x+F2x+ ... , F5x 
iar Ry=F,y+F2y+ ... , F5y. Rx şi Ry reprezintă suma algebrică a proiecţiilor forţelor pe 
axele Ox res,-ectiv Oy. Valorile lui F1ir, ••• ,F5x şi ale ·. hri-f1y, ... J=5y se vor introduce 
dinamic. · 
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F4=20flN 

y 

F2=14N 

60° 

F1 =18,1 N x 

f5=13,,ir ,· 

Fig. 3.18. 

f) Un mobil efectuează o mişcâre oscilatorie armonica. Ştiind că 
pentru elongaţiile x1=2 cm şi x2=3 cm, mobilul are vitezele v1=5 m · s- 1 şi 
respectiv v2 4 m · s-1, să se calc;~leze .amplitudinea şi perjoado mişcării 
oscilatorii a mobilului. 

Indicaţie. Se vor utiliza formulele de calcul: 
·-:,,· , -_,v--~ 

T.,;,,2~ - x.1-xz 

vi-vf 
Valorile vitezelor $f elongaţiilor se vor inb-oduc:e· dindmic. 

l . . 

Specificaţiile de programare şi do~umentaţia de proiectare 
modulele de analiză şi proiectare structurată: fig. 3.19. 

sint ilust~ate în -.,:.,, 

TABELA DE VARIABILE 

. Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de ieşire 

V1 - vitezo corespunzătoare C diferenţo pătratelor A amplitudinea mişcării 
·oscilalorii elongaţiei X1 · vitezelor 

V2 - viteza corespunzătoare: 
elongaţiei X2 · 

X1 : prima elongaţie 
X2 : o doua elongaţie 

a 

T perioada mişcării 
asei loterii 

SPECIFICAŢIÎ OE PROGRAMARE 

Descrierea programului 
Programul citeşte de la terminal elonga

ţiile mişcării oscilatorii şi vitezele mo
bilului, calculează amplitudinea şi pe
Jiaodc;i_ !"lil.cărij ospilatorii şi qij_şea~ 
r~zultc;itul. 

Intrări 

Două elongaţii şi două viteze. 

Ieşiri 
Perioado şi amplitudinea 
Usta de funcţiuni ale programului 
1. Citeşte dote intrare 
2. Calculează, ompliţudinea mi_şc4rii osci-

. loterii • ·- - '· · 
3. Calculează · perioado mişcării oscilatorii 
4. Afişează rezultatul 
5. Stop . 

. . ~ .. 
-. i·::1. · - ) -

fig. 3.19. d--g. Modulele de analiză şi proiectare structurQ:tă: a) tabela 
de variabile; b) specificaţii de programare; 
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Modul 

CIT-DAT 
PREL-DAT 
LIST 
SFIRŞIT 

x, 

2 

CIT-DAT 

APLICAŢIE 

CIT-DAT 

CIT-DAT 

PREL-DAT 

PREL-DAT 

APLICAŢIE 

ALOCAREiA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

c) 

DATELE DE INTRARE 

X2 v, 

3 5 

d) 

APLICATIE 

PREL- DAT LIST 

SEQ 
SEQ 

eJ 

PSEUDOCOCUL 

INPUT X1, X2 
INPUT V1, V2 

END 

SEQ ,. j 
C=V2 * v2 .... v1 -M- v, ,._ . 

Funcţiuni , 
2,3 
4 
5 

V2 

4 

SFIRSIT 

A=((X1 t2* V2 t 2-X2if2 ·lf-V1 t2)/C) t ·5 
T=,2 * PI 41t ((X1 t 2--X2 t 2)/Cj t ·5 
END ,, 

PRINT •A-•; A, •r=•}.T 
~ . '· 

END . 

,, 
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Fig. 3.19 c) alocarea funcţiunilor de prelucrare; d) clatele de intrare; e) diagrama de 
structură; I) pseudocodul; 
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START 

Calculeaza am
plitudinea si perioada ..... 
mişelirii oscilatorii 

STOP 

~ 

.... 
C=v2 2 -v1~ I 

i.~ 1 
A=Jx1'v22t22 v12 

3.1 .l.. 

T-2Tr~ x12 -x22 - ( 

Fig. 3.19 

g) schema logică. 

•'.· lft'la 3 

g) Se consideră placa plană omogenă din figura 3.20, avînd dimen
siunile date în centimetri. Să se determine coordonatele centrului de greu
tate. 

y 

.. fig. 3.20. 

o .... 

X 
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Indicaţie. Se împarte placa in trei arii elementare şi se alege sistemul de axe din 
figură. 

Datele de intrare sint prezentate în tabelul 3.13. 

Al A2 

500 200 

• 20+ I_ ·10 
3 

1 •• 10+ - ·10 
3 

A3 

100 

DATELE DE INTRARE 

Xl X2 XJ 
5 20 26,666. 

Ta belul 3.13 

Yl Y2 YJ 

25 5 13,JJJ•• 

O Să se scrie un program BASIC care citeşte de la terminal 
cantităţile lunare de jucării (pentru un articol) fabricate de intreprinderea 
"URSULEŢUL", calculează cantităţile totale trimestriale şi procentele cores
punzătoare din cantitatea totală anuală. 

Specificaţiile de programare şi documentaţia de proiectare sint ilus
trate în modulele de analiză şi proiectare structurată, fig. 3.21 .. 

Al A2 AJ 

10 20 30 

• mii bucăţi 

1 10 15 20 25 

• f f f f 
JUCARII: TR.1 TR.2 TR.3 TR.4 

)()()()( xxxx xxxx xxxx 

"TR.1: XX.XX 
" TR.2: XX .XX 
% TR.3: XX.XX 
"TR.4: XX.XX 

a) 

DATELE DE INTRARE" 

81 82 83 Cl C2 

5 6 7 15 20 

b) 

CJ D1 D2 D3 

25 30 5 8 

Fig. 3.21 a-h. Modulele de analiză şi proiectare structurată: a) formatul datelor de ie
şire·: b) datele de intrare: 



Variabil• de intrare 

At : livrări ianuarie 
A2 : livrări februarie 
A3 : · livrări inort1e 
Bt : Uvrări aprilie 
82 ~ livrări moi 
83 : livrări iunie 
C1 : livrări iulie 
C2 : livrări august 
C3 : livrări septembrie 
Dt livrări octombrie 
D2 : livrări noiembrie 
D3 : livrări decembrie 

Descrierea progra11111tul 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de stare 

Tt : livrări trim. I 
T2 : livrări trim. li 
T3 : livrări trim. m 
T4 : livrări trim. IV 
T : totar livrări 

c) 
,;_,_ 

SPEOFICAŢU DE PROGRAMARE 

ae,iri 

Variabile de ieşire 

Pt procent trim. I 
P2 procent trim. li 
P3 procent tri m. III 
P4 procent trim. IV 

Programul citeşte de Io terminal cantt-· 
tăţile lunare de jucării fabricate, cal
culează cantităţile totale trimestriale şi 
procentele corespunzătoare din canti
tatea totală anuală şi afişează rezul
tatele. 

Cantităţile trimestriale de ,gucării fabri-
cate, exprimate in procente. 

Lista de funcţiuni ale programului 
1. Citeşte date intrare 
2. Calculează 'cantităţile totale trimestriale. 

Intrări 

Cantităţile lunare de jucării fabritate. 

3. Calculează cantitatea totală anuală 
exprimată ·in procente 

· 4. Calculează cantităţile trimestriale de 
· jucării fabricate 
5. Afişează rezultatul 
6. Stop 

d) 

ALOCAREA FUNqlUNILR DE PRELUCRARE 

Modul 

CIT-DAT 

PREL-DAT 

LIST 

SFIRŞIT 

e) 

Funcţiuni 

2, 3, 4 

5 

6 

cJ tabela de variabile; d)c sp~ificoţii de programare; eJ alocarea 
funcţiunilor de prelucrare; 



i'EMA3-4 

PREL-DAT 

PREL-DAT 

TEMA3-4 

:J.,_. 

TEMA 

t45 

PSElJDOCOOUt -

SEQ . . . 
INPUT A1, A2, A3, B1, B2, B3, Ct, C2, C3, D1, D2, D3 
SEQ 
T1=At+A2+A3 
T2=B1+B2+B3 
T3=C1 +c2+C3 
T4=D1+02+D3 
T =T1+T2+T3+T4 
P1'==(T1 * 100)/T 
P2=(T2 * 100)/T 
P3=(T3 * 1001)/T 
P4=(T4*·100)iî .. 
END. 
PRINT P1, P2, P3, P4 
END 

• < f) ' 

START 

Citeţte A1 ,A2,A3,B1, 82, 83,(1 ,C2,C3, 01, 02, 03 

... 

T1= A1 +A2+A3 

T2= 81 + 82+83 

T3= Ct + C2+C3-

T4= 01 + 02+03 

T = n.+ T2+ T3 +T4 

P1= (T1 • 1001/ T 

P2= (T2 ■ 100) /T 

P3= (T3 ■ 100) / T 

P4= ( T4 ■ 100) / T 

Afişează P~ ,P2,P3,P4 

(IT-DAT PREL- □AT LIST SFIRSIT ST OP 

g) h) 

- fj pseudocodul:: gJ ·di•grama· d•· structur6;· h) schema togi~. -

11 - lnvăţăm mlcroelectronlco, voi. I. 
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O Să se scrie un program BASIC care citeşte de la terminal 
consumurile trimestriale ale unui articol, calculează şi afişează procentele 
corespunzătoare consumurilor trimestriale din consumul total anual (vezi şi 
L. Dumitraşcu, lnvăţăm COBOL ... conversind cu calculatorul, Editura Teh
nică, Bucureşti, 1985). 

Specificaţiile de programare şi documentaţia de proiectare sint ilus
trate în modulele de analiză şi proiectare structurată, fig. 3.22. 

1 .12 f1 22 'l7 

' CONSUMURI 
f 
TR.1 
xxxx 

l l . f 
TR.2 TR.3 TR.4 
xxxx xxxx xxxx 

Cl 

321 

Variabile de intrare 

Cl : consum trim. I 
C2 : consum trim. 11-
C3 : consum trim. III 
C4 : consum trim. IV 

Descrierea programului 

% TR.1 
% TR.2 
% TR.3 
% TR.4 

XX.XXX 
XX.XXX 
XX.XXX 
XX.XXX 

a) 

DATE DE INTRARE 

C2 C3 

432 766 

b) 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de stare 

T : consum total 

c) 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Ieşiri 

C4 

876 

Variabile de ieşire 

Pl : procent trim. I 
P2 : procent trim. li 
P3 : procent trim. III 
P4 : procent trim. IV 

Programul citeşte de la terminal con
sumurile trimestriale ale unui articol, 
calculează şi afişează procentele core~
punzătoare consumurilor trimestriale din 
consumul total anual. 

Consumurile trimestriale exprimate în 
procente faţă de consumul total anual. 

Lista de funcţiuni ale programului 
1. Citeşte date intrare 

Intrări 

Consumurile trim-estriale ale unui articol. 

d) 

2. Calculează cantitatea totală anuală 
3. Calculează procentele corespunzătoare 

consumurilor trimestriale din consumul 
total anual 

4. Afişează rezultatul 
5. Stop 

Fig. 3.22 a-h. Modulele de analiză şi proiectare structurată: a) formatul datelor de ieşire; 
b) datele de intrare; c) tabelo de variabile; d) specificaţii de programare; 
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ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Modul 
CIT-DAT 

PREL-DAT 

LIST 

SFIRŞIT 

e) 

PSEUDOCODUL -

TEMA3-5 SEQ 
INPUT C1, C2, C3, C4 

PREL-DAT SEQ 
T =C1+c2+c3+C4 
P1 =(C1 * 100)/T 
P2=(C2 * 100)/T 
P3=(C3 * 100)/T 
P4=(C4 * 100)/T 

PREL-DAT END 
PRINT P1, P2, P3, P4 

TEMA3-5 END 

,, 

CIT-DAT PREL-DAT LIST SF IRSIT 

g) 

Fig. 3.22. e) alocarea funcţiunilor de prelucrare; I) 
pseudocodul; g) diagramo de structură; h) schemo 

logicll. 

Funcţiuni 

1 

2,3 

4 

5 

START 

Citeşte C1, (2, C3, C4 

T = C1 + C2 + C3+C4 

P1 = ( C1 • 100 l / T 
P2=(C2■ 100) / T 
P3=(C3■ 100l/ T 
P4=(C4■ 100)/ T 

Afişeazcl P1,P2,P3,P4 

STOP 

h) 
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SOLUŢIA TEMEI 3 

O Răspunsurile sint: 

DA, DA, DA, DA, DA, DA, DA, DA, DA, DA, NU, DA, DA, DA, DA, DA, DA, 
DA, DA, NU, DA, DA, NU, DA, DA, DA, DA, NU, DA, DA, NU, DA, NU, 
DA, DA, NU, DA, DA. 

O CuYintele lipsă $int: 

a) analiză, proiectare, codificare, testare şi depanare; b) specificaţiile de 
programare; c) diagrama de structură, pseudocodul, schema logică; d) este_ 
independentă de limbaj sau calculator, poate reda o structură a datelor 
sau a logicii de prelucrare, _scoate în evidenţă structura funcţională o pro
gramului, evidenţiază necesarul de operaţii de intrare/ieşire; e) structurate; 
f) nu mai necesită informaţii suplimentare; g) primitive; h) algoritmul; i) 
scrierea programului (pasul 1), introducerea programului (pasul 2), execuţia 
programului (pasul 3); j) dacă programul re'Jlizat este în concordanţă cu 
specificaţiile de programare; k) ?, 5, B, valoarea; I) valoar~a pe care o 
introduceţi apare pe aceeaşi linie cu semnul întrebării; m) PRAE, HC-85, 
TIM S, SPECTRUM, M 118, TPD, JUNIOR, INDEPENDENT, CORAL, FELIX C, 
primei variabile, a doua valoare, virgulo; n) RUN, (RETURNJ. tastăm 3, 
virgulă, 8, (RETURNJ; o) vezi m; p) tRETURN]; r) greşit, corect, variabilele; 
s) PRAE, AMSTRAD, BASIC-80; HC-85, TIM S, SPECTRUM, COMMODORE, 
BASIC-PLUS, ABASIC; t) BASIC-PLUS, ABASIC; u) PRAE. HC-85, TJM S, 
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, BASIC-80, BASIC-PLUS, ABASIC; 
aMIC; v) PRAE, COMMODORE, AMSTRAD, BASIC-80, ABASIC; BASIC 
aMIC, :BASIC-PLUS: w) casetă magnetică: dischetă; ·z) COMf',iODORE, 
AMSTRAD. 

" O Pr~gramel~ BASIC sint: 

a) 
10 PRINT "RAZA="; 

_20 INPUl R 
25 D=2* R 
30 IY=PI * D t 4/64 

___ . 40 PRINl.,."IZ=IY"; IV 

_b) 

50 END 

run 
RAZA==î 5 . , 
IZ=IY=490.B73852 

10 PRINT "D="; 
20 input D 
Jil print "d="; 
40 input d . 
so iz=(ei/64) * (D t 4-d t 4) 
60 PR!NT "IZ=IY="; iz 
run 
O=ci--40 
d=î 20 
IZ=IY:;"O 

ready 
edil 40 
40 INPUT dl 
edit 50 
50 iz=(Pl/64) * (D t 4-dl t 4) 

n,n 
D=? 40 
d=' 20 
IZ=IY=117809·725 

- recHiy 

c) 

■ 

5 min=4 ·lf- Pl/10 t 7 
10 print "a"; 
20 input a 
30 print "11, 12, 13"; 
40 input i1, i2, i3 
50 b4=(min/(2 * pi* a)) ·lf-
• t * ((ilt2+i3 t~ t o.s+.2nt .. o.5)· -

55 .print . . _, 
60 print "84="; b4 
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d) 

d,) 

run 
a î • 1 
11, 12, 13 ? 1, 2, 1 
B4=5 · 65685E-06 
Ready 

■ 

10 print "a1, b1, c1, k1"; 
20 input a1, b1, c1, k1 
30 print "a2, b2, c2, k2"; 
40 input a2, b2, c2, k2 
50 print "a3, b3, c3, k3"; 
60 input a3, b3, c3, k3 
70 d=a1*b2*c3+ 
a3*b1*c2+a2*b3*c1-
a3-Jfb2*c 1-a1*b3*c2-a2*b1*c3 
80 dl=b2*c3*k1+b1*c2*k3+ 
b3*c1*k2-b1*:1*k 3-b3*c2*k1-
b1*c3*k2 . 
90 d2=a1*:::3*k1+a3*c2*k1+ 
a2*c1*k3-a3*c1 *k 2-a1*c2*k3-
a2*c3*k1 

100 d3=a1*b2*k3+a3-Jfb1*k2+ 
a2*b3*k1-a3*b2*k1-a1*b3*k2-
a2*b1*k3 

110 x=d1/d: y=d2/d: z=d3/d 
115 print 
1_20 print "X= 11

; x; "Y="; y: 112=": 
z 

run 
a1, bl, c1, kl ? 
a2, b2, c2, k2 î 
a3, b3, c3, k3 î 

. X=2 Y=-1 Z.=5 
Ready 

■ 
sun 
a1, b1, el, k.1 ? 
a2, b2, c2, k2 ? 
a3, b3, c3, k3 ? 
X=t V=-1 i=2 
Ready -

■":. 
\ 

•> 

f) 

run 
a1 ... b1, c1,.k1 î 
a2,. b2, c:2, k2 ? 
a3, b3, c3, k3 î 
X=3 Y=-2 2=4 
Ready 

.■ 

10 print "F1x, F2x, F3x, F4x, F5x" · 
20 in'put f1x, f2x, f3x, f4x, f5x ' 
30 print "FlY, F2V, F3V, F4Y, F5V"; 
40 input f1y, f2y, f3y, f4y, f5y 
50 rx=f1x+f2x+f3x+f4x +f5x 
60 ry=f1 y+f2y+f3y+f4y-tf5y 
70 r=(rxţ2+ry)t2}t · 5 
75 print 
80 print "R="; r; "N" 
90 end 
run 
Flx-, F2x, F3x, F4x, F5x ? 

18· 1, 7, O, -20, O. 
F1V, F2V, F3V, F4Y, F5Y. 1 

o. 12.11,20, 20, -13· 1 
R=39.3419636 N 
Ready 

■ 

5 input x1, x2, y1, y2 
10 c=V2 ţ 2-Vl t 2 
20 a=((x1 t 2 * V2 t 2-

x2 ţ 2 * V1 ţ2)/C) t ·5 
30 t=2:lf- pi * ((xl t 2~~ t 2l(C) t · 5 
40 print "A="; a, "T~"; t · 
run 
? 2, 3; 5, 4' 
Division by zero 
lmproper argument in 20 
Ready 
edit 5 
5 tNPUT X1, X2, VL .V2 
Rift 
î 2,, 3, 5, 4 
A=-4·22952585 T=4·68J20982 
lţelldy. 
■ '•· 

Qbse,vaţie, De notoţ (vezi :f) _ aporiţiQ ~sajel:or de eroorţ: 
_ . • Divisioi:i by zero . · · ' 

lmproper orgttment in '20 
ce se ?otoreoză tastării greşite (y1; y2) a numelui celor două tari o bile de intrare ·Vl ~ 1/2. 
Cu edit 5 s-a corectat greşealo, rezultînd in final valorile afişate, corespunzătoare varia
bilelor (de ieşire) a şi t. 

5 print '1A1 1 A2:, A3"', 
10 input a1, a2, o3 
20 prpnt "Xl, X2, X3"; 
30_ lnput x.1, x2, x3 
40 print "Vl, V2, Y3 H; 

:::50 inp~t yî, y2, y3 , 

run 
.A1, A2, A3 i •500, 200, 100 
x1. xa XJ î 5, 20, 26-6.0 

. Vt, 'V2, Y3 ? 25, 5, 16·66 
· x,;,,,11,4s53333 Y=18·9583334 

RNdy . -~. 
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60 a=a1+a2+al 
70 x=(a1 * x1+a2 * x2+al * xl)/a 
80 y=(a1 * y1+a2 * y2+al * yl)/a 
85 print : print 
90 print "X=": x, "V="; y 

100 end 

O Programul pentru calculul procentelor corespunzătoare 
cantităţilor trimestriale de jucării, fabricate de .întreprinderea Ursuleţul 
este: 

5 print "a1, a2, a3, b1, b2, bl, el, e2, e3, dl, d2, d3" 
10 input al, a2, a3, bl, b2, b3, el, e2, el, dl, d2, dl 
20 tl=al+a2+a3; t2=b1+b2+b3; t3=e1+e2+e3 
30 t4= d1+d2+d3; t=tl+t2+t3+t4 
40 pl=tl * 100/t; p2=t2* 100/t; p3=t3* 100/t 
50 p4=t4 * 100/100 
60 cls 
70 print "JUCĂRII:"; tab (10); "TR. 1"; tab (15); "TR. 2"; tab (20);• 

"TR; 3"; tab (25); "TR. 4 • 
80 print tab (10); tl: tab (15); t2; tab (20); t3; tab (25); t4 
85 print; print 
90 print tab (2); "°Io TR. 1 :"; pl 

100 print tab (2); "% TR. 2:"; p2 
110 print tab (2); "% TR. 3:"; p3 
120 print tab (2); "% TR. 4:"~ p4 
130 end 

Să executăm programul şi să analizăm împreună rezultatele (vezi fig. 
3.23a}. 

Eliminarea erorilor de sintaxă 

Remarcaţi pentru început apariţia mesajului de eroare: 

Syntax err9f in 20 

care ne spune că în linia 20 s-a strecurat o greşeală. Aţi găsit-o? Greşeala 
constă în faptul că s-a utilizat ca separator ";" în loc de ":", ceea ce con
travine regulilor de sintaxă prezentate. Se va înlocui aşadar simbolul ";" 
cu":" în cele două apariţii de pe linia 20. 

Vom relua execuţia programului începînd cu linia 20 (vezi fig. 3.23(b). 
lncă o eroare de sintaxă,! De astă dată în linia 30. Interesant cit de 

constanţi am putut fi săvirş-ind aceeaşi greşeală! Ca şi în cazul precedent, 
se va înlocui simbolul ";" cu ":". · 

Reluaţi exe.cuţia programu~ui începînd cu· linia 30 (vezi fig.- 3.23(c). 
Chiar să fim urmăriţi de ghinion? Nu se p·oate! De această dată şi-au 

făcut apariţia două mesaje: 

Division by zero 
Syntax error in 40 

dintre care primul pare chiar foarte ciudat. Ce s-a intimptat! Tot corectînd 
programul am uitat să reluăm execuţia programului începînd. cu linia 5 
şi nu cu !iniile 20, respectiv 30, cum greşit am procedat. Executînct progra
mul de la linia 30, era normgl ca t să fie O (numitorul din instrucţi~nile de 
atribuire de la linia 40), deoorece şi valorile variabilelor de intrare erau 
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run 

a1, a2, a3, b1, b2,b3,c1,c2,c3, d1, d2, d3 

? 10, 20, 30, 5,6,7, 15,20, 25,30,5,8 

Syntax error in 20 

20 t1 = a1+a2+a3; t2=b1+b2+b,3; t3=c1+c2+c3 

a) 

run 20 

Syntax error in 30 

30 t4=d1+d2+d3; t=t1+t2+t3+t4 

b) 

run 30 

Division by zero 

Syntax error in 40 

40 p1 = t1 ■100/t; p2=t2■100/t;p3=t3■100/t 

c) 

run 
JUCARII: TR.1 TR.2 TR .3 TR.4 

60 18 60 43 
I 

% TR.1: 3·3.1491713 
% TR.2: 9.94475138 
%TR.3: 33.1491713 
% TR.4: 43.1491713 

Ready • 
d) 

Fig. 3.23 a-d 

151 



run 
JUCARJI: TR.1 TR.2 T~.3 TR.4 

60 18 60 43 

% TR.1: 33 .1491713 
% TR .2: 9. 94-4.7513.8 
% . TR- .3: 33 .14--,1713 
% TR .4: 23. 7569061 

Ready 
■ 

Fig. 3.23 e) 

zero (neexecutîndu-se instrucţiunile ·5 şi 10). fn · acest caz, fără să vrem, 
am făcut o greşeală de logică! 

ln consecinţă, tastaţi: 

run [RETURNJ 
nu înainte însă de a corecta aceeaşi greş~ală de _sintaxă care ne-a urmărit 
pe tot parcursul execuţiei programului din linia 40. 

ln fig. 3.23 (d) se prezintă rezultatul final al execuţiei programului. 
Foarte mulţi dintre dvs .. ar fi tentaţi_ să se 'declare mulţumiţi de răs• 

punsul calculatorului manifestînd o grabă sau chiar, în cele mai multe 
cazuri, o satisfacţie, motivînd că programul „a mers". ior lista cu rezultate 
este încîntătoare! Desigur, rezultatele sint tipărite frumos, dar, ştiţi dvs. 
cum este cu frumuseţea! · 

Aşadar, vă rugăm să rămînem în continuare asupra listei cu rezul
tate, propunindu--vă să faceţi un calcul simplu: adunaţi cele patru procente! 
Aţi obţinut 100? Nu?! Care credeţi că este cauza? Am făcut pe undeva 
vreo greşeală de logică? lncercaţi s-o depistaţi singuri. · 

Eliminarea unei erori de logică 

Există mai multe tehnici de depistare a unei erori de logică. Jntr-un 
fel, ele ţin şi de practica pe care o aveţi dvs. în programarea calculatoa
relor. ln ceea ce ne priveşte, pentru problema în cauză vă propunem să 
parcurgeţi următorii paşi: a) lecturaţi încă o dată problema; b) reyedeţi 
specificaţiile de programare şi documentaţia de proiectare; c) revedeţi lista 
programului sursă BASIC, linie cu linie. ' · 

Aţi găsit greşeala? Nu vă descurajaţi atit de uşor. Sinteţi de-abia la 
început de drum! · 

La o primă impresie, se pare că eroarea ar proveni din algoritmul 
de calcul al valorilor lui P1o p2, p3 şi p4• Verificaţi în program relaţiile de 
calcul (vezi liniile 40 şi 50). 

40 p1=t1 * 100/t : p2=t2 * 100/t : p3=t3 * 100/t 
50 p4=t4 ·li- 100/100 
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Mulţi dintre dvs. ar putea afirma că nici aici (liniile 40 şi 50) nu există 
greşeală, furaţi poate de faptul că expresiile lui. p1, p2 şi p3 sint corecte. 
Dar p4? Tocmai aici s-a strecurat greşeala. Din neatenţie, în loc să tastăm 
(la numitor) t, · 

50 p4=t4 * 100/100 

am introdus 100, c~ea ce reprezintă cu totul altc~va! 
ln consecinţ6, corectaţi linia 50 (tastaţi edit 50) de forma: 

50 p4=t4 * 100/t 

tastaţi: 

run [RETURN]. -

pregătindu-vă de o nou~ conversaţie (vezi fig. 3.23(e)), · sperăm şi ultima 
pentru această problemă. 

Remarci 

• Valorile variabilelor de intrare ou. fost şters~ de pe ecro~ Jvezi instruc\iunea cls 
din linia 60), înainte de afişarea ,capuluj :d, ,tobei şi o rez,dtatului final; , 

• Introduceţi şi executaţi programul şi pe colculotoorele oMIC (nu folosiţi liniile 
multiinstrucţiunet; PRAE, HC-85, ·TlM S, SPECTRUM;~.:COMMODORE, AMSTRAD, 
M 118, TPD, .Jl.1NIOR, INDEPENDENT, CORAL, FELIX C, calculatorul dvs., cu reco
mandarea de a introduce în linia 40 instrucţiunea coresp1.1nzătoare, dup9 cum .• 
urmează: INIT (aMIC), CLS (PRAE, HC-85, TIM S SPECflU~. · PRlNI CHRS 
(147), (COMMODORE), CHRS24 (M 118, TPD, JUNIOR) • 

. ;;._, 

O Programul pentru calculul procentelor consumurilor trimestriale 
ale unui articol este: ' · 

5 print c1 : print c2 
10 input c1, c2, c3, c4 
2:l l=c1+c2+c3+c4: 

p1=c1 * 100/t: p2=c2 * 100/t 
30 p3=c3 * 100/t : p4=c4 * 100/t 
40 cls 
50 print •CONSUMURI:"; 

tab (12); "TR. 1"; tab (17); "TR. 2"; 
tab (22); "TR. 3"; tab (27); "TR. 4 

Introduceţi şi executaţi programul. 

60 print tab (12); c1; tab (17); c2; 
tab (22) ; c3; tab (27) ; c4 

70 print : print 
80 print tab (4); "O/o TR. 1 :"; p1 
90 print tab (4); "O/o TR. 2:"; p2 

100 print. tab (4) ; "O/o TR. 3:"; p3 
110 print tab (4); "°Io TR. 4:"; p4 
J,20 end · 

Cum vă explicaţi rezultatele pe care le-aţi obţinut? 
Să începem cu apariţia celor două zerouri. Ele sint ·rezultatul exe-

cuţiei instrucţiunii 5: · 
5 print c1 : print c2 · 

car~ aşa cum q .fost scrisă, 8$te inutilă (c1, c2 au, .Rentru început, valoarea 
zero). Corectaţi instrucţiunea de forma: · . · , 

5 print "c1, c2, c3, c4" 

Să m~rgem mai departe. Deşi aţi introdus valori pentru variabilele 
el, c2, c3 şi c4, calculatorul v-a semnalat de patru ori acelaşi mesaj: 

Division by zero. 
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run 
o 
o 
? 321,432, 766,~6 
Division by zero 
Division by zero 
Division by zero 
Division by zero 

a) 

CONSUMURI TR.1 TR.2 
321 432 

% TR .1 : 13 .4029228 
% TR .2 : 18 .0375783 
% TR.3: 31.9832985 
% TR .4 : 36.5762004 

Ready • 

b) 

TR.3 TR.4 
766 876 

Fig. 3.24 a-b. 

Soluţia ttrnei' 3 

Credem că aţi învăţat din greşelile conversaţiei precedente şi, ca 
urmare nu v-a fost greu să observaţi eroarea din linia 20: 

20 l=:=c1 +c2+c3+c4 : p1=c1 * 100/t : p2=c2 * 100/t 

în loc de I= ... trebuie introdus: 

20 t=c1 +c2+c3+c4 : . . . 

Odată operate aceste două corecţii, încercaţi o nouă execuţie a pro
gramului. ln fig. 3.24 (b) se prezintă rezultatul corect al execuţiei acestui 
program. Nu uitaţi să verificaţi ... calculatorul! 

Observaţie. Introduceţi şi executaţi programul şi pe calculatoarele aMIC (nu folosiţi 
liniile multiinstrucţiune), PRAE, HC-85, TIM-5, SPECTRUM, COMMODORE, AMSTRAD, 
M-118, TPD, JUNIOR, INDEPENDENT, CORAL, FELIX-C, cu recomandarea de a introduce 
în linia 40 instrucţiunea corespunzătoare fiecărui calculator în parte. 



CONVERSAŢIA 4 

Proiectarea şi realizarea unui program pentru calculul 
cantitătii de lichid din nouă rezervoare cilindrice , 

echilaterale a căror rază variază de la 2 la 10 m, 
cu pasul de un metru. Constante şi variabile 
alfanumerice. Structura de iteratie PENTRU. Bucla , 

FOR-NEXT. ,,Bunicul" lui FOR-NEXT. Editarea valorilor 
numerice. lnstructiunea PRINT USING. Modificatorul 

I 

FOR. APLICAŢII şi TESTE pentru cititor 
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EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F 

O De la problemă lei program 

Vom relua problema precedentă considerînd de această dată mai 
multe rezervoare cilindrice echilaterale (generatoarea este egală cu dia
metrul), toate pline cu benzină! Raza acestora variază de la 2 la 10 m cu 
pasul 1 (2 m, 3 m, ... , 10 m). Problema pe care ne-o propunem să o rezol
văm acum constă în a calcula şi afişa cantitatea de benzină în tone (masa) 
din fiecare rezervor. De asemenea, în final se doreşte să se afişeze can
titatea totală de benzină. Densitatea benzinei (0,7 g/cm3) se va introduce 
în momentul execuţiei programului. Cum s-ar putea rezolva această pro
blemă? 

Cei mai grăbiţi dintre dvs. se şi gîndesc deja la instrucţiunile BASIC 
necesare alcătuirii programului. Cîteva INPUT-uri pentru citirea datelor de 
intrare, citeva instrucţiuni de atribuire necesare calculului cantităţii de ben
zină din fiecare rezervor, o instrucţiune care să însumeze cantitatea de 
benzină pe care o conţin cele 9 rezervoare şi cîteva PRINT-uri! Banal, vor 
exclama poate mulţi dintre aceştia. Al vor întîmpina poate o „singură" 
dificultate privind formula densităţii unui corp. Le-o vom all'.linti noi: 

m 
p=

v 
(1) 

unde p reprezintă densitatea, m masa corpului, iar V volumul cilindrului 
(aria bazei înmulţită cu generatoarea). 

ln ceea ce ne priveşte, nu recomandăm rezolvarea informatică a pro
blemei propuse în acest mod defectuos în care gîndesc foarte mulţi debu
tanţi. A gîndi în limbaj informatic (BASIC) încă de la formularea problemei 
ni se pare o concepţie total greşită. Rezolvarea în grabă a problemei este 
urmată de cele mai multe ori de surprize - evident neplăcute. Spre a le 
evita vă propunem să străbatem îm'Preună lungul drum al problemei către 
program, prin parcurgerea tuturor fazelor evidenţiate în metodica de ana• 
liză, proiectare şi realizare a programelor. 

□ Analiza problemei 

Date de iefire, intrare fi stare 

Şi în rezolvarea acestei probleme pornim cu datele de ieşire, urmînd 
să ne întrebă.m apoi dacă avem suficiente date de intrare pentru a putea 
fi obţinute ieşirile dorite. Se urmăreşte ca raportul de ieşire să aibă for
matul descris în modulul de analiză structurată, fig. 4.1 (a) în care, rîndul 
de titlu {RAZA. MASA) este urmat de valorile razelor (2, 3, ... , 10m) rezer
voarelor {cilindrice echilaterale) şi de cantităţile de benzină corespunză
toare {calculate prin program) şi în final de un rind de TOTAL în care se 
afifează cantitatea de benzină din cele 9 rezervoare. 
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Datele de intrare cuprind numai densitatea benzinei care se va citi 
(dinamic) în timpul execuţiei programului. Este momentul să ne întrebăm 
dacă datele de ieşire (M, S) şi de intrare (D) sînt suficiente pentru rezol
varea problemei I Să nu ne grăbim cu răspunsul şi să analizăm_ cu mai 
mare atenţie formatul datelor de ieşire (vezi fig. 4.1(a)). Vă propunem să ne 
oprim chiar asupra primului element al listei: RAZA - care ia valori în-

tr-un domeniu cunoscut [2, 10] m. Aşadar, nu ne răm·îne decît să-i asociem 
acestei date un nume de variabilă (R) pe care să o definim ca o variabilă 
de stare. 

RAZA - - - - - - - - - - - - . MASA - - - -
= = -- - = = =:: =- = = =- == ::z. ===::::I=--==-=::.= 2 ·, XXX. XX 

3 XXX.XX . 
10 XXX.XX 

= = = = = = = = ~ = = = = = = = = = = - --
TOTAL = XXX .XX TONE ------- .--------------,, 

a) 

TABELA DE VARIABILE 

Nume progrom: EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F 

Voriabile de intrare Variabile c;fe stare Variabile de ieşire 

D: densitatea benzinei V: volumul rezervorului 
cilindric echilateral 

R: raza rezervorului 

S: masa totală de benzină 
M: masa de benzină 

M: masa de benzină 

b) 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F 

Descriere. Programul calculează şi_ afişează cantitatea de benzină din mai multe 
rezervoare cilindrice echilaterale (generatoarea este egală cu diametrul) a căror rază 
variază de la 2 la 10 metri cu pasul de un metru. 

Intrări. Se citeşte dinamic densitatea benzinei (0,7 g/cm3). • 

Ieşiri. Masa de benzină din fiecare rezervor şi masa totală de benzină. 
' . 

Lista de funcliuni ale programulul 
1. Citeşte densitate benzină 
2. Iniţializează cu zero variabila S 
3 Tipăreşte cap tabel 
4. Calculează volumul rezervorului 
5. Calculează masa de benzină (M) din 

fiecare rezervor 
6. Insumează M in- S 

c) 

7. Afişează raza (R) şi masa rezervoru
lui (Ml 

8. Iniţializează variabila de control a 
ciclului 

9. Incrementează şi testează variabila de 
control 

10. Afişează masa totală de benzină 
11. Stop 

Fig. 4.1. a-d. Modulul de analiză structurată. a) formatul _datelor de ieşire; b) tabela de 
variabile; c) specificaţii de programare; 
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TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F 

Variabile de intrare Variabiie de stare Variabile de ieşire 

S: masa totală de benzină 

d) 

d) tabela de variabile extinsă. 

ln tabela de variabile a EXEMPLELOR 4 - PC, m, M, F s-au definit 
încă două variabile de stare: V, M a căror semnificaţie este redată în mo
dulul de analiză structurată, fig. 4.1 (b). 

Descrierea programului, precum şi lista principalelor funcţiuni sînt 
prezentate în modulul de analiză structurată, fig. 4.1 (c). 

Observaţie. ln cadrul acestei conversaţii, prelucrările se fac nu pentru un rezervor 
(articol), ci pentru mai multe (9) rezervoare (articole) I 

Asigurindu-ne că nu s-au strecurat greşeli in faza de analiză a pro
blemei, putem aborda in continuare faza de proiectare a programului ur
mind să elaborăm in cele ce urmează: diagrama de structură, pseudo
codul şi schema logică. 

D Proiectarea programului 

Proiectarea diagramei de structură 

ln vederea trasării diagramei de structură vom proceda mai întîi la 
alocarea funcţiunilor de prelucrare (vezi modulul de analiză structurată 
fig. 4.1 (c)) unor module, după cum urmează: CAP-TAB, INIT-CIT, CALCUL, 
EDIT-RINO, TOTAL, SFIRŞIT (vezi modulul de proiectare structurată, fig. 
4.2 (a)). 

Modulele CAP-TAB, INIT-CIT, TOTAL, SFIRŞIT împreună cu modulul 
PRELUCRĂRI, pe care l-am introdus în mod artificial, alcătuiesc nivelul 1 
al diagramei de structură desenate in fig. 4.2 (b). 

Modulele CALCUL şi EDIT-RINO, ce aparţin noului modul introdus, 
alcătuiesc nivelul 2 al diagramei de structură. 

De notat că, nu întotdeauna primul nivel al unei diagrame de struc
tură satisface toate cerinţele de prelucrare a programului. De aceea, apare 
ca necesară rafinarea (detalierea) anumitor blocuri (vezi blocul PRE
LUCRĂRI). 

După cum remarcaţi, blocul PRELUCRĂRI conţine in colţul din dreapta 
sus un asterisc care are următoarea semnificaţie: •EXEMPLUL 4 "constă 
din", mai multe PRELUCRĂRI ce "constau din• CALCUL "urmat de" EDIT
RIND•. 

Altfel spus, blocul PRELUCRARI reprezintă o structură de repetiţie 
(iteraţie), în cazul nostru cu număr cunoscut de paşi -9. 
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11 

Modul 

CAP-TAB 
INIT-CIT 
CALCUL 
EDIT-RINO 
TOTAL 
SFIRŞIT 
PRELUCRARI 

1.2 

ALOCAREA FUNCflUNILOR DE PRELUCRARE 

Nume program: ELEMPLELE 4 - PC, m, M, F 

Funcţiuni 

3 
1, 2 
4, 5, 6 
7 
10 
11 
8, 9 

a) 

EXEMPLUL 4 

1.3 1.4 1.5 I 

lcAP-TAB • INIT- CIT PRELUCRARI TOTAL SFIRSIT 

A 

2.1 2.2 

CALCUL EDIT-RIN□ 

b) 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F 

B : citeşte densitatea benzinei 
C : afişează cap-tabel 

PENTRU fiecare rezervor a cărui rază variază DE LA 2 LA 10 

0•1 : calculează volumul 

D 0"2 : calculează masa de benzină 
0"3 : însumează masa de benzină calculată în cantitatea totală de benzină 
0_"4 : afişeaz.ă raza,~i masa de benzină 

SFIRŞIT 

E : afişecnă-JT1asa totală de benzină. 

c) 

Fig. 4.2. Modulul de proiectare structurată: a) alocarea .funcţiunilor de prelucrare-;-.bJ dia
grama de structură; c) pseudocodul), ,(YOfianta 1); 
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EXEMPLUL4 
INIT-CIT 

INIT-CIT 
PRELUCRARI 
CALCUL 

CALCUL 

PRELUCRĂRI 

EXEMPLUL4 

EXEMPLUL 4 
INIT-CIT 

INIT-CIT 

Proiectarea programului 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F 

SEQ 
SEQ 

INPUT D 
Iniţializare variabile 

END 
PENTRU R DE LA 2 LA 10 

SEQ 
V=2 7t R3 

M=D*V 
S=S+M 

END 
PRINTR, M 

SFIRŞIT 
PRINT S 
END 

d) 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F 

SEQ 
SEQ 

INPUT D 
S=O 

END 

(se completează cu blocul PRELUCRĂRI din fig. 4,2 (d) 

e) 

d) pseudocodul (varianta 2); e) pseudacodul (varianta finală); 

Test 
Verificaţi dacă modulele „CALCUL• şi „EDIT-RINO• se repetă de nouă ori. 

De notat că o astfel de reprezentare (de tip JACKSON) se cere a fi 
completată cu informaţii (structurate de obicei într-un tabel) suplimentare 
cu rolul de a specifica în clar toate condiţiile ce intervin în cadrul progra
mului. 

Remarcă. Numele blocurilor ce alcătuiesc diagrama de structură trebuie să fie cit 
mai sugestive, scurte, reprezentative. 
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1. 

START 

Citeşte densitatea 
benzinei (O) 

AfiJeazd "DENSITATEA BENZINEI" 

1.2 

2. !.1 

Iniţializare variabile · · · · · · · · · · · · · · · · 1,---S-=-0---, 

3. 

4. 

Tipăreşte cap 
tabel 

Pentru fiecare rezervor a 
cdrui rază variazO. de la 
2 la 10 m repetă pa~ii : 
o Calculeaza volumul(V) 

o Calculeazd masa(Ml 

o lnsumează M în S 

o Afişeazd R,M 

s 

STOP 

-,,1 ~ 
Afişează 

"RAZA", "MASA" 

R = 2 

Afişează R, M 

4.6 

DA 

Fig. 4.2. f) schema logică. 

161 

Nu puţine sint cazurile cind, pentru prelucrarea .unui articol, folosim 
un modul comun şi altor prelucrări. 

Din a.noliza figurii 4.2 (b) ce conţine modulele de prelucrare cu func
ţiunile corespunzătoare, se observă că pentru EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F 
nu intilnim module cu funcţiuni comune. 

12 - lnv6'6m mlcroelec:tronlca, voi. I. 
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Odată trasată diagrama de structură, se recomandă o revedere a 
acesteia pentru o ultimă verificare a completitudinii şi corectitudinii el. 

fn sfirşit, ultima etapă privind proiectarea diagramei de structură 
constă în numerotarea blocurilor diagramei (modulele comune vor purta 
acelaşi număr}. 

Nu este obligatoriu ca blocurile să fie numerotate în secvenţă. De 
obicei, prima cifră a modulului reprezintă numărul nivelului de detaliere, 
cea de-a doua, poziţia P.e care o ocupă în cadrul fiecărui nivel ş.a.m.d. 
(vezi fig. 4.2 (b}}. 

Scrierea pseudocodului 

Varianta 1. Sarcina calculatorului poate fi descrisă prin enun
tul A: 

A Citeşte densitatea benzinei, afişează capul de tobei, calculează, 
însumează şi afişează cantitatea de benzină din rezervoarele 
cilindrice echilaterale a căror rază variază de Io 2 la 10 m cu 
pasul 1. 

Evident, enunţul A nu reprezintă o acţiune primitivă, impunindu-se 
în acest sens o rafinare, o descompunere a acesteia. Există mai multe 
metode de descompunere a unei acţiuni neprimitive în acţiuni primitive. 
f n cele ce urmează vom aborda metoda analizei descendente. A face ana
liza descendentă a unei probleme P descrise printr-un enunţ neprimitiv în
seamnă a stabili o secvenţă de enunţuri e1, 82, ... ,e0 rezultate în urma 
descompunerii problemei P, astfel incit execuţia ·acestora să ducă la rea
lizarea obiectivului propus. 

Rafinăm, în consecinţă, acţiunea neprimitivă A: 

B: citeşte densitatea benzinei 
C: afişează cap-tabel 

A D: calculează şi însumează masa de benzină din.rezervoarele a căror rază variază 
de la 2 la 10 m cu pasul 1 

D 

E: afişează masa totală de benzină. 

Acţiunea D, nefiind primitivă, continuăm analiza descendentă. 

D1 :· pentru rezervorul cu raza de 2 m, calculează volumul, calculează masa de 
benzină, însumează masa de benzină calculată in cantitatea totală de ben
zină, afişează raza şi masa. 

D9: pentru rezervorul cu raza de 10 m calculează volumul, calculează masa de 
benzină, însumează masa de benzină calculată in cantitatea totală de benzină, 
afişează raza şi masa. 

Se observă că acţiunile D1+D9 se repetă pentru valori ale rozei cu
prinse intre 2 şi 10 m. Apare deci necesară existenţa unei structuri algo
ritmice care să permită descrierea repetiţiei (iteraţiei) într-o formă comodă. 
O astfel de structură care defineşte un grup de acţiuni (enunţuri) sau o 
combinaţie de structuri fundamentale algoritmice cu execuţie repetată este 
cunoscută sub denumirea de structură iterativă. 
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ln consecinţă, acţiunile DH-09 pot fi restrînse într-o structură de 
iteraţie de forma: 

Pentru fiecare rezervor a cărui rază .variază de la 2 la 10 m, cu pasul 1, repetă 
acţiunile: . 

D' • calculează volumul 
• calculează masa de benzină 
• însumează masa de benzină în cantitatea totală de benzină 
• afişează raza şi masa 

Structura de iteraţie cu număr cunoscut de paJi - PENTRU 

Descrierea de mai sus, foarte comodă de altfel, reprezintă structura 
de iteraţie cu număr cunoscut de paşi - PENTRU, pe care o vom utiliza în 
vederea reformulării algoritmului prezentat anterior. Ea poate fi descrisă cu 
formatul: 

PENTRU (expresie) 

a1 
a2 

an 

SFIRŞIT 

-acliuni ce se execută de un număr finit de ori 

unde, PENTRU şi SFIRŞIT au şi rolul de delimitatori ai secvenţei de ac
ţiuni ce se execută. 

Aplicăm acest format la scrierea acţiunii O . 

PENTRU 
D"1: 

fiecare rezervor a cărui roză variază DE LA 2 LA 10 

calculează volumul 
D" 0"2: calculează masa de benzină 

0"3: 
0"4: 

SFIRŞIT 

Observaţii: 

însumează masa de benzină în cantitatea totală de benzină 
afişează raza şi masa de benzină 

• Dacă procesorul (calculatorul) înţelege structura PENTRU ... SFIRŞIT, otunci nu 
mai este nevoie să continuăm descompunerea acţiunii D. 

• Utilizînd structuro PENTRU ... SFIRŞIT, sarcina de a varia valoarea rezei şi de 
a opri iteraţia ii revine calc:1!1latorului. Cînd modul de variaţie nu este precizat, 
se presupune implicit o creştere cu o un·it<1te între două valori succesive ale 
variabilei. 

Forma finală a primei variante de pseudocod pentru EXEMPLELE 
4 - PC, m, M, F este prezentată în modulul de proiectare structurată, 
fig. 4.2(c). 

Aplicaţie. Un cilindru are înălţime<1 de 10 cm, iar raza R variabilă. Transcrieţi în 
pseudocod algoritmul de colcul ol ariei laterale, totale şi al volumului cilindrului cind R 
variază de la 1 la 18 cm, cu pasul de 1 cm. 

Sarcina calculatorului poate fi descrisă prin acţiunea A: 

pentru fiecare cilindru a cărui rază variază de la 1 la 18 cm, cu pasul 1, repetă 
A acţiunile: a) calculează şi tipăreşte aria laterală; b) calculează .şi tipăreşte aria 

totală; c) calculează şi tipăreşte volumul. · 

12• 
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A 

\"EST 

Proiectarea programului 

Se observă că putem identifica o structură de itera\ie de tip PENTRU. 

PENTRU fiecare cilindru a cărui rază variază DE LA 1 LA 18 
A1' : calculează aria laterală 
A2' : tipăreşte aria laterală 
A3' : calculează aria totală 
A4' : tipăreşte aria totală 
A5' : calculează volumul 
M' : tipăreşte volumul 

SFIRŞIT 

Transcrie\i în pseudocod algoritmul de calcul al ariei şi lungimii cercurilor a căror 
rază variază de la 10 la 20 m, cu pasul 1 m. 

Prezentarea ac1iunilor primitive de o manieră formalizată 

Varianta 2. Prezentarea algoritmului în limbaj natural (vezi varianta 1 
a pseudocodului) are, după cum aţi putut constata şi singuri, unele de
zavantaje: lizibilitate redusă, exprimări lungi, greoaie etc. De aceea, se 
preferă o formalizare a acţiunilor primitive (INPUT, PRINT etc.) care să pună 
în evidenţă atit variabilele de intrare/ieşire, cit şi variabilele de stare. 

Varianta prezentării acţiunilor primitive de o manieră formalizată este 
de preferat celei narative. ln consecinţă, s-o folosim cit este .cu putinţă pe 
aceasta! 

lnainte de a prezenta noua variantă a pseudocodului corespunză
toare EXEMPLELOR 4 - PC, m, M, F, va trebui să completăm tabela de 
variabile cu o nouă variabilă de stare - S (vezi modulul de analiză struc
turată, fig. 4.1(d)). 

Această operaţie este necesară deoarece acţiunea primitivă 

" 03: însumează masa de benzină calculată în cantitatea totală de 
benzină 

reclamă definirea variabilei ffcantitatea totală de benzinăff ca pe o va
riabilă de stare. 

Pseudocodul corespunzător EXEMPLELOR 4 - PC, m, M, F (varianta 2) 
este prezentat în modulul de proiectare structurată, fig. 4.2(d). 

Remarcaţi în descrierea pseudocodului instrucţiunile standard cunos
cute: SEQ, END dar şi noile instrucţiuni standard: PENTRU, SFIRŞIT care 
codifică o structură algoritmică de iteraţie cu număr cunoscut de paşi. 

Formatul general al blocului de iteraţie PENTRU ... SFIRŞIT este: 

Format general 

Etichetă PENTRU V DE LA V1 LA V,2 PAS R 

(corpul buclei) 

Etichetă SFIRŞIT 

unde, V este variabila de control, V1 valoarea iniţială a variabilei, V2 va
loarea finală a structurii de iteraţie, R pasul de incrementare. 
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REMARCI 
• Instrucţiunile PENTRU şi SFIRŞIT au obligatoriu aceeaşi etichetă. 
• Instrucţiunea PENTRU reprezintă punctul unic de intrare în bloc. 
• Instrucţiunea SFIRŞIT reprezintă punctul unic de ieşire din bloc. 

Cit priveşte varianta 2 de pseudocod pentru EXEMPLELE 4 - PC, m, 
M, F, remarcaţi cum PRELUCRARI joacă rolul etichetei (aceeaşi pentru in
strucţiunile PENTRU şi SFIRŞIT, iar acţiunile cuprinse intre cei doi delimi
tatori reprezintă acţiuni (instrucţiuni) ce se execută în secvenţă (vezi blocul 
de secvenţă CALCUL). 

ln figura de mai jos se prezintă în paralel imaginea blocului· PRELU
CRARI reprezentat în diagrama de structură şi în pseudocod. 

PRELUCRARI ■ PRELUCRARI 
CALCUL 

PENTRU R DE LA 2 LA10 
SEQ 

V=2ePi.R3 

H=D •V 

S= S+H 

CALCUL END 
CALCUL EDIT-RINO 

PRINT R, H 

PRELUCRARI SFIRSIT 

. Remarcă. Nu putem trece neobservată acţiunea primitivă: ,.Iniţializare variabile• 
ce aparţine blocului de secvenţă INIT-CIT. Este foarte greu să ne dăm seama chiar de 
la începutul alcătuirii pseudocodului ce variabile -trebuie iniţializate. De aceea, vom proceda 
prin a semnala într-un prim pas acţiunea de iniţializare a variabilelor, urmînd să revenim 
atunci cind am obţinut deja o primă imagine completă a pseudocodului. 

Pentru EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F, singura cerinţă de iniţializare o 
reclamă acţiunea {instrucţiunea): 

S=S+M 

din blocul CALCUL (aparţine structurii algoritmice de iteraţie identificate 
prin blocul PRELUCRARI). 

Evident, execuţia acţiunii "S=S+M" nu are sens pentru noi decit 
dacă S a primit în prealabil o valoare iniţială, respectiv zero. 

ln consecinţă, vom introduce în locul acţiunii neprimitive „Iniţializare 
variabile" acţiunea primitivă de afectare (atribuire) formalizată: 

S=O 

Varianta 2 a pseudocodului, completă este prezentată in modulul de 
proiectare structurată, fig. 4.2(e). 

Aplicatii, Alcătuiţi pseudocodul pentru rezolvarea următoarelor probleme: 
a) Să se calculeze suma primelor n numere naturale. 

A SEQ A SFIRŞIT 
INPUT N PRINT S 
~O B ~D 

I PENTRU I DE LA 1 LA N 
S=S+I 
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TEST 
Modificaţi algoritmul de moi sus -pentru calcu1ul sumei pătratelor primelor n numere 

naturale. 

FACT 

F 

SFACT 

52 

52 

b) Să se calculeze produsul primelor n numere naturale (calculul lui n I) 

SEQ 
INPUT N 
P=1 
PENTRU I DE LA 1 LA N 

n 
c) Să se calculeze E 

K=1 
SEQ 
INPUT N 
SEQ 
S=O 
P=1 
END 

Kl 

P=P*I 
F SFIRŞIT 

PRINT P 
FACT END 

PREL PENTRU I DE LA 1 LA N 
P=P*I 
S=S+P 

PREL SFIRŞIT 
PRINT S 

SFACT END 

d) Să se calculeze constanta elastică echivalentă a 3 resorturi de constante elastice 
identice K legate în: a) serie; b) paralel. 

Indicaţie. Pentru legarea în serie şi în paralel se vor utiliza relaţiile de calcul: 

, n 1 n 
-= ~ ki"· k=E kl 
k 

•=1 1=1 

A1 SEQ 11 SEQ 
INPUT K S=S+1/K 
5=0 P=P+K 
P=O 11 END 

I PENTRU I DE LA 1 LA 3 I SFIR$1T 
PRINT P, S 

At END 

Trasarea schemei logice 

Schema logică pentru EXEMPLELE 4 - PC, m, M, F este reprezentată 
in modulul de proiectare structurată, fig. 4.2(f). Ne vom opri în cele ce ur
mează asupra modului de reprezentare grafică a structurii de repetiţie cu 

Eticheto PENTRU V DE LA V1 LA V2 PAS R J I.I!'.:- f:'.:::l' 

Eticheta SFIRSIT 

]
CORPUL 
BUCLEI 

PRELI.CRARI SFIRSIT 

Fig. 4.3. 

CORPUL 
BUCLEI 
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număr finit de paşi PENTRU ... SFIRŞIT (vezi blocul 4 din fig. 4.2(f) şi 
rafinarea acestuia în 4.1, ... , 4.7). Pentru o înţelegere mai uşoară a meca
nismului privind trasarea scbemei logice vom apela din nou la reprezen
tarea în pseudocod (vezi fig. 4.3) a structurii PENTRU. 

După cum constataţi, schema logică a structurii de iteraţie PENTRU 
începe cu un bloc .de iniţializare a variabilei de control (V=V1), continuă 
cu corpul buclei şi se termină cu un bloc de incrementare a variabilei de 
control V (V=V+R), urmat de un bloc de decizie. r n cadrul blocului de 
decizie se testează valoarea variabilei V după cum urmează: dacă valoa
rea lui V este mai mică sau egală cu V2 (valoarea finală a variabilei V) 
se reia ciclul începînd cu primul bloc de după V=V1, în caz contrar se 
iese din cicla urmînd a se executa blocul imediat următor. 

Observaţie. Delimitatorului SFIRŞIT din pseudocodul structurii de iteraţie PENTRU 
ii corespund în cadrul schemei logice a aceleiaşi structuri două blocuri: unU'I de incre
mentare a variabilei de control şi unul de comparare a variabilei de control cu valoarea 
iinală a acesteia. 

. . 
Eticheta SFIRSfT ------

OA 

Aplicaţie. Să se calculeze C~ . Se va alcătui tabela de variabile şi se va trasa 
schema logică. 

Indicaţie. Se va utiliza forl!lilla 

I< ni c=---
n k ! (n-k) ! 

(2) 

unde n~k. n>O, k>O. 
Tabela de variabile şi schema log;că a aplicaţiei sint prezentate in modulele de 

analiză şi proiectare structurată, fig. 4.4. 

Variabile de intr?re 

N: numărul de elemente 
ale mulţimii finite 

K: numărul submulţimilor 
avind fiecare cite 
K elemente 

TABELA DE VARIABILE 

. ,Variabile de 1ta(e 

I: variabila de control 
a structurii de iteraţie 
PENTRU. 

a) 

Variabile de ieşire 

P: numărul combinărilor 
de n elemente luate 
cite k 

Fig. 4.4. a-b. aHabela de variabile; 
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--------------

START 
1.1 
Afişează "N,K" 

Citeşte N,K · · ·· · · · 

1.2 
Citeşte N,K 

2 ~ 

Iniţializare variabile • • · · • • · 1.---P-=-1----. 

3 3.1 

Calculeaza c~ ........ I= 1 

3.2 

4 P=P•IN-1+1)/I 

Afişeazd p 

STOP 

b) 

b) 

b) schema logică. 

□ Codificarea în limbajul BASIC-aMIC 
voi. 2, pag. 205 

FOR- NEXT 

Programul pe care ii analizăm în cele ce urmează conţine unul din 
cele mai "forte• instrumente de conversaţie BASIC: bucla FOR· - NEXT. 

Cele două instrucţiuni considerate ca fiind cele mai "tari" instruc
ţiuni ale BASIC-ului, din păcate foarte des confundate de începători, sinf 
echivalentul instrucţiunilor PENTRU respectiv SFfRŞIT din. structura de re
petiţie cu număr finit de paşi intilnită. la reprezentarea în pseudocod. 

Cu instrucţiunile FOR şi NEXT spunem calculatorului de cite ori să 
treacă prin buclă. După aceea, la ieşirea din buclă, calculatorul continuă 
execuţia programului cu instrucţiunea imediat următoare. 

Instrucţiunile FOR şi NEXT apar in linii diferite in cadrul programului. 
FOR reprezintă punctul de intrare in buclă şi apare întotdeauna prima, iar 
NEXT este ultima instrucţiune din buclă reprezentind punctul de ieşire din 
ciclu (buclă). Cit priveşte instrucţiunea sau instructiunile din buclă, cu-
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prinse intre FOR şi NEXT, acestea sint executate în mod repetat în ordi
nea numerelor de linie, de atitea ori de cit s-a precizat în instrucţiunea 
FOR. 

PENTRU FOR 

SFIRSIT NEXT 
Acest lucru se poate vedea şi în program, unde valoarea lui R creşte 

de la 2 la 10. 

340 FOR R=2 TO 10 
350 V=2*Pl*R t 3 
360 M=DltV 
1370 S=S+M 
380 PRINT R, M 
390 NEXT R 

După ce a parcurs de nouă ori bucla (instrucţiunea FOR spune cal
culatorului ca R să ia valori de la 2 la 10) calculatorul execută instruc
ţiunea 420, imediat următoare, după NEXT (400 este instrucţiune neexecu
tabilă) şi în final execută instrucţiunile 430 şi 440. 

Observaţie. Nu este obligatoriu ca R să ia valori incepind cu 11 

TEST 
ln programul precedent, bucla FOR-NEXT ocupă liniile ................ ,i ................• 
R. 3~. 350, 360, 370, 380, 390. 

Cum lucrează bucla FOR-NEXH 

Urmăriţi săgeţile din figura 4.5. După cum constataţi, calculatorul 
ajunge de fiecare dată la instrucţiunea NEXT ~ incrementează valoarea lui 
R1 cu o unitate şi compară noua valoare cu 10 (valoarea limită a lui R). 
Cind valoarea lui R este mai mare decit 10, calculatorul continuă execuţia 
programului cu următoarea instrucţiune din program, care este în afara 
buclei. · 

Aţi înţeles? Să vedem. Prima valoare din buclă a lui R este 2 (R=2). 
La a doua parcurgere a buclei 

R=R+1=2+1=3 

la a opta parcurgere a buclei R=1 
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START 

4} 
340 FOR R = 2 TO 10 ln linia 340, ~ 

~ 
este egcal cu 2 

3SO V =2■ Pi ■ Rt3 

J} 
360 M=D ■ V 

370 
~ 

S=S+M 

~ 
380 PRINT R, M 

~ 
390 NEXT R ln linia 390,R 

4} este incrernen-
tat CU 1 fi•CDffl-
parat cu 10 

R >10 
420 PRINT " = = ·= = 

,, 
fig. 4.5. Mecanismul de funcţionare a buclei FOR•NEXT. 

Dacă aţi răspuns 9, feli~itări,· dacă nu vă invităm să citiţi încă o dată ex•· 
plicaţiile din fig. 4.5. 

Formatele generale ale instrucţiunilor _FOR şi NEXT sînt: 

Format general 

(nr. linie) FOR (variabilă) = (exp.1) ,JO (exp.2) [STEP (exp.3)] 

Format general 

(nr. linie) NEXT (variabilă) 

Remarci: 

• (variabilă) reprezintă o variabilă simplă, de control a buclei. 
• (variabilă} d,ri instrucţiunea NEXT este aceeaşi cu (variabilă} din instrucţiunea 

FOR. ·· ' 
• (exp.1) este valoareo iniţială care se atribuie variabilei de control a buclei. 
• (exp.2) este valoareo finală a variabilei de control o buclei. 
• STEP este opţional. 
• (exp.3) este incrementul (pasul) care -se adună Io valoare~· variabilei de control; 

în absenţo acestuia se ia automat valoareo unu. 
• (exp.1), (exp.2), (exp.3) sînt expresii numerice, 
• în interiorul unei bucle FOR pot exista maximum trei bucle incluse una în alta 

cu condiţia co acestea să nu se intersecteze. 
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ol bJ 

• Dacă valoarea limită a variabilei de control este depăşită, execuţia buclei ia 
sfirşit, următoarea instrucţiune ce urmează a fi executată fiind cea de după 
NEXT. 

ln figura 4.6 se prezintQ modul de implementare in BASIC a structurii 
de iteraţie cu număr finit de paşi PENTRU (v. blocul PRELUCRARI din dia
grama de structură). 

PAEWCRARI PENTRU R DE LA 2 LA 10 
PRELUCRARI • CALCUL SEQ 340 FOR R• 2 TO 10 

V-2•Pi ■ Rt3 350 V a 2• Pi•At3 
~D•V 

360 Ha D ■V 
S=S •11 

CALCUL END 370 Sa S+H 

PRINT A,11 380 PRINT R,11 

PRELUCRARI SFIRSIT 390 NEXT A 

Fig. 4.6 

TEST 
Scrieţi cite o buclă FOR-NEXT pentru fiecare din cazurile: 
a) o buclă trebuie repetată de 999 ori; 
b) o buclă trebuie repetată de cite ori este necesar pentru ca variabila de control 

să varieze de la 2 la 82, din 4 în 4. 
c) o buclă trebuie repetată de cite ori este necesar pentru ca variabila de control 

să varieze de la O.Ol pină la valoarea dată de expresia B*B*B-8. La fiecar, 
execuţie a buclei variabila de control işi va mări valoarea cu B+K. 

Mai multe despre FOR-NEXT 

Un alt aspect ce trebuie notat în legătură cu bucla FOR-NEXT este 
acela că atît valoarea iniţială cit şi valoarea finală a variabilei de control 
pot fi nu numai numere ci şi expresii (v. formatul general al instrucţiunii 
FOR): Aceeaşi observaţie este valabilă şi pentru pasul de incrementare. 

lată un exemplu în acest sens: 

330 S= O 
335 A= 2 
336 8=10 
340 FOR R=A TO B 

350 V=2*Pl*Rt3 
360 M=D·lf-V 
370 S=S+M 
380 PRINT R, M 
390 NEXT R 

Spre a vă convinge de justeţea celor afirmate executaţi programul 
BASIC-aMIC modificat (v. liniile 335, 336, 340) şi confruntaţi rezultatele. 
Evident ele vor fi aceleaşi. 
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TESTE 
1) Precizaţi care va fi răspunsul pe care-l va da calculatorul personal aMIC în 

urma execuţiei programelor: 

a) 10 X = O 
20 V= 3 
30 FOR A = X TO V 
40 PRINT A 
50 NEXT A 
60 END 

b) 10 A=4 
20 FOR P=A TO 2*A-1 
30 PRINT P: 
40 NEXT P 
50 END 

2) Completaţi locuri ie libere din linia 20 astfel incit in urma execuţiei programului: 

10 A= 4 
20 FOR B= ................ TO ............... . 
30 PRINT B: 
40 NEXT B 
50 END 

să se obţină următoarele rezultate 

RUN 
2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

3) Se consideră următorul program BASIC-aMIC 

10 PRINT •NUMAR NOTE 0 ; 70 S=S+T 
20 INPUT N 
30 S=O 
40 FOR 1=1 TO N 
50 PRINT "INTRODUCEŢI NOTA T0 : 

60 INPUT T 

80 NEXT I 
90 M=S/N 

100 PRINT "MEDIA="; M 
110 END 

a) Realizaţi singuri specificaţiile de programare şi documentaţia de proiectare a 
acestui program. 

b) ln programul de mai sus bucla FOR-NEXT ocupă linii-le ....................... . 
c) Care linie din bucla FOR-NEXT calculează suma notelor (T)f 
d) Dacă N=4, de cite ori va fi afişat pe ecran "INTRiODUCEŢI NOTA T"f 

4) Următorul program realizează produsul. a N numere! Completaţi programul de 
mai jos cu instrucţiunile care lipsesc: 

10 PRINT "N= 0 ; 

20 INPUT N 
30 PRINT 
40 PRINT 
50 ............... , f 
60 ................ f 
70 PRINT "A= •: 

Rezultatul execuţiei programului este: 

RUN 
N•?4 
As?20 
A=?10 
A•?2 
A=?3 
PRODUSUL a 1200 

80 INPUT A 
90 ················' 

100 NEXT I 
110 PRINT 
120 PRINT "PRODUSUL= "; P 
130 END 
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S-a observat că în buclele _FOR-NEXT de pînă acum, prima valoare 
care se atribuie variabilei de control al ciclului prin (exp.1) se păstrează 
pina ce calculatorul ajunge la instrucţiunea NEXT. Apoi, variabila din in
strucţiunea FOR îşi măreşte valoare cu 1 de cite ori se reparcurge bucla 
pînă la valoarea maximă precizată prin (exp.2). 

340 FOR R= 2 TO 10 

) 
vatarea maximă 

a lui R 

Prima valoare 
a lui R 

De ~ltfel, puteţi scrie o instrucţiune FOR în care valoarea variabilei 
de control să crească. sau să descrească fie cu valori întregi, fie cu valori 
reale etc. utilizînd opţiunea STEP. 

ln tabelul 4.1 sint prezentate citeva exemple în acest sens. 

Instrucţiune 

10 FOR 1=1 TO 8 STEP 2 

10 FOR A=4 TO 7 STEP 1.5 

10 FOR X-25 TO 5 STEP - 1 

•Bunicul• lui FOR-NEXT 

Tabelul 4.1 

Semnificaţie 

Valoarea lui I creşte cu 2 ori de cite ori se 
parcurge bucla cu condiţia ca I~ 8. 
Valoarea lui A creşte cu 1.5 ori de cite ori se 
parcurge bucla cu condiţia ca A~7. 
Valoarea lui X descreşte cu 1 ori de cite ori se 
parcurge bucla pină ce X este mai mic decit 5. 

Observaţie. X porneşte de la 25 şi ajunge la ·5 I 

Nu puţine sînt cazurile cind în interiorul unei bucle FOR trebuie să 
facem loc unei alte bucle FOR ş.a.m.d. Spunem că avem de-a face cu 
cicluri în cicluri sau cicluri suprapuse (cicluri imbricate). După cum pre
cizam (v. formatul general al instrucţiunii) condiţia fundamentală de defi
nire corectă a ciclurilor imbricate (maximum trei în BASIC-aMIC) este ne
intersecţia acestora. De notat, că fiecare ciclu trebuie să aibă propriile 
instrucţiuni FOR, NEXT şi propriile variabile de control ale buclelor. 

Pentru mărirea lizibilităţii programelor care conţin cicluri suprapuse 
se recomandă o scriere în "fierăstrău• a acestora (deplasare spre dreapta 
a ciclurilor interioare). 
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Aplicaţie. Scrieţi un program BASIC care să listeze 4 linii 1de asteriscuri, fiecare 
linie con\inind trei asteriscuri. 

10 FOR 1=1 TO 4 RUN 
20 FOR J=1 TO 3 * * * 30 PRINT "*"; * * * 40 NEXT J * * * 50 PRINT * * * 60 NEXT I 

'fEST 
Modificaţi programul precedent astfel incit să tipărească următoarele rinduri: 

• • • • • ••••••• • • • • • • • • • ••••• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

□ Codificarea in limbajul BASIC-PRAE 
,oi. 2, pa~; 2C5 

Particularităţi ale programării 

fn limbajul BASIC-PRAE, spre deosebire de limbajul BASIC -imple
mentat pe calculatorul aMIC se poate vorbi de un „mariage" intre instruc
ţiunile PRINT şi INPUT. Acest aspect este ilustrat în program prin instruc
ţiunea: 

240 INPUT •o="; D 

Lansind în execuţie programul cu comanda RUN, pe ultimul rind al ecra
nului va apare afişat: 

D =? 

Punind semnul de întrebare, calculatorul personal PRAE ne semna
lează că aşteaptă de la noi valoarea lui D sau altfel spus (vezi tabela de 
variabile) valoarea densităţi_i. 

După cum precizam, calculatorul este "înarmat" cu foarte multă răb
dare şi aşteaptă (pe timpul nostru (!)) pină ne hotărîm să tastăm 0.7 - va
loarea densităţii benzinei. Executind instrucţiunea INPUT calculatorul va 
atribui valoarea 0.7 variabilei D. Execuţia programului continuă cu linia 
250, apoi cu linia 260 ş.a.m.d. 
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Formatul general ol instructiunii INPUT (extinse) este: 

Format general 

(nr. linie) INPUT [(constanta şir);] (variabila 1) [, (variabila 2), ... ] 

De notat că variabilele se se.pară prin virgule, iar după constanto şir 
(opţională) se pune simbolul " ; ". 

Aplicaţie. Se consideră următorul program BASIC-PRAE care calculează volumul 
unui paralelipiped: 

10 INPUT "L1, L2, L3"; L1, L2, L3 
20 V=L1*L2*L3 
30 PRINT "VOLUMUL=" ;V 
40 END 

fn momentul execuţiei instrucţiunii INPUT din linia 10, PRAE-ul afi
şează mesajul "L1, L2, L3?" iar după ce om introdus primo valoare (lungi
meo) va afişa încă două semne de întrebare, overtizîndu-ne în acest fel 
că încă-i sîntem ... datori. Dacă, din neatenţie vom tasto ceva diferit de 
un număr vom fi imediat "sancţionaţi" cu mesajul "INVALID INPUT", după 
care se afişează din nou un semn de întrebare. 

Numai după ce om răspuns corect instrucţiunii INPUT din linia 10, 
se calculează V iar apoi, pe rîndul următor "VOLUMUL=" urmat de valoa
rea variabilei V calculate în linia 20. 

Ciclurile FOR-NEXT aparţinînd limbajului BASIC-PRAE, spre deose
bire de cele din BASIC-aMIC, prezintâ, în plus, următoarele particularităţi: 

• variabila de control a ciclului poate fi modificată in interiorul buclei; 
• într-o budă FOR-NEXT pot fi imbricate oricite cicluri dorim, cu condiţia ca aces

tea să nu se intersecteze. 

Aplicaţie. Scrieţi un program BASIC-PRAE care să afişeze: 

•••••••• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • • . . . . . .... . 
• • • • • • • • • •• • • • • • • • • • • • • • • 

10 FOR 1=1 TO 3 60 NEXT K 
20 PRINT 70 PRINT 
30 FOR J=1 TO 5 80 NEXT J 
40 FOR K=1 TO 8 90 NEXT I 
50 PRINT "*"; 100 END 
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TESTE 

Codificarea în limbajul BASIC HC 85, TIM S, SPECTRUM 

1) Se consideră următorul program BASIC: 
10 FOR 1=1 TO 10 STEP 2 
20 
30 NEXT I 
Precizaţi rezultatul execuţiei acestui program. 

40 PRINT 
50 PRINT "I=": I 
60 END 

2) Completaţi răspunsul dat de calculator pentru programele de mai jos: 
a) 10 Xf:::3 e) 10 FOR 1=5 TO 7.5 STEP.5 

20 FOR Y=X TO 4*4 STEP X 20 PRINT I, 
30 PRINT V; 30 NEXT I 
40 NEXT V 40 END 
50 END f) 10 A=O 

b) 10 FOR 1=100 TO 10 STEP-10 20 C=1 
20 PRINT I; 30 FOR 1==11 TO 4 
30 NEXT I 40 A=A+1 
40 END 50 C=C*I 

c) 10 FOR A=27 TO 18 STEP-3 
60 NEXT I 
70 PRINT "A= "; A 

20 PRINT A; 80 PRINT "C= "; C 
30 NEXT A 90 END 
40 END g) 10 S=O 

d) 10 FOR 1=5 TO 7.5 STEP.25 20 FOR 1=1 TO 7 STEP 2 
20 PRINT I; 30 S=S+1 
30 NEXT I 40 NEXT I 
40 END 50 PRINT "S= "; S 

60 END 
3) Se consideră următorul program BASIC: 

10 S=0 60 S=S+A 
20 PRINT "N= : "; 70 NEXT I 
30 INPUT N 75 PRINT 
40 FOR 1=1 TON 80 PRINT "SUMA= "; S 
45 PRINT "A=:"; 90 END 
50 INPUT A 

Ce valoare trebuie să introduceţi dinamic pentru variabila N, astfel 
incit rezultatul execuţiei programului să fie cel prezentat în figură: 

RUN 
N=: 
A= :1 
A= :3 
A= :4 
A= :7 
A= :2 

SUMA= 
READY 

O Codificarea în limbajul BASIC HC-85, 
TIM S1 SPECTRUM 

voi. 2, pag. 205 

Particularităţi 

Limbajul BASIC implementat pe calculatoarele personale HC-85, 
TIM S, SPECTRUM combină de asemenea pe PRINT şi INPUT într-o sin-
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gură instrucţiune INPUT. Această "scurtătură" se poate vedea şi in linia 30 
a programului: 

30 INPUT •DENSITATEA BENZINEI=" ; D 

La executarea instrucţiunii INPUT se afişează mai intii pe terminalul utili
zatorului literalul declarat în instrucţiune: •DENSITATEA BENZINEI= N, 

urmat de un semn de întrebare (?). 

DENSITATEA BENZINEI=? 0.7 

Dacă literalul a fost omis, se afişează doar " ? ". ln continuare se 
aşteaptă ca utilizatorul să introducă datele solicitate, în ordinea indicată, 
separate prin virgule. 

Cit priveşte utilizarea buclei FOR-NEXT în limbajul BASIC HC-85, 
TIM S, SPECTRUM trebuie făcută următoarea remarcă: 

Variabila de control a buclei trebuie să aibă numele format dintr-o singură literă. 

ln sfirşit, o ulti~ă observaţie privind forma de editare a rezultatelor: 

RAZA 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

MASA 

35.185838 
118.7522 
281.4867 
549. 77871 
950.01762 
1508.5928 
2251.8936 
3206.3095 
4398.2297 

MASA TOTALA= 13300,247 TONE 

9 STOP statement, 190 : 1 

lntrebarea pe care vrem să v-o punem se referă la aspectul listei cu rezul
tate. Este momentul să fim mai pretenţioşi cu „ieşirile" încercind pe cit 
posibil să asigurăm un aspect plăcut rapoartelor generate de calculator. 

Nu-i aşa că lipsa alinierilor punctului zecimal „deranjează" puţin un 
ochi avizat, obişnuit numai cu ordinea? 

ln BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM aceste „pretenţii" pot fi satisfă
cute, nu fără o mică dificultate cu. instrucţiunea STRS pe cind în alte „dia
lecte" există căi mult mai simple (instrucţiunea PRINT USING). 

13 - lnvăţăm microe.leetronica, voi. I. 
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a) 10 
20 
30 

b) 10 
20 
30 
40 

50 

c) 10 
20 
30 

d) 10 
20 
30 

TEST 

Codificarea in limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 

Aplicaţii 

Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

FOR i=l TO 8 e) 10 
PRINT TAB 4; i; TAB 10; i ţ 2 20 

NEXT i 30 

LET m=3 f) 10 
LET n=14 20 
FOR i=m TO n 30 

PRINT TAB 4; i; TAB 6; i/10; TA g) 5 
B 14; i/m 10 

NEXT i 20 
FOR i=100 TO 1 STEP-12.5 30 

PRINT TAB 8; i 40 
NEXT i 50 

FOR i=10 TO 1 STEP-0.175 
PRINT TAB 10; i 

NEXT i 

FOR i=l TO O 
PRINT"*" 

NEXT i 

FOR l=(X=6)*33 TO 31 
PRINT CHRS (143) 

NEXT I 

FOR 1=1 TO 5 
INPUT "N= "; N 
PRINT "N= "; N 
PRINT N; "N*N"; N ţ 2 

NEXT I 
STOP 

Precizaţi dacă rezultatele execuţiei celor două programe (o, b) sint identice. 
a) 10 FOR l==l 'fO 6 b) 10 FOR 1=1 TO 6 

20 PRINT "*"; 20 PRINT "*"; 
30 NEXT I 30 NEXT I 
40 PRINT " .... " 40 PRINT 
50 END 50 PRINT " .... " 

60 END 

Aplicaţie. Fiind dote coordonatele moi multor perechi de puncte (acest număr se 
citeşte co parametru) M(Xl, Yl), N(X2, Y2) să se determine distanţo MN. 

Aplicaţie numerică: M(3,4); N(O,O) şi M(-3.4,5.75), N(3.125,2). Schemo logică o 
programului este prezentată în figuro 4.7. 

10 PRINT 
20 PRINT "NUMAR PERECHI 

PUNCTE" 
30 INPUT N 
40 FOR 1=1 TO N 
45 PRINT 
50 PRINT "PUNCTUL M" 
60 INPUT Xl, Yl 
70 PRINT "PUNCTUL N" 
80 INPUT X2, Y2 
90 LET D=((X2-Xl) ţ 2+(Y2-

-Y1) t 2) t 0.5 
100 PRINT "DISTANTA MN="· D 
110 NEXT I . ' 
120 
13v END 

·resr 

RUN 

NUMĂR PERECHI PUNCTE? 2 
PUNCTUL M? 3, 4 
PUNCTUL N? O, O 
DISTANŢA MN=5 
RUN 
PUNCTUL M?-3.4,5.75 
PUNCTUL N? 3.125,2 
DISTANŢA MN=7.512583 

Precizaţi care din următoarele două programe este scris corect: 
a) 10 FOR A=l TO 8 b) 10 FOR A=l TO 8 

20 FOR B=2 TO 7 20 FOR B=2 TO 7 
30 FOR C=2.3 TO 6.1 30 FOR C=2.3 TO 6.1 
40 NEXT C 40 NEXT A 
50 FOR D=A TO B 50 NEXT C 
60 NEXT D 60 FOR D=A ..-0 B 
70 NEXT B 70 NEXT D 
80 NEXT A 80 NEXT B 
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2 

START 

C iteţte numtlr 
perechi de puncte(Nl 

Pentru fiecare pereche 
de puncte repet6 paJiil 

• Calculează 
distanta(Dl 

o Afiţeazil. 
distanţa(D) 

STOP 

1. 

2.4 

Afite ază 
"NUMAR PERECHI PUNCTE" 

1.2 
INPUT 

N 

D= ((X2-X1lt2+(Y2-Y1ll2)to.5 

DA 

Fig. 4.7. 

O Codificarea in limbajul BASIC-AMSTRAD 
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voi. 2, pag. 206 

Instrucţiunea INPUT 

ln limbajul BASIC-AMSTRAD instrucţiunea INPUT al cărei format ge
neral este: 

13° 

Format general 

(nr. linie) INPUT [#(nr. canal),] [;] [(şir caractere) 
(separator)] (listă variabile) 
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prezintă următoarele particularităţi: 

• citeşte datele de la canalul identificat prin (nr. canal) (dacă nu se precizează, 
se presupune automat:#0); 

• punctul şi virgula după INPUT elimină trecerea la linia următoare după execuţia 
instrucţiunii; 

• (separator) poate fi punct şi virgulă sau virgulă; •:• plasat după (şir caractere) 
generează un semn de întrebare, pe cind •: ii suprimă; 

• orice neconcordanţă dintre numele variabilelor şi tipul datelor este semnalată 
prin mesajul "î Redo from start" sau alt mesaj de eroare pe care ii puteţi stabili 
chiar dvs. 

Urmăriţi, vă rugăm, în figura 4.8 modul în care are loc execuţia 
instrucţiunii INPUT (linia 10) din cadrul programului BASIC-AMSTRAD. 

DENSITATEA BENZINEI =? 0.7 

Fig. 4.8. 

FOR cu . . . NEXT anonim 

Semnalăm în cele ce urmează o facilitate interesantă a limbajului 
BASIC-AMSTRAD privind bucla FOR-NEXT şi anume: atribuirea variabilei 
de control (definite în FOR) lui NEXT este facultativă căci BASIC-ul imple
mentat pe calculatoarele AMSTRAD determină automat cărei instrucţiuni 
FOR îi este asociat NEXT-ul corespunzător. 

ln cadrul programului este ilustrat acest caz (v. linia 27). 

25 FOR i=1 TO 40 
26 PRINT "-"; 
27 NEXT 

Cit priveşte . . . bunicul lui FOR-NEXT AMSTRAD vă prezentăm un 
program pe care l-am mai întîlnit deja în cadrul lucrării, dar de această 
dată scris în limbaj BASIC-AMSTRAD. 

10 FOR 1=1 TO 3 
20 FOR J=1 TO 2-f-l 
30 FOR K=1 TO 2*CJ+I) 
40 PRINT "*•: 
50 NEXT K, J, I 
60 END 

Observaţie. Pentru neintersectarea instrucţiunilor FOR, am fost nevoiţi să specificăm 
variabilele de control ale celor trei bucle; in ordine inversă (v. linia 50). 
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Cit priveşte rezultatele execuţiei programului (v. figura 4.9) semnalăm 
şi-n acest caz „dezordinea" valorilor (nealiniere la punctul zecimal) listate 
în cele două coloane şi în rîndul final. 

QENSITATEA BENZINEI•? 0.7 
raza 111asa 

2 35. 18!18377 
3 118. 752202 

4 281. 481702 

5 549. 778714 

fi HO. 017619 

1 1508. 51279 

8 2251. 81361 

I 3206.30146 

10 4Hl.22171 

masa totali ■ 13300.2417 tone 

Fig. 4.9. 

Vom încerca în cele ce urmează să eliminăm acest neajuns, uneori 
supărător, cu ajutorul instrucţiunii PRINT USING. 

Test 

Simulaţi execuţia acestui program 

10 PRINT 
20 N=1 
30 FOR l=0 TO 1 
40 FOR J=0 TO 1 
50 FOR K=0 TO 1 
60 FOR L=0 TO 1 
70 FOR M=0 TO 1 
80 PRINT N; I; J; K; L; M 
90 N=N+1 

100 NEXT M 
110 NEXT L 
120 NEXT K 
130 NEXT J 
140 NEXT I 
150 END 

Aplicaţii 

a) Fiind dote coordonatele moi multor perechi de puncte (acest număr se citeşte 
ca parametru) M(X1, Y1), N(X2, Y2) şi P(X, V) mijlocul segmentului (MN) să 
se determine distanţo MP=NP. 

10 PRINT 
20 PRINT "NUMĂR PERECHI PUNCTE•; 
30 INPUT N 
40 FOR 1=1 TO N 
50 PRINT "PUNCTUL W; 
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60 INPUT X1, V1 
70 PRINT "PUNCTUL N~; 
80 INPUT X2, V2 
90 LET X=(X1+X2)/2 

100 LET V=(V1+V2)/2 
110 LET D=((X1-X) t 2+cv1-V) ţ 2) ţ 0·5 
120 PRINT "DISTANŢA MP="; D 
130 NEXT I 
140 END 

b) Să se calculeze momentul static al suprafeţei haşurate din ·figura 4.10 in raport 
cu axa OZ. Se vor realiza pseudocodul şi schema logică pentru domeniul de va
lori [-H/2, H/2] ale lui V. 

r b 

Szmax 

z 

Fig. 4.10. 

Pentru determinarea momentului static Sz se utilizează relaţia de calcul: 

Sz-Yc·A 

unde V G şi A reprezintă ordonata centrului de greutate respectiv aria zonei haşurate. 

Se observă uşor că: 

rezultind: 

h 
2-y 

Yc=y+--
2 

A=b(-;- -y) 

h 

( h ) ( 2 -y) b ( h2 ) 
Sz=b 2 -Y y+-2- ==2 4-y2 . 

(3) 

(4) 

(5) 

(6) 

Observaţie: Din relaţia (6) rezultă că Sz variază parabolic cu y, aliind cea mai 
bh2 h h 

more valoare pentru y=0 (Sz == 8 ). Pentru valorile y= _2 şi y=- 2 valoarea 

momentului Sz este nulă. 
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Jn figura 4.11 (a, b) se prezintă pseudocodul şi schemo logică ale aplicaţiei. 

PSEUDOCODUL 

MOMENT 

A 

A 
MOMENT 

2. 

1. 
Citeşte B, H 

Pentru fiecare sectiune 
tn care Y variazll de la 
- H/2 la H/2 repeta 
paJ,ii: 

• Calculeud mo
mentul static ISI 

•AfiJeazll S 

SEQ 
PRINT "B, H"; 
INPUT B, H 
PENTRU V DE LA -H/2 LA H/2 

cS=B * (H t 2/4-V t 2)/2 
PRINT S 

SFIRŞIT 

END 

a) 

1.1 

b) 

Fig. 4.11. a) pseudocodul; b) schemo logică. 

10 INPUT "B, H"; B, H 
20 FOR Y=-H/2 TO H/2· 
30 S=B*(H*H/4-Y*V)/2 
40 PRINT "V= "; V; "S= "; S 
50 NEXT V 
60 END 

Editarea valorilor numerice. PRINT USING 

183 

ln limbajul BASIC, noţiunea de editare trebuie inţeleasc5 ca pe o su
primare, inserare sau .înlocuire de caractere ce aparţin unui anumit cimp. 
Desigur, pot fi realizate programe BASIC şi fără utilizarea clauzelor de 

, , 
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editare, dar cum majoritatea programeior (BASIC} generează in mod frec
vent rapoarte tipărite, iar clauzele de editare asigură o mai uşoară manipu
lare a sarcinilor de suprimare, inserare sau înlocuire a caracterelor, pare 
lipsit de sens să procedăm altfel. Se cunosc două categorii de caractere 
de editare: numerice şi alfanumerice. Cea mai folosită este prima cote
gorie de caractere. 

Instrucţiunea care permite utilizatorului definirea unui format propriu 
de editare este PRINT USING al cărei format general este: 

Format general 

PRINT [# (nr. canal) J [ (listă) l [ ; I 
[USING (model format)] [(separator) (expresie)] 

De notat că (model format) reprezintă orice constantă, variabilă sau 
expresie numerică, de tip şir caractere, admise de limbaj. Valoarea şirului 
reprezintă modul in care se va face editarea elementelor din parametrul 
(listă). Ca separator poate fi utilizat fie ", " fie " ; ". 

Pentru editarea valorilor numerice, formatul de editare furnizează 
informaţii referitocire la: numărul · de cifre, poziţia punctului zecimal, inclu
derea in reprezentare a anumitor simboluri, formatul exponenţial. 

ln tabelul 4.2 sint prezentate formatele numerice pentru editarea cu 
instrucţiunea PRINT USING, in limbajul BASIC AMSTRAD. 

Indicator 
de cimp 

o 

# 

H 

**2 

Funcţiune 

Fiecare "#" indică amplasarea unei 
cifre. 

Indică poziţia punctului zecimal (echi
valent cu virgula noastră). 

(:Rezervă o poziţie). Acest simbol ne
putind figuro decit imediat înaintea 
punctului zecimal, ne precizează că 
cifrele situate Io stinge punctului ze
cimal vor fi dispuse în grupe de trei 
separate ·intre ele printr-o virgulă. 

(Rezervă două poziţii). Indică plasa
rea acestuia imediat inointeo primei 
cifre sau o punctului zecimal, altfel 
spus, pe unul din spaţiile rezervate 
cifrelor. 

(Rezervă două poziţii). Indică com
pletarea cimpurilor caracter terminal 
neocupate, existente Io stinge punc
tului zecimal cu asteriscuri. 

(Rezervă trei poziţii). Combină opţiu
nile ** şi 22. 

Tabelul 4.2 

Exemplu 

2 

10 PRINT USING "####•, A 

10 PRINT USING 
"#####.##",A 

10 PRINT USING 
"######,,##"; A 

1 O PRJNT USING 
•u ######,.##";A 

10 PRINT USING 
"**######,.##",A 

10 PRINT USING 
"**i### # ##,. # #", " 
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D 

ss 

+ 

tttt 

Remarci 

(Rezervă două poziţii). Indică plasa
rea acestuia înaintea primei cifre sau 
o punctului zecimal. 
(Rezervă trei poziţii). Combină opţiu
nile** şi S. 
Indică faptul că se doreşte să se fi
gureze semnul numărului. Acest semn 
va apare înaintea numărului dacă "+" este situat Io început de model 
format şi după număr dacă el este 
plasat Io urmă. 
Indică faptul că plasarea semnului 
unui număr Io editare se va face du
pă acesta. 
Indică editarea valorii numerice în 
format exponenţial. 

2 

10 PRINT USING 
"SS##### #,. # #", f\ 

1 O PRINT USING 
•**S######,. ##", A 

1 O PRINT USING 
"#### . ##",A 

10 PRINT USING 
"####.####-,"A 

10 PRINT USING 
"# · ####tttt•, A 

• Formatul de editare este trotat şi interpretat caracter cu caracter: 
• Caracterele care 'nu ou semnificaţii deosebite în formatul de editare sint intro

duse identic în linia terminal; 
• Lungimeo maximă pentru (model format) o unui număr este de 20 caractere; 
• Dacă formatul de editare este moi mic decit lungimeo numărului care se doreşte 

extras, acesta va apare conform formatului precedat de. simbolul "O/o". 

Revenind la problema noastră, vă ii:ivităm să urmăriţi în liniile 80 şi 
100 ale programului BASIC-AMSTRAD modul în care s-a realizat editarea 
valorilor numerice pentru toate cele trei cimpuri: raza, masa şi masa totală. 

ln figura 4.12 se prezintă rezultatele execuţiei programului (noua 
versiune). 

DENSITATEA BENZINEI=? 0.1 
raza fflala 

2 35.1858377 
3 118.752202 

4 281.416702 

5 541. 778714 

6 9~ 017&11 

7 1508, 51271 

8 2251.81311 

9 320&. 30941 

10 4318. 22171 

masa totala• 13300.2417 ton• 

Fig. 4.12. 
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Jncercaţi fără ajutorul nostru, să înţelegeţi bine semnificaţia forma
telor de editare confruntindu-le direct cu rezultatele obţ_inute. 

TEST 
Precizaţi rezultatul execuţiei următoarelor programe: 

a) 5 8=3 . 
1 O FOR A=-3 TO B STEP 3 
20 PRINT A 
30 NEXT A 
40 END 

b) 5 A=4 : B=-5 : C=-2 
10 FOR l=A TO B STEP C 
20 PRINT I; 
30 NE:tT I 
40 END 

c) 10 5=0 
20 FOR 1=1 TO 100 
30 S=S+I 
40 1=1+1 
50 NEXT I 
60 PRINT "S= "; S 
70 END 

d) 10 P=1 : S=0 
20 FOR 1=5 TO 23 
30 S=S+I 
40 P=P*f 
50 NEXT I 
60 PRINT "P/S"; P/5 
JO END 

e) 5 INPUT "A="; A 
10 FOR 1=1 TO A STEP 2 
20 PRINT I; 
30 NEXT I 
40 END 

f) 5 INPUT "A, B, C="; A, B, C 
10 FOR l=A TO B STEP C 
20 PRINT I; ' 
30 NEXT I 
40 END 

Observaţie. Se vor introduce dinamic valorile 8, -4, -5 corespunzătoare variabi
lelor A, B respectiv C. 

g) 5 INPUT "C="; C , 30 NEXT A 
10 FOR A=-2 TO -11 STEP C 40 END 
20 PRINT A, 

Observaţie. Se va introduce pentru C valoareo 4. 

h) 10 INPUT "N="; N 40 NEXT I 
20 FOR 1=1 TO N 50 END 
30 PRINT "=" 

Observaţie. Se va introduce pentru N valoareo 4. 

i) 10. FOR 1=33 TO 63 STEP 10 
20 PRINT X; TAB 10; X t 0.5 
30 NEXT I 
40 END 

j) 10 PRINT "X"; TAB. (8); "V"; TAB 
(15); "X+Y" 

20 PRINT 
30 FOR 1=1 TO 5 
40 INPUT "X, V"; X, V 
50 PRINT X; TAB (8); V; TAB 

(15); x+v 
60 NEXT I 
70 END 

k) 10 FOR N=1 TO 10 
20 PRINT N, N ţ (-2) 
30 NEXT N 
40 STOP 

I) 10 FOR 1=1 TO 10 
20 N=1 
30 S=I * I 
40 C=I t 3 
50 PRINT N; TAB (5); S; TAB 

(12); C 

60 NEXT I 
70 END 

m) 10 FOR 1=1 TO 10 
20 PRINT I; TAB (5); I ţ 2; 

TAB (12); I ţ3 
30 NEXT I 
40 END 

n) 10 FOR 1=1 TO 10 
20 FOR J=1 TO N 
30 PRINT "A"; 
40 NEXT J 
50 PRINT 
60 NEXT I 

o) 10 A=1 
20 FOR 1=1 TO 5 
30 A=2*A 
40 FOR J=1 TO A 
50 PRINT "C"; 
60 NEXT J 
70 PRINT 
80 NEXT I 
90 STOP 
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p) 10 FOR 1=1 TO 21 STEP 2 
20 A=l*I 
30 B=A*I 
40 PRINT I; 
50 PRINT " •: A; 
60 PRINT " •: B 
70 NEXT I 
80 STOP 

r) 10 FOR 1=5 TO 7 
20 FOR K=l TO 10 
25 P=K*I 
30 PRINT K; "X"; I; "="; P 

40 NEXT K 
50 PRINT 
60 NEXT I 

s) 10 INPUT "LUNGIMEA="; L 
20 INPUT "LAŢI MEA="; B 
30 FOR 1=1 TO L 
40 FOR J=1 TO B 
50 PRINT "X"; 
60 NEXT J 
70 PRINT 
80 NEXT I 
90 STOP 

Observaţie. Pentru L şi B se vor introduce valorile 4 şi 9, (vezi s). 

t) 10 FOR 1=1 TO 32 35 PRINT 
20 PRINT "-"; 40 LET 5=14 
30 NEXT I 50 PRINT TAB (S); "(=)" 
40 STOP 55 PRINT 

u) 10 FOR 1=1 TO 32 
20 PRINT "-"; 
30 NEXT I 

60 FOR 1=1 TO 32 
70 PRINT "-"; 
80 NEXT I 

□ Codificarea in limbajul BASIC-COMMODORE 
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La scrierea programului s-au avut în vedere particularităţile de pro
gramare privind instrucţiunile INPUT şi FOR-NEXT. ln limbajul BASIC
COMMODORE instrucţiunea INPUT (al cărei format general este identic 
cu cel de la BASIC-AMSTRAD) prezintă următoarele particularităţi: 

• citeşte datele de la canalul identificat prin (nr. canal) (dacă nu se precizează 
se consideră automat tastatura); 

• dacă instrucţiunea conţine (şir caractere) acesta este afişat i,naintea ce,erii de 
dote, urmat de "î"; 

• dacă se răspunde cu mai puţine date se afişează pe monitor două semne de 
întrebare; 

• dacă se răspunde cu mai multe date se tipăreşte n:,esajul: 
'? EXTRA IGNORED . 

• dacă se răspunde cu date de tip necorespunzător se afişează mesajul: 
? REDO FROM ST ART 

ln cadrul programului instrucţiunea INPUT ocupă linia 10. 
ln ceea ce priveşte utilizarea buclei FOR-NEXT menţionăm că lim

bajul BASIC-COMMODORE admite următoarele facilităţi: 

• dacă pe NEXT nu este specificat nici un nume de variabilă, el corespunde pri
mului FOR care ii precede; 

• pot fi imbricate mai multe cicluri FOR-NEXT cu condiţia ca acestea să nu se 
intersecteze iar variabilele .de control corespunzătoare -să fie unice. 

ln program buclo FOR-NEXT ocupă liniile 40-85. 

Observaţie. Limbajul BASIC-COMMODORE nu admite facilităţi (PRINT-USING) pri
vind editarea valorilor numerice şi nenumerice. 
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TEST 

este: 

Particularităţi ale programării in limbajul BASIC-SO 

Precizaţi valoarea lui S ("S=") in urma execuţiei programului: 

10 S=O 
20 FOR 1=1 TO 4 
30 INPUT "A, B"; A, B 
40 S=S+A* B 
50 NEXT I 
60 PRINT 
70 PRINT "S="; S 
80 END 

RUN 
A, B î 1, 2 
A, B ? 2, 3 
A, B î 3, 4 
A, B î 4, 5 
5= 

O Particularităţi ale programam 
în limbajul BASIC-SO 

Instrucţiunea INPUT 

voi. 2, pag. 207 

ln limbajul BASIC-80, instrucţiunea INPUT, al cărei format general 

Format general 

(nr. linie) INPUT [;] [(şir caractere);) (listă variabile) 

prezintă următoarele particularităţi: 

• dacă instrucţiunea conţine (şir caractere), acesta este afişat înaintea cererii de 
date, urmat de "?"; 

• pentru a suprima caracterul "r se poate folosi, "," după (şir caractere} sau 
" ; " după INPUT; 

• datele introduse se atribuie variabilelor din (listă variabile} in ordine; 
• dacă se răspunde cu mai multe sau mai puţine date sau de tip necorespun

zător se afişează mesajul: 

? Redo from start. 

ln cadrul programului instrucţiunea INffUT ocupă linia 60. 

Instrucţiunea FOR 

ln limbajul BASIC-80, bucla FOR-NEXT prezintă următoarele particu
larităţi: 

• ciclurile FOR-NEXT pot fi suprapuse (imbricate) dar trebuie să nu se intersecteze 
şi să aibă variabile de control diferite; 

• atribuirea variabilei de control lui NEXT este facultativă; 
• o instrucţiune NEXT fără variabilă este asociată cu ultima instrucţiune FOR. 

ln program instrucţiunea FOR-NEXT ocupă liniile 130, 140, 150, 160, 
170, 180. 
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Odată cu parcurgerea instrucţiunilor cuprinse în ciclul FOR-NEXT al 
programului aţi sesizat ceva deosebit la instrucţiunea din linia 140? 

130 FOR R=2 TO 10 
140 V=2 * PI *R t 3 

170 PRINT R, M 
180 NEXT R 

Cei mai grăbiţi dintre dumneavoastră n-au remarcat poate faptul că 
valoarea lui PI a fost definită în linia 115 într-un mod cu totul nou. 

115 PI = 4 * ATN (1) : REM "Numărul PI• 

Nu vă alarmaţi, pentru că nu este nimic complicat. 
Amintiţi-vă din liceu că 

sau: 

7t 
arctg 1=-

4 
(8) 

1t=4 · arctg 1 (9) 

ln BASIC (80) relaţia (9) se codifică exact ca în linia 115 cu men
ţiunea că ATN(1) reprezintă funcţia aritmetică arctangentă de 1. 

Menţionăm, de asemenea, faptul că în cadrul programului nu ne-am 
preocupat de editarea cu format (v. linia 170) a valorilor numerice (v. fig. 
4.13), ceea ce nu înseamnă că dumneavoastră nu puteţi realiza acest lucru 
singuri, ca o aplicaţie privind utilizarea instrucţiunii PRINT USING în lim
bQjul BASIC-80. De notat că formatele numerice de editare prevăd pe lingă 
indicatorii de cimp: "#", "+", "-", "**•, •ss•, "**S", ", ", • /\/\/\/\ • în
tîlniţi la limbajul BASIC-AMSTRAD (v. tabelul 4.2) şi indicatorul "\" cu sem
nificaţia că următorul caracter din format se afişează. 

= = = • = = = = = • = = = = = = = = = = = = • = = = • = = 
Raz a Masa 
= = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = • • = • • : = 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
1 O 

35.1858 
118°752 
281•487 
549•779 
950•018 
1508°59 
2251•89 
3206•31 
4398•23 

= • = = = = = = = = • ~ = = = = • s • • = = = = = = = • • 
H a s a t o t a I a • 13300-2 t o n • 

Fig. 4.13. 
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Remarcă. Dacă numărul de cifre specificat este mai mare decit 24 se afişează un 
mesaj de eroare. 

TEST 
Simulaţi execuţia acestui program: 

10 FOR 1=1 TO 3 
20 FOR J=l TO 3 
30 FOR K=1 TO 3 
40 PRINT I; J; K 
50 NEXT K 
60 NEXT J 
70 NEXT I 
80 END 
in maniera: 

Valorile variabilelor I, J, K 

Instrucţiune 

40 PRINT I; J; K 

40 PRINT I; J; K 

Aplicaţii 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

3 

1 
1 
1 
2 
2 
2 
3 
3 
3 

3 

a) Să se editeze următorul triunghi al numerelor: 

1 
1 2 
1 2 3 
1 2 3 4 
1 2 3 4 5 
1 2 3 4 5 6 
1 2 3 4 5 6 7 
1 2 3 4 5 6 7 8 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

K 

2 
3 
1 
2 
3 
1 
2 
3 

3 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 

FOR 1=1 TO 10 
FOR J=l TO I 

PRINT J; 
NEXT J 

PRINT 
NEXT I 
END 

b) Determinaţi al n-lea termen dintr-un şir Fibonacci. Se vor realiza tabela de 
variabile, schema logică şi programul BASIC. . 

Un şir Fibonacci este un şir de numere întregi in care fiecare număr este egal cu 
suma celor două numere precedente. Altfel spus, suma primului şi celui de-al doilea număr 
este egală cu cel de-al treilea număr, suma celui de-al doilea număr şi celui de-al treilea 
este egală cu al patrulea număr etc. 

O, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34. 

ci+1 1+1 1+2 2+3 

Se va utiliza formula de recurenţă 

f.:,.=FN_1+FN_2, N>2, F1=0, F2=1 (10) 
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fn figura 4.14 (a, b) sint ilustrate tabela de variabile şi schema logică 
ale aplicaţiei. 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de intrare Variabile de stare 

N : rangul termenului căutat : variabila de control a 

4 

structurii de iteraţie 
PENTRU 

F1 : primul număr Fibonacci 

F2 : ol doilea număr 
Fibonocci 

a) 

,., 
I = 3 

Calculează 
şi afişează 
termenul al N-lea 

din şirul Fibonacci 

b) 

Variabile de ieşire 

F3 : termenul căutat din 
. şirul Fibonocci 

Fig. 4.14. a) tabelo de variabile; b) schemo logică. 
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O Particularităţi ale programam 
în limbajul BASIC-PLUS 

voi. 2, pag. 208 

Programul pe care-l analizăm acum găzduieşte pe lingă cunoştinţele 
noastre mai vechi: 
REM (v. liniile 100-150, 170, 220-270, 290, 300, 370), cei doi amici nedes
părţiţi FOR şi NEXT (v. liniile 200, 204, 240, 290), INPUT (v. linia 160), nu
meroşii PRINT, PRINT USING (v. linia 280) şi invitaţi de „onoare", cum sint: 
modificatorul FOR (v. liniile 310, 360, 370), variabila alfanumerică AS (v. 
linia 300) ş.a. 

Considerăm că nu greşim prea mult dacă vom începe analiza prin 
a lista particularităţile prietenilor noştri mai de demult: INPUT şi FOR
NEXT; lăsîndu-i la urmă pe cei noi, ca fiind cei mai importanţi. 

Instrucţiunea INPUT 

Jn limbajul BASIC-PLUS instrucţiunea INPUT al cărei format general 
este: 

Format general 

INP [UT] [(constantă şir),] (variabilă) {, (variabilă)} 

p-rezintă următoarele particular:tăţi: 

• Cînd într-o instrucţiune INPUT se specifică (constantă şir) aceasta se editează 
pe linia terminal înaintea simbolului "î "; 

• Dacă numărul datelor introduse este mai mare decit numărul variabilelor speci
ficate în instrucţiunea INPUT, datele în plus se neglijează; 

• Dacă numărul datelor introduse este mai mic decit numărul variabilelor speci
ficate in instrucţiunea INPUT, se va afişa la terminal simbolul " î " aşteptîndu-se 
introducerea valorilor lipsă; 

• Dacă tipul datei introduse de la terminal nu corespunde cu tipul variabilelor 
specificate în instrucţiunea INPUT se va genera caracterul "R", după care utili
zatorului ii revine sarcina de a reintroduce datele considerate eronate. 

Jn figura 4.15 este ilustrat modul în care are loc execuţia instrucţiunii 
INPUT (v. linia 160 din cadrul programului). 

:RUN 
-DENSITATEA BENZINEI :? 0.7 

Fig. 4.15. 
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Bucla FOR-NEXT. Particularităţi 

ln limbajul BASIC-PLUS instrucţiunile FOR ... TO şi NEXT prezintă 
următoarele particularităţi:· 

• variabila de control a ciclului poate fi orice variabilă numerică simplă de tip 
întreg sau real; 

• variabila de control poate fi modificată in interiorul ciclului; 
• este posibil transferul ~ontrolului în exteriorul buclei înainte de terminarea exe

cuţiei buclei prin intermediul instrucţiunilor GO TO, ON ... GOTO, IF; 
• controlul poate fi transferat în interiorul unui ciclu, dar acesta se va manifesta 

diferit, funcţie de realizarea sau nu a iniţializării ciclului; 
• FOR-NEXT nu poate să apară pe o linie imediată sau ca parte componentă a 

unei instrucţiuni IF; 
• ciclurile FOR-NEXT pot fi imbricate (suprapuse); numărul ciclurilor suprapuse 

depinde de memoria disponibilă a utilizatorului; 
• restricţiile ciclurilor suprapuse ~int: a) fiecare buclă trebuie să aibă FOR-NEXT-ul 

şi variabilele de control proprii; b) buclele nu trebuie să se intersecteze. 

ln program buclele FOR-NEXT cuprind liniile 200, 202, 204 pentru 
tipărirea capului de tabel şi liniile 230, 240, 250, 260, 270, 280, 290 pentru 
calculul masei de benzină din rezervoare. 
Cit priveşte prima buclă FOR 

200 FOR 1=1 TO 29 
202 PRINT TAB (I); "="; 
204 NEXT I 

remarcaţi utilizarea lui TAB (I) în instrucţiunea PRINT (v. linia 202) necesar 
poziţionării şi tipăririi caracterului "=" în fiecare din cele 29 de coloane 
ale liniei terminal. 

ln cea de-a doua buclă, în linia 280 am utilizat instrucţiunea PRINT 
USING în scopul editării cu format numeric a valorilor variabilelor R şi M. 

Este momentul să acordăm cîteva clipe bune acestei instrucţiuni atît 
de necesare în editarea valorilor numerice dar şi în editarea formatelor 
nenumerice. 

PRINT USING 

ln limbajul BASIC-PLUS, instrucţiunea PRINT USING al cărei format 
general este: 

Format general 

PRl[NT] USING (şir) [,{listă)] 

prezintă următoarele particularităţi: 

• {şir) reprezintă orice constantă, variabilă sau expresie numerică, de tip şir de 
caractere, admisă de limbaj; 

• {lista) reprezintă o listă de elemente (admise de limbaj) separate intre ele pţin 
caracterele ", " sau 11 

; 
11

; 

• (lista) se poate termina prin caracterul ", ", " ; " sau spaţiu; 

14 - lnvăţăm microelectronico, voi. I. 
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• elementele din (listă) sînt parcurse în timpul execuţiei programului, paralel cu 
caracterele din (şir); 

• separatorii dintre elementele listei nu au efect asupra formatului de editare; 

• dacă după ultimul element al listei urmează caracterul "," sau " ; ", următoa
rea instrucţiune PRINT USJNG sou PRINT va tipări pe aceeaşi linie terminal; 

• formatul de editare este tratat şi înterpretat c-aracter cu caracter; 

• caracterele care nu au semnificaţii deosebite în formatul de editare sint intro
duse identic în linia terminal. 

ln tabelul 4.3 sînt prezentate formatele numerice pentru editarea cu 
instrucţiunea PRINT USING în limbajul BASIC-PLUS a valorilor numerice. 

Indicator de 
clmp 

,l 

** 

ss 

·'funcţiune 

-Precizează că un oîmp caracter din li
nia terminal va fi ocupat de o cifră 
zecimală sau spaţiu. 

Indică poziţia punctului zecimal. 

Indică inserarea simbolului " , " după 
fiecare grup de trei cifre, pornind 
spre stinge punctului zecimal, dacă 
acesta există. 

Indică completarea cimpurilor caracter 
terminal neocupate, existente la stin
ge punctului zecimal, cu "* ". 

Indică plasarea simbolului "S" înain
tea numărului editat şi eventuala 
completare cu spaţiu in stinge punc
tului zecimal. 

Precizează faptul că plasarea semnu
lui unui număr Io editare se va face 
după acesta. 

/\/\/\/\ Indică editarea valorii numerice in for
mat exponenţial, cele patru simbo
luri rezervă spaţiu pentru: litero E, 
semnul exponentului, exponent. 

Tabelul 4.3 

Exemplu 

30 PRINT USING 
"# # # # # # ", C 

5 PRINT USING 
"###-##",C 

5 PRINT USING 
"####. ####",A 

5 PRINT USING 
"**##-##",B 

5 PRINT USING 
" $$# . ### "; A 

5 PRINT USING 
"# # #. # - ", A 

5 PRINT USING 
" ###. #/\/\/\/\ •, A 

ln linia 280 a programului am utilizat instrucţiunea PRINT USING în 
scopul editării cu format nurperic a valorilor variabilelor R şi M. 

280 PRINT USING "# # ##### # ·##", R; M 

Remarcaţi modul în care au fost întrebuinţaţi cei doi indicatori de 
cimp "#" şi ". ". Aţi înţeles de ce pentru R=10 se afişează O sub 9 şi 1 
imediat la stînga? Deoarece numărul caracterelor "#" este mai mare decit 
numărul de cifre ale valorilor (2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9) de editat, cîmpurile 
caracter neocupate se completează cu spaţiu (v. figura 4.16). 
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f)t,t,t,43 98• 23 

Fig. 4.16. 

• • • 
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Cit priveşte spaţiile (blancurile) din formatul de editare acestea sînt 
introduse identic în linia terminal. 

Aplicaţie. Deasupra centrului unei mese rotunde de 2 m diametru la înălţimea h 
este atirnată o sursă de lumină de 100 cd. Să se determine iluminarea la marginea mesei 
cind h variază in intervalul 0,5~ h ~ 0,9 m (v. fig. 4.17). Se vor alcătui tabela de varia, 
bile şi schema logică. 

s 

h 

r 

Fig. 4.17. 

Iluminarea la marginea mesei este dată de relaţia 

lh 
(11) 

unde I este intensitatea luminoasă a sursei, E iluminarea, h înălţimea la care este situată 
sursa de lumină, r=D/2 (D este diametrul mesei). 
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TEST 

Particularităţi ale programării în limbajul BASIC-PLUS 

Tabela de variabile şi schema logică sint prezentate ln figura 4.18 (a, b). 

Variabile 
de intrare 

R : Raza mesei 
I : intensitatea 

luminoasă 
a sursei 

START 

STOP 

TABELA OE VARIABILE 

Variabile de stare 

H : inălţimea 

a) 

2.2 

Variabile 
de ieşire 

E : iluminarea 
la marginea 
mesei 

E =U•H)/(Rf2+ Ht2)t1.S 

2.3 
Afişeazii H,E 

DA 

b) 

Fig. 4.18. a-b. a) tabela de variabile; b) schema logică. 

Precizaţi rezultatele execuţiei următoarelor programe BASIC-PLUS: 

a) 10 A=123 : 8=1235 : C=123·9 
20 PRINT USING '# # ##',A 
30 PRINT USING '#### ', B 
40 PRINT USING '### ', C 
50 END 

c) 10 A=B.99 : B=89.99 : C=789.99 
20 PRINT USING '**##·##',A 
30 PRl~'T USING '*'*##·## ', B 
40 PRINT USING'-lf'll-##·## ', C 
50 END 

b) 10 A=304.23: B=25.n : C= 
25.n9: 0=111.99 

20 PRINT USING '### . # #', A 
30 PRINT USING '### · ## ', B 
40 PRINT USING ' # # # · # # ', C 
50 PRINT USING '## · ##',O 
60 END 

d) 10 A=5.842 : 8=17.38 : C=17.385 
20 PRINT USING 'SS:±t: ·##',A 
30 PRINT USING ' SS# · :±t: # ', 8 
40 PRINT USING ' SS#. # # ', C. 
50 END 
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e) 10 A~.3 : 8=3.5 g) 10 A=2: 8=22: C==222: 
20 PRINT USING '##·#',A 
30 PRINT USING' # #·# ', B 
40 END 

f) 10 A==a35 : 8=12345.67 
20 PRINT USING '##, ##~',A 
30 PRINT USING 'SS##, 

:tl:# ·# ', B 
40 END 

0=222222 : E=22.22 : f=22.22.2 
20 PRINT USING '### ·# /\/\/\/\', A 
30 PRINT USING '###·# /\/\/\/\', B 
40 PRINT USING ' # ##. :tJ: /\/\/\/\', C 
50 PRINT USING' ###·# /\/\/\/\', O 
60 PRINT USING '###·# /\/\/\', E 
70 PRINT USING '### ·# /\/\/\/\/\', F 
80 END 

Constante Ji variabile alfanumerice 

A sosit şi rindul „invitaţilor•! Să facem cunoştinţă cu variabila alfa
numerică A$ (v. linia 300). 

300 AS=•="! INIT. VARIABILA ALFA 

Puţină teoriei Limbajul BASIC permite manipularea nu numai a infor
maţiilor numerice ci şi a celor nenumerice, recunoscute sub forma şirurilor 
de caractere (o succesiune de litere, cifre sau caractere speciale nu mai 
multe de 255). 

Constanta Jir de caractere este formată dintr-un şir de caractere 
inclus intre simbolurile " ' " sau " "" ". Cit priveşte variabilele simple ne
numerice acestea sint folosite pentru definirea, identificarea sau referirea 
informaţiei nenumerice de tip şir de caractere. Tipul nenumeric al unei 
variabile şir de caractere se indică prin simbolul "S" adăugat numelui aces
teia. Aşadar, AS - noua noastră cunoştinţă din linia 300 este o variabilă 
simplă nenumerică (variabila şir de caractere) căreia i s-a atribuit con
stanta şir de caractere "=0

• 

Observaţie. lntr-un program BASIC-PLUS .pot exista variabile simple numerice şi 
variabile simple nenumerice cu acelaşi : nume. Altfel spus, dacă într-un program BASIC
PLUS folosim variabilele A (de tip real), A¾ (de tip întreg), AS (de tip şir de caractere) 
sigur nu facem nici o greşeală. 

TEST 
Simulaţi execuţio următorului program: 

10 AS="BASIC" 
20 BS="INVAŢAW 
30 CS=" ... • 
40 PRINT 
50 PRINT BS, AS, CS 

Completare la instrucţiunea LET 

60 PRINT 
70 PRINT BS; AS; CS 
80 PRINT 
90 PRINT BS; " "; AS; " "; cs 

100 STOP 

Instrucţiunea de atribuire LET afectează (atribuie) o valoare nume
rică sau un şir de caractere unei variabile simple numerice sau nenumerice 
(alfanumerice) sau unei variabile indexate. 

Formatul general al instrucţiunii este 

Format general 

[ LET] < variabilă > { , < variabilă > } = < expresie > 
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De notat că variabila din stînga semnului egal şi expresia din dreapta 
trebuie să fie de acelaşi tip {numeric sau nenumeric). Şi încă un amănunt 
de loc de neglijat: instrucţiunea LET permite în limbajul BASIC-PLUS o 
atribuire multiplă. 

Remarcă. Instrucţiunea de atribuire din linia 300 poate fi folosită în toate versiu
nile BASIC din această lucrare. 

Patru metode de generare a unui rind de subliniere 

Pentru generarea unui rînd cu 29 de simboluri •=• folosit jn su
blinierile din lista cu rezultate s-au folosit patru metode (v. fgura 4.19) -
pentru fiecare rind de subliniere cite o metodă. Astfel, pen• J primul rind 
necesar trasării liniei de început a capului de tabel s~a util• !Ot instrucţiu
n,Ja 

180 PRINT "===== ==" 

Metoda este incomodă din motive evidente. 

================== G)180 PRINT•== ............... =• 

RAZA MASA f'1' {200 FOR I= 1TO 29 
=====================~ 202 PRINT TABII)·•=•· 
? 35:19 203 NEXT I 1 1 

. . fi'{ 
J.Q,=========~=~ 310 PRINT A$; ;FOR 1=1 TO 29 

TOTAL= ©{ 
=================== - 360 PRINT•=•;; FOR 1=1 TO 29 

::} 3 rfnduri de spaţii -{ 370 PRINT FOR 1:1 TO 3 

Fig. 4.19. 

Cea de-a doua linie cu •=• a capului de tabel a fost trasată mult 
moi elegant opelind la buclo FOR-NEXT care iterează instrucţiunea PRINT 
TAB din linia 202 de 29 de ori. 

200 FOR 1=1 TO 29 
2Cl2 PRINT TAB (I); •= •; 
203 NEXT I 

Observaţie. Remarcaţi prezenta separatorului " ; • la sfirşitul instrucţiunii PRINT 
necesar tipăririi pe acelaşi rind a caracterului "=". 

Ultimele două linii ole listei ou fost generate cu două instrucţiuni 
(v. liniile 310 şi 360) care la prima vedere, de ce să nu recunoaştem, par 
a fi puţin ciudatei Este vorba de modificatorul FOR. De ce modificatorul 
FOR? vă veţi întreba pe bună dreptate. 
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Modificatorul FOR 

Desigur că există un răspuns şi la această întrebare. Utilizarea modi
ficatorilor de instrucţiuni permite o mai bună flexibilitate în exprimarea 
unei condiţii. Limbajul BASIC-PLUS cunoaşte cinci modificatori: IF, UNLESS, 
WHILE, UNTIL, FOR. 

Modificatorul FOR (cunoştinţa noastră!) creează o buclă de o instruc
ţiune avînd o variabilă de control indicată. 

Formatul general al modificatorului FOR este: 

Format general 

< nr. linie > < instrucţiune > FOR < variabilă > = 
< exp. 1 > TO < exp. 2 > [ STEP < exp. 3 > ] 

Remarci 
• Parametrii instrucţiunii sint aceeaşi cu cei de la instrucţiunea FOR. 
• Modificatorul FOR se aplică numai instrucţiunii care ii precede. 
• O instrucţiune poate fi însoţita de unul sau mai mulţi modificatori, acţiunea 

acestora fiind tratată de la dreapta la stinga. 
• Pe o linie program multiplă modificatorul acţionează numai asupra instrucţiunii 

care ii precede. 

Revenind la instrucţiunile din liniile 310 şi 360 

310 PRINT AS ; ; FOR 1=1 TO 29 

360 PRINT •=• ; ; FOR 1=1 TO 29 

remarcaţi cum modificatorul FOR este folosit pentru însoţirea instrucţiunii 
PRINT cu singura deosebire că în linia 310 în locul caracterului •=• s-a 
folosit variabila şir de caractere AS a cărei valoare a fost stabilită în linia 
precedentă 300 (iniţializare variabilă alfanumerică - v. comentariul). 

ln linia 370 a aceluiaşi program 

370 PRINT FOR 1=1 TO 3! SARE 3 RINDURI 

modificatorul FOR a fost utilizat pentru tipărirea a trei rînduri albe (v. me
sajul STOP AT LINE 380). 

TEST 

Simulaţi execuţia programului cu creionul şi hirtia. Veţi intimpina mici dificultăţi 
in special la editarea cu format.a valorilor numerice. 

Confruntaţi în final rezultatul dumneavoastră cu cel dat de calculator. 
Nu vă grăbiţii 

□ Particularităţi ale programării 
in limbajul ABASIC 

,ol. 2, pag. 209 

La scrierea programului s-au avut în vedere particularităţile de pro
gramare privind instrucţiunile INPUT, FOR-NEXT şi PRINT USING. 
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ln limbajul ABASIC, instrucţiunea INPUT prezintă următoarele par
ticularităţi : 

• dacă nu se specifică (listă variabile), ci numai (şir caractere) se face numa~ 
afişarea acestuia (şir caractere); 

• numărul de valori separate prin • , • trebuie să fie cel puţin egal cu numărul 
de variabile din listă (valorile suplimentare se ignoră). 

ln cadrul programului instrucţiunea INPUT ocupă linia 160. 
Instrucţiunea FOR-NEXT prezintă par:ticularităţile: 

• dacă pe NEXT nu este specificat nici un nume de variabilă,! el corespunde pri
mului FOR care ii precede; 

• se pot imbrica mai multe cicluri FOR-NEXT cu terminarea pe un NEXT comun, 
sau pe NEXT-uri diferite; 

• ciclurile imbricate nu trebuie să se intersecteze iar variabilele de control cores
punzătoare trebuie să fie unice; 

• FOR-NEXT acceptă opţiunea WHILE, condiţia testindu-se după testul variabilei 
de control. 

ln program bucla FOR-NEXT ocupă liniile 240-290. 
Cit priveşte utilizarea instrucţiunii PRINT USING (v. linia 280) menţionăm 
că limbajul ABASIC admite specificaţii de format atît pentru numere cit şi 
pentru şiruri. 

Simbolurile folosite pentru editarea valorilor numerice sînt: 

·#·, "-", "SS", "/\/\/\/\ ". 
Aplicaţie. Scrieţi un program BASIC care să tipăreoscă următoarele combinaţii: 

00, 01, 1 o, 1 1, 

TEST 

10 FOR l=0 TO 1 
20 FOR J=0 TO 1 
30 PRINT I; J 

40 NEXT J 
50 NEXT I 
60 END 

Precizaţi rezultatul execuţiei următorului program: 

40 PRINT "50 FOR 1=1 TO 5• 
50 FOR 1=1 TO 5 
60 PRINT I; 
70 NEXT I 
80 PRINT 
90 PRINT •100 FOR 1=1 TO 

19 STEP 2" 
100 FOR 1=1 TO 19 STEP 2 
1.10 PRINT I; 
120 NEXT I 
130 PRINT 
140 PRINT "150 FOR 1=345 TO 

282 STEP-9• 
150 FOR 1=345 TO 282 STEP-9 
160 PRINT I; 

170 NEXT I 
180 PRINT 
190 PRINT "200 FOR 1=91.5 

TO 3 STEP - 15.7• 
200 FOR 1=91.5 TO 3 STEP - 15.7 
210 PRINT I; 
220 NEXT I 
230 PRINT 
240 PRINT "270 A=5 : 8=45 : C=6" 
250 PRINT "280 FOR l=A' TO B 

STEP c• 
270 A=5 : 8=45 : C=6 
280 FOR l=A TO B STEP C 
290 PRINT I; 
300 NEXT I 
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TEMA 4 

O Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele intrebări: 

Blocul PENTRU ... SF1RŞIT codifică o structură algoritmică de iteraţie cu 
număr cunoscut de paşi. 

- Instrucţiunea PENTRU reprezintă punctul unic de intrare în blocul de 
iteraţie. 
Instrucţiunea SFIRŞIT reprezintă punctul unic de ieşire din blocul de 
iteraţie. 

- Instrucţiunile FOR şi NEXT apar în linii diferite în cadrul programului. 
..:. Jntr-o buclă FOR-NEXT este obligatoriu ca variabila de control să ia 

valori incepind cu 1. 
- Jntr-o instrucţiune FOR parametrul STEP este obligatoriu. 
- Jn absenţa opţiunii STEP pasul de incrementare este 1. 
- Variabila din instrucţiunea NEXT este diferită de variabila din instruc-

ţiunea FOR. 
- Jn BASIC-aMIC variabila din instrucţiunea NEXT poate să lipsească. 
- Jn interiorul unei bucle FOR-NEXT din limbajul BASIC-aMIC se pot im-

brica patru bucle. 
Jn BASIC-aMIC ciclurile suprapuse se pot intersecta. 
Dacă valoarea limită a variabilei de control este depăşită, execuţia bu
clei FOR-NEXT ia sfirşit, următoarea instrucţiune ce urmează a fi .exe
cutată fiind cea de după NEXT. 

- Valoarea variabilei de control a unei bucle FOR-NEXT poate să des
crească cu valori fracţionare. 
Jn limbajul BAS-IC-aMIC instrucţiunile PRINT şi INPUT nu pot fi com
binate într-una singură - INPUT. 

Secvenţele de instrucţiuni BASIC de mai jos sint scrise corect: 

- 10 FOR 1=1 TO 20 

40 

90 NEXT I 

- 10 FOR A=0 TO 40 STEP 4 

80 FOR B=0 TO A 

150 NEXT B 

200 NEXT A 

- 10 FOR 1=1 TO M 

40 FOR K=l TO N 

60 NEXT I 

90 NEXT K 

- 10 FOR A=0 TO 1 STEP 0.002 

90 FOR A=0 TO 8 STEP 0.5 

180 NEXT A 

- 10 FOR B=I TO (C+D) STEP L 

90 NEXT L 

- 10 FOR A=B TO 4 * (C-&) 
STEP L 

- 10 FOR l=0 TO - 80 STEP - 6 
- 10 FOR l=J TO 80 STEP J 
- 10 FOR AS=1 TO 100 STEP 2 
- 30 FOR l=L TO A STEP I 
- 10 FOR A=1 TO B STEP l 

90 NEXT L 
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- 10 FOR 1=1 TO A 

Tema 4 

·FOR R= 1 TO 50 

NEXT R 50 

80 
90 

FOR J=1 TO 100 

FOR K=1 TOM 
NEXT K 

100 

180 

300 NEXT J 

900 NEXT I 
,... Instrucţiunea 

10 INPUT "A, B, C"; A, B, C 

este acceptată de limbajul BASIC-PRAE. 

- ln BASIC-PRAE variabila de control a buclei FOR-NEXT nu poate 
fi modificată. 

- ln BASIC-PRAE pot fi imbricate oricite cicluri FOR-NEXT dorin, 
cu condiţia ca acestea să nu se intersecteze. 

Instrucţiunea 

20 INPUT "A, 8"; A, B 

nu este acceptată de calculatorul HC-85. 

- ln BASIC-SPECTRUM variabila de control a buclei FOR-NEXT tre
buie să aibă numele format dintr-o singură literă. 

- ln BASIC-AMSTRAD orice neconcordanţă dintre numele variabile-
lor şi tipul datelor este semnalată prin mesajul 

? Redo from start 

- ln BASIC-AMSTRAD, NEXT-ul poate fi ... anonim (fără variabilă). 

- ln BASIC-AMSTRAD se pot realiza programe utilizind clauzele de 
editare. 

- Instrucţiunea care permite utilizatorului definirea unui format pro
priu de editare este PRINT USING. 

- Indicatorul de cimp "#" este folosit pentru a reprezenta poziţia 
fiecărei cifre a numărului. 

- Instrucţiunea BASIC-AMSTRAD 

10 PRINT USING "## ·##" 4.3, 5.789 

afişează: 4.30 5.79 

Instrucţiunea BASIC-AMSTRAD 

10 PRINT USING " **$# #. # # " ; 8.25 

afişează: ***S8.25 

instrucţiunea BASIC-AMSTRAD 

10 PRINT USING "#### tttt "; 777777 

afişează .m9E06 
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- Instrucţiunea BASIC-COMMODORE 

10 PRINT USING "#### ", 3856 

afişează 3856. 

203 

- ln BASIC-80 caracterul "?" generat de instrucţiunea INPUT poate 
fi şters cu " , " sau • ; ". 

- fn BASIC-80 atribuirea variabilei de control lui NEXT este obli
gatorie. 

- Instrucţiunea BASIC-80 

10 Pl=4 * ATN (1) 

calculează numărul 1t. 

Indicatorul de cimp " \ " este specific formatelor numerice de edi
tare din BASIC-80. 

- fn BASIC-PLUS variabila de control a ciclului FOR-NEXT poate fi 
orice variabilă numerică simplă de tip întreg sau real. 

- Variabila de control a unei bucle FOR-NEXT din BASIC-PLUS 
poate fi modificată in interiorul ciclului. 

- Secvenţa de instrucţiuni BASIC 

10 FOR 1=1 TO 14 
20 PRINT TAB (I);"*"; 
30 NEXT I 

tipăreşte un rind alcătuit din 12 asteriscuri. 

- Secvenţa de instrucţiuni BASIC-PLUS 

20 PRINT"*";; FOR 1=1 TO 14 

tipăreşte un rind alcătuit din 13 asteriscuri. 

- Secvenţa de instrucţiuni BASIC-PLUS 

10 BS=" *" 
20 PRINT BS ; ; FOR 1=1 TO 14 

tipăreşte un rind cu 14 asteriscuri. 

- Secvenţa de instrucţiuni BASIC-PLUS 

10 A=67801 · 78 
20 PRINT USING 'SS##, ##. #', A 

tipăreşte valoarea $67, 801.8. 

- ln limbajul ABASIC se pot imbrica mai multe cicluri FOR-NµT cu 
terminarea pe un NEXT comun sau pe NEXT-uri diferite. 

- limbajul ABASIC admite specificaţii de format pentru valori nume
rice şi nenumerice. 
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O lnlocuiţi cuvintele care lipsesc 
din următoarele propoziţii: 

Tema 4 

a) lnstrucţiunel'l FOR reprrzi-,+ă punctul de ................................... in ciclu iar 
instrucţiunea t...~ , .. T re.:ir-:,;:intu punctul de ....................................... din ciclu. 

b) Jntr-o instrucţi1.,ne fOR valoarea variabilei de control poate să 
crească fie cu valori fie cu valori ............................... . 

c) Rolul opţiunii STEP este ................. ·- .................................................................. . 
d) Jn BASIC-aMIC numărul maxim de cicluri imbricate este ....................... . 

pe cind in BASIC-PRAE ~umărul maxim de cicluri imbricate este 

e) Jn limbajul BASIC-~LUS instr~cţiunile ~RINT~ şi IN~UT ::·········;·· . ····;······ 
..................................................... J1 cuplate mtr-una singura pe cmd m l1mbaJul 

pot/nu pot 
BASIC-a MIC ......................................................................... fi cuplate într-o instruc-

pot/nu pot 
ţiune INPUT. 

f) Jn BASIC .............................................................................................. variabila de control a 
buclei FOR-NEXT poate fi modificată in interiorul instrucţiunii. 

g). Jn BASIC .......................................... ···················-······· ciclurile suprapuse se pot inter-· 
secta. 

h) Jn BASIC-AMSTRAD variabila de control a buclei FOR-NEXT tre-
buie să aibă numele format din ................................ litere pe cind in BASIC 
TIM S numele variabilei de control este format ..................................... . 

i) Instrucţiunea PRINT USING poate fi utilizată in BASIC ............................... . 
dar nu poate fi utilizată in BASIC .....................................................• 

j) Jn BASIC ...... , ................................ atribuirea variabilei de control nu este 
obligatorie. 

k) Jn BASIC-80 simbolurile folosite pentru editarea variabilelor nu-
merice sint ································ ········································ 

I) Jn BASIC-AMSTRAD simbolurile folosite pentru editarea valorilor 
numerice sint ........................................ iar in BASIC-PLUS sint ........................................ . 

m) Pentru editarea unui rind cu 7 vaporaşe "<=>" se foloseşte 
secvenţa de instrucţiuni BASIC ............................................... sau ..................................... . 
sau ............................................................... sau ......................................................................................... . 
sau ...............•............................................... sau ................................................................• 

O Să se scrie cite un program BASIC pentru fiecare 
din problemele de mai jos: 

a) Aplicaţiile de la paginile 190, 195 (v. tabela de variabile şi sche-
mele logice •realizate). · 

b) Să se calculeze lungimile de undă ale spectrului emis de atomul 
de hidrogen, folosind formula lui Balmer. 
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c) Să se editeze în BASIC HC-85, TIMS, SPECTRUM textul de mai jos: 

012345678901234567890 

I 

I 

I 

N V A T A M B A s I C . . . 
N V A T A M B A s I C . . . 
N V A T A M B A s I C . . . 
d) Să se calculeze suma parţială a seriei 

1 · 1 + 2 5=1- -+- + ... +(-1)N 1/N, pentru N dat. 
4 9 

e) Să se tipărească următorul triunghi al numerelor: 

1 

1 

2 

1 3 3 

4 6 4 1 

5 10 10 5 

6 15 20 15 6 1 

7 21 35 35 21 7 1 

8 28 56 70 56 28 8 1 

9 36 84 126 126 84 36 9 

10 45 120 210 252 210 120 45 10 1 

f) Să se calculeze rezistenţa echivalentă o N rezistenţe legate în: 
a) serie; b) paralel. 

g) Să se editeze următoarele blocuri de asteriscuri: 

•••• • • • • • • 
• • • • • • •••••••• •••••••••• •••••••••••• 
• • • • • • • • • • • • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • •••••••••••••• 
• • • • • • • • • • • • • • • • ••••••••••••••••••• 
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Schema logică este prezentată în figura 4.20. 

D 

2. 
Calculeaza pozi
tiile(Xl celor trei 
hanje luminoase 

p 

/ 

Fig. 4.21. 

2.1 

Fig. 4.20. Fig. 4.22. 

Tema 4 

h) ln experienţa lui. Young se lucrează cu o radiaţie monocromatică 
cu A.=6· 10-7 m. Distanţa dintre fante {v. fig. 4.21) este 1 mm, 
iar distanţa de la fante la ecran 3 m. Să se găsească poziţiile 
primelor trei franje. 
Schema logică este prezentată in figura 4.22. 
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i) Să se calculeze abaterea standard a rezultatelor obţinute de un 
student la cursul de programarea calculatoarelor, ştiind că el a 
susţinut 8 teste. Se vor realiza tabela de variabile şi schema logică. 

Indicaţie. Abaterea standard se calculează cu formula: 

I:x2-(I:x)2/n 
E= , unde: 

n-1 

n reprezintă numărul de note; 
Ex estP suma notelor; 
I:x2 este suma pătratelor notelor. 

O Se reia problema din tema precedentă complicind-o sub urmă
torul aspect. Programul citeşte de la terminal cantităţile lunare 
de jucării pentru 500 de articole fabricate de intreprinderea 
.. URSULEŢUL", calculează cantităţile totale trimestriale şi procen
tele corespunzătoare din cantitatea totală anuală. 

O Se reia problema din tema precedentă complicind-o după cum 
urmează. Programul citeşte de la terminal consumurile trimestriale 
pentru 1 OOO de articole, calculează şi afişează procentele cores, 
punzătoare consumurilor trimestriale din consumul total anual. 

SOLUJIA TEMEI 4 

O Nu răspundem. 

O Nu răspundem. 

O Programele BASIC sint: 

b) Formula lui Balmer pentru determinarea lungimilor de undă a 
patru linii din vizibil ale atomului de hidrogen este: 

n2 
l=3645,6 -- • 10-10 m 

n2-4 

unde: Â. este lungimea de undă; 
n=3, 4, 5, 6. 

Schema logică a programului este ilustrată în figura 4.23. 

10 FOR N=3 TO 6 
20 U=3645·6* (N t 2/(N t 2-4))/10 t 10 
30 PRINT "N="; N; "U="; U 
40 NEXT N 
50 END 

d) 10 5=0: 51=1 
20 INPUT "N="; N 
30 FOR 1=1 TO N 
40 5=5+5111 * I 
50 51=-51 
60 NEXT I 
70 PRINT "S="; S 
80 END 
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U • 3645. 6 • 1Nt2/(Nt2-41)/10t10 

DA 

Fig. 4.23. 

60 NEXT I i) 10 B=0: C=0 
20 FOR 1=1 TO 8 . 
30 INPUT "NOTA="; N 

70 E=((C-C/8)/7) t ·5 
80 PRIN? "E="; E· 

40 B=B+N 90 END 
50 C=C+N* N 

O Se vor adăuga la programul din tema precedentă 
(v. conversaţia 3, pag. 150) următoarele instrucţiuni: 

1 FOR 1=1 TO 500 

(se copiază instrucţiunile din liniile 5-120). 

125 NEXT I 
130 END 

O Se vor adăuga la programul din tema precedentă 
(v. conversaţia 3, pag. 153) următoarele instrucţiuni: 

1 FOR 1=1 TO 1000 

(se copiază instrucţiunile din liniile 5-115). 

115 Nm I 
120 END 
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Proiectarea şi realizarea unui program BASIC 
pentru calculul cantitătii de lichid, dintr-un număr 

' 
variabil de rezervoare ale căror raze pot lua 
numai valori pozitive. Variabile indexate numerice. 
Vectori de date. _ Instrucţiunea DIM. Introducerea 
statică a datelor. Instrucţiunile REAO şi DATA. 
Structura de iteratie CIT TIMP. Bucla WHILE-WENO. 

' 
Structura de selectie. lnstructiunile IF-THEN si 

' ' ' 
IF-THEN-ELSE. Subprograme. Instrucţiunile GOSUB şi 
RETURN. JOCURI, APLICAŢII şi TESTE pentru cititor 

15 - invăţăm microelec-tronlca, voi. I. 
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EXEMPLELE 5-PC, m, M, F 

O De la problemă ia prog;am 

Problema ce se pune seamana cu precedentele, dar este mai com
plicată. Se citesc de la tastatură un număr oarecare (maximum 30) de 
valori ale razelor unor rezervoare cilindrice echilaterale. Pentru fiecare 
valoare a rozei se calculează şi afişează cantitatea de benzină din rezervor. 
Programul verifică, totodată, ca valorile razelor rezervoarelor să fie numere 
pozitive. ln caz de eroare se afişează un mesaj corespunzător. De aseme
nea, programul calculează şi afişează masa totală de benzină din r~zer
voare. ln felul acesta, cu acelaşi program se pot rezolva probleme ce diferă 
prin numărul de rezervoare. 

D Analiza problemei 

Problemele care se pun în această etapă privesc în special alcătuirea 
tabelei de variabile mai precis identificarea variabilelor de intrare ale 
programului. 

Numărul rezervoarelor, necunoscut în problemă trebuie furnizat ca o 
variabilă de intrare (N) în momentul execuţiei programului, înaintea citirii 
datelor propriu-zise (razele rezervoarelor). Cit priveşte numărul variabil de 
raze, de asemenea necunoscut în momentul scrierii programului vom folosi 
ca variabilă de intrare un vector adică un tablou ce conţine un şir de 
variabile, avind o dimensiune maxim_ă cunoscută (30 în acest caz). 

Variabila structurată de tip vector 

Un vector poate fi imaginat ca o clădire cu mai multe apartamente. 
Dacă, de exemplu, numele clădirii este ZAMBILA şi ea dispune de 4 apar
tamente, atunci acele _apartame;1te se vor identifica (într-o exprimare vec
torială) prin ZAMBILA (1), ZAMBILA (2), ZAMBILA (3) ZAMBILA (4). 

ln informatică, se desemnează prin abuz de limbaj sub numele de 
vector, mulţimea {V(1). V(2), ... , V(n)}, unde V(1), V(2), ... , (Vn) sînt 
elementele vectorului. Aşadar, un vector este o mulţime de elemente iden
tificate prin poziţia pe care o ocupă. Prelucrările ce se efectuează asupra 
elementelor unui vector sint funcţie de valoarea unui indice âe poziţie 
(1 ~ i~ n). Acestuia i se fixează o valoare iniţială care, în general, cores
punde primei poziţii, iar prelucrarea se efectuează cit timp valoarea aces
tui indice nu depăşeşte o-valoare finală. 

Pentru EXEMPLELE 5 vom defini variabila structurată de tip vector R 
(variabila de intrare, reprezentind raza rezervorului) căreia îi asociem o 
variabilă de stare I semnificind indicele de poziţie (indexul) al vectorului R 
cu valori intre 1 şi N. 

Specificaţiile de programare sint prezentate în modulul de analiză 
structurată, figura 5.1. 
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FORMATUL DATELOR DE IEşaRE 

Nume program: EXEMPLELE 5- PC, m, M, F 

RAZA MASA 

XX XXXX-XX 
XX XXXX-XX 

------------------------- -------------
MASA TOTALA = XX XXX· XX TONE 

a) 

TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLELE 5- PC, m, M, F 

Variabile de Intrare 

R : vectorul 
razelor 
rezervorului 

Variabile de intrare 

N: număr de rezervoare 

Variabile de stare 

: indicele 
de poziţie 
(indexul) 

b) 

TABELA DE VARIABILE 

VariabHe de Ieşire 

Nume program: EXEMPLELE 5-PC, m, M, F 

Variabile de stare Variabile de ieşire 

V: volumul rezervorului M: masa de benzină din 
S: masa totală de benzină rezervor 
M: maso de benzină din S: masa totală de benzină 

rezervor 

c) 

Fig. 5.1. a-d. Modulul de analiză structurată: a) formatul datelor de ieşire; b) tabela de va
riabile; c) tabela de variabile (completare); 

15• 
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SPECIFICAŢtl DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLELE 5 - PC, m, M, F 

Descrierea programului 

Programul calculează şi afişează cantitatea de benzină (S) dintr-un număr oarecare (N) 
de rezervoare cilindrice echilaterale (acest număr este furnizat ca parametru). Programul 
citeşte valorile razelor rezervoarelor într-un vector (R) printr-o procedură de introducere 
dinamică a datelor (rozele cu valori negative nu se iau în considerare). Programul citeşte 
densitatea benzinei (D) printr-o procedură de introducere statică a datelor. 

Intrări 
Se introduc de la tastatură numărul rezer
voarelor cilindrice echilaterale şi valorile 
razelor acestora. 
Ieşiri 
Masa de benzină (M) din fiecare rezervor 
şi masa totală (S) de benzină. 
Lista de funcţiuni ole programului 
1. Citeşte număr rezervoare (N) 
2. Iniţializează variabila S 
3. Afişează un rind cu simbolul "=" 
4. Afişează "raza, masa" 
5'. Pentru fiecare rezervor: 

5. 1. Citeşte valoarea rezei unui rezervor 

d) 

5.2. Validează datele introduse după 
cum urmează: pentru fiecare arti
col se verifică dacă valoarea rezei 
citite este negativă. Programul afi
şează mesajul "Raza negativă". 

6. Pentru fiecare rezervor: 
6.1. Calculează volumul rezervorului 
6.2. Calculează masa de benzină din 

rezervor 
6.3. lnsumează M in S 
6.4. Afişează R, M 

7. Afişează masa totală de benzină 
8. Stop · 

d) specificaţii de programare. 

O Proiectarea programului 

Diagrama de structură 

Pentru trasarea diagramei de structură s-a procedat la identificarea, 
mai intii, a principalelor funcţiuni de prelucrare apoi la aloco,ea. ace.stor 
funcţiuni modulelor de program (v. fig. 5.2 (a)), după aceea ttecindu-se 
la reprezentarea diagramei de structură (v. fig. 5.2 (b)). 

Vom d~cupa din această diagramă blocul de iteraţie PREL-VALID ale 
cărui funcţiuni sint: 

• citeşte raza; 
• afişează raza: 
• validează datele introduse şi afişează mesaj în caz de eroare 

(raza negativă), 

Observaţie. Lista completă de funcţiuni este prezentată in modulul de analiză struc
turată, fig. 5.1 (d). 

De notat că blocul PREL-VALID (nivelul 1) conţine şi el un bloc de 
iteraţie-VALID (nivelul 2) care se execută cit timp raza rezervorului este 
negativă (v. lista de funcţiuni ale modulului). 
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Spre deosebire de blocul PREL-VALID, blocul VALID reprezintă o 
structură de iteraţie condiţionată anterior ce se execută cit timp condiţia 
(•Raza este negatiwăi este adewărată. 

Remarci 

• Diagrama de structură utilizează două module comune: RINO (v. blocurile CAP-
• TABEL, FINAL) şi CIT-R (v. blocurile PREL-VALID, VALID). 
• Lista de funcţiuni a modulului CALCUL implică prelucrări de vectori. 
• Blocul PREL-VALID reprezintă o structură de iteraţie cu număr cunoscut de 

paşi (N). 
• Blocul VALID reprezintă o .structură de iteraţie condiţionată anterior. 

Modul 
INIT 
CIT-N 
RINO 
R-M 
PREL-VALID 
VALID 
EROARE 
CALCUL 
M-TOT 
FINAL 
CIT-R 
EDIT-RINO 

ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Nume program: EXEMPLELE 5 - PC, m, M, F 

a) 

[)([l'IPLUL 5 

b) 

Funcţiuni 

2 
1 
3 
4 
5 
5.2, 5.1 
5.2 
6. 1, 6.2 
6.3 
3, 7, B 
5.1 
6.4 

CALC- HASA0 

Fig. 5.2. a-d. Modulul de proiectare structurată: a) alocarea funcţiunilor de prelucrare; 
b) diagramo de structură; 
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EXEMPLUL5 

INCEPUT 

INCEPUT 

CAP-TABEL 

CAP-TABEL 

PREL-VALID 

VALID 

EROARE 

EROARE 

VALID 

PREL-VALID 

CALC-MASA 

CALCUL 

CALCUL 

CALC-MASA 

FINAL 

FINAL 

EXEMPLUL5 

CIT-R 

CIT-R 

Proiectarea programului 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLELE 5 - PC, m, M, F 

SEQ 

SEQ 
S=O 
INPUT N 

END 

SEQ 
DO RINO 
PRINT "RAZA", "MASA" 
DO RINO 

END 
PENTRU I DE LA 1 LA N 

DO CIT-R 
PRINT R(I) 

CIT TIMP (R(I) < O) 

SEQ 
PRINT "RAZA NEGATIVA" 
DO CIT-R 
PRINT R(I) 

END 

SFIRŞIT 

SFIRŞIT 

PENTRU I DE LA 1 LA N 

SEQ 

END 

M=D * 2 * PI * R (I) t 3 
S=S+M 
PRINT R (I), M 

SFIRŞIT 

SEQ 

END 

END 

SEQ 

DO RINO 
PRINT "MASA TOTALA="; S; "TONE" 
DO RINO 

INPUT R (I) 

END 

c) 

cJ pseudocodul; 



1. C
ite

;.
te

 n
um

dr
 1

 •
•
•
•
•
•
•
•
 

re
ze

rv
o

ar
e 

1.1
 A
f
i
ş
e
a
z
a
 

. 
HN

um
 ii

r 
re

ze
rv

oa
re

'J
 

I 

1.
2 

C
i
t
e
ş
t
e
 

N
 

2.
 In

iţ
ia

li
za

re
 I 

..... 2 ...... 1 -
-

va
ri

ab
ile

 
· 

· .
. ·

 ..
..

 · .
. 

· ·
 · 

· ·
 · 

· ·
 -~

 S
 =

 O
 I 

3. 

,. 

A
f
i
ş
,
e
a
z
a
 

ca
p

-t
ab

el
 

P
en

tr
u 

fie
ca

re
 

re
ze

rv
or

 
de

 
ra

zt
U

R
) 

re
pe

td
 p

aJ
ii:

 

s. 

•C
i t

e
Jt

e
 r

az
a 

IR
) 

• 
Va

li
de

az
ă 

da
te

le
 

in


tr
od

us
e 

si
 a

fi1
ea

zd
 

m
es

aj
 t

n 
ca

z 
de

 e
ro

ar
e 

(r
az

a 
n

e
g

a
ti

vi
i)

 

C
ite

J,
te

 d
en

si
ta

te
a 

be
nz

in
ei

lD
I 

3.1
 

Af
iş
,e
az
a 

" 
==

 ..
...

. 
=

 

3.
2 

A
f
i
ş
,
e
a
z
a
 "

R
az

a"
, •

M
as

a•
 

).
3 

'A
f. 

"' 
" 

" 
1
ş
e
a
z
u
 

==
 ...

....
 .. 

=
 J 

6. P
en

tru
 f

ie
ca

re
 r

ez
er

vo
r d

e 
r
a
z
ă
 IR

! r
e

p
e

ta
 p

aş
ii

: 

o
(a

lc
u

le
a

zd
 

V
 

~
C

al
cu

le
az

ii 
M

 
ol

ns
um

ea
zd

 M
 ln

 S
 

o
A
f
i
ş
e
a
z
ă
 

R,
M

 

1 d)
 

d)
 s

ch
em

a 
lo

gi
că

. 

6.1
 I 

=
 1 
~
 

6.2
 

V
=
2
■
Pi

■
RI

IM
• 

3 

6.3
_ 

6.
4 

6.5
 

A
fiJ

,e
az

d 
R

al
,M

 IA
 

~
 

::I
 : i U
l 

l'
I)

 -Ul 



216 

4. 
Pentru fiecare rezervor 
de raza(RI repeta paşii: 

o ( i teşte raza 
o Afişează raza 
oValideaza da-

4.5 

(Tt timp raza 
este negat~~. 
repeta paş11 
• afiJe(lzd rne

SOJ eroare 
o citeşte RIII 
oaf işează RIU 

tele introduse 
(raza) 

4.5.2 
PRINT 

Proiectarea programului 

4.1 
I = 1 

4.2 
PRINT"R("; 1;'1=" 

4.4 

4.5 
(tt timp raza este ne
gativă repeta paşii : 

o Afişeazi!. mesaj eroare 
o ( iteşte Rlll 
0Afişeazii ~I 

DA 

RUl;"RAZA NEGATIVA" ._____._-'--'--'_, 

ci) schemo logică. 

Pseudocodul 

De foarte multe ori, în rezolvarea problemelor cu calculatorul, o acţi
une sau un grup de acţiuni necesită o execuţie repetată. Pentru ca un cal
culator să poată executa astfel de operaţii este necesară o structură de 
iteraţie care să permită descrierea unei repetiţii (iteraţii) într-o formă co
modă. Există mai multe moduri de reprezentare a iteraţiei. Cu una dintre 
ele aţi făcut şi dumneavoastră cunoştinţă (v. 1tructura PENTRU-SFiRŞIT). 
Se pot întîlni însă numeroase cazuri de iteraţie diferite de cel precedent 
cind o repetiţie are loc atita timp cit (sau pină cînd) o anumită condiţie este 
îndeplinită. 
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Structura de iteraţie CIT TIMP 

Modulul VALID din EXEMPLUL 5 reprezintă o structură de iteraţie în 
care se repetă acţiunile: 

• Afişează •Raza negativă• 
• Citeşte o nouă rază 
• Afişează raza 

otita timp cit R (I) <O. 
Spunem în acest caz că am identificat o structură de iteraţie condi

ţionată anterior - CIT TIMP sau •bucla de tip DOWHILE• al cărei format 
general este: 

Structura CIT TIMP 

Etichetă CIT TIMP (condiţiei 

acţiune (grup de acţiunii 

Etichetă SFIRSIT 

Remarci 

Principiul de 
funcţionare 

•-•l• condiţio 
rDEVARAT 

executa acţiune (grup 
de acţiunii 

• Instrucţiunile CIT TIMP şi SFIRŞIT au obligatoriu aceeaşi etichetă. 
• Instrucţiunea CIT TIMP reprezintă punctul unic de intrare in bloc. 

FALS 

• Instrucţiunea SFIRŞIT reprezintă punctul unic de ieşire din bloc. 
• Blocurile cuprinse intre CIT TIMP şi SFIRŞIT sfot executate cit timp condiţia de 

ieşire din bloc este adevărată. 

ln figura 5.2 (c) se prezintă scrierea în limbaj pseudocod a progra
mului. De notat că pentru scrierea modulelor comune de prelucrare (RIND 
şi CIT-R) s-a utilizat blocul de prelucrare DO (EXECUTA) al cărui format 
general este: 

Format general 

DO (nume bloc) 

Remarcaţi, de asemenea, in secvenţa algoritmică intitulată CALCUL, 
modul în care s-a determinat masa de benzină a unui rezervor: 

M=Dif-2*Pl*R(I) t 3 
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în funcţie de densitatea benzinei şi de raza R(I), pentru I avind valori de la 
1 (primul rezervor) pină la N (al N-lea rezervor). 

Schema logică 

ln modulul de proiectare structurată, fig. 5.2 (d) este ilustrată schema 
logică a programului. Vom extrage din această schemă numai blocurile 
care reprezintă structura de iteraţie condiţionată anterior - CIT TIMP. 

PRINT 
R(I);HRAZA NEGATIVA" 

4.5.4 
INPUT 

RIII 

După cum se constată, structura de iteraţie începe cu un bloc de 
decizie care controlează corpul buclei. Condiţia de repetiţie (R(l)<0) este 
evaluată înaintea execuţiei corpului buclei (structura de iteraţie condiţio
nată anterior). Atîta timp cit condiţia este adevărată se repetă grupul de 
acţiuni care constituie corpul ciclului. De îndată ce condiţia devine falsă, 
execuţia buclei se termină. 

Observaţie. Dacă la prima evaluare condiţia nu este adevărată, atunci corpul buclei 
nu va fi executat. 

ln figurile 5.3 şi 5.4 "prin utilizarea simbolului "11 li■ sînt ilustrate 
modulele independente de program RIND şi CIT-R. Remarcaţi că cele două 
module au fost detaliate separat, avînd menţionat în locul lui START şi 
STOP numele propriu-zis (RIND, CIT-R) respectiv RETURN (întoarcere la 
blocul imediat următor blocului apelant). 

O Codificarea în limbajul BASIC-aMIC 
voi. 2, pag. 210 

Variabile indexate numerice 

Noţiunea următoare pe care o vom introduce vă cere multă atenţie. 
Pînă acum am folosit numai variabile simple. O variabilă simplă este for
mată dintr-o literă (de la A la 2) urmată opţional de o cifră (de la O la 9). 
Acum vă vom prezenta un nou tip de variabilă numit variabila indexată. 
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ln BASIC-aMIC numele unei variabile indexate se compune dintr-o 
singură literă; R(1) este o variabilă indexată pe cînd R1 nu este o varia
bilă indexată. 

TEST 

wriabila 
'\ 

R 11 I 

~ index(indicel 

NOTA: Se citeJte"R de 1" 

Care din variabilele de mai jos sînt indexate? 

A(2); A; A2; B(JO); M. 
R. A (2) şi B (30) 

De notat că A. A2 şi A(2) reprezintă trei variabile diferite. Dumneavoastră 
le puteţi confunda, dar calculatorul le va recunoaşte ca variabile distincte. 

R11l 

Rl21 

R(31 

Rl41 

R(SI 

Rl61 

R(71 

R(8I 

R(91 

8 

3 

11 

Observaţie. lntr-un program BASIC-aMIC pot 
exista variabile simple numerice şi variabile inde
xate cu acelaşi nume. 

Ca şi variabilele simple folosite pină 
acum, variabila indexată ocupă, de aseme
nea, o locaţie in memoria calculatorului. 
Un set de variabile indexate cu o singură 
dimensiune reprezintă un vector. 

Să presupunem acum că dumnea · 
voastră sinteţi ... calculatorul şi R(5)=3. 

Cu alte cuvinte, luaţi, vă rugăm creionul şi puneţi numărul 5 in cutia ală
turată lui R(5). Realizaţi acelaşi lucru şi cu R(2)=8. Care va fi valoarea 
lui R(7) dacă 

R(7)=R(2)+R(5) 
Verificaţi-vă răspl\nsul cu rezultatul din figură. 

Ce este aşa de minunat şi de misterios în legătură cu aceste varia
bile? lată explicaţia: variabilelor indexate li se pot ataşa anumite valori. 
De exemplu, variabila R(I) care a.re drept index tot o variabilă. 

Dacă 1=1 atunci R(I) este R(1); 
Dacă f 2 atunci R(I) este R(2); 
Dacă 1=4 atunci R(I) este R(4) 

Indicele poate fi, de asemenea, o expresie, de exemplu R(l+B). 
Dacă 1=5 atunci R(l+B) este R(13). 
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_Remarcă. Dacă, în urma evaluării expresiei indice, nu se obţine o vaioare întreagă, 
se va reţine partea întreagă a valorii rezultate. 

TESTE 
a) Precizaţi valorile lui A(1), A(2), A(3) în urma execuţiei următorului program: 

5 DIM A(3) 
10 FOR 1=1 TO 3 
20 A (1) =2* 1-1 
30 NEXT I 

b) Pentru următoarea buclă FOR-NEXT precizaţi valorile lui 1(1), 1(2), 1(3), 1(4). 

5 DIM 1(4) 
10 FOR. 1=1 TO 4 
20 1(1)=1 * I 
30 NEXT I 

Introducerea dinamică a vectorilor de date 

Cum pot fi folosite cel mai uşor variabilele indexate în limbajul BASIC? 
Un prim mod de a le utiliza este cel al creării unui vector de date 

cu ajutorul instrucţiunii INPUT plasate într-o buclă FOR-NEXT. Pentru o 
ilustra acest caz, vă invităm să urmăriţi instrucţiunile 70, 80, 90, 100 şi 170 
(numai pe acestea!) din program: 

70 FOR 1=1 TO N 
so PRINT ·R c· ; 1 ; "> = " ; 
90 INPUT R (I) 

100 PRINT R (1) 

170 NEXT I 

De notat că în timpul execuţiei acestei secvenţe de program se vor citi N 
valori (corespunzătoare rozelor celor N rezervoare cilindrice echilaterale) 
ce se vor atribui variabilelor R(1), R(2) •... , R(N). 

Totul pare normal, dar cu toate acestea ceva este în neregulă. Nu 
putem executa secvenţa de instrucţiuni BASIC (70-140) fără a-i preciza 
calculatorului valoareo lui N (numărul de rezervoare) dor şi spaţiul de 
memorie pe care trebuie să-l rezerve pentru datele ce aparţin vectorului 
R(I). Vom realiza acest lucru adăugind programului secvenţa de instrucţiuni: 

20 PRINT "NUMAR REZERVOARE"; 
30 INPUT N 
40 PRINT N 
60 DIM R (30) 

DIM: instrucţiune de dimensionare a tablourilor 

DIM face o rezervare de memorie pentru date, dar nu determină nici 
un fel de operaţii (aritmetice sau de alt fel). Instrucţiunea DIM este foarte 
des utilizată în limbajul BASIC şi totuşi foarte mulţi o evită întrucît nu înţe
leg exact care este rolul său. 
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ln cazul nostru în loc să se folosească N varia.bile pentru valorile 
razelor rezervoarelor cilindrice echilaterale s-a folosit un vector cu N 
elemente recunoscut sub numele R: prima valoare se află în primul ele
ment, a doua în cel de-al doilea element ş.a.m.d. 

lntr-o instrucţiune DIM se specifică intre paranteze numărul de ele
mente din tablou. ln aceeaşi instrucţiune se pot declara mai multe tablouri, 
separate prin virgulă. De exemplu, instrucţiunea 

10 DIM A(30}, A1(20}, A2(50} 

descrie trei vectori: A cu 30 de elemente, A 1 cu 20 elemente, şi A2 cu 50 
elemente. 

Formatul general al instrucţiunii est~: 

în care: 

Format general 

(nr. linie) "DIM (variabilă) ((dim1) [,(dim2)) {, 
(variabilă) ((dim1) [,(dim2)])} 

(variabilă) indică numele tabloului. El poate fi orice nume de varia
bilă indexată admisă de limbaj; 

{dim1), (dim2) reprezintă dimensiunile tabloului. Ele pot fi constante, 
variabile numerice simple (de tip întreg} sau expresii aritmetice. 

Remarci 

• Dimensiunea unui tablou are valori cuprinse în intervalul [1, 254]. 
• Tablourile numerice pot avea una sau două dimensiuni. 
• Indicele unei variabile indexate trebuie să aibă valori cuprinse în intervalul 

[1,(dimensiune declarată in DIM)]. 
• La execuţia instrucţiunii DIM pentru tablourile numerice, se alocă cite 4 octeţi 

pentru fiecare element al unei variabile tablou. 
• ln cazul utilizării unor tablouri. mai există situpţii cind la •execuţia programului 

se afişează mesajul de eroare MSMORV FULL indicind faptul că nu mai există 
memorie suficientă pentru alocarea tablourilor. 

Introducerea statică a vectorilor de dote 

Pină acum am introdus datele (în memoria calculatorului} în mod 
dinamic (v. instrucţiunea INPUT). Mai există o posibilitate pe care ne-o 
oferă limbajul BASIC - introducerea datelor în mod static. Pentru aceasta 
se înlocuieşte INPUT cu instrucţiunile READ şi DATA. READ citeşte datele 
conţinute de o linie DATA. 

Formatul instrucţiunilor este: 

Format general 

(nr. linie) READ (lista variabile) 

Format general 

(nr. linie) DATA (listă constante) 
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Ce se •pune• în instrucţiunea DATAf Tot ceea ce doriţi: cifre, litere 
sau litere şi cifre. Pentru citirea şi utilizarea acestor date (listă constante) 
de către calculator, ele vor fi afectate unei liste de variabile din instruc
ţiunea READ. 

ln figura 5.5 se prezintă mecanismul de introducere statică a datelor. 

30 READ N 

70 FOR I= 1TO N 

90 
,-------, r------·, r------, r-------, r------, 

READ IIUl&-4--► LF!~~D~ ~~~ ~~-~j ~D~~ L~~-~~ 

140 NEXT 

325 DATA 

Fig. 5.5. Modul de utilizare a instrucţiunilor READ şi DATA. 

Remarci 
• Instrucţiunea READ are acelaşi efect cu INPUT, cu deosebirea că datele nu sint 

introduse de la tastatură, ci sint citite dintr-un bloc de date, ,,definit cu instruc
liunea DATA. 

• O instrucţiune DATA nu este asociată unei instrucţiuni READ, ci toate instrucţiu
nile DATA sînt tratate ca şi cum ar forma un bloc de date. 

• Instrucţiunea DATA poate apare oriunde în cadrul programului. 
• Pentru ţinerea evidenţei constantelor citite în instrucţiunile DATA, Interpretorul 

BASI.C-aMIC folose.şte un indicator. 

ln cadrul programului BASIC-aMIC instrucţiunile READ-DATA a.u fost 
întrebuinţate pentru citirea valorii densităţii benzinei în mod static. 

190 READ D 

35:J DATA.7 

ln urma execuţiei instrucţiunii din linia 190 lui D i se atribuie valoa
rea 0.7. 

fEST 
Precizaţi rezulatul execuţiei următorului _program: 
3 DIM A(3) 30 PRINT A(I) 
5 READ N 40 NEXT I 

10 FOR 1='1 TO N 50 DATA 3, 7, 8, 9 
20 READ A(I) 60 END 
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Aplicaţie. Se consideră sistemul de puncte materiale din figura 5.6, avind masele 
m1=ms=mu=0,004. kg; m3=ma=m1o=0,006 kg: m2=m,=m11=0,008 kg: m,=m1=m,= 
=0,002 kg. Distanţele dintre punctele materiale sint exprimate în metri. Să se determine 
coordonatele centrului maselor. 

z 

3 

10 

N 

9 c::i 

11 y 

12 

)( Fig. 5.6. 

Pentru a determina coordonatele centrului maselor utilizăm relaţiile: 

12 
Eximi 

X= 
i=1 

C 12 
E mi 
i=1 

(1); 

12 

Ez1~i 
i=1 Zc=--1-2 __ _ 

E mi 
1=1 

fi completăm tabelul de mai jos: 

Nr. 
mi x, crt. 

1 0,004 0,2 
2 0,008 o 
3 0,006 o 
4 0,002 0,2 
5 0,004 o 
6 0.008 0.2 
7 0,002 o 
8 0,006 0,2 
9 0,002 0,2 

10 0,006 o 
11 0,008 o 
12 0,0)4 0,2 

10 REM CENTRUL MASELOR 
20 DIM M(12), X(12), V(12), 2(12) 
30 FOR 1=1 TO 12 

12 
Eyimi 

V= 
i=1 

(2): 
C 12 

E mi 
i=1 

(3). 

Yt 

o 
o 
0,2 
0,2 
0,2 
0,2 
o 
o 
0,6 
0,6 
0,6 
0,6 

40 READ M(I) 
50 NEXT I 

zi 

0,4 
0,4 
0,4 
0,4 
0,2 
0,2 
o 
o 
0,2 
0,2 
o 
o 
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60 DATA 0.004, 0.008, 0.006, O.OOl 
0.004, 0.008, 0.002, 0.006, 
0.002, 0.006, 0.008, 0.004 

70 FOR l=I TO 12 
BO READ X·(I) 
90 NEXT I 

100 DATA 0.2, O, O. 0.2, O, 0.2 
110 DATA O, 0.2, 0.2, O, O, 0.2 
120 FOR 1=1 TO 12 
130 READ Y(I) 
140 NEXT I 
150 FOR 1=1 TO 12 
160 READ Z(I) 
170 NEXT I 
180 DATA 0.4, 0.4, 0.4, 0.4, 0.2, 0.2, 

o, o 
190 DATA 0.2, 02, O, O 
200 S=O 
210 FOR 1=1 TO 12 
220 S=S+M (1) 
145 DATA O, O, 0.'2, 0.2, 0.2, 0.2, O. O, 

0.6, 0.6, 0.6, 0.6 . 

230 NEXT I 
240 P1=0 
250 FOR 1=1 TO 12 
260 P1=P1+X (I)* M ii) 
270 NEXT I 
280 P2=0 
290 FOR 1=1 TO 12 
300 P2=P2+Y(l)*M(I) 
310 NEXT I 
320 P3=0 
330 FOR 1=1 TO 12 
340 P3=P3+Z(l)*M(I) 
350 NEXT I 
360 X1=P1/S 
370 Y1=P2/S 
380 Z1=P3/S 
390 PRINT ·xc=·: x1: ·M· 
400 PRINT ·vc=·; Y1; ·M· 
410 PlltNT ·zc=·: Z1; ·M· 
420 END 

225 

Tehnici de implementare a structurii de iteraţie CIT TIMP • Metodo
logie 

Odată identificate structurile fundamentale de program (secvenţa, 
selecţia, iteraţia) se pune problema implementării lor, in cazul nostru in 
limbajul BASIC. lată posibilităţile principale: 

a) utilizarea unor interpretoare (compilatoare) speciale de BASIC 
structurat; b) utilizarea precompilatoarelor, in care pornindu-se de la un 
limbaj auxiliar de descriere a structurilor (pseudocod) se generează instruc
ţiuni BASIC standard; c) sirhularea structurii in BASIC standard cu respec
tarea unei anumite metodologii. 

ln acest capitol vom trata implementarea structurii fundamentale de 
program CIT TIMP, pe calculatorul aMIC, utilizind limbajul •BASIC struc
turat• care poate fi prelucrat de un interpretor corespunzător: BASIC-AM
STRAD, BASIC-80, ABASIC, OWBASIC. 

Pe calculatoarele personale aMIC, PRAE, HC-85, COMMODORE 
cit şi pe minicalculatoarele INDEPENDENT, CORAL nu există un astfel de 
interpretor, implementarea structurii descrise putindu-se efectua printr-un 
preprocesor sau prin •traducere cu mi-na•. 

Codificarea in BASIC structurat a buclei de tip cn TIMP este: 

Remarci 

WHILE (condiţie) 

(corpul buclei) 

WEND 

• WHILE indică punctul de intrare în ciclu. 
• WEND indică punctul de ieşire din ciclu. 
• (condiţie) defineşte condiţia care controlează corpul buclei. 
• pot exista oricîte nivele de cicluri WHILE-WEND. 
• fiecare WEND închide cel mai apropiat WHILE. 

16 - lnv6'61n mlctOelec:tronlca, voi. I. 
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Simularea iteraţiei 

BASIC Structurat - translatare - BASIC standard 

WHILE (condiţie) e1 IF (complementul condiţiei) THEN e/2 

(corpul buclei) (corpul buclei) 

WEND GOTO e1 
el2 (instrucţiunea următoare) 

Remarci 

• Semnificaţia instrucţiunii IF-THEN din linia e1 este următoarea: DACA (IF) con
diţia (complementul condiţiei) este adevărată ATUNCI (THEN) calculatorul merge 
(•sare") la linia e2 'după care continuă execuţia programului. Prima parte a 
instrucţiunii (IF) pune condiţia (complementul condiţiei) iar cealaltă parte a 
instrucţiunii tTHEN) spune calculatorului la ce linie e2 să se ducă (ce linie să 
urmeze) dacă condiţia (complementul condiţiei) este adevărată. De exemplu, 
instrucţiunea 

110 IF Ri(I) > O THEN 170 
120 

spune calculatorului să meargă la linia 170 dacă valoarea lui R (I) este mai mare 
ca zero. 

Dacă valoarea lui R (I) ;este mai mică sau egală cu zero~ calculatorul nu 
mai merge la linia 170, El pur şi simplu trece la linia următoare (120), continu
lnd în acest fel execuţia programului. 

• Instrucţiunea GOTO!spune calculatorului să facă un •salt• înainte sau înapoi, în 
cadrul programului la linia a cărei etichetă e1 este indicată după GOTO. 

De exemplu, instrucţiunea GOTO din linia 160 
110 IF R(I) > O THEN 170 
160 GOTO 110 

spune calculatorului să ,se ducă de la linia 160 la linia 110 (salt necondiţionat) 
şi apoi să continue cu instrucţiunea din linia 110, 120 etc. 

Metodologie pentru simularea iteraţiei CIT TIMP 

Putem formula o metodologie de translatare (din BASIC structurat în 
BASIC-aMIC Standard) respectînd următorii paşi: 

1. Alegem două numere de linie e1 şi e2 nefolosite în program pen-
tru instrucţiunile GOTO şi IF. 

2. Folosind complementul condiţiei C scriem instrucţiunea BASIC 
e1 IF C THEN e2 

3. Listăm instrucţiunile ce urmează a fi incluse în corpul buclei 
4. Scriem instrucţiunile 

GOTO e1 

e2 (instrucţiunea următoare), 
urmînd imediat corpul buclei. 
lnapoi la program 
Urmăriţi pentru început, în tabelul 5.1 simularea iteraţiei CIT TIMP în 

limbajul BASIC-aMIC. Remarcaţi corespondenţa dintre WHILE-IF THEN 
şi WEND-GOTO. 
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Tabelul 5.1 

BASIC structurat 

110 WHILE R(l)<0 
120 PRINT "RI("; I; ")="; R(I); 

•RAZA NEGATIVA• 
130 P.RIN1' "R("; I; •)=•: 
140 INPUT R(I) 
150 PRINT R(I) 
160 WEND 
170 

BASK:-oMIC (Standard) 

110 IF R(l)>0 THEN 170 
120 PRINT •R·(•; I; •)=•: R(f); •RAZA 

NEGATIVA• 
130 PRINT •,R(•; I; •>=•: 
140 INPUT R(1) 
150 PRINT ~(I) 
160 GO TO 110 
170 

ln figuro 5.7 puteţi urmon, de asemenea, întregul mecanism de func
ţionare ol instrucţiunilor FOR, IF-THEN şi GOTO aplicat programului 
BASIC-o MIC. 

• 70 FOR I s 1 TO N 

80 PRINT i R I •; I ; • I = "; 

90 I N PUt J. RIII 

100 PRINT R III 

110 ► IF R(I) > O THEN 170 4 

120 PRINT "R("; I;•J•;RIIltRA 

ZA NEGATIVA• 

130 PRINT •R(";I;•)=•; 

140 INPUT RIII 

150 PRINT RIII 

~-~o------- 160 GO TO 110 

170 NEXT I 

180 

~-----------1------------------~ 
Fig. 5.7. Mecanismul de funcţionare a instrucţiunlor FOR, IF-THEN şi GOTO. 

1) Se iniţializează variabila de control (I) a buclei FOR; 2) Se execută instrucţiunile 
din liniile 80, 90, 100; 3) Se testează condiţia R(l)>0; 4) Dacă condiţia este adevărată 
se execută saltul la linia 170; 5) Se incrementează valoarea lui I; 6) Se testează con
diţia l=E:;;N; 7) Dacă condiţia este adevărată se reia ciclul de la pasul 2; 8) Dacă con
diţia (l:E;;N) nu este adevărată, se execută instrucţiunea din linia 180; 9) Dacă condiţia 
·Rl(II) nu este adevărată, lse execută instrucţiunea imediat următoare după IF (linia 120) 
urmată de instrucţiunile din liniile 130, 140 şi 150; 10) Se execută saltul necondiţionat 

la instrucţiunea din linia 110. 

16° 
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Structuri alternative. Instrucţiunea IF-THEN 

ln mod normal, paşii unui algoritm sint realizaţi în ordinea specificării 
lor. Totuşi succesiunea acestora este determinată de structura datelor de 
intrare. ln funcţie de valorile acestora se iau anumite decizii. Rezultatul 
evaluării determină ce paşi ai algoritmului urmează să se execute. lncepind 
cu Conversaţia 5, ne intilnim cu astfel de situaţii pe tot parcursul lucrării. 
ln schema logică din figura 5.7 este pus în evidenţă blocul de decizie cu o 
alternativă (selecţia simplă}. 

170. 
Se citeşte: DACA R(I} este mai mare ca zero ATUNCI mergi la linia 

ln BASIC-aMIC, o astfel de situaţie se scrie: 

110 IF R (1}>0 THEN 170 

Instrucţiunea IF-THEN este o instrucţiune de salt condiţionat. Formatul ge
neral al instrucţiunii este: 

Format general 

(nr. linie) IF (relaţie) THEN (nr. linie. 1) 

IF-THEN indică două continuări posibile, în funcţie de rezultatul evaluării 
condiţiei {relaţie) (o expresie relaţională}. Dacă rezultatul evaluării expre
siei relaţionale este de tipul "condiţie îndeplinită" atunci se execută in
strucţiunea cu numărul de linie (nr. linie 1), iar dacă este de tipul {condiţie 
neîndeplinită) execuţia va continua cu instrucţiunea care urmează după IF. 

Numărul de. linie 01 Aceasta este 

OM'"''"'"",,_:.!"""'" 
IF R li)> O THEN 170 

- Urmoti oceostii cole 
dacă.' condi!io este 
falsă 

Urmoti oceostii 
cole doc ii con
dit io este ade
voratii. 

Condiţia ce apare intre cuvintele cheie IF şi THEN este de forma unei 
relaţii intre două expresii numerice sau şiruri. Relaţiile se definesc cu aju
torul următorilor operatori relaţionali: 

Simbol 
matematic 

Simbol 
B.A51C-aMIC 

< 
<= 
> 

>= 
<> 

Semnificaţie Tipuri operanzi 

egal Constante şi variabile nume-
mai mic rice sau şir 
mai mic sau egal 
mai mare 
mai mare sau egal 
diferit 
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TEST 

Aplicaţie. Identificaţi în BASIC-a MIC următoarele situaţii: 

a) Dacă valoarea lui A este mai mfc6 decit cinci atunci mergi la linia 80. 
b) Dacă valoarea lui B este mai more sau egală cu cea a lui C la pătrat btunci 

mergi la linia 30. 
c) Dacă de 8 ori valoarea lui X nu este egala cu 7 atunci mergi la linia 800. 

a) 10 IF A< 5 THEN 80 
b) 20 IF B>=C t 2 THEN 30 
c) JO IF 8*X < > 7 THEN 800 

Se consideră următorul program BASIC: 

10 FOR 1=1 TO 9 
2:> READ A 
30 IF A< O THEN 50 
40 PRINT "A=•; A 

a) Pentru care din valorile conţi
nute de blocul de date DATA 
condiţia A< O este adevăratăî 

b) Cind A<O la ce linie se va 
face saltul? 

c} Dacă condiţia A< O este adevă
rată, valoarea lui A va mai fi 
afişatăî 

d) Pentru care din valorile conţi
nute de blocul de date DATA 
condiţia A< O este falsă? 

e) Cind condiţia A<O este falsă la 
ce linie se va face saltulî 

Instrucţiunea GOTO 

50 NEXT I 
60 DATA 4, 8, O, -3, 6, -2, 7, 9, -4 
70 END 

f) Dacă condiţia A<O este falsă, 
va mai fi afişată valoarea lui Aî 

g) Modificaţi instrucţiunea IF-THEN 
astfel incit programul să afişeze 
numai numerele diferite de zero. 

h) Modificaţi instrucţiunea IF-THEN 
astfel incit programul să afişeze 
numai numerele mai mari sau 
egale cu 2. 

i) Modificaţi instrucţiunea IF-THEN 
astfel incit programul să afişeze 
numai numerele: 7; 8; 9. 

ln cadrul programului am utilizat instrucţiunea GOTO pentru con• 
strucţia unei bucle de tip CIT TIMP. 

160 GO TO 110 

Instrucţiunea GOTO defineşte un salt necondiţionat la orice instruc
ţiune din cadrul unui program. 

Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

(nr. linie) GOTO (nr. linie-n) 

unde (nr. linie-n) reprezintă numărul de linie al instrucţiunii la care se 
face saltul (transferul). 

Observaţie. Limbajul BASIC-aMIC, nu este un limbaj structurat. Deşi dăunătoare, 
instrucţiunea GO TO serveşte simulării structurilor algoritmice fundamentale. 

Tm 
Se consideră programul BASIC-aMIC 

10 A=O 
20 PRINT •A="; A 
30 A=A+5 
40 IF A>25 THEN 60 

50 GOTO 20 
60 PRINT •A>25• 
70 END 
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a) Precizaţi liniile care definesc o buclă rin cadrul programului. 
b) De cite ori instrucţiunea IF-THEN a verificat valoarea lui A incinte de a şti dacă 

condiţia pusă a fost adevărată î 

R. a) 20, 30, 40, 50; b) de şase ori. 

Aplicaţie. Se consideră 

10 F=1 
20 IF F>B THEN 99 
30 PRINT "F="; F 

Modificaţi programul 
de paşi 

10 FOR F==i1 TO 8 
20 PRINT •F="; F 

următorul program BASIC: 
40 F=F+1 
50 GO TO 20 
99 lND 

utilizind o structură de iteraţie cu număr cunoscut 

30 NEXT F 
40 END 

□ Codificarea în limbajul BASIC-PRAE 

Structura de selecţie 

fn procesul de alcătuire a algoritmilor intră în sarcina noastră să 
exprimăm condiţiile care urmează să fie evaluate de calculator în timpul 
execuţiei programului. Vom relua în cadrul acestui capitol problema struc
turilor de selecţie. 

Structura de selecţie defineşte posibilitatea de selector~ a unor struc
turi fundamentale algoritmice (de program), fiecare dintre ele avînd un sin
gur punct de intrare şi un singur punct de teşi-lle. Structura de selecţie 
poate fi cu una (selecţia simplă) sau cu două alternative {selecţia). 

ln literatura de specialitate sint precizate mai mult~ forme de repre-
zentare a structurilor de selecţie. · 

Pentru selecţia simplă (structura de decizie cu o sing1,.1ră alternativă) 
în cadrul acestei lucrări vom folosi reprezentarea 

ETICHEl'A DACA (condiţie) 

(GA0 - Grup de acţiuni pe ramura de DA) 

ETICHEl'A SFIRŞIT 

Pentru selecţie (structura de decizie cu două alternative) vom utiliza 
reprezentarea: 

ETICHETA DACA (condiţie) 

(GA0 - grup de acţiuni pe ramura de DA) 

ETICHETA IN CAZ CONTRAR 

(GAN - grup de acţiuni pe ramura de NU) 

ETICHETA SFfRŞIT 
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Observaţii 

• Instrucţiunile DACA, IN CAZ CONTRAR şi SFIRŞIT au obligatoriu aceeaşi etichetă. 
• Instrucţiunea DACA reprezintă punctul unic de intrare în bloc. 
• Instrucţiunea SFIRŞIT reprezintă punctul unic de ieşire din bloc. 
• Dacă condiţia este adevărată se execută acţiunile cuprinse intre DACA şi IN CAZ 

CONTRAR după care IN CAZ CONTRAR acţionează ca o instrucţiune GOTO 
SFIRŞIT. 

• Dacă condiţia este falsă se execută acţiunile cuprinse intre IN CAZ CONTRAR 
şi SFIRŞIT. . 

ln figura 5.8 sint prezentate sintetic formatele structurii alternative cu 
ajutorul schemelor logice, diagramei de structură şi pseudocodului. 

Tip instrucţiune Schema logic a Diagra11a de structura Pseudocod 

DACA-ATUNO 

DACA-ATUNCI-IN 
CONTRAR 

~ 
Observaţie, Se cite,te, 

P cons Ni din sau A. 
Cerculetl semnifica 

•sau"Cse c ial 

~ 
Observuţie, Se cite,te, 

P consNi din sau A 
sau B. 

Etichetă DACA condiţie 

A 

Etichetă SFIRSIT 

Etichetă DACA condiţie 

A 

Etichetă IN CAZ. CONTRAR 

B 

Etichetă SFIRSIT 

Fig. 5.8. Reprezentarea structurilor alternative utilizind schemele logice, diagrama de 
structură şi pseudocodul. 

IF-THEN-ELSE 

ln BASIC-PRAE structurile de selecţie (selecţia şi selecţia simplă) se 
codifică cu instrucţiunea' IF-THEN.-ELSE (v. restricţiile instrucţiunii). 

Formatul general este: 

în care: 

Format gflneral 

(nr. linie) IF (relaţie) THEN (nr. linie 1/instrucţiune 1) 
[ELSE (nr. linie 2/instrucţiune 2)] 

{relaţie) este de forma unei relaţii intre două expresii (numerice sau şiruri) 
sau a unei reuniuni de relaţii (prin operatorii logici AND, NOT. OR): 
{nr. linie 1) poate fi orice număr de linie admis: 
{instrucţiune 1) poate fi orice instrucţiune executabilă exceptind instruc
ţiunile: FOR, NEXT, FNEND, END, DIM, DEF, IF. REM, DATA. 
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Dacă rezultatul evaluării expresie, relaţionale este de tipul „condiţie în
deplinită", atunci se execută (nr. linie 1/instrucţiune 1), iar dacă este de 
tipul „condiţie neîndeplinită", atunci se execută (nr. linie 2/instrucţiune 2). 
ln cazul cînd opţiunea ELSE lipseşte din instrucţiune atunci nu are loc nici 
un salt sau nu se execută (instrucţiune 2). 

De notat că prin (nr. linie 1 /instrucţiune 1) şi (nr. linie 2/instruc
ţiune 2) se înţelege fie saltul la o instrucţiune identificată prin numărul 
liniei de program, fie execuţia unei instrucţiuni (în afara celor exceptate), 
în funcţie de modul în care este scrisă instrucţiunea. ln funcţie de evalua
rea expresiei relaţionale se disting cazurile: 

1. Relaţie adevărată 

a) Dacă instrucţiunea este de forma: 

IF (relaţie) THEN (nr. linie 1) 

atunci se execută instrucţiunea care are numărul de linie (nr. linie 1). De 
exemplu, instrucţiu,nea 

20 IF A=S THEN 80 

are ca efect saltul la instrucţiunea din linia 80 şi execuţia acesteia. 
b) Dacă instrucţiunea este de forma: 

IF (relaţie) THEN (ins\rucţiune 1) 

atunci se execută instrucţiunea executabilă (instrucţiune 1) iar programul 
continuă cu următoarea instrucţiune executabilă (v, instrucţiunile excep
tate). 

De exemplu: 
20 IF A> B THEN Y=5 

are ca efect, atribuirea lui 5 variabilei V (reiaţie adevărată!). 

Observaţie. ln ambele situaţii opţiunea ELSE este ignorată. 

2. Relaţie falsă 

a) dacă opţiunea ELSE nu este specificată, atunci execuţia progra
mului va continua cu următoarea instrucţiune executabilă: 

b) dacă opţiunea ELSE este specificată, atunci continuarea execuţiei 
programului va avea loc în conformitate cu cazurile a şi b din 
situaţia precedentă. 

De exemplu: 
10 IF A=3 THEN 20 ELSE 180 

are ca efect saltul la instrucţiunea din linia 180 şi execuţia acesteia (rela
ţie falsă!) 

Observaţie. ln ambele situaţii opţiunea THEN este ignorată. 

Aplicaţie. Codificaţi in BASIC-PRAE următoarele situaţii: 

a) Dacă valoarea lui A este mai mică decit 20 atunci mergi la linia 30. 
b) Dacă valoarea lui C este mal mică sau egală cu cea a lui B ridicată la puterea 

a treia ·atunci afişează „EROARE•. 
c) Dacă de cinci ori valoarea lui A plus de trei ori valoarea lui B nu este egală 

cu 20 atunci afişează „EROARE•, în caz contrar mergi la linia 200. 
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d) Dacă valoarea lui A este 2 atunci mergi la linia 800, in caz contrar mergi la 
linia 20. ----.................................................................................................................................................................................... . 

a) 10 IF A< 20 THEN 30 
b) 20 IF C< =B t 3 THEN PRINT •EROARE■ 
c) 30 IF(5*A+3il-B)< >20 THEN PRINT •EROARE• ELSE 200 
d) 40 IF A=2 THEN 800 ELSE 20 

TEST 

1) Se consideră următorul program: 

10 FOR 1=1 TO 9 
20 READ A 
30 IF A<O THEN 50 El.SE PRINT •A=•; A 
40 
50 NEXT I 
60 DATA 1, 2, O, -2, 5, -3, 8, 9, -8 
70 END 

a) Cind A este mai mare sau egal cu zero, la ce linie se va face saltul' 
b) Pent,u care din valorile conţinute de blocul de date PATA se afişează mesa

jul •A=•î 
c) Dacă condiţia A<0 este adevărată va mai fi afi~ valoarea lui Aî 
d) Modificaţi instrucţiunea IF-THEN-ELSE astfel incit programul să afiJeze numai 

numerele diferite de zeroî 

2) Se consideră următorul program: 

10 DIM A (20) 
20 READ N 
30 5=0 
40 FOR 1=1 TON 
50 READ A(I) 
60 IF A(l)=0 THEN 80 ELSE 

S=S+A(I) 

a) Care sint funcţiunile programuluiî 

70 NEXT I 
80 PRINT •s=•; S 
90 DATA 8, -6, 7, O, 8, -3, -5, -2, -9 

100 END 

b) De cite ori se execută bucla FOR-NEXn 
c) Care este valoarea finală a variabilei Sf 

Tehnici de implementare a structurilor 
de selecţie. Metodologie 

Codificarea selecţiei. Codificarea în BASIC structurat a selecţiei cu 
două ramuri este de forma IF-THEN-ELSE. 

IF {condiţie} THEN 

{Glo) 

ELSE 

{GIN) 

ENDIF 

DACA {condiţie) ATUNCI 

{Glo) 

în traducere: IN CAZ. CONTRAR 
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Codificarea structurii cu o ramură în BASIC structurat este de forma •1F
THEN•. 

IF (condiţie} THEN 
(Olo} 

ENDIF 

DACA (condiţie} ATUNCI 
(Olo} 

SFIRŞIT DACA 

Simularea selecţiei 

BASIC structurat --+ translatare --+ BASIC standard 

IF (condiţie} THEN 
(Olo} 

ELSE 
e1 

e2 

IF (complementul condiţiei) GOTO e1 
(Olo) 

GOTO e2 

{GIN} 
(instrucţiunea următoare) 

Observaţie. Pentru translatare se foloseşte complementul condiţiei. 

Simularea selecţiei simple 

BASIC structurat --+ translatare --+ BASIC standard 

IF (condiţie) THEN 
(Olo} 

ENDIF 

IF (complementul condiţiei) GOTO e1 
(Olo) 

e1 (instrucţiu-nea următoare) 

Metodologie de translatare 

1. Alegem un număr de etichetă e1 nefolosit în program spre a fi utilizat 
în instrucţiunea GO TO. 

2. Folosind complementul condiţiei, scriem instrucţiunea 

IF (complementul condiţiei} GOTO e1 

3. Scriem instrucţiunile BASIC standard pentru grupul de instrucţiuni Olo, 
4. Pentru selecţia simplă: completaţi procesul de translatare plasînd ime

diat după ultima instrucţiune din 010 . 

e1 (instrucţ.iunea următoare) 

Pentru selecţie alegem un număr de etichetă nefolosit e2 şi adăugăm 
instrucţiunea GOTO e2 după ultima instrucţiune în 010 • Ataşăm apoi nu
mărul de linie e1 la prima instrucţiune în GIN şi listăm instrucţiunile în GIN, 
5. Pentru selecţie adăugăm: 

e2 (instrucţiunea următoare) 

imediat după ultima instrucţiune în GIN. 



Conversaţia 5 235 

Aplicaţie. Codificaţi in BASIC-PRAE următoarele situaţii: 

a) Dacă valoaraa lui A este mai mică decit 20 atunci: B, C, O şi E au valoarea 5. 
b) Dacă valoarea lui A este mai mică decit. 20 atunci: adună 5 la B, C, D, E iar 

în caz contrar udună 8.3 la X, V, Z. 

a) 10 IF A>=20 THEN 30 
20 B=S : C=S : 0=5 : E=S 
30 

b) 10 IF A>=i20 THEN 40 
20 B=B+s : C=C+5 : D=D+s : E-E+s 
30 GO TO 50 
40 X=X+s.3 : Y=Y+s.3 : Z=Z+8.3 
so 

Operatorii logici ANO, OR 

lntr-o instrucţiune lf-THEN-ELSE se pot defini condiţii compuse uti
lizind operatorii logici binari ANO, OR. Se permite, de asemenea, utiliza
rea operatorului unar de complementare NOT, aplicat unei relaţii. 

Reguli 

• Dacă două relaţii sint reunite prin operatorul logic ANO (51 logic - corespunde 
simbolului matematic "X") perechea relaţiilor este adevărată numai dacă ambele 
relaţii sint adevărate (v. figura 5.9). 

Fig. 5.9. 

V 
V V y 

C V V V 
V 

ln figura 5.9, dacă poarta A şi B şi C sint deschise, vaca Viorica poate să 
se ducă de pe păşunea 1 spre păşunea 2. Dacă una din porţi este închisă 
Viorica nu poate trece. 

• Dacă două relaţii' sint reunite prin operatorul logic OR (SAU logic - corespunde 
simbolului matematic •+•), perechea relaţiilor este adevărată dacă cel puţir 
una dintre relaţii este adevărată. (v. figura 5.10). 

V aVv V /X V y 
V . /Y V V 

v r--iv Zv v 
V 

Fig. 5.10. 

V 

V 
V 



236 Codificarea în limbajul BASIC-PRAE 

ln figuro 5.10, dacă poarta X sau V sau Z sint deschise, Viorico poate trece din 
p~uneo 3 Io păşunea 4. 

ln ciuda dificultăţilor intilnite cu ocazia prezentării operatorilor logici, 
folosirea lor spre deosebire de notaţii este foarte simplă. 

Aplicaţie. Următorul program ne ajută să înţelegem mai bine logica operatorului AND. 
10 REM DA=1; NU=0 50 PRINT 
20 INPUT "POARTA A ESTE DESCHISA 60 IF (A=1) AND (8=1) AND 

(1/0)"; A (C=1) THEN PRINT "VIORICA 
30 INPUT "POARTA B ESTE DESCHISA POATE PAŞTE PE PAŞUNEA 2" 

(1/0)"; A ELSE PRINT "VIORICA RAMINE 
4-0 INPUT "POARTA C ESTE DESCHISA PE PAŞUNEA 1 • 

(1/0)"; A 70 END 

Liniile 2C, 30 şi ~.O fixează poziţia porţii de intrare: deschis (1) închis (O). 
Linia 60 reprezintă cheia programului. Dacă toate porţile sînt deschise „VIORICA 

POATE PASTE PE PĂŞUNEA 2". Dacă oricare din porţi este închisă "VIORICA RAMl,NE 
PE PAŞUNEA 1 ". 

TEST 
Folosind programul de mai sus ca model scrieţi un altul· care să sugereze logica 

operatorului OR (de preferat co personajul principal să rămînă tot VIORICA). 
60 IF (A=1) OR (8=1) OR (C=1) THEN PRINT "POARTA ESTE DESCHISA. VIO

RICA POATE TRECE" ELSE PRINT "VIORICA RAMINE PE PAŞUNEA 1•. 

Aplicaţii 

a) lată un proqrom simplu care utilizează de asemenea, condiţiile compuse într-o in
strucţiune IF-THEN-ELSE. Un student promovează examenul dacă a obţinut la 
scris cel puţin 5 sau dacă la 2/3 din semestru a obţinut o notă mai mare decît 7 
Io laborator şi cel puţin 8 la testele din timpul anului. 

10 INPUT "NOTA DE LA SCRIS": S 
20 INPUT "NOTA DE LA LABORATOR": L 
30 INPUT "NOTA DE LA TESTE": T 
40 IF (5>=5) OR ((L>7) AND (T>=S)) THEN PRINT "PROMOVAT" 

ELSE PRINT "CAZUT" 
50 END 

b) Următorul program studiază dacă două numere (citite dinamic) sînt ambele 
pozitive, negative sau de semne contrare. 

10 INPUT "PRIMUL NUMAR ESTE"; A 
20 INPUT "AL DOILEA NUMAR ESTE"; B 
30 IF (A=0) AND (B=0) THEN 

PRINT "AMBELE POZITIVE" 
40 IF (A<0) AND (B<0) PRINT "AMBELE NEGATIVE• 

ELSE PRINT "SEMNE DIFERITE" 
50 END 

c) Scrieţi un program pe care să-l executaţi înainte de a vă culca. Se vor programa 
întrebări de tipul: o) "Aţi curăţit încălţămintea ... soţuluiî"; b) "Aţi pus ceasul 
sd suneî"; c) "Aţi stins lumino pe holî"; d) "Au adormit cei patru copii?"; 
e) "Aţi oprit gazele?" ş.a.m.d. Rulînd acest program puteji scăpa de eventuale 
coşmaruri! 

lnapoi la program 

N~-am luat cu vorba şi n-am spus nimic în legătură cu variabilele in
dexate din codrul programului. 
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20 IRPU'l' "NtJMAR REZERVOARE"1N 
40 PRIR'l' N 
50 RDI CITIRE (DINAMICA) SIV 
ALIDARE DATE 
60 DIN R(N) 
70 l'0R I=l '1'0 N 
80 PRill"l' "R("1I1")="1 
9 O IRPU"!' R ( I ) 
100 PRllft' R(I) 
110 IP R(I)>0 'l'BBR 170 
120 PRilft' "R("1I1")="1R(I)1 
"RAZA NEGATIVA" 
130 PRIR'l' "R("1I1")="1 
140 IRPU'l' R(I) 
150 PRIR'l' R(I) 
160 GO 'l'O 110 
170 IIBX'1' I 
180 RDI CITIRE (STATICA) DENS 
ITATE BENZINA• 
190 RBAD D 
200 R1!M CALCULUL MASEI DE BEN 
ZINA DIN REZERVOARE 
210 PRIR'l' 

lată, pe scurt, particularităţile: 

237 

220 R1!M TIPARIRE CAP TABEL 
230 PRIR'l' "RAZA"," MASA" 
232 POR I=l 'l'O 28 
234 PRIR'l' "="1 
236 RBX'l' I 
240 S=0 
250 POR I=l 'l'O N 
260 M=D*2*PI*R(I)~3 
270 S=S+M 
280 PRill'l' R(I),M 
290 RBX'l' I 
300 POR I=l 'l'O 28 
310 PRill'l' "-"1 
320 RBX'l' I 
330 ·RBM TIPARIRE REZULTAT PIN 
AL 
340 PRIR'l' "MASA TOTALA=",S1"T 
ONE" 
350 DATA • 7 
360 DI> 

• ln BASIC-PRAE se pot trata variabile indexate cu unul, doi sau p1nă la 255 
indici. 

• Numele unei variabile indexate este alcătuit dintr-un nume admis de variabila 
si-mplă urmat de una sau două e.presii de indici în paranteze. 

• lntr-un program BASIC-PRAE este. posibilă defin~ea prin acelaşi nume a 1Jnei 
variabile simple şi a unei variabile indexate. 

• lntr-un program BASIC-PRAE declararea tablourilor se poate realiza Jn două 
moduri: 

- declarare explicită prin instrucţiunile DIM (vezi linia 60) şi COM: 
- declararea implicită prin referirea la un element al tabloului (v. liniile 90, 100, 

110, 260, 280). 

Observaţie. La declararea implicită numărul de dimensiuni al tabloului este egal 
cu numărul indicilor variabilei indexate, fiecare dimensiune fiind egală cu 10. 

• lntr-un program BASiC-PRAE există posibilitatea declarării unui tablou cu di
mensiuni variabile (v. linia 60 dar şi linia 20 ln care se cit~te valoarea lui N). 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a) 10 REM MAX (Xt, X2, ... , XN) 
20 READ N 
30 DIM X(N) 

40 FOR 1=1 TO N 
50 READ X(I) 
60 NEXT I 
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70 D~TA 10 
80 DATA 10, 5, ...a, 0.9, 

-28, 6, 7, 8, 9, -4 
98 M=X(1) 

100 FOR 1=2 TO N 

110 IF M>=X(I) THEN 130 
120 M X(I) 
130 NEXT I 
140 PRINT •MAX=•; M 
150 END 

Remarc6. Jncercaţi să realizaţi 'singuri, fără ajutorul nostru, tabela de variabile ,1 
schema logică ale acestui program. 

b) 

5 FOR 1=1 TO 5 
'10 INPUT •tNTRODUCEft UN 

NUMAR•; A 
20 PRINT 
30 IF A> 1988 THEN PRINT •A> 1988•: 

GOTO 70 
40 lF A=1988 THEN PRINT 

•A=1988•: GOTO 70 
50 PRINT •A< 1988• 
60 PRINT 
70 CLS 
80 NEXT I 

c) 

10 CLS 
20 PRINT •INTRODUCEŢI ORA 

EXACTA: ORA, MINUTUL, 
SECUNDA• 

30 PRINT •EXEMPLU : 10, 20, 38• 
40 INPUT H, M, S 
50 CLS 
60 C=0 
70 PRINT H; • : •; M; • : •; S 
80 C=C+1 
90 IF C< 100 THEN 80 

100 S=S+1 
110 IF 5<60 THEN 50 
120 S=0 
130 M=M+1 
140 IF M<60 THEN 50 
150 M=0 
160 H=H+1 
170 IF H<=12 THEN 50 
180 H=1 
190 GO TO 50 
200 END 

O Codificarea in limbajul BASIC HC-85, 
TIM S, SPECTRUM 

voi. 2, pag. 211 

Variabile indexate numerice. Reguli 

• 
ln limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM variabilele indexate pre-

zintă următoarele particularităţi: 

• numele unei variabile Indexate este alcătuit dintr-o singură literă; 
• tablourile numerice sint memorate pe un număr de 4+2 * (numărul dimensiu

ni lor) + 5 * (număr de elemente) octeţi; 
• o variabilă numerică simplă şi o variabilă tablou (indexată)· pot avea acela1i 

nume deoarece sint distincte ca tip. 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 DIM A(4) 
20 FOR 1=1 TO 4 
40 READ A(I) 
50 NEXT 1 
60 FOR 1=1 TO 4 

70 PRINT TAI 6; •A (•; I; •>=•; Ai(I) 
80 NEXT I 
90 DATA 6, 9, 7, 1 

100 END 
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lnapoi la program 

Programul utilizează o singură variabilă indexată de tip numeric R(I). 

90 INPUT R(I) 
100 PRINT R(I) 230 LET M=D* 2 * PI * R(I) t 3 
110 IF R(l)>0 THEN GOTO 140 
1120 PRINT •R (•; I; •)=•; R(-1); •R 

{l;Z.A NEGATIVA• 
250 PRINT R(I), M 

Remarcaţi modul în care s-a folosit această variabilă în cele şase 
linii de program de mai sus. 

DIM 

ln limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM instrucţiunea DIM pre
zintă următoarele particularităţi: 

• iniţiolizeoză elementele tabloului cu zero sau blanc (variabile tablou/şir); 
• şterge orice tablou care are acelaşi nume cu voriabila definită prin instrucţiu

nea curentă; 
• cu o instrucţiune DIM poate fi definită numai o singură variabilă 1ndexată 

(de tip tablou); 
• există posibilitatea declarării unui tablou cu dimensiuni variabile. 

Aplicaţie. Să se scrie un program BASIC care calculează valoarea polinomului: 

5x2+4x+10 
pentru x=2. 

Indicaţie, Se va utiliza schema lui Horner: 

10 REM* SCHEMA LUI HORNER * 
20 READ N, X 
30 DIM A(N) 
40 FOR 1=1 TO N 
50 READ A(I) 
60 NEXT I 
70 P=A(N) 

80 FOA l=N-1 TO 1 STEP -1 
90 LET P=P * X+A(I) 

100 NEXT I 
110 PRINT "VALOAREA POLIN~MULUI="; P 
120 DATA 3, 2, 10, 4, 5 
130 END 

Remarcă. Coeficienţii 10, 4 şi 5 se află fo vectorul A după cum urmează: 10 in 
A(1), 4 in A(2) şi 5 Jn A(3). N reprezintă numărul de termeni iar X gradul polinomului. 
P este valoarea polinomului, ce se iniţiolizează cu 5. 

lnapoi la program 

Programul utilizează instrucţiunea DIM pentru rezervarea spaţiului 
de memorie corespunzător variabilei indexate R(I). 

30 INPUT N 
40 PRINT N 

60 DIM R(N) 
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Remarcaţi in linia 60 a programului, modul de declarare a tabloului R 
- cu dimensiuni variabile (N), valoarea lui N fiind citită anterior, in linia 30. 

IF-THEN. Reguli 

Instrucţiunea BASIC care realizează luarea deciziilor este de forma 
IF-THEN. Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

(nr. linie) IF (relaţie) rHEN (acţiune) 

în care: 
(relaţie) este de forma unei relaţii intre două expresii (numerice sau 

şiruri) sau a unei reuniuni de relaţii prin operatorii logici: ANO, NOT, OR; 
(acţiune) poate fi o instrucţiune GOTO, o altă instrucţiune sau o 

secvenţă de instrucţiuni. 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a) 10 INPUT "Introduceţi un număr d) 10 INPUT a 
intre 1 şi 3•; a 20 INPUT b 

20 IF a=1 THEN PRINT •unu• 30 IF o=1 AND b=2 THEN PRINT 
30 IF a=2 THEN PRINT •doi• . •adevărat• 
40 IF a=3 THEN PRINT "trei" 
50 GO TO 10 

b) 10 INPUT x 
20 INPUT y 
30 IF x=1 AND y=1 THEN PRINT 

•adevărat• 

40 GO TO 10 

c) 10 INPUT a 
20 INPUT b 
30 IF a=1 THEN IF b=2 PRI 

NT "adevărat• 

TEST 

e) 10 INPUT m 
20 IF m THEN PRINT m 

f) 10 INPUT m 
20 IF NOT m THEN PRINT m 

g) 10 LET a=O 
20 PRINT "BASIC" 
30 LET a=a+1 
40 IF a<25 THEN GO TO 20 

h) 10 LET a=O 
20 LET a=a+1 
30 IF a< 25 THEN PRINT •BASIC" 
40 GO TO 20 

Să se codifice în BASIC HC-85, 111M S, SPECTRUM următoarea situaţie: dacă 
x=1 atunci y=1 altfel, dacă x=5 mergi la linia 100. 

Varianta 1 

10 IF X=1 THEN LET Y=1 
20 IF X< >1 THEN IF X=5 THEN GO TO 100 

Varianta 2 

10 IF X=1 THEN LET Y=1 
20 IF X< >1 AND X-5 THEN GOTO 100 

Expresii condiţionale 

ln BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM operatorii logici (ANO, OR, NOT) 
pot fi consideraţi şi folosiţi ca funcţii: 
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OPERATOR 

ANO 

OR 

NOT 

Aplicalii 
a) Se consideră programul 

10 LET a=0 
20 LET b=a 
30 LET a=a+1 

Expresie condiţională Rezultat 

a AND b 

a OR b 

NOT a 

a dacă b < > O 

O dacă b = O 

1 dacă b < > O 

a dacă b - o 
O dacă a< > O 

1 dacă a - o 

40 IF a>31 THEN LET a=0 
50 PRINT "b=" ; b 
60 GO TO 20 

Putem economisi o linie de program modificînd linia 30. 

30 LET a=a+1 AND a<31 

241 

Modul in care lucrează linia 30 este puţin mai complex. !Dacă valoarea lui a este infe
rioară lui. 31 atunci adaugă 1 la valoarea lui a dar dacă valoarea lui a nu este inferioaro 
lui 31 atunci iniţializează-l pe a cu zero. Ştergeţi acum linia 40 (pentru a ·nu avea re
dundanţe) şi renumerotaţi din 10 în 10 instrucţiunilf programului. Vom obţine: 

10 LET a=0 40 PRINT "b=" ; b 
20 LET b=a 50 GO TO 20 
30 LET a=a+1 AND a<31 

b) Se consideră programul 

10 LET x=15 
20 IF b=5 AND x> 1 THEN 

LET x=x-2 

Puteţi obţine acelaşi rezultat (x=) cu: 

10 LET x=15 
20 LET x=x-(b=5 A~D x > 1) * 

2+(b=8 AND x<30) * 2 
40 PRINT "x=" ; x 
50 GO TO 20 

30 IF b=S AND x < 30 THEN 
LET x=x+2 

40 PRINT "x=• ; x 
50 GO TO 20 

sau cu: 

10 LET x=15 
20 LET x=x-(2 AND b=5 AND 

x> 1)+(2 AND b=S ANO x< 30) 
40 PRINT "x="; x 
50 GO TO 20 

Dacă doriţi, puteţi citi ultima linie 20 şi cu voce tare: atribuie lui x valoarea: 
x-(2, dacă b=5 şi valoarea lui x este superioară lui 1, in caz contrar 0)+(2 dacă b=S 
şi valoarea lui x este inferioară lui 30, in caz contrar O). 

Remarcă. Valorile ADEVĂRAT şi FALS sint reprezentate respectiv prin 1 
şi zero. 

10 INPUT a 
20 INPUT b 
30 LET x=(a=b) 

40 PRINT "x="; x 
50 GO TO 10 

Parantezele din linia 30 nu sînt absolut necesare dar ele permit o 
înţelegere mai uşoară a sensului expresiei. Expresia dintre paranteze nu ia 
decit valoarea 1 sau O atunci cind a este sau nu este egal cu b. 

17 - lnvăţ6m mlcroalf'Ctronica, val. I. 
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TEST 
Precizaţi valoarea lui x. 

10 INPUT a 
20 INPUT b 
30 LET x=(a=b) * 3 
40 PRINT "x="; x 
50 GOTO 10 

Codificarea în limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 

De această dată veţi obţine o valoare x=O pentru a,#:b şi o valoare x=3 atunci 
cind a=b. 

lnapoi la program 

Programul utilizează o singură dată instrucţiunea l;f, în linia 110. 
Remarcaţi intre IF şi THEN condiţia R(l)>O 

110 IF R(l)>O THEN GOTO 140 

iar după THEN instrucţiunea de salt necondiţionat GOTO. 

TEST 
Rescrieţi secvenţa de instrucţiuni din liniile 70-140 ale programului astfel incit pen-

tru iprocesul de validare date, să realizaţi o structură de iteraţie de tip CIT TIMP. 

70 FOR 1=1 TO N 
80 PRINT "R(" ; I; ")=" ; 
90 INPUT R (I) 

100 PRINT R (I) 
110 IF R (I) >O THEN GO TO 140 
120 PRlNT "R ("; I; ")=" ; I< (I); "RAZA NEGATIVĂ" 
1125 PRINT "R ("; I; ")="; 
1'30 INPUT R (I) 
135 GO ro 110 
140 NEXT I 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele P.rograme: 

a) 10 FOR 1=1 TO 10 
20 IF 1=9 THEN GO ro 40 
30 NEXT I 
40 PRINT "IN LINIA 40, I="; I 
50 FOR 1=1 TO 2 
60 FOR J=1 TO 10 
70 PRINT I; J, 
80 NEXT J 
90 NEXT I 

100 END 

b) 10 REM MAX (X1, X2, ... , XN) 
20 REM MIN (X1, X'2, •.• , XN) 
30 READ N 
40 DIM X(N) 
50 FOR 1=1 TON 
60 READ X(I) 
70 NEXT I 
80 DATA 10 
90 DATA 3, -8, O, 7, 15, -25, -30, 8, 9, 10 

100 LET M1=X(1) 
110 LET L=1 
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120 LET M2=X(1) 
130 LET K=1 
140 FOR l=i2 TO N 
150 IF X(I) > M1 THEN GOTO 2'20 
160 IF X(I) > =M2 THEN GOTO 220 
170 LET M-2=X(I) 
180 LET K=I 
190 GOTO 220 
200 LET M1=X(I) 
210 LET L=I 
220 NEXT I 
230 PRINT "MAX"; M1; "POZIŢIA"; L, "MIN="; M2; "POZIŢIA"; K 
240 END 

Remarcă. lncercaţi să realizaţi singuri, fără ajutorul nostru, specificaţiile de pro
gramare şi documentaţia de proiectare ale acestui program. 

c) 10 PRINT "INTRODUCEŢI UN NUMĂR JNTREG": 
20 INPUT N 
30 LET S=O 
40 FOR 1=1 TO N 
50 LET S=S+(N/l=INT (N/1)) 
60 NEXT I 
70 PRINT "S="; S 
80 END 
RUN 

INTRODUCEŢI UN NUMAR INTREG î 1949 
5=2 

d) 10 FOR 1=1 TO 20 
20 PRINT I; 20/1; INT (20/1): 20/1-INT (2!0/1) 
30 NEXT I 
40 END 

Remarcă. Funcţia INT (x) furnizează partea intreagă a lui x. Formatul general este: 

Format general 

INT ((expresie numerică)) 

O Codificarea în limbajul BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 212 

Variabile indexate -Cnumerice). Reguli 

ln limbajul BASIC-AMSTRAD variabilele indexate (numerice) prezintă 
următoarele particularităţi: 

• numele unei variabile indexate este alcătuit dintr-un nume admis de variabilă 
simplă unmat de un ansamblu de indici cuprins intre paranteze; indicii pot fi: 
nume de variabile, expresii, funcţii care prin evaluare trebuie să dea o; valoare 
întreagă pozitivă: 

• este posibilă definirea prin acelaşi nume a unei variabile simple şi a unei varia
bile indexate: 

• valoarea minimă a unui indice este zero (primul element al unui tablou); 
• variabilele indexate (numerice) pot fi de două tipuri: întreg, real. Tipul întreg 

se indică prin caracterul "%" plasat după numele simbolic al variabilei. 

ln cadrul programului variabila indexată numerică cu un indice 
este R(I). 

11• 
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DIM 

ln limbajul BASIC-AMSTRAD instrucţiunea q1M prezintă următoarele 
particularităţi: 

• declararea explicită o unui tablou (prin DIM) trebuie plasată, în program înainte 
de prima referire a unui element al tabloului; 

• dacă dimensiunea (DIM) unei variabile indexate nu este specificată atunci ea 
este stabilită implicit Io 10; 

• instrucţiunea DIM stabileşte ca valoare iniţială zero a tuturor variabilelor din 
tablou; 

• cind un tablou nu mai este necesar el poate fi şters '(ERASE) cu instrucţiunea 
ERASE, al cărei format este 

Format general 

(număr linie) ERASE (listă variabile) 

De exemplu 
10 DIM b (100) 
20 ERASE b 

are ca efect ştergerea din memorie a vectorului b in vederea utilizării ·acesteia 
pentru alte scopuri; 

• într-un program BASIC-AMSTRAD există posibilitatea declarării unui tablou cu 
dimensiuni variabile. 

ln cadrul programului s-a declarat vectorul R 
120 DIM R (N) 

cu instrucţiunea DIM de dimensiuni variabile (valoarea lui N se citeşte în 
linia 90 a programului) . 

• Aplicaţie. Se consideră vectorii: 

fi 
a=[1 2 3) 

b=[4 5 6) 

Să se scrie un program BASIC care calculează produsul vectorial 

a x b = [-3, 6, -3) 

5 REM PRODUSUL VECTORIAL A DOI VECTORI 
10 FOR 1=1 TO 3 
20 READ A(I), B(I) 
30 NEXT I 
40 DAT'A 1, 4, 2, 5, 3, 6 
50 LET C(1)=A(2) * 8(3)-8(2) * A(3) 
60 LET C(2)=-A(1) * B(3)+B(1) * A(3) 
70 LET C(3)=A(1) * 8(2)-8(1) * A(2) 
80 FOR 1=1 TO 3 
90 PRINT C(I); 

100 NEXT I 
110 END 

IF-THEN-ELSE 

ln limbajul BASIC-AMSTRAD instrucţiunea IF-THEN-ELSE prezintă 
următoarele particularităţi: 
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TEST 

• atunci cind rezultatul condiţiei (plasate intre tF şi THEN) necesită un .salt de 
linie, instrucţiunea se poate formula ca în exemplul de mai jos_: 

10 IF x=1 THEN 200 

sau: 

10 IF x=1 GOTO 200 

sau: 

10 IF x=1 THEN GO TO 200 

• (relaţie) (v. formatul instrucţiunii din limbajul BASIC-PRAE) este de forma unei 
relaţii intre două expresii (numerice sau şiruri) sau a unei teuniuni de relaţii 
prin oper~torii logici: ANO, NOT, OR, XOR (sau exclusiv). 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a) 10 INPUT "Astăzi sintem în"; ziua 
20 INPUT "Precizaţi numărul lunii"; luna 
30 IF Ziua51 ANO luna=9 THEN 50 
40 CLS: Gu,O 10 
50 PRINT "La mulţi ani pentru 1 septembrie" 

b) 10 CLS 
20 INPUT "Precizaţi numărul lunii"; luna 
30 IF luna=12 OR luna=1 OR luna=2 THEN 50 
40 GO TO 10 
50 PRINT "Sintem în anotimpul iarna I" 

c) 10 CLS 
20 INPUT "Precizaţi numărul lunii"; luna 
30 IF NOT (luna=6 OR luna=7 OR luna=B) THEN 50 
40 GOTO 10 
50 PJUNT "Nu sintem în anotimpul vara!" 

d) 10 INPUT "Astăzi sintem in"; ziua 
20 INPUT "Precizaţi numărul lunii"; luna 
30 IF NOT (luna=12 OR luna=1) ANO ziua=29 THEN 50 
40 CLS : GOTO 10 
50 PRINT •Nu este nici decembrie nici ianuarie dar poate fi un an bisect" 

Care e~te rezultatul execuţiei următoarelor instrucţiuni 

a) 10 PRINT 10 ANO 10 

R . 10 

b) 

R. 8 

c) 

R.8 
d) 

R . 1002 

10 PRINT 10 ANO 12 

10 PRINT 10 ANO 1000 

10 PRINT 1000 OR 10 

Observaţie. XOR (sau exclusiv) dă un rezultat adevărat dacă cele două argu
mente sînt diferite (vezi tabela de adevăr), 

ARGUMENTE OPERATOR 

A B ANO OR XOR 

1010 0110 0010 1110 1100 
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Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 CLS 
20 A=O 
30 PRINT "ZERO" 
40 INPUT CS 
50 CLS 
60 A=A+1 
70 IF A=1 THEN PRINT "UNU" 
80 IF A=2 THEN PRINT "DOI" 
90 IF A=3 THEN PRINT "TREI" 

100 IF A=4 THEN PRINT "PATRU" 
110 IF A=5 THEN PRINT "CINCI" 
1·20 IF A< =5 THEN 40 
130 GO TO 10 
140 END 

Remarci 
• instrucţiunea INPUT din linia 40 are o importanţă deosebită pentru i buna desfă

şurare a lucrurilor din cadrul acestui program. Fără această instrucţiune, calcu
latorul ar fi afirat mesajele din. liniile 70/80/90/100/110 doar pentru o fracţiune 
de secundă, căci urmare a execuţiei instrucţiunilor din liniile 120 şi 130 ecranul 
s-ar fi şters imediat. Aceasta demonstrează valoarea inserării instrucţiunilor de 
tipul 
40 INPUT C$ 

şi a răspunde la aceste instrucţiuni cu o valoare nulă - prin simpla apăsare pe 
tasta [RETURNJ numai după ce aţi avut timp să vedeţi rezultatele afişate pe 
ecran. 

• Folosirea instrucţiunii 

130 GO '10 10 

dă naştere la o buclă infinită, programul neavînd posibilitatea să se oprească 
de la sine. Oe fapt, există o instrucţiune END în linia 1140 dar cum ea este pre
cedată de instrucţiunea GOTO înseamnă că instrucţiunea END nu va fi niciodată 
executată. ln acest fel, programul nu se sfîrşeşte niciodată iar calculatorul va 
lucra pînă la scoaterea lui din funcţiune. 

Ei bine, de fapt există o cale de ieşire din această buclă cauzată de instrucţiu
nea GOTO 'şi anume acţionarea tastei [ESC]. Deci, o cale de ieşire dintr-o buclă o re
prezintă apăsarea tastei [ESC]. După aceasta, puteţi modifica programul, puteţi introduce 
instrucţiuni PRINT pentru a lista 'valorile variabilelor, puteţi scrie un nou program ori să-l 
reluaţi pe cel vechi introducind o comandă RUN. 

TEST 
Precizaţi rezultatul execuţiei următoarelor instrucţiuni BASIC: 
a) 10 PRINT"<=>";: GO TO 10 
b) 10 PRINT"<=>" : GO TO 10 
c) 10 PRINT"<=>", : GO TO 10 
d) 10 PRINT TAB (16); "<=>• : GO TO 10 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a) 10 FOR 1=1 TO 6 
20 INPUT "A, B"; A, B 
30 IF A>B THEN PRINT "PRIMUL NUMAR"; A; "ESTE MAI MARE DECIT AL 

DOILEA" : PRINT "NUMAR"; B : GOTO 70 
40 IF A=B THEN PRINT "PRIMUL NUMAR"; A; "ESTE EGAL CU AL DOILEA" 

: PRINT "NUMAR"; B': GOTO 70 
50 PRINT "PRIMUL NUMAR"; A; "ESTE MAI MIC DECIT Al DO,LEA" 

PRINT "NUMAR"; B 
70 NEXT I 
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b) 5 FOR 1=1 TO 4 
10 INPUT "A, B, C" ; A, B, C 
20 IF A*B>A+B*C THEN ~RINT A;"*"; B; ">";A;'"+"; B; "*"; 

C: GO TO 60 
30 IF A* B~+B * C iHEN PRINT A; "* 11

; B; "= 11
; A; "+"; B; "* "; 

C: GO TO 60 
40 PRINT A;"*"; B; "<";A;"+"; B; "* "; C 
60 NEXT I 

c) 10 INPUT "A, B"; A, B 
,:: IF A> B THEN PRINT "A>" : PRINT "B" : GOTO 60 
30 IF A=B THEN PRINT "A=" : PRINT "B" : GO TO 60 
40 PRINT "A<" : PRINT "B" 
50 PRINT 
60 PRINT "TASTAT! 1 PENTRU CONTINUARE" 
70 PRINT "TASTAT! O PENTRU OPRIRE" 
80 INPUT N 
9e, [F N=l THEN 10 

100 IF N< > O THEN 80 
110 PRINT 
120 END 

d) 10 REM -32 767 şi +32 767 
20 REM - - - - - - - - - -
30 AMINUS °Io = -32760 
40 APLUS °Io = +32760 
50 PRINT "LOW VALUE", "HIGH VALUE" 
60 AMINUS °Io= AMIN US %-1 
70 APLUS °Io = APLUS % + 1 
80 PRINT AMINUS %, APLUS °Io 
90 GO TO 60 

e) 10 CLS 
20 FOR 1=0 TO 13 
30 PRINT TAB (I), "(=)" 
40 NEXT 
50 GO TO 50 

Observaţie. Remarcaţi efectul instrucţiunii 

se, GO TO 50 

Programul ciclează, ecranul rămînînd tot timpul cu aceeaşi imagine - 14 vaporaşe. Pen
tru ieşirea din buclă tastaţi [ESC]. 

WHILE-WEND 

Instrucţiunea creează un ciclu alcătuit din mai mu·lte instrucţiuni, 
otita timp cit o condiţie dată este adevărată. 

Formatul general al instrucţiunii este 

in care: 

Format general 

WHILE 

(secvenţă - instrucţiuni) 

WEND 

(relaţie) are semnificaţia cunoscută; 
(secvenţă - instrucţiuni) reprezintă orice tip de instrucţiune BASIC

AMSTRAD. 
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Remarci 

• WHILE-WEND implementează în BASIC structurat structura de iteraţie CrT-TIMP. 
• WHILE indică punctul de intrare în ciclu. 
• WEND precizează punctul de ieşire din ciclu. 
• WHILE-WEND poate fi executat cel puţin de zero ori. 
• Se pot folosi cicluri WHILE-WEND imbricate în care fiecare WEND închide pe 

cel mai apropiat WHILE. 

Joc pe calculat:or 

Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 READ A 
15 DATA 7 
20 INPUT "INTRODUCEŢI UN NUMAR (O LA 9)"; X 
30 PRINT "AŢI INTRODUS NUMARUL: "; X 
40 WHILE A< > X 
50 IF X<A THEN PRINT "NUMĂRUL"; X; "ESTE PREA MIC! INTRODUCEŢI 

ALTUL" : GOTO 70 
60 IF X>A TEHN PRINT "NUMARUL"; X; "ESTE PREA MARE! INTRODU-

CEŢI ALTUL" 
70 INPUT "INTRODUCEŢI UN NUMAR (O LA 9)"; X 
80 PRINT "AŢI INTRODUS NUMARUL: "; X 
90 WEND 

100 PRINT "FELICITĂRI! NUMARUL ESTE:"; A 
110 END 

Aplicatie. Să se scrie un program care calculează sin (x). Se va utiliza formula: 

00 x2n+1 
sin (x)= .[: (-1)"· 

n=0 (2n+1)! 

10 INPUT "X="; X 
20 INPUT "E=": E 
30 S=0 
40 N=0 
50 N1=1 
60 T=(-1) t N * X t (2 * N+1)IN1 
70 WHILE ABS (n > =E 
80 S=S+T 
90 N=N+1 

100 N1=N1*2*N*(2*N+1) 
110 T=(-1) t N * X t (2 ·li- N+1)/N1 
1~ WEND . 
130 PRINT "X="; X, "SIN (X)=", SIN (X), "S="; S 
140 END 

RUN 
X=î 1 
E=î 0.001 
X=1 SIN (X)= · 84147098 S= · 84166667 

Remarci 
• SIN (X) este funcţia aritmetică sinus de x. Are ca rezultat sin (x) calculat în 

simplă precizie, unde x este exprimat în radiani. 
Formatul general este: 

Format general 

SIN ({expresie numerică)) 

• ABS (X) dă valoarea absolută a lui X sau a expresiei numerice cuprinse intre 
paranteze. 
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Formatul general este: 

Format general 

ABS ((expresie numerică)) 

lnapoi la program 

ln program instrucţiunea WHILE-WEND creează un ciclu compus 
din instrucţiunile: 

170 WHILE R(l)<0 
180 PRINT "R("; I;")="; R(I); 
190 PRINT "R("; I;")="; 
200 INPUT R(I) 
210 PRINT R(I) 
220 WEND 

De notat că bucla WHILE-WEND este inclusă în bucla FOR-NEXT. 
Remarcaţi, de asemenea, că în interiorul buclei WHILE valoarea variabi
lei I rămine aceeaşi cit timp R(I) are o valoare negativă. La ieşirea din 
buclă, se dă controlul instrucţiunii FOR-NEXT, 

Aplicaîie: Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 PRINT "INTRODUCEŢI UN NU- 110 INPUT N 
MAR INTREG (1-6 CIFRE)"; 120 WEND 

20 INPUT N RUN 
30 WHILE N< >999999 INTRODUCEŢI UN tlUMAR INTREG (1-6 
40 FOR 1=5 TO O STEP -1 CIFRE)î 76321 
50 E=INT (N/10 t I) 7 
60 PRINT E 6 
70 R=N-E*10tl 3 
~ N=R 2 
90 NEXT I 1 

100 PRINT "INTRODUCEŢI UN NU- INTRODiJCEŢI UN NUMAR INTREG (1-6 
MAR INTREG (1-6 CIFRE)"; CIFRE)î 999999 

Joc pe calculator 

Gindiţi-vă la două numere (A şi B) mai mici decit 10. lnmulţiţi pe A cu 2 şi adu
naţi 5 la produsul obţinut. lnmulţiţi rezultatul obţinut cu 5. Adunaţi la noul rezultat pe 8. 
Spuneţi cit aţi obţinut şi vă vom spune la ce numere v-aţi gindit. 

lndicalie. Numărul obţinut este de forma 10A+B=A zeci+B unităţi. f'entru de
terminarea lui A şi B consultaţi aplicaţia precedentă. 

'(EST 
Precizaţi care sint rezultatele execuţiei următorului program. Introduceţi şi executaţi 

programul pe calculatorul dvs. 

10 N=0 
20 5=0 
30 READ D 
40 WHILE D< >999 
50 N=N+1 
60 S=S+D 
80 WEND 
90 5=5/N 

100 PRINT "MEDIA ARITMETICA="; S 

110 
120 REM BLOC DATE 
130 DATA 98, 80, 73, 92, 77, 84, 

83, 79, 87, 73 
140 DATA 99, 63, 63, 92, 81, 93, 

47, 53, 89, 100 
150 DATA 98, 71, 73, 999 
160 END 
RUN 
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□ Codificarea in limbajul BASIC-COMMODORE 
voi. 2, pag. 21: 

Variabile indexate (numerice). Reguli 

ln limbajul BASIC-COMMODORE variabilele indexate (numerice) pre
zintă următoarele particularită1i: 

• numele unei variabile indexate este alcătuit dintr-un nume admis de variabila 
simplă urmat de unu, doi sau trei indici cuprinşi intre paranteze; 

• indicii pot fi: nume de variabile, expresii, funcţii; 
• pot exista în cadrul aceluiaşi program variabile simple şi variabile indexate cu 

acelaşi nume; 
• valoarea minimă a unui indice este zero; 
• variabilele indexate pot fi de două tipuri: intreg, real. Tipul întreg se indică prin 

caracterul "%" plasat după numele simbolic al variabilei. 

Revenind la program, semnalăm utilizarea de către program a varia
bilei indexate numerice, cu a dimensiune R(I). 

DIM 

Instrucţiunea DIM spre deosebire de cea din BASIC-AMSTRAD pre
zintă următoarea particularitate: atunci cind dimensiunea unei variabile 
indexate nu este specificată atunci ea este stabilită implicit la 11. 

Aplicaţii. 

a) Se consideră vectorii: 

a=[6 2 1] 
şi 

b=[1 2 5]. 

Să se scrie un program BASIC care calculează 

a+b=[7 4 6] 

5 REM ADUNAREA A DOI 
VECTORI 

10 FOR 1=1 TO 3 
20 READ A(I) 
30 NEXT I 
40 DATA 6, 2, 1 
50 FOR 1=1 TO 3 
60 READ B(I) 
70 NEXT I 

b) Se consideră vectorii: 

a=[3 8 2] 
şi 

b=[1 2 3). 

80 DATA 1, 2, 5 
90 REM - - - - - - - -

100 FOR 1=1 TO 3 
110 LET C(l)=ACl)+BCI) 
120 NEXT I 
130 FOR 1=1 TO 3 
140 PRINT C(I); 
150 NEXT I 
160 END 

Să se scrie un program BASIC care calculează produsul scalar 

a· b=(3)(1)+(8)(2)+(2)(3)=25 
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5 REM * PRODUSUL SCALAR 
A DOI VECTORI * 

10 FOR 1=1 TO 3 
20 READ A(I), B(I) 

251 

60 P=O 
70 FOR 1=1 TO 3 
80 LET P=P+A(I) ·lf- B(I) 
90 NEXT I 

30 NEXT I 
40 DATA 3, 1, 8, 2, 2, 3 
50REM--------

100 PRINT "PRODUSUL SCALAR="; P 
110 END 

IF-THEN 

ln limbajul BASIC-COMMODORE instrucţiunea IF-THEN prezintă 
următoarele particularităţi: 

Formol generol 

(nr. linie) IF (reloţie) THEN {(ocţiune)[ : (acţiune 1)] ... } 
(nr. linie 1) 

• (relaţie) este de forma unei relaţii intre două expresii (numerice sau şiruri) sau 
a unei reuniuni de relaţii prin operatorii logici: ANO, NOT, OR; 

• (acţiune) poate fi o instrucţiune GOTO sau o altă instrucţiune. După THEN 
poate urma o secvenţă de instrucţiuni. 

Aplicaţie. Precizaţi rezultatul execuţiei următoarelor programe: 

a) 10 X=13 b) 10 X=80 
20 V=40 20 V=15 
30 IF X> 10 ANO Y>20 30 IF Y=15 PRINT V: PRINT X 

THEN 50 RUN 
40 PRINT •CONDIŢIILE NU 15 

SINT ÎNDEPLINITE" : ENO 80 
50 PRINT "CONDIŢIILE SINT 

INDEPLINITE" 
RUN 
CONDIŢIILE SINT INDEPLINITE 

ln program instrucţiunile IF-THEN şi GOTO s-au utilizat pentru simu
larea structurii de iteraţie de tip DO WHILE. 

Aplicaţii 

a) Să se scrie un program care calculează ei:. 

Indicaţie. Se va utiliza formula 

10 xn 
e"=E. -

O n! 
n= 

10 REM APLICAŢIE 
20 PRINT "X=", "EXP (X)=", "S=" 
30 A(l)=l 
40 FOR 1=1 TO 9 
so A(l+1)=A(l)l(1+1) 
60 NEXT I 
70 FOR K=1 TO 11 
80 X=(K-1) * · 1 
90 S=A(10) 

100 FOR 1=1 TO 9 
110 L=10-I 
120 S=S * X+A(L) 
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130 
140 
150 
160 
170 
180 END 

RUN 
X= 

o 
·1 
·2 
·3 

NEXT I 
S=S*X+1 
P=EXP (X) 
PRINTX, P,S 
NEXTK 

EXP (X)= 
1 
1.105171 
1.221403 
1.349859 

S= 
1 
1 .105171 
1.221403 
1.349859 

Remarcă. Funcţia aritmetică EXP(X) calculează ex. Formatul general este 

Format general 

EXP ((expresie numerică)) 

b) Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

70 GOTO 10 b.1) 10 PRINT CHR$ (147) 
20 A=0 
30 A=A+1 

90 PRINT "(=)(=)(=)" 
100 8=0 

40 IF A< 100 THEN 30 
50 IF 8=1 THEN 90 
60 8=1 

b.2) 10 PRINT CHR $ (147) 
20 C=0 
30 FOR 1=1 TO 200 
40 NEXT I 
50 IF C=1 THEN 100 
60 PRINT CHR $ (147) 
70 PRINT"(=)" 

110 GO TO 20 
120 END 

80 C=1 
90 GOTO 30 

100 PRINT CHR$ (147) 
110 PRINT 
120 PRINT"(=)• 
130 GO TO 20 

O Particularităţi ale programam 
în limbajul BASIC-80 

Variabile indexate (numerice). Reguli 

voi. 2, pag. 214 

Jn limbaju_! BASIC-80 variabilele indexate (numerice) prezintă urmă
toarele caracteristici: 

• numele unei variabile indexate este orice nume de variabilă simplă acceptat de 
BASIC-80 .(armat de una sau mai multe expresii întregi cuprinse intre paranteze: 

• este posibilă definirea prin acelaşi nume a unei variabile simple şi a unei va
riabile indexate; 

• variabilele indexate pot fi de două tipuri: întreg, real. Tipul întreg se indică prin 
caracterul "%" plasat după numele simbolic al variabilei: 

• valoarea minimă a unui indice este zero; 
• pentru variabilelel indexate se rezervă spaţiu, după cum urmează: elemente în

tregi - 2 octeţi/element: elemente simplă precizie - 4 octeţi/element: elemente 
dublă precizie - 8 octeţi/element. 



Conversaţia 5 253 

Programul utilizează variabila indexată numerică cu un indice R(I}. 

DIM 

ln limbajul BASIC-80 instrucţiunea DIM prezintă următoarele parti
cularităţi: 

• dacă dimensiunea unei variabile indexate nu este specificată, atunci este stabi
lită implicit Io 10; 

• dacă dimensiunea maximă este depăşită se afişează un mesaj de eroare; 
• instrucţiunea· stabileşte pentru toate variabilele unui tablou, valoareo iniţială 

zero; 
• variabilele tablou ole unui pnogrom pot fi eliminate cu instrucţiunea ERASE 

(v. BASIC-AMSTRAD). 

IF-THEN-ELSE fi IF-GOTO-ELSE 

ln limbajul BASIC-80, instrucţiunea IF-THEN-ELSE (v. formatul ge
neral al instrucţiunii din limbajul BASIC-PRAE} prezintă următoarele par
ticularităţi: 

• (relaţie) este de formo unei relaţii intre două expresii (numerice sau şiruri) sau 
o unei reuniuni de relaţii prin operatorii logici: AND, OR, NOT, XOR (sau 
exclusiv), IMP - implicaţie (X IMP Y=1 dacă X< =V), EQV - echivalenţă 
(X EQV Y=1 dacă X=Y); 

• Operqtorii relaţionali admişi sint: "="; "<"; ">";"<="sau"=<";">=" 
sau"=>";"<>" sau"><"; 

• Este posibil co o instrucţiune IF să includă o altă instrucţiune IF; 
• Cind se foloseşte IF pentru o testa mărimeo rezultatului unei operaţii cu numere 

în virgulă mobilă, se va ţine seama de faptul că \tolooreo nu poate să fit 
exactă. 

ln următorul exemplu: 

10 IF ABS (M-1.0) < 1.0E--6 THEN 500 
valoareo lui M este 1.0 cu o aproximaţie de 1E--6 (10-6). 

Aplicaţie. Se consideră următorul program BASIC: 

10 GREŞIT=O 
20 FOR 1=1 TO 10 
30 READ N1, N2 
40 PRINT N1; "X"; N2; "="; 
50 INPUT RASPUNS 
60 IF RASPUNS < >N1 * N2 THEN GREŞIT=GREŞIT+1 
70 NEXT 
80 PRINT "AŢI DAT"; GREŞIT; "RĂSPUNSURI GREŞITE" 
90 DATA 5, 5, 4, 4, 6, 6, 7, 7, 8, 8 

100 DATA 4, 6, 4, 7, 5, 8, 5, 9, 6, 9 
110 END 

a) Introduceţi şi executaţi programul. 

b) Adăugaţi instrucţiunile 

65 IF RASPUNS < > N1 * N2 THEN PRINT "RASPUNS GREŞIT" 
66 IF RASPUNS < > N1 * N2 THEN PRINT "RASPUNSUL ESTE"; N1 * N2 

şi executaţi programul. 
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Particularităţi ale programării în limbajul BASIC-80 

c) Adăugaţi instrucţiunile: 

60 IF RĂSPUNS < > N1 * N2 THEN GREŞIT=GREŞIT+1 : PRINT 
•RASPUNS GREŞIT" : PRINT "RĂSPUNSUL ESTE"; Nt * N2 

65 
66 

şi executaţi programul. 

d) Adăugaţi instrucţiunea 

60 IF RĂSPUNS < > N1 * N2 THEN GREŞIT=GREŞIT+1 : 
PRINT "RĂSPUNS GREŞIT" : PRINT "RĂSPUNSUL ESTE"; 
N1 * N2 ELSE PRINT "FELICITĂRI" 

şi executaţi programul. 

Precizaţi rezultatele execuţiei următoarelor programe: 

a) 10 X=8 
20 Y=2 
30 IF X> V THEN PRINT "X> V" ELSE IF 

Y>X THEN PRINT "Y>X" ELSE PRINT •"X=Y" 

R. X>Y 

b) 10 A=2 
20 8=5 
30 C=7 
JO IF A=B THEN IF B=C THEN PRINT •A=C" ELSE PRINT "A< >C" 

R. A< >C 

Observaţie. Limbajul BASIC-80 admite pentru instrucţiunea IF şi formatul: 

Format general 

(nr. linie) IF (relaţie) GOTO (nr. linie 1/instrucţiune 1) 
[ELSE (nr. linie 2/instrucţiune 2)) 

WHILE-WEND 

WHILE-WEND creează un ciclu compus din mai multe instrucţiuni 
BASIC-80 otita timp cit o condiţie dată este adevărată. Formatul general 
şi remarcile privind instrucţiunea WHILE-WEND sint identice cu cele de 
la limbajul BASIC-AMSTRAD cu singura deosebire că (secvenţă instruc
ţiuni) reprezintă orice tip de instrucţiune BASIC-80. 

Jn cadrul programului instrucţiunile WHILE şi WEND din liniile 170 
şi 220 formează o buclă pentru validarea rozelor rezervoarelor. 

lnapoi la program 

V-aţi pus vreodată întrebarea ce s-ar intîmpla dacă pentru „Număr 
rezervoare" am introduce, evident din greşeală, un număr zecimal, 5.60 de 
exemplu! Vă rugăm să încercaţi chiar în acest moment. Ce-aţi constatat? 

Deşi calculatorul nu ne semnalează nici o greşeală {!), totuşi ştim 
bine că există. Pentru a evita astfel de situaţii vă recomandăm să utilizaţi 



Conversaţia 5 255 

o variabilă de tip întreg (NO/o) sau să introduceţi în cadrul programului o 
secvenţă de instrucţiuni care să vă asigure că pentru „număr rezervor" s-a 
citit un număr întreg. 

80 PRINT "Număr 'rezervoare="; 
90 INPUT N 
95 WHILE N-INT (N) < > O 
96 INPUT "Număr rezervoare!"; N 
98 WEND 

Jocuri pe calculator 
a) Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a.1) 10 RASPUNS=0 o.5) 5 PRINT "PENTRU OPRIRE 

a.2) 

a.3) 

a.4) 

20 A=11 
30 8=12 
40 WHILE RASPUNS< >A*B 
50 PRINT A; "X"; B; "="; 
60 INPUT RASPUNS 
70 WEND 
80 END 
10 RASPUNS=91 
20 WHILE RASPUNS > 80 
30 INPUT "INTRODUCEŢI UN 

NUMAR<80"; RASPUNS 
40 WEND 
50 END 
10 SCOR=0 
20 RASPUNS=0 
30 A=15 
40 WHILE RASPUNS< >A*A 

ANO SCOR<4 
50 PRINT A; "X"; A;"="; 
60 INPUT RASPUNS 
70 SCOR=SCOR+1. 
80 WEND 
90 END 
10 INPUT "INTRODUCEŢI UN NU

MAR DE LA 3 la 8"; N 
20 WHILE N<J OR N>8 
30 INPUT "INTRODUCEŢI UN 

ALT NUMAR"; N 
40 WEND 
50 PRINT "FELICITĂRI I" 
60 END 

TASTAŢI A=999" 
10 INPUT "A, B"; A, B 
20 WHILE A< >999 
30 IF A>B THEN PRINT "A>": 
PRINT "B": GOTO 60 
40 IF A=B THEN PRINT "A=": 

PRINT "B": GOTO 60 
50 PRINT "A<": PRINT "B" 
60 PRINT 
70 INPUT "A, B"; A, B 
80 WEND 
90 END 
RUN 
A; B î 4, 6 
A< 
B 
A, Bî 80, 80 
A= 
B 
A, Bî 98, 2 
A> 
B 
A, Bî 999 
î Redo from start 
A, Bî 999,0 
OK 

a.6) 20 Y=0 
30 Z=Y t 2 
40 IF Z > 48 THEN END 
50 PRINT TAB (Z); "<=>" 
60 Y=Y+1 
70 GO TO 30 

Observaţie. Acelaşi program (a.6) poate fi scris şi sub forma: 

20 Y=0 
30 Z=Y t 2 
40 WHILE Z< 48 
50 PRINT TAB (Z); "<=>" 

b) Scrieţi un program BASIC pentru înmulţirea fracţiilor: 

10 READ N1; D1 
20 DATA 1, 2 
30 WHILE N1 < >999 

2 6 
9 8 

60 Y=Y+1 
70 Z=Y t 2 
80 WEND 
90 END 

40 READ N2, D2 
50 DATA 4, 3 
60 N=N1*N2 
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70 
80 
90 

100 
110 
120 
130 
140 
150 

N3=N 
D=D1*D2 
D3=D 
l=INT (N/D) 
R=N-l*D 
WHILE R< >O 

N=D 
D=R 
l=INT(N/D) 

Particularităţi ale programării în limbajul BASIC-SO 

160 R=N-l*D 
170 WEND 
180 PRINT "PRODUSUL 

ESTE"; N3/D; "/"; D3/D 
190 READ N1, D1 
200 WEND 
210 DATA 2, 9, 6, 8 
220 DATA 999, O 
230 END 

Precizali rezultatul execuţiei următorului program: 

10 READ A, B 60 WEND 
15 DATA 3, 4 70 DATA 35, 7, 99, 34, 80, 25 
20 WHILE A< >9999 80 DATA 838, 21, 97, 13, 80, 40 
30 R=A-INT(A/B)*B 90 DATA 9999, O 
40 PRINT A; B: R: INT (A/B) 100 END 
50 READ A, B 

GOSUB şi RETURN 

Să nu uităm de modulele comune de prelucrare: RIND şi CIT-R (v. 
figurile 5.3 şi 5.4) care aşteaptă momentul programării lor in BASIC. Cum 
vom proceda? Pentru început, trebuie să ne preocupe locul de plasare a 
acestora. 

Practica demonstrează necesitatea plasării lor la sfirşitul programului 
(v. instrucţiunea STOP), intre STOP şi END, avind grijă ca ultima instruc
ţiune a fiecărui modul (putem să-l numim subprogram sau subrutină) să 
fie instrucţiunea RETURN. De notat că o subrutină BASIC nu are nume. 
Cum poate fi atunci apelată? Subrutinele pot fi apelate din orice punct al 
programului, chiar şi din cadrul unei alte subrutine (pot exista situaţii cind 
o subrutină se poate reapela) cu ajutorul instrucţiunii GOSUB al cărei 
format general este: 

Formatul general 

GOSUB (număr linie) 

(număr linie) 

RETURN 

în care (număr linie) reprezintă numărul de linie al primei instrucţiuni din 
cadrul subrutinei. 

Mecanismul (v. figura 5.11) este următorul. Instrucţiunea GOSUB lan
sează in execuţie subrutina care începe la numărul de linie indicat in for
matul general prin (număr linie) şi reţine instrucţiunea care urmează in 
secvenţă. Instrucţiunea RETURN marchează sfirşitul execuţiei subrutinei şi 
redă controlul programului principal, urmind a se executa instrucţiunea 
imediat următoare după GOSUB. 
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PSEUDOCOO 

CAP -TABEL SEQ 

CAP-TABEL 

PA!I.-VALID 

PREL·VALID 

FINAL 

FINAL 

DO RINO 

00 RINO 
END 

PENTRU,,.. 
DO CIT-A 

DO CIT-A 
SFIASIT 

SEQ 
DO RINO 

DO RINO 
ENO . 

PRO.GRAl1 
PRINCIPAL SUB RUTINA 

Fig. 5.11. Mecanismul de funcţionare a instrucţiunilor GOSUB şi RETURN. 

Remarci 

• Subrutinele sint folosite pentru a realiza operaţii care se repetă frecvent. 
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• Avantajele· lucrului cu subrutinele sint: economisirea de timp la scrierea progra
mului, reducerea consumului de memorie, creşterea gradului de lizibilitate a 
programului etc. 

• O subrutină nu are argumente, schimbul de informaţii cu programul apelant 
realizindu-se prin variabilele curente. 

• Subrutina trebuie să' conţină cel puţin o instrucţiune RETURN. 
• Subrutina este activată in momentul în care ln programul principal s-a citit un 

GOSUB. 
• Instrucţiunea RETURN dezactivează subrutina. 
• Subrutinele pot fi imbricate. 
• Revenirea dintr-o subrutină apelată într-o subrutină apelantă se realizează cu 

respectarea regulii revenirii la punctul imediat următor punctului de ieşire. 
• Profunzimea imbricării subrutinelor depinde numai de spaţiul de memorie dis

ponibil. 

Aplicaţii 

a) Să se calculeze expresia: 

10 N=l 
20 GOSUB 500 

18 - lnv61ăm mlcro.iectronlca, voi. I. 

30 Fl=F 
40 N=6 
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50 GOSUB 500 
60 F6=F 
70 N=7 
80 GOSUB 500 
90 F7=F 

100 E=(F3+F6)/(2+F7) 
110 PRINT •E;==": E 

120 STOP 
500 F=1 
510 FOR 1=1 TO N 
520 F=F*I 
530 NEXT I 
540 RETURN 
550 END 

b) lntr-un vector cu N elemente se citesc valori pozitive, negative şi nule. Ştiind 
că valorile pozitive pot constitui laturile unui poligon, să se determine: 

a) numărul laturilor poligonului: 
b) perimetrul poligonului: 
c) aria poligonului pentru cazul cind numărul laturilor poligonului este 3. 

10 INPUT "N=": N 60 GOSUB 300 
20 DIM A(N) 70 PRINT "PERIMETRUL POLIGONULUI 
30 GOSUB 100 ESTE"; P 
40 GOSUB 200 80 IF L=3 THEN GOSUB 400 
50 PRINT "POLIGONUL ARE": L; 90 STOP 

"LATURI" 95 END 

100 REM***********il**** 
110 FOR 1=1 TO N 
120 INPUT A(I) 
130 NEXT I 
140 RETURN 
200 REM****lf*********** 
210 L=0 
220 FOR I= 1 TO N 
230 IF A(I) < =O THEN 250 
240 L=L+1 
250 NEXT I 
260 RETURN 
300 REM**************** 
305 P=0 
310 FOR 1=1 TO N 
320 IF A(I) < =O THEN 340 
330 P=P+A(I) 
340 NEXT I 

400 REM*M***M***r***ll-
405 J=1 
410 FOR 1=1 TO N 
420 IF A(I) < =0 THEN 450 
430 B(J)=A(I) 
440 J=J+1 
450 NEXT I 
460 51=0 
470 FOR K=1 TO 3 
480 51=S1+B(K) 
490 NEXT K 
500 S1=51/2 
510 51=1 
520 FOR K=1 TO 3 
530 51=51 * (51-B(K)) 
540 NEXT K 
550 51 =51 t 0.5 
560 PRINT "ARIA=": 51 
570 RETURN 

c) Scrieţi un program pentru adunarea a două frac\ii. 

5 REM ADUNAREA A DOUA 190 N4=(N3/B1)*A1+(N3/D1;*C1 
FRACŢII 200 PRINT N4 

10 REM AIB+CID 
20 INPUT "A, B, C, O"; A, B, C, D 
25 X=A 
30 Y=B 
40 GOSUB 400 
50 D2=E 
60 A1=AID2 
70 Bl=B/O2 
B0 X=C 
90 Y=D 
100 GOSUB 400 
110 D2=E 
120 C1=C/D2 
130 01=0/02 
140 X=B1 
150 Y=D1 
160 GOSUB 400 
170 D2=E 
1B0 N3=(B1*D1)/D2 

210 PRINT N3 
220 X=N4 
230 Y=N3 
240 GOSUB 400 
250 D2=E 
260 F1=N4/O2 
270 F2=N3/O2 
2B0 PRINT A, B, C, O 
290 PRINT F1, F2 
300 STOP 
320 END 
400 E=X 
410 F=Y 
420 IF F=0 THEN 470 
430 R=E-INT(E/F)*F 
440 E=F 
450 F=R 
460 GOTO 420 
470 RETURN 
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O Particularităţi ale programam 
în limbajul BASIC-PLUS 

Variabile indexate numerice. Reguli 

voi. 2, pag. 215 

ln limbajul BASIC-PLUS variabilele indexate numerice prezintă ur
mătoarele caracteristici: 

• numele unei variabile indexate este format dintr-un nume simbolic de variabilă, 
la care se adaugă una sau două expresii de indici cuprinse intre paranteze; 

• indicii pot fi nume de variabile, expresii, funcţii care prin evaluare trebuie s6 
dea o valoare intreagă pozitivă; 

• variabilele indexate pot fi de două tipuri: întreg, real; tipul întreg se indică prin 
caracterul "°Io" plasat după numele simbolic al variabilei; 

• intr-un program pot exista variabile simple şi variabile indexate cu acelaşi nume. 

Programul utilizează variabila indexată (numerică} cu un indice R(I}. 

DIM 

ln limbajul BASIC-PLUS instrucţiunea DIM prezintă următoarele 
particularităţi: 

• dimensiunea implicită a unui tablou este considerată ca fiind egală cu 10; 
• mări~ea spaţiului alocat unui tablou depinde de dimensiunile declarate şi de 

tipul său (întreg, reoi, şir) şi se calculează cu formulo: 

S=(dim 1)*(dim 2)*K octeţi 

in care: 

(dim 1) şi (dim 2) reprezintă dimensiunile tabloului şi pot fi expresii numerice 
(întregi sau reale): 

K={ 
2, pentru tablouri numerice întregi, 
4, pentru tablouri numerice reale sau şir. 

Observaţie. în calculul anterior nu intră spaţiul · ocupat de elementele tabloului şir 
de caractere. 

• numărul tablourilor ce pot fi utilizate într-un program este funcţie numai de 
spaţiul (maxim) necesar şi de spaţiul de memorie aflat Io dispoziţia utilizatorului; 

• tabloul nu este alocat în momentul declarării lui ci atunci cind se tratează efec
tiv un element ol său; după alocare el poate fi redimensionat ovind in vedere 
dimensiunea spaţiului fizic rezervat. 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 C=J· 14159/180 
20 FOR l=0 TO 80 STEP 10 
30 PRINT SIN (l*C); COS (l*C); TAN (l*C) 
40 NEXT I 
50 END 

Observaţie. SIN, COS, TAN calculează 1sinusul. cosinusul şi tangento expresiei l*C. 
Argumentele funcţiilor trigonometrice ou fost transformate în rodioni (v. linia 10). 

18° 
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TEST 
Precizaţi rezultc;itele execuţiei următoarelor programe BASIC: 

a) 10 DIM A(50) 
20 FOR 1=1 TO 50 
30 A{l)=I 
40 NEXT·I ·, 

b) '10 DIM A{5) 
20 DATA 8, -7, 5, -6, 4 
30 FOR 11=1 TO 5 
40 READ A(I) 
50 NEXT I 

c) 10 FOR 1=1 TO 10 
20 FOR K=1 TO 20 
30 PRINT I+K, 
40 NEXT K 

• 50 NEXT I 
60 FOR 1=1 TO .50 
70 PRINT 1/2, 
80 IIEXT I 

d) 10 FOR 1~1 TO 10 
20 FOR K=1 T0-20 
30 PRINT 1+K, 
40 NEXT K 
50 NEXT I 
60 FOR 1=1 TO 50 
70 FOR 1=1 TO 10 
80 PRINT 1/2 
90 NEXT I 

100 NEXT I 

IF-THEN-ELSE şi IF-GOTO-ELSE 

ln limbajul BASIC-PLUS instrucţiunile IF-THEN--ELSE şi IF-GOTO
ELSE (v. formatul general ol instrucţiunilor din limbajul BASIC-80) prezintă 
următoarele particularită1i: 

· • (relaţie) este de forma unei relaţii intre două expresii (numerice sau şiruri) sau a 
unei reuniuni de relaţii prin oper.atorii logici: AND, OR, NOT, XOR, IMP, EQV; 

• operatorii relaţionali sînt: "="; "<"; "<="; ">"; ">=";"#"(diferit): 
• (instrucţiune 1)/(instrucţiune 2) nu poote fi: DIM, DEF, DATA, REM, FNEND, 

END, COM, FOR, NEXT. 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe (unele incompl~te !) : 

a) 10 REM PROGRAMUL EFECTUEAZĂ 
PRODUSUL 

20 REM MAI MULTOR PERECHI DE 
NUMERE (N) 

30 PRINT "INTRODUCEŢI NUMMUL 
DE PERECHI DE NUMERE'.'; 

40 INPUT N 
50 FOR 1=1 TO N 
60 INPUT "A, B"; A, B 
70 IF A/2=INT (A/2) . THEN GOTO î 
80 LET P=P+B 
90 LET A= INT (A/2) 

100 lET B=2il-B 
110 IF A>=1 THEN GOTO î 
120 PRINT "PRODUSUL ESTE:": P 
130 NEXT I 
140 END 
RUN 
INTRODUCEŢI NUMĂRUL DE PERECHI 
DE NUMERE î 1 
A. B î 17, 12 
PRODUSUL ESTE: 204 

b) 5 REM 1+2+3+4+5+6+7+8+9t-
+10 

10 READ N 
20 DIM X(N) 
30 FOR 1=1 TO N 

40 READ X(I) 
50 NEXT I 
60 DATA 10, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 
70 S=0 
80 FOR (cec 1 TO N 
90 S=S+X(I) 

100 NEXT I 
110 PRINT "SUMA NUMERELOR OE LA 

1 LA 10 ESTE"; S 
120 END 

c) 5 REM 1X2X3X4X5X6X7X8X 
X9X10 

10 READ N 
20 DIM X(N) 
30 FOR 1=1 TO N 
40 READ X(I) 
50 NEXT I 
60 DATA 10 
70 DATA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 
80 P=1 
90 FOR 1=1 TO N 

100 IF X(l)=0 THEN PRINT "P=0" : 
END 

110 P=P*X(I) 
120 NEXT I 
130 PRINT "1X2X3X4X5X6X7X8>'. 

X9X10=": P 
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d) 10 INPUT •PRIMUL NUMAR"; A 
20 INPUT •AL DOILEA NUMAR"; B 
30 PRINT 
40 IF NOT (A> B) THEN PRINT 

•A=SAU< s•: GOTO 80 
50 IF NOT (A=B) THEN PRINT 

"A(SAU)B": GO TO 80 
60 PRINT •A=SAU> B" 
70 PRINT A. B 
80 PRINT : PRINT 
90 PRINT "TASTAŢI O DACA 

NUMAI CONTINUAŢI• 
100 PRINT "TASTAŢI ORICE NUMAR 

PENTRU CONTINUARE" 
110 INPUT N 
120 IF NOT (N=0) THEN 10 
130 PRINT 
140 END 

e) 10 AO/o=120 
20 PRINT "> > > "; 
30 AO/o=AO/o-1 
40 IF AO/o='20 THEN PRINT : PRINT 

TAB (10); "AO/o=20" : PRINT 

lnapoi la program 

50 IF AO/o>-1 GO TO 20 
60 PRINT 

f) 10 AREAL = .999999999 
20 LINIE%= 1 
30 PRINT "NR. LINIE" , "REAL• 
40 PRINT 
50 PRINT LINIE% , AREAL 
60 AREAL = AREAL* 10 
70 LINIE% = LINIE% + 1 
80 GO TO 50 
90 END 

g) 10 DIM F(20) 
20 PRINT 
30 F(1)=1 
40 F(2)=1 
50 FOR 1=3 TO 20 
60 F(l)=F(l-1)+F(l-2) 
70 NEXT I 
80 FOR 1=1 TO 20 
90 PRINT F(I), 

100 NEXT I 
110 PRINT 
220 END 
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ln cadrul programului controlul logic formal asupra datelor de intrare 
este asigurat prin intermediul instrucţiunilor IF-THEN (v. linia 170) şi GO TO 
(v. linia 190). Mesajul "EROARE DE INTRODUCERE DATE ***** RAZA 
NEGATIVA **** RELUARE" oferă posibilitatea de a identifica valoarea 
negativă a rozei şi de a o corecta prin intermediul instrucţiunii INPUT 
(v. linia 140). 

10:, REM CITIREA DINAMICA ŞI VALIDARE DATE 
110 DtM R(N) 
120 FOR 1=1 TO N 
130 PRINT "REZERVORUL NUMARUL": I 
1KI INPUT "RAZA REZERVORULUI"; R(I) 
15J PRINT "AŢI SPECIFICAT"; R(I) 
1!0 PRINT 
17-J IF R(I) > O THEN 200 
16::1 PRINT "EROARE DE INTRODUCERE DATE * RAZA NEGATIVĂ* RELUARE" • 
190 GO TO 130 
200 NEXT I 

Cu valorile corecte ale razelor se calculează şi însumează cantitatea 
de benzină din rezervoare. Conversaţia ·purtată de noi cu un minicalcu
lator CORAL prin intermediul programului BASIC-PLUS este: 

: RUN 
NUMAR REZERVOARE = î 
AŢI SPECIFICAT 

REZERVORUL NUMARUL 
RAZA REZERVORULUI 
AŢI SPECIFICAT 

REZERVORUL NUMARUL 
RAZA REZERVORULUI 
ATI SPECIFICAT 

6 

6 REZERVOARE 
1 

î2 
2-

2 
î-2.3 
-2.3 
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EROARE DE INTRODUCERE DATE** ·lf- **RAZA NEGATIVA * lf- ·lf- * RELUARE 
REZERVORUL NUMARUL 2 
RAZA REZERVORULUI ?2.3 
AŢI SPECIFICAT 2.3 
REZERVORUL NUMARUL 3 
RAZA REZERVORULUI ?4 
AŢI SPECIFICAT 4 
REZERVORUL NUMARUL 4 
RAZA REZERVORULUI ?6.2 
AŢI SPECIFICAT 6.2 
REZERVORUL NUMARUL 5 
RAZA REZERVORULUI ?-3 
AŢI SPECIFICAT -3 

EROARE DE INTRODUCERE DATE** lf- * * RAZA NEGATIVA * * ·lf- * RELUARE 
REZERVORUL NUMARUL 5 
RAZA REZERVORULUI ?3 
AŢI SPECIFICAT 3 
REZERVORUL NUMĂRUL 6 
RAZA REZERVORULUI ?1 O.O 
AŢI SPECIFICAT 10 

CALCULUL MASEI TOTALE DE BENZINA 
DIN 6 REZERVOARE CILINDRICE ECHILATERALE 

R/v.A MASA 
2 35.1858 
2.3 53.5133 
4 281.487 
6.2 1048.22 
3 118.752 
1 O 4-398.23 

MASA TOTALA= 5 935.39 TONE 

SîOP AT LINE 440 

Aplica1ie. Să se scrie un program BASIC care calculează cos (x) cu relaţia: 

x2 x4 X 2n-2 

cos (x)=l- - + - - ... +(-1)n+1. -
2 ! 4 ! · (2n-2) ! 

10 PRINT "X="; 
20 INPUT X 
30 S1=5=N=F=1 
40 PRINT N ; S 
50 N=N+l 
60 51=5 
70 
80 F=F * (2 * N-2) * (2 * N-3) 

90 S=S+((-1) ţ (N+l) * X t (2 * 
N-2)/F) 

100 IF ABS (S-Sl)/(ABS (S)+ 
ABS (S1)) > lE-6 THEN 40 

110 PRINT "COSINUS CALCULAT 
CU COS (X)" ; COS (X) 

120 END 

O Particularităţi ale programam 
în limbajul ABASIC 

voi. 2, pag. 215 

Variabile indexate numerice. Reguli 

f n limbajul ABASIC variabilele indexate prezintă următoarele carac
teristici: 
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• numele unei variabile indexate este alcătuit dintr-un nume admis de variabila 
simplă •urmat de una, două sau mai multe expresii de indici cuprinse intre 
paranteze: _ 

• indicii pot fi nume de variabile, expresii, funcţii care prin evaluare trebuie să 
dea o valoare întreagă pozitivă; 

• variabilele indexate pot fi de două tipuri: întreg, real: tipul întreg se indică 
prin caracterul "% " plasat după numele simbolic al variabilei: 

• intr-un program pot exista variabile simple şi variabile indexate cu acelaşi nume: 
• valoarea minimă a unui indice este zero sau unu (v. opţiunea BASE): 

ln cadrul programului variabila indexată numerică (cu un indice) 
este R(I). 

DIM 

ln limbajul ABASIC instrucţiunea DIM prezintă următoarele particu• 
larităţi: 

• numărul de dimensiuni ale tablourilor declarate este limitat numai de lungimea 
liniei ABASIC (80 de caractere): 

• pentru a preciza rangul primului element al unui tablou (O sau 1) utilizatorul 
dispune de instrucţiunea OPTION BASE al cărei format este: 

Format general 

OPTION BASE (expresie) 

in care (expresie) poate lua valorile O sau 1. 

IF 

ln limbajul ABASIC instrucţiunea IF prezintă trei formate generale. 

Formatul - 1: IF-THEN-ELSE 

Instrucţiunea IF-THEN-ELSE prezintă acelaşi format ca şi instruc
ţiunea omoloagă din limbajul BASIC-80, cu următoarele particularităţi: 

• operatorii relaţionali admişi sint: 
"= 11

: "<": ">"; "<="; ">=";"<>"şi"==" (aproximativ egal); 
• operatorii logici admişi sint: NOT, ANO, OR, XOR, EQV, IMP. 

Observaţie. Pentru variabilele numerice, operatorul "= =" ore semnificaţia unei 
egalităţi aproximative, cu o diferenţă moi mică de 10-s. 

• instrucţiunea (IF-THEN-E,LSE) trebuie să fie conţinută pe o singură linie pro
gram; 

• dacă o instrucţiune IF este urmată pe aceeaşi linie de alte instrucţiuni IF atunci 
fiecare ELSE corespunde IF-ului cel mai apropiat: 

• (instrucţiune 1)/(instrucţiune 2) poate fi orice tip de instrucţiune care admite 
scrierea pe o singură linie program. 

Aplica\ie. Scrieţi un program BASIC care generează şi tipăreşte toate _punctele 
pitagorice cu valori ale ipotenuzei mai mici ca 101. 

10 FOR 1=3 TO 98 60 PRINT I; J; Kl 
20 FOR J=l+t TO 99 70 NEXT J 
30 Kl=SQR (I* l+J w, J) 80 NEXT I. 
40 IF Kl < > INT (Kl) THEN 70 90 END 
50 IF Kl > 100 THEN 80 RUN 
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Formatul - 2: IF-GOTO 

Instrucţiunea IF-GO TO are formatul: 

Format general 

(nr. linie) IF (relaţie) GOTO (nr. linie) 

in care (relaţie) şi (nr. linie) au semnificaţiile cunoscute. 

Observaţie. Instrucţiunea trebuie să fie conţinută pe o singură linie program. 

Formatul - 3: IF-THEN-ELSE-ENDIF 

Instrucţiunea are formatul: 

Format general 

(nr. linie) IF (relaţie) [THEN) 
(bloc - instrucţiuni 1) 

[ELSE 

ENDIF 
(bloc - instrucţiuni 2) I 

in care (bloc instrucţiuni) reprezintă o secvenţă de instrucţiuni ABASIC, 
scrise pe una sau mai multe linii program. 

Remarcă, Instrucţiunea poate ocupa mai multe linii terminal avind în vedere 
restricţiile de mai jos: 

• cuvintul cheie ELSE (dacă este folosit) trebuie să fie singur pe linia program; 
• cuvintul cheie ENDIF trebuie să fie singur pe linia program; 
• IF trebuie să fie ultima instrucţiune în linie. 

Aplicaţie. Să se verifice dacă punctele A(x1, y1}, B(x2, y2) şi C(x3, y3) sint coliniare. 
Programul va afişa unul din mesajele: "PUNCTE COLINIARE"; "PUNCTE NECOLI-

NIARE"; "PUNCTE VERTICAL COLINIARE". 
Specificaţiile de programare şi documentaţia de proiectare sint prezentate in modu

lele de analiză şi proiectare structurată, fig. 5.12. 

Variabile de intrare 

X1,V1: coordonatele punctului 
A 

X2,V2: coordonatele punctului 
B 

X3,V3: coordonatele punctului 
.C 

X1 :v, 
6 5 
1 2 
1 2 
5 2 

999 o 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de stare 

D1: diferenţa absciselor 
punctelor A şi B 

D2: diferenţa ordonatelor 
punctelor B şi C 

a) 

DATELE DE INTRARE 

X2 Y2 

o 7 
3 4 
1 4 
s -3 

b) 

Variabile de ieşire 

M1: ponto dreptei determi
na.te de punctele A şi B 

M2: panta dreptei determi
nate de punctele B ~i C 

X3 V3 

-9 10 
5 7 
2 3 
5 50 

Fig. 5.12. Modulele _de Qnaliză şi proiectare structurată: a) tabela de variabile; b) da
tele de intrare; 
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APLIC 

WHILE 
w 

w 
D 

D1 

D1 

D1 
D 
D2 

D2 
D3 

D3 

D3 
D2 
D 

WHILE 
APLIC 

2 

PSEUDOCODUL 

SEQ 
READ X1, Y1 
CIT TIMP X1 ( ) 99P 
SEQ 

READ X2, V2, X3, Y3 
RRINT X1, Y1, X2, Y2, X3, V3 
D1=X1-X2 
D2=X2-X3 

END 
DACA D1 * D2 < > O 
M1=(V1-V2) / D1 
M2=(V2-V3) / D2 
DACA M1 < > M2 

PRINT ""PUNCTE NECOLINAIRE• 
IN CAZ CONTRAR 

PRINT "PUNCTE NECOLINIARE• 
SFIRŞIT 
IN CAZ CONTRAR 

DACA D1 < > O 
PRINT "PUNCTE NECOLINIARE" 

IN CAZ CONTRAR 
DACA D2 <>O 

PRINT "PUNCTE NECOLINIARE• 
IN CAZ CONTRAR 

PRINT "PUNCTE VERTICAL COLINIARE• 
SFIRŞIT 
SFIRŞIT 

SFIRŞIT 
READ X1, Y1 
SFIRŞIT 

END 

c) 

START 

NU 

CTt timp X11999 repetd 
pafii: CiteJte X2.Y2)(3;r3 

• Cite,te X2)'2)(3.Y3 
•Calculează D1 •· · · ···· ·· ·· 
• Calculează 02 
• V.rifică coliniaritatea 
•Cit te X1,Y1 

STOP 

d) 

2.3 

2.5 
Verifică coliniaritatea 

2.6 
Citefte X1,Y1 

cJ pseudocodul; dJ schema logică. 

265 
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Fig. 5.12. d) schemă logică. 

WHILE-ENDWHILE 

WHILE-ENDWHILE creează un ciclu compus din mai multe instruc
ţiuni ABASIC atita timp cit o condiţie dată este adevărată. 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

WHILE ( relaţie) 
( secvenţă instrucţiuni ) 

ENDWHILE 

în care (secvenţă-instrucţiuni) reprezintă orice tip de instrucţiune ABASIC. 

Obse,vaţie. ln loc de ENDWHILE se poate folosi şi WEND (v. remarcile de la lim
bajele BASIC-AMSTRAD şi BASIC-80). Cit priveşte programul ABASIC el este identic cu 
cel realizat in BASIC-80, pentru calculatoarele M 118, TPD, JUNIOR. 

Aplicaţie. Să se scrie un program BASIC care determină punctul de intersecţie a 
două drepte de ecuaţie y=mx+n. 

10 READ M1, N1 
20 WHILE M1 < > 999 
30 PRINT "V=(": M1;") * x+c· ; N1 ; ")" 
40 READ M2, N2 
50 PRINT "V=(" ; M2 ; ") * X+(" ; N2 ; ")" 
60 IF M 1 < > M2 THEN 
70 X=(N2-N1) / (M1-M2) 
80 V=M1 * X+N1 , 
90 PRINT "PUNCTUL DE INTERSEqlf• 

100 PRINT 
110 ELSE 
120 
130 
140 ENDIF 

PRINT •DREPTE PARALELE" 
PRINT 

; "(" : X : li I .. : V ; ")" 
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150 READ M1, N1 
160 WEND 
170 DATA 3, -7, -4, 14, 1, 2, 3, 4, 
180 DATA 5, 3, 5, 8, 2, -11, 5, -11 
190 DATA 999,0 
200 END 

267 

Observaţie. Variabilele de intrare M1, N1, M2, N2 reprezintă panta şi termenul 
liber pentru fiecare ecuaţie in parte. X, V (variabilele de ieşire) ileprezintă coordonatele 
punctului de intersecţie. 

TEMA 5 

O Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele întrebări: 

O variabilă indexată se declară folosind instrucţiunea ~IM. 
Într-o instrucţiune DIM se specifică intre paranteze numărul de elemente 
din tablou. 
În BASIC-aMIC numărul de indici ai unei variabile indexate este 1 sau 2 
(vector sau matrice). 
În BASIC-PRAE numărul de indici ai unei variabile indexate este 1 la 255. 
În aceeaşi instrucţiune DIM tablourile numerice şi cele şir pot fi decla
rate intercalat. 
Indicele (indexul) unei variabile indexate poate fi o constantă, o varia
bilă numerică simplă (de tip întreg) sau expresii aritmetic~. 
Tablourile numerice pot avea una, două sau mai multe dimensiuni. 
Pentru introducerea datelor în mod static se utilizează instrucţiunile 
READ şi DATA. 
Instrucţiunea DATA poate apare oriunde în cadrul programului. 
Instrucţiunea READ are acelaşi efect cu INPUT, cu deosebirea că datele 
nu sînt introduse de la tastatură, ci sint citite dintr-un bloc de date, 
definit cu instrucţiunea DATA. 
Condiţia ce apare între cuvintele cheie IF şi THEN este de forma unei 
relaţii între două expresii numerice sau şiruri. 
Limbajul BASIC-aMIC nu este un limbaj structurat. 
Instrucţiunea IF-THEN-ELSE codifică structura de selecţie. 
Instrucţiunea 

10 IF A< 5 THEN 70 

are ca efect saltul la linia 70 atunci cind condiţia este adevărată. 
Instrucţiunea 

10 IF A=3 THEN 20 ELSE 80 

are ca efect saltul la linia 20 atunci cind condiţia este adevărată şi 
saltul la linia 80 atunci cind condiţia nu este adevărată. 
fn limbajul BASIC-aMIC într-o instrucţiune IF-THEN se pot defini con
diţii compuse utilizind operatorii logici binari AND, OR, NOT. 
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- Dacă două relaţii sint reunite prin operatorul logic ANO perechea rela
ţiilor este adevărată numai dacă ambele relaţii sint adevărate. 

- Dacă două relaţii sînt reunite prin operatorul logic OR perechea rela
ţiilor este adevărată dacă cel puţin una dintre relaţii este adevărată. 

- În BASIC-PRAE pot fi declarate tablouri cu dimensiuni variabile. 
- ln BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM numele unei variabile indexate este 

alcătuit dintr-o singură literă. 
- ln BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM variabilele şir şi variabilele tablou

şir nu pot avea acelaşi nume. 
- fn BASIC-TIM S o variabilă numerică simplă şi o variabilă indexată pot 

avea acelaşi nume. 
- în BASIC-SPECTRUM cu o instrucţiune DIM poate fi definită numai o 

singură variabilă indexată. 
- ln BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM operatorii logici (ANO, OR, NOT) 

pot fi consideraţi şi folosiţi ca funcţii. 
- În BASIC-AMSTRAD valoarea minimă a unui indice este zero. 
- ln BASIC-aMIC variabilele indexate pot fi de tip întreg şi real. 
- ln BASIC-PRAE, dacă dimensiunea (DIM) unei variabile indexate nu 

este specificată, ea se consideră implicit ca fiind 10. 
- ln limbajul BASIC-AMSTRAD există instrucţiunile WHILE-WEND. 
- WHILE-WEND implementează structura de iteraţie CIT-TIMP. 
- ln BASIC-COMMODORE variabilele indexate pot fi de două tipuri: 

întreg şi real. 
- ln BASIC-80 variabilele tablou ale unui program pot fi eliminate cu 

instrucţiunea ERASE. 
- în limbajul BASIC-PLUS se poate utiliza instrucţiunea IF-GOTO-ELSE. 
- ln limbajul ABASIC instrucţiunea IF prezintă trei formate generale. 
- ln limbajul BASIC-80 în loc de WEND se poate folQSi şi ENDWHILE. 

O lnlocuiţi cuvintele care lipsesc din următoarele propoziţii: 

a) Un vector este ........................................ . 
b) Structura CIT TIMP se mai numeşte şi .......................... deoarece ..................... . 

Structura mai este cunoscută şi sub denumirea de „bucla de tip DO 

c) Variabilele AGA (2), B (7) sînt variabile iar AGA (2) şi B (7) 
sînt variabile ............................................. . 

d) lntr-un program BASIC .......... , ............... , pot exista variabile ................. . 
şi variabile indexate cu acelaşi nume. 

e) Pel)tru introducerea dinamică a vectorilor de date se foloseşte instruc-
ţiunea ...................................... plasată într-o buclă FOR-NEXT. 

f) Pentru introducerea statică a vectorilor de date se folosesc instrucţiu-
nile ............................. , .............................. plasate într-o buclă FOR-NEXT. 

g) Instrucţiunea ............................. ore acelaşi efect cu INPUT, cu deosebirea că 
datele nu sint introduse de la tastatură, ci sint citite dintr-un 
definit cu instrucţiunea........................ .......... . .. . 

h) ln BASIC structurat bucla de tip ................................ se codifică cu instrucţiu-
nile WHILE-WEND, unde WHILE indică ........................... iar WEND ....... . 
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i) Pentru simularea iteraţiei CIT TIMP în• limbajele BASIC ...................................... , se 
aplică următoarea metodologie: ................................................................ . 

j) Instrucţiunea IF-THEN este o instrucţiune de salt ............................... iar instruc-
ţiunea ........................................ defineşte un salt necondiţionat. 

k) Structura de selecţie poate fi cu ........................ sau cu ....................... a,lterna.tive. 
I) Structura IF-THEN-ELSE este specifică limbajului BASIC implementat 

pe calculatoarele ........................ , ........................ iar IF-GOTO-ELSE ........................................ . 
m) Instrucţiunea IF-THEN (nr. linie) este specifică limbajului BASIC im-

plementat pe calculatoarele ........................ iar IF-THEN (nr. linie/instrucţiune) 
n) Operatorii logici ANO, NOT, OR sînt admişi de limbajul BASIC imple-

mentat pe calculatoarele ....................................... , ....................................... , ...................................... . 
o) Operatorii logici EQV şi IMP sînt admişi de limbajul BASIC implementat 

pe calculatoarele ........................................ , : ...................................... . 
p) Operatorul relaţional •= =• (aproximativ egal) este admis de limbajul 

BASIC implementat pe calculatoarele ................................ , .............................. . 
r) Instrucţiunea IF-THEN-ELSE-ENDIF este specifică limbajului BASIC im-

plementat pe calculatoarele ................................ , ....................................... , ........................................ . 
s) ln limbajul BASIC implementat pe calculatoarele ............... , ................ structura 

de iteraţie ................................................ se codifică cu instrucţiunile WHILE-WEND. 

O Să se scrie cite un program BASIC pentru fiecare 
din problemele de mai jos: 

a) Să se efectueze împărţirea: 

x4+2x3-1Jx2-14x+24 
x-1 

b) Ca urmare a aplicării metodei de determinare a diametrelor medii arit
metice, geometric şi armonic unui grup de particule (395) măsurate cu 
micrometrul optico-electronic într-un eşantion de lichid (folosit la o 
instalaţie de acţionare de la o maşină-unealtă cu comandă numerică) 
s-au obţinut următoarele rezultate: 

Numărul 
Diametrul, dPl' Nr. de particule n1, 

Intervalului Intervalul J mediu al din intervalul j Intervalului 

1 O- 4,9 2,5 10 
2 5- 9,9 7,5 15 
3 10-14,9 12,5 52 
4 15-19,9 17,5 85 
5 20-24,9 22,5 81 
6 25-29,9 27,5 51 
7 30-34,9 32,5 36 
8 35-39,9 37,5 27 
9 40-44,9 42,5 17 

10 45-49,9 47,5 10 
11 50-54,9 52,5 7 
12 55-511,9 57,5 4 
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Să se calculeze: 

• diametrul mediu aritmetic, da.a; 
• diametrul mediu geometric, dn.g ; 
• diametrul mediu armonic, d 11 , 0 ,. 

Să se verifice relaţia: 

dn,ar < dn,g <dn,a 

ln caz de eroare, se va afişa mesajul "Relaţia dn.0,<d0 ,g<dn,a NU 
ESTE INDEPLINITA". 

Indicaţie. Pentru determinarea celor trei diametre se vor utiliza [ I următoarele 
relaţii de calcul: 

d = 11.a 
n1 d 01 +n2 d 02 + ... +n11 d 0 , 

n,+n2+ ... +n, 

dn,ar= t nj t (~'li..) 
j=1 j=1 ni j 

r 

L (nl dni)i 
i=1 

r 

E nj 
j=1 

Observaţie. ln ultimele trei relaţii j reprezintă numărul curent ol intervalului în care 
ou fost grupate măsurătorile, în cazul nostru, r=12 intervale. 

c) Să se verifice dacă triunghiul cu virfurile în punctele A(x1, y1), B(x2, y2), 
C(x3, y3) este dreptunghic. 

d) Să se arate că patrulaterul cu vîrfurile în 

M(1,5), N (! , ;). P(2, 3), Q (~, 2
5
1) 

este dreptunghi. 
e) Să se verifice coliniaritatea a n puncte. 

f) Să se verifice dacă punctele M(1,1), N(-5,5) şi P(O, ~) sînt coliniare. 
3 

g) Să se determine punctul de intersecţie a două drepte de ecuaţii: 

a1x+b1y+c1=0 
şi 

a2x+b2y+c2=0 

h) Să se determine punctul de intersecţie a două mediane ale unui tri
unghi. 

i) Să se scrie ecuaţia perpendicularei care trece prin mijlocul dreptei de
terminate de punctele A şi B de coordonate x1, y1 respectiv x2, y2. 
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j) Să se scrie ecuaţia dreptei care trece prin punctul M(x0, y0) şi este per
pendiculară pe dreapta determinată de punctele A şi B de coordonate 
x1, y1 respectiv x2, Y2• _ 

k) Să se determine distanţo de Io un punct Io o dreaptă de ecuaţie ax+ 
+bv+c=0. 

I) Să se scrie ecuaţia dreptei determinate de punctele A(x1, y1) şi B(x2, y2). 
Discuţie. 

m) Să se scrie ecuaţia dreptei care conţine punctul M (-1, 3) şi care este 
perpendiculară pe dreapta 3x-5y=0. 

n) Fie punctele P(2, 81), M(0, -79), N(-159,3), 0(161,-1). Să se arate că 
dreptele PM şi NO sînt perpendiculare. 

o) Să se verifice dacă triunghiul cu vîrfurile în punctele (1, 2), (5, -1), (6, 15) 
şi (O, O), (O, 3), (4, O) este dreptunghic. 

O Şi in cadrul acestei teme se reia problema din conversaţia precedentă, 
complicind-o sub următoarele aspecte: 

• se citeşte de la tastatură numărul de articole (maximum 5); 
• se memorează într-un vector, printr-o procedură de -introducere sta

tică o dotelor, cantităţile lunare de jucării fabricate; 
• pentru fiecare articol (tip jucărie) se calculează procentul cantităţii 

totale trimestriale faţă de cantitatea totală anuală; 
• pentru fiecare articol se afişează: număr trimestru (I, li, iii, IV), can

titatea totală trimestrială, procentul cantităţii trimestriale faţă de 
cantitatea anuală. 

O Se reia problema din conversaţia precedentă, complicind-o după cum 
urmează: 

Pentru un număr variabil de articole se citesc de Io tastatură consumul 
normat şi consumul realizat. Se calculează pentru fiecare articol aba
terea în procente faţă de consumul normat şi se tipăresc: codul arti
colului (1, 2, ... , m), provenienţa (R.S.R. sau import) şi abaterea în pro
cente. Locul de fabricaţie o articolului se citeşte sub formo codificată: 
1 pentrY „import" şi 2 pentru „R.S.R.", dor se va edita în clor (R.S.R. 
sau IMPORT). 

SOLUŢIA TEMEI 5 

O Nu răspundem. 

O Nu răspundem. 

O Programele BASIC sînt: 

a) 10 DIM P(15), 0(15) 
20 READ N 
30 PRI NT "P(X)=" ; 

40 FOR l=N+1 TO 1 STEP -1 
50 READ P(I) 
60 PRINT P(I); 
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70 NEXT I 
80REM----------
90 PRINT 

100 PRINT "IMPARŢIT lax-•: 
110 INPUT X0 
120 PRINT "CITUL•: 
130 P3=O(N+1)=P(N+1) 
140 FOR l=N TO 1 STEP-1 
150 O(l)=P3=P3*X0+P(I) 
160 NEXT I 
170 REM - - - - - - - · - · -
180 REM AFIŞARE REZULTAT 
190 FOR l=N+1 TO 2 STEP-1 
200 PRINT 0(1) 
210 NEXT I 
220 REM - - - - - - - - -
230 PRINT "RESTUL=": 0(1) 
240 DATA 4 
250 DATA 1, 2, -13, -14, 24 
260 END. 
RUN 
P(X)=1 2 -13 -14 24 
IMPARŢIT LA X-f+1 
CITUL 1 3-10-24 RESTUL=0 

c) 10 T=0 
20 WHILE T< >9999 
30 FOR 1=1 TO 3 
40 READ X(I), Y(I) 
50 PRINT "("; X(I); •, "; 

V(I); "), •: 
60 NEXT I 
70 FOR 1=1 TO 3 
80 X(l+3)=X(I) 
90 Y(l+J)=Y(I) 

100 NEXT I 
110 FOR 1=1 TO 3 
120 A=X(l)-X(l+1) 
130 B=V(l}-Y(l+1) 
140 D(l)=SOR (A*A+8*B) 
150 0(1+3)=0(1) 
160 NEXT I 
170 FOR 1=1 TO 3 
180 R=D(I) t 2 
190 S=DC1+1l t 2+ocI+ 

+2) ţ 2 
200 IF R=S THEN 240 
210 NEXT I 
220 PRINT •TRIUNGHIUL NU 

ESTE DREPTUNGHIC• 
230 GOTO 260 
240 PRINT •TRIUNGHIUL ESTE 

DREPTUNGHIC• 
250 PRINT •IPOTENUZA ESTE 

DETERMINATA oe·: 
X (1+1); Y(l+1) 

260 READ T 
270 WEND 

Soluţia temei 5 

280 DATA 1, 2, 5, -1, 6, 15, 9 
290 DATA O, O, O, 3, 4, O, 9 9 9 9 
300 END 

e) 10 INPUT "N=": N 
20 DIM X(N), V(N) 
30 FOR 1=1 TO N 
40 PRINT "X(": I: ")=": 
50 INPUT X(I) 
60 PRINT "V(": I; ")=": 
70 INPUT V(I) 
80 NEXT I 
90 M1 =(V(2)-V(1))/(X(2)-X(1)) 

100 FOR 1=2 TO N-1 
110 M2=(V(l-L 1)-V(l)/(X(I+ 

+1)-X(I) 
120 IF Ml<> M2 THEN 170 
130 M1=M2 
140 NEXT I 
150 PRINT N: "PUNCTE COLINIARE" 
160 STOP 
170 PRINT "PUNCTE NECOLINIARE" 
180 END 

RUN 
N=î5 
X(1)='1 
X(2)=f3 
X(3)=i5 
X(4)=i7 
X(5)=î9 
V(1)=î2 
Y(2)=?4 
V(3)=î6 
V(4)=i8 
V(5)=î10 

5 PUNCTE COLINIARE 

RUN 
N='4 
X(1)=î1 
X(2)=i3 
X(3)=f2 
X(4)=î3 
Y(1)=î8 
V(2)=î9 
Y(3)=i7 
Y(4)=f2 

PUNCTE NECOLINIARE 

g) Fiind date două drepte de ecuaţie: 

a1x+b1v+c,==0 
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în urma rezolvării sistemului de ecuaţii rezultă coordonatele (x, y) punc
tului de intersecţie. 

şi 

x= 
b1 ·c2-b2·c1 
b2·a1-b1 ·a2 

a2·c1-a1 ·c2 
y=------· 

a1 · b2-a2· b1 

Atunci cind b2·a1-b1 ·a2=0, rezultă: 

a1 a2 -=-, sau 
b1 b2 

- - = - - : ce reprezintă condiţia de paralelism a două drepte .Y=-a1 a2 ( 
b1 b2 

a 1 c 1 a2 c2 w a 1 di 
- - x- - şi y=- - . x- - : cele doua drepte au pantele - - şi --

b1 b1 b2 b2 b1 b2 
egale). 

Cind b1 sau b2 sint zero, rezultă 

şi 

c1 
a1x+c1=0, x=- -, 

a1 

c2 
a2x+c2=0, x=- -, 

a2 
10 READ A1, B1, C1 
20 WHILE A1 < >999 
30 READ A2, B2, C2 
40 PRINT A 1; "*X+("; B1; ") 

*Y+(" ;C1 ;")=O" 
50 PRINT A2;"*X+(" ;82;") 

-»V+(":C2;")=0" 
60 D=A1*B2-A2*B1 
70 IF D< >O THEN 
80 N1=A2*C1-A1*C2 
90 N2=B1*C2-B2*C1 

100 X=N2/D 
110 V=N1/D 
120 PRINT "SOLUŢIA ESTE: 

("· X· • "· V· •r 
130 ELSE ' ' ' ' 
140 IF B1=0 THEN 
150 IF C1/A1=C2/A2 THEN 
160 PRINT "DREPTELE 

COINCID" 
170 ELSE 
180 PRINT "DREPTE 

PARALELE" 
190 ENDIF 
200 ELSE 
210 IF C1/B1=C2/B2 THEN 
220 PRINT "DREPTELE 

COI.NCID" 

230 ELSE 
240 PRINT •DREPTE 

PARALELE• 
250 ENDIF 
260 ENDIF 
270 ENDIF 
280 READ A1, B1, C1 
290 WEND 
300 DATA 1, 1, 1, 1, 2, 2, 2 
310 DATA 1, 1, 2, 3, 4, 5, 6 
320 DATA 1, 5, 3, 10, 10, 6, -3 
330 DATA 1, 3, O, 4, 7, O, -8 
340 DATA 999, O, O 
350 END 

i) 10 READ X1, V1 
20 WHILE X1 < > 999 
30 READ X2, V2 
40 PRINT X1; V1: X2: V2 
50 XO=(X1+X2)/2 
60 VO=(Y1+V2)/2 
70 IF (X1-X2)<>0 
80 IF (V1-V2)< >O THEN 
90 M=(Y2-V1)/(X2-X1) 

100 MO=-1/M 
110 N=VO-MO * XO 
1:20 PRINT MO, N 
130 ELSE 

19 - lnvăt6m mlcroelectronlco, voi. I. 
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140 PRINT "X~"; XO 50 V=V2-Y1 
150 ENDIF 60 H=X2-X1 
160 ELSE 70 IF V< >O THEN 
'no IF (Y1-Y2)< >O THEN 80 IF H< >O THEN 
180 PRINT "V=": YO 90 M=V/H 
190 ELSE 100 MO=-1/M 
200 PRINT "PUNCTELE 110 N=YO-MO* XO 

COINCID" 120 PRINT MO, N 
210 ENDIF 130 ELSE 
220 ENDIF UD PRINT "V=", VIJ 
230 READ X1, Y1 150 ENDIF 
235 WEND 160 ELSE 
240 DATA 1, 2 170 IF H< >O THEN 
250 DATA 4, 7, 4, 7, 4, 3 180 PRINT "X=", XO 
260 DATA -3, 9, 4, 5, 4, -7, 4, 190 ELSE 

-7, 999, O 200 PRINT "PUNCTELE 
270 END COINCID" 

210 ENDIF 
j) 10 INPUT "XO, YO"; XO, YO 220 ENDIF 

30 WHILE XO< >999 230 INPUT "XO, YO"; XO, YO 
35 INPUT "X1, Y1"; X1, Y1 240 WEND 
40 INPUT "X2, Y2"; X2, Y2 250 END 

O Pentru scrierea programului s-au definit variabilele de intrare - Z 
(număr articole), C (cantităţile lunare de jucări pentru un anumit tip de 
articol); variabilele de stare - S (cantitate totală anuală de jucării), L, I, 
K, R (variabile de lucru), C1 (citul împărţirii), R (restul împărţirii), T (canti
tate totală trimestrială): variabila de ieşire - P (consumuri procentuale 
trimestriale). 

5 REM PROG1{AMUL CITEŞTE CANTITAŢILE LUNARE (C) DE JUCARII PENTRU 
10 REt.'' UN NIJMAR (Z) VARIABIL DE ARTICOLE, CALCULEAZĂ 
15 REM ,'ROCE.NTUL (P) CANTITAŢII TOTALE TRIMESTRIALE 
20 REM FAŢA DE CANTITATEA TOTALA ANUALA (S) ŞI 
25 REM TIPĂREŞTE REZULTATUL 
30 PRINT "INDICAŢI NUMARUL DE ARTICOLE": 
40 INPUT Z 
50 DIM C(12), P(4) 
60 PRINT "TRIMESTRUL 1 TRIMESTRUL 2 TRIMESTRUL 3 TRIMESTRUL 4" 
70 PRINT -
75 FOR K=1 TO Z 
80 FOR 1=1 TO 12 
90 READ C (I) 

100 NEXT I 
110 DATA 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 110, 120 
120 DATA 11, 21, 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91, 101, 111, 121 
130 DATA 12, 22, 32, 42, 52, 62, 72, 82, 92, 103, 112, 122 
140 DATA 13, 23, 33, 43, 53, 63, 73, 83, 93, 102, 113, 123 
150 DATA 14, 24, 34, 44, 54, 64, 74, 84, 94, 104, 114, 124 
160 REM CALCUL CANTITATE TOTALA ANUALA JUCARII 
170 S=0 
18C FOR 1=1 TO 12 
190 S=S+C(I) 
~00 NEXT I 
210 REM CALCUL PROCENTE 
220 FOR L=1 TO 12 
230 Cl=INT(L/3)*3 
240 R=L-C1 
250 IF R< > 1 THEN 270 
260 T=0 
270 T=T+C(L) 
280 IF R< >O THEN 300 
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290 P (C1/3)=1*100/S 
300 NEXT L 
310 REM EDITARE REZULTATE 
320 FOR R=1 TO 4 
330 PRINT P(R), 
340 NEXT R 
345 PRINT 
350 NEXT K 

Remarci 

• Introduceţi şi executaţi programul aplicaţiei. 
• ln momentul cind noi om introdus pentru primo dotă programul, om tastat linia 

290, de maniero 

290 P(C1)=T*100/S 

Analizaţi singuri implicaţiile datorate tastării greşite o acestei instrucţiuni, simulind 
cu creionul şi hn-tio modul de funcţionare a procedurii de calcul procente din liniile 
210-300. Atenţie Io valorile lui C1 şi P! 

Instrucţiunea (corectă) 

290 P(C1/3)=1*100/S 

moi poate fi scrisă şi în oit mod? Poate fi înlocuită cu instrucţiunea 

290 P(L/3)=1*100/5 

Nu vă grăbiţi cu răspunsul. Dacă aveţi dificultăţi apelaţi Io prietenul dvs. calculatorul. 

ObseNaţie. Reţineţi proceduro de calcul "procente. 

210 REM CALCUL PROCENTE 
220 FOR L=l TO 12 
230 Cl=INT (L/3)*3 
240 R=L-Cl 
250 IF R< > 1 THEN 270 
260 T=0 
270 T=T+C(L) 
280 IF R< >O THEN 300 
290 P (C1/3)=T*100/S 
300 NEXT L 

O Pentru scrierea programului s-au definit variabilele de intrare - M 
(numărul de articole), N (consumul normat), F (codul de fabricaţie), R (con
sumul realizat) şi variabila de ieşire A (abaterea în procente faţă de con
sumul normat). 

19° 

5 REM PROGRAMUL CITEŞTE CONSUMUL NORMAT (N) 
10 REM ŞI CONSUMUL REALIZAT (R) PENTRU UN 
15 REM NUMĂR VARIABIL DE ARTICOLE (M) 
20 REM PROGRAMUL CALCULEAZĂ ABATEREA 
25 REM IN PROCENTE (A) FAŢA DE CONSUMUL NORMAT 
50 REM ******lE-***************lE-***lE-* 
60 INPUT "NUMAR ARTICOLE"; M 
70 FOR L=l TOM 
80 PRINT "CONSUMUL NORMAT PENTRU ARTICOLUL:"; I; 
90 INPUT N 

100 PRINT 
110 PRINT "CODUL DE FABRICAŢIE 1 (IMPORT)/2(R.S.R.)"; 
120 INPUT F 
130 PRINT 
140 PRINT "CONSUMUL REALIZAT"; 
150 INPUT R 
160 PRINT 
170 A=(R-N)*l00/N 
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180 IF f=1 THEN 200 
190 PRINT •ARTICOLUL", I, "R.S.R.", "ABATEREA=", A, "%• 
195 GOTO 210 
20CI PRINT •ARTICOLUL•; I, "IMPORT", "ABATEREA="; A; • 0/ 0• 

210 NEXT I 
220 END 

RUN 

NUMAR ARTICOLE î 3 
CONSUMUL NORMAT PENTRU ARTICOLUL : 1 î 30 
CODUL DE FABRICAŢIE 1 (IMPORT}/2 (R.S.R.) î 1 
CONSUMUL REALIZAT î 15 
ARTICOLUL 1 IMPORT ABATEREA=-500/o 

Remarci 

Soluţia temei 5 

• Introduceţi şi executaţi programu·! aplicaţiei. 
• ln momentul introducerii programului nu uitaţi să tastaţi şi linia 195. ln absenţa 

liniei 195 s-ar fi intimplat ceva gravî 
• Rescrieţi secvenţa de instrucţiuni din liniile 190-200 uitlizind facilităţile limbajului 

GW-BASIC. 



CONVERSAJIA 6 

Proiectarea şi realizarea unui program pentru 
editarea raportului săptăminal privind livrările zilnice 
-de lichide. Variabile indexate alfanumerice. Instruc
ţiuni matriciale .. Funcţiile DEF FN şi RANDOMIZE. In
strucţiunea PRINT AT. Programe utile pentru mate
matică şi fizică. JOCURI, APLICAŢII şi TESTE pentru 
cititor 



EXEMPLELE 6 - PC, m, M, F 

O De la problemă la program 

Vom aborda şi in cadrul acestei conversaţii aceeaşi problemă, com
plicind-o după cum urmează. 

Se citesc de la tastatură livrările de benzină efectuate zilnic (luni, 
marţi, miercuri, joi, vineri, simbătă) din trei rezervoare (cilindrice echilate
rale) R1, R2, R3. Se doreşte ca, pentru fiecare rezervor in parte, să se afi
şeze, pe zile, cantităţile de benzină livrate beneficiarilor. Se va tipări, de 
asemenea, media livrărilor pe zile şi pe rezervoare. La finele listei se va 
afişa maximul livrărilor, precizindu-se atit rezervorul cit şi ziua respectivă. 

O Analiza problemei 

Formatul datelor de ieşire, datele de intrare, tabela de variabile, spe
cificaţiile de programare şi alocarea funcţiunilor de prelucrare sint ilustrate 
in modulul de analiză structurată, fig. 6.1. 
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DATE INTRARE 

Nume program: EXEMPLELE 6 - PC, m, M, F 

INTRODUCEŢI LIVRARILE DE BENZINA 

PE ZILE IN ORDINEA 

LUNI: 
REZERVORUL 1 ? 15 
REZERVORUL 2 ? 18 
REZERVORUL 3 î 30 

MARŢI: 

REZERVORUL 1 ? 23 
REZERVORUL 2 î 40 
REZERVORUL 3 ? O 

MIERCURI: 
REZERVORUL 1 î 55 
REZERVORUL 2 ? 26 
REZERVORUL 3 ? 1 

R1 R2 

b) 

R3 

JOI: 
REZERVORUL 1 ? O 
REZERVORUL 2 ? O 
REZERVORUL 3 î 25 

VINERI: 
REZERVORUL 1 î 12 
REZERVORUL 2 î 60 
REZERVORUL 3 ? 60 

SlMBATA: 
REZERVORUL 1 î .6'J 
REZERVORUL 2 J 60 
REZERVORUL 3 ? 60 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile 
de intrare 

A: motri;:eo 
livrărilor zilnice 
de benzină 

Nume program: EXEMPLELE 6 - PC, m, M, F 

Variabile de store 

CS: vectorul zilelor săptăminii 
L: index coloană (oMIC) 
I: ·index 
Z: index 
S: total general livrări 

(zi/rezervor) 
M: index coloană (o MIC) 
C: numărul rezervorului 
R: ziua maximului livrărilor 
P: număr linie 

(aMIC): (HC-85) 
O: număr coloană 

(o MIC): (HC-85) 

c) 

Variabile de ieşire 

B: vectorul livrărilor me:lii 
zilnice 

D: vectorul livrării medii 
pe rezervor 

H: maximul livrărilor 
C: numărul rezervorului 
R: ziuo maximului livrărilor 

b) datele de intore; cJ tabela de variabile; 
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SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLELE 6 - PC, m, M, F 

Descrierea programului. Programul editează situaţia livrărilor de benzină efectuate 
zilnic din trei rezervoare cilindrice echilaterale. 

Livrările, pe zile şi pentru fiecare rezervor in parte se citesc de la tastatură. Progra-
mul mal afişează maximul livrărilor însoţit de rezervorul şi ziua respectivă. 

Intrări. Valorile livrărilor, pe zile, pentru fiecare rezervor. 
lefiri, Lista cu situaţia livrărilor. 

Usta de funcţiuni ale programului 
1. Citeşte zilele săptăminii. 
2. Citeşte livrările zilnice pentru fiecare din cele trei rezervoare. 
3. lnsumează livrările pentru fiecare rezervor. 
4. Calculează media livrărilor pe zile. 
5. Iniţializează variabila S. 
6. lnsumează livrările in total general livrări rezervor. 
7. Calculează media livrărilor pe rezervor. 
8. Afişează ziuo, livrările din rezervoare şi medio livrărilor pe zi. 
9. Afişează un rind de " - ". 

10. Afişează medio livrărilor pe rezervor. 
11. Calculează maximul livrărilor. 
12. Iniţializează variabilele R, C şi H. 
13. Afişează maximul livrărilor, numărul rezervorului şi ziuo. 
14. Afişează cap tabel. 
15. Stop. 
16. Calculează P (oMIC). 
17. Calculează Q (oMIC). 
18. Şterge ecranul, 

d) 

ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Modul 
CAP-TAB 
CIT-ZILE 
CIT-LIV 
SUM-LIV 
MED-LIV 
SUM-REZ 
ME~EZ 
EDIT-RINO 
EDIT-COL 
CALC-MAX 
EDIT-MAX 
FINAL 

Nume program: EXEMPLELE 6 - PC, m, M, F 

Funcţiuni 

14, 18 (aMIC, PRAE) , 
2 
5, 3 
4 
5, 6 
7 
8, 9, 16, 17 (oMIC, HC-85) 
10, 17 (oMIC, HC-85) 
11, 12 
13 
15 

•> 
d) specificaţii de programare: e) alocarea funcţiunilor de prelucrare. 

Ne vom opri, in cele ce urmează, asupra tabelei de variabile in care 
s-au definit două noi tipuri de variabile - variabila structurată (de intrare) 
de tip matrice (A) şi variabila structurată alfanumerică de tip vector CS 
(de stare). 
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Variabile structurate de tip tablou (matrice) 

Tablourile (matricile sau masivele) sint un ansamblu de elemente dis
puse pe linii şi coloane. Prelucrările ce se efectuează asupra elementelor 
unei matrice ·sint funcţie de valorile unor indici de poziţie, ce precizează 
coordonatele (poziţia) liniei şi ale coloanei corespunzătoare. Pentru EXEM
PLELE 6 - PC, m, M, F s-a definit variabila structurată de tip matrice (ta
blou) A in care se citesc cantităţile de benzină livrate zilnic din fiecare 
rezervor. Tabloul conţine 6 linii (Z) şi 3 coloane (I) pentru livrările zilnice din 
cele trei rezervoare. 

o 

z 

2 

3 
.a, 

N 4 

5 

6 

----- Rezervoare 
2 

15 18 

23 40 

55 26 

o o 

12 60 

60 60 

3 

30 

o 

1 

~ 

60 

60 

Obseryaţie. Z şi I sînt definite ca două variabile de stare, reprezentînd indexul (indi
cele) de linie, respectiv indexul (indicele) de coloană. 

/

Variabilii 

/ Indexul ( indicele) de col oanll 

(1, 1) 

"lnduul(indicelel de linie 

Notă: Se cite,te •A de unu, unu• 

Variabila de stare CS (şir sau alfanumerică) a fost introdusă pentru 
definirea vectorului în care urmează să se citească, in mod static zilele 
săptăminil. 

CS(1) CS(2) C$(3) C$(4) CS(S) C$(6) 

LUNI MARŢI MIERCURI JOI VINERI SIMBATA 
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O Proiectarea programului 

Diagrama de structură, schema logică şi pseudocodul sint prezentate 
în modulul de proiectare structurată, fig. 6.2. 

2. 

START 

1. 
Citeşte zilele 
sdptdmlnii 

Pentru fiecare zi a 
sdptdmTnii repetă. 
paşii: 

o( iteşte livrdrile 
din rezervorul 1 

o(iteşte livrdrile 
din rezervorul 2 

o(iteşte livrdrile 
din rezervorul 3 

EXEMPLUL 6 

a) 

b) 

FIN AL 

-1 

IEDIT~MAXJ 

Fig. 6.2. Modulul de pro
iectare structurată: o) dia
gramo de structură; b) 
schemo logică o progra
mului BASIC-oMIC; 
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3. 
Pentru fiecare zi a ·sdp
tdmtnii repeta paşii: 

4. 

• Init ializeam pe S cu 
zero 

•Pentru fiecare rezer
vor repeta: · 

o lnsumeazd livrdrile 
din fiecare rezervor 
în totalul general 

• Calculează med ia li -
vrdrilor 

Pentru fiecare rezervor 
repeta paşii: 

•lnitializeazd pe S cu 
zel'o 

•Pentru fiecare zi a 
săptămînii repetd: 

• lnsumează livrdrile 
din fiecare rezervor 
Tn totalul general 

~Calculează med ia li -
vrărilor 

Fig. 6.2(b). 
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284 

5.2 

5. 
AfiJeazd ........... . 
cap-tabel 

6. 
Pentru fiecare zi a săp
tdmînii repetd paşii: 

• Calculeazd P 
•Afişează ziua 

rn clar 
o Pentru fiecare rezer

vor re petd paşii: 
o Calct1lează Q 
•Afişeazd cantita
tea livrata 

0 A fişează media livrd
rilor 

Fig. 6.2(b). 

Proiectarea programului 

5.1 
INIT 



8.
 

'l Ti
pi
lr
eş
te

 
un

 
rtn

cl
 

de
 
._

 .. 

PR
IN

T 
A

T(
17

,3
J;•

H
ED

1A
j 

I 

2 P
en

tr
u 

fi
ec

ar
e 

re


ze
rv

or
 r

ep
et

ă 
pa


'i

i:
 • 
C

al
cu

te
az

a 
Q

 

• 
A
f
i
ş
e
a
z
d
 l

iv
lfl


ri

le
 m

ed
ii 

7
j H

 „
 1

 
-.

...
.-

7.
2 

PR
IN

T 
A

T
n6

,H
l;9

-j 
I 

9.
3 

PR
IN

T 
A

T(
17

,Q
); 

om
 

10
. C
al

cu
le

az
l 

III
C

l-
1 
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
 .
.
 

xi1
11

1l 
liv

rc
lr

ilo
r 

11
. 

PR
IN

T 
A1

12
Q1

k"
HA

Xl
'K

JL
 L

IV
RA

RI
UJ

R;
"T

ON
f 

PR
IN

T A
Ti

l2
,Q

;'R
EZ

ER
VO

R 
=

 R•
; C

 
PR

IN
T 

A
~

;"
Z

IU
A

 =
";C

 $1
RJ

 

Fi
g.

 6
.2

(b
).

 

OA
 

DA
 

:0 1 1-- ~
 I ~ 0 °' N

 
C

Ii
 

O
l 





Conversaţia 6 

6. 

5. 
Afişe aza 
cap-tabel 

Pentru fiecare zi a 
sClpt!l.mtnii repeta pa
şii: 

oAfişează ziua~
tămtnii ITn clari 

0 Pentru fiecare re
zervor repetd: 
o Afişeaza canti

tatea livrată 

0Atişeazd media 
livrdrilor 
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5.1 

5.3 
PRINT ·zIuA R1 R2 R3 MEDIA· 

5.4 

6.4 
PRINT TA8(5 ■ 1+5);AIZ,Il 

6.5 

Fig. 6.2(c). 
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Conversaţia 6 

1. 

2. 

Cite,te zilele 
s6pt611tnii 

Pentru fiecare zi 
a silpt611tnii re
petd paJii: 
• 1n iţialiaam pci s 
•Cih!pe livr6rile din 
rezervorul 1 

•Cit~ IM'frile din 
rezervorul 2 

•Cit.fli livr6rile din 
rezervorul 3 

•lnsumează livr6rill 
din fiecare rezer
vor l" totalul ge
nera 

•Cakuleazil 11edia 
livrllrilor 

1:1 
I = 1 

•> 
Fig. 6.2. e1 schema logică a programului BASIC-AMSTRAD, BASIC-80, ABASIC. 

20 - lnv6ţ6m mlcraelec:tronlca, voi, I. 
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Conversaţia 6 

CAP-TAI 

C3 

C3 
CAP-TAI 
EDIT-RINO 
C4 

C5 

C5 

C4 
EDIT-RINO 
RINDUN 
C6 

C6 
RINDUN 
EDIT-COL 
C7 

C7 
EDIT-COL 
MAX-LIV 
CALC-MAX 
MAX2 
MAX3 

MAX3 
MAX2 
CALC-MAX 
MAX-UV 
EDIT-MAX 

EDIT-MAX 
EX6PCAMIC 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 6 - PC (oMIC) 

INIT 

SEQ 
PRINT ·zIuA R1 R2 R3 MEDIA· 

. PENTRU L DE LA 1 LA 30 
PRI NT AT (8, L) ; " - • 

SFIRŞIT 
END 
SEQ 
PENTRU Z DE LA 1 LA 6 

P=a+z 
PRINT AT (P,1); CS(Z) 
PENTRU I DE LA 1 LA 3 

O=:.* I 
PRINT AT (P, O); A (Z, I) 

SFIRŞIT 
PRINT AT (P, 26); B (Z) 

SFIRŞIT 
END 
SEQ 

PENTRU M DE LA 1 LA 30 
PRINT AT (16, M); " - • 

SFIRŞIT 
END 
SEQ 
PENTRU I DE LA 1 LA 3 

0=5* (1+1) 
PRINT AT (17, O); D(I) 

SFIRŞIT 
END 
PENTRU Z DE LA 1 LA 6 

PENTRU I DE LA 1 LA 3 
DACA A (Z, l)>H 

SEQ 
H=A(Z, I) 
R=Z 
C=I 
END 

SFIRŞIT 
SFIRŞIT 
SFIRŞIT 
SEQ 
PRINT AT (20, 1); "MAXIMUL LIVRĂRILOR"; H; •TONE" 
PRINT AT (22, 4); •REZERVOR=R"; C 
PRINT AT (24, 4); •zIUA="; C$ (R) 
END 
END 

fig. 6.2(h) continuare. 
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25>4 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 6 - PC (PRAE) 

EX 6 PC PRAE SEQ 
(v. EXEMPLUL 6 - PC (aMIC)) 

LIVRARI PENTRU Z DE LA 1 LA 6 

C 
C1 

PRINT CS (Z) 
PENTRU I DE LA 1 LA 3 
SEQ 
PRINT "R"; 
PRINT USING ":l:j:"; I; 
PRINT " "; 
INPUT A (Z, I) 

C1 END 
C SFIRŞIT 

LIVRARI SFIRŞIT 
(v. EXEMPLUL 6 - PC (aMIC)) 

CAP-TAB SEQ 

C3 

C3 
CAP-TAB 
EDIT-RINO 
C4 

cs 

C5 

C4 
EDIT-RINO 
RINDLIN 
C6 

C6 
RINDLIN 
EDIT-COL 
C7 

PRINT "ZIUA R1 R2 R3 MEDIA" 
PENTRU I DE LA 1 LA 28 

PRINT"-"; 
SFIRŞIT 

END 
SEQ 
PENTRU Z DE LA 1 LA 6 

PRINT CS (Z) 
PEt.TRU , DE LA 1 LA 3 
PRINT TAB (5 * 1+5); A (Z, I) 
SFIRŞIT 
PRINT TAB (23); B(Z) 

_SfiRŞIT 

END 
SEQ 
PENTRU I DE LA 1 LA 28 

PRINT " - "; 
SFIRŞIT 

END 
SEQ 
PENTRU I DE LA 1 LA 3 

PRINT TAB (5* 1+5); D(I); 
C7 SFIRŞIT 
EDIT-COL END 

(v. EXEMPLUL 6 - PC (aMIC)) 
EDIT-MAX SEQ 

EDIT-MAX 
EX 6 PC PRAE 

PRINT "MAXIMUL LIVRARILOR"; H; "TONE" 
PRINT "REZERVOR=R"; C 
PRINT "ZIUA="; CS (R) 
END 
rno 

Proiectarea programului 

Fig. 6.2(i). i) pseudocodul programului BASIC-PRAE; 



Conversaţia 6 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 6 - PC (HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

EX 6 PC HC 85 SEQ 
(v. EXEMPLUL 6 - PC (aMIC) 

LIVRARI PENTRU Z DE LA 1 LA 6 
PRINT CS(Z): " : " : 

C PENTRU I DE LA 1 LA 3 
CC SEQ 

cc 
C 
LIVRARI 

EDIT-MAX 

EDIT-MAX 
EX6PCHC85 

EXEMPLUL6 
CIT-ZILE 

CIT-ZILE 
LIVRARI 

C 

C 

LIVRARI 
PREL-REZ 

E 

E 

PREL-REZ 
EDIT-RINO 

EDIT-RINO 
G 

G 
EDIT-COL 

EDIT-COL 

PRINT "A ( 11
; Z; ", 11 ; 11)= 11

; 

INPUT A (Z, I) 
END 
SFIRŞIT 
SFIRŞIT 
(v. EXEMPLUL 6 - PC (aMIC) 
SEQ 
PRINT AT (19, 1): "MAXIMUL LIVRARILOR="; H: "TONE" 
PRINT AT (20, 4): "REZERVOR=R": C 
PRINT AT (21, 4): "ZIUA=" CS (R) 
END 
END 

j) 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLELE 6 - PC (AMSTRAD), m, F 

SEQ 
PENTRU I DE LA 1 LA 6 

READ CS (I) 
SFIRŞIT 
PENTRU Z DE LA 1 LA 6 

S=O 
PENTRU I DE LA 1 LA 3 

INPUT A (Z, I) 
S=S+A(Z, I) 

SFIRŞIT 
B(Z)=S/3 

SFIRŞIT 
PENTRU I DE LA 1 LA 3 

5=0 
PENTRU Z DE LA 1 LA 6 

S=S+A (Z, I) 
SFIRŞIT 
D(l)=S/6 

SFIRŞIT 
PENTRU Z DE LA 1 LA 6 

PRINT CS(Z), A(Z,1), A(Z,2), A(Z,3), B(Z) 
SFIRŞIT 
PENTRU M DE LA 1 LA 70 

PRINT " - ": 
SFIRŞIT 
PENTRU I DE LA 1 LA 3 

PRINT D(I) 
SFIRŞIT 

k) 

295 

Fig. 6.2. j) pseudocadul programului BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM: k) pseudocodul 
programului BASIC-AMSTRAD, BASIC-80, ABASIC. 



296 Proiectarea programului 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLELE 6 - PC (AMSTRAD), m, F 

K 

K 

SEQ 
H=A(1,1) 
R=1 
C=1 

END 
MAX-LIV 
CALC-MAX 
MAX2 
MAX3 

PENTRU Z DE LA 1 LA 6 
PENTRU I DE LA 1 LA 3 

DACA A (Z, I) > H 
SEQ 

MAX3 
MAX2 
CALC-MAX 
MAX-LIV 

EDIT-MAX 

EDIT-MAX 
EXEMPLUL6 

H=A(Z,I) 
R=Z 
C=I 

END 
SFIRŞIT 

SFIRŞIT 

SFIRŞIT 
Afişează cap-tabel 
SEQ 

PRINT H 
PRINT C 
PRINT CS(R) 

END 
END 

k) continuare 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 6 - PC (COMMODORE) 

EX 6 PC COMMO SEQ 
(v. EXEMPLUL 6 - PC (PRAE) 

LIVRARI PENTRU Z DE LA 1 LA 6 
PRINT CS(Z); " : " 

C PENTRU I DE LA 1 LA 3 
CC SEQ 

PRINT "A("; Z: 11
,"; ")=": 

INPUT A (Z, I) 
CC END 
C SFIRŞIT 
LIVRARI SFIRŞIT 

(v. EXEMPLUL 6 - PC (PRAE)) 
EX 6 PC COMMO END 

I) 

Fig. 6.:0 (i) '1 ,,,eudocodul programului BASIC-COMMODORE; 
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PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 6 - M 

EX6 PLUS SEQ 
(v. EXEMPLUL 6 - PC (AMSTRAD), m, F) 

UVRARI PENTRU Z DE LA 1 LA 6 
L1 SEQ 

PRINT CS(Z) 
S=O 
INPUT "REZERVORUL 1 ": A(Z, 1) 
S=S+A(Z,1) 
INPUT "REZERVORUL 2": A(Z,2) 
S=S+A(Z,2) 
INPUT "REZERVORUL 3": A(Z,3) 
S=S+A(Z,3) 
PRINT 
B(Z)=S/3 

L1 END 
UVRARI SFIRŞIT 

(v. EXEMPLUL 6 - PC (AMSTRAD), m, F) 
EX6PLUS END 

Fig. 6.2. m) pseudocodul programului BASIC-PLUS. 

O Codificarea in limbajul BASIC-aMIC 

Variabile indexate alfanumerice bir) 
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voi. 2, pag. 218 

Variabilele şir {alfanumerice) vă permit să manipulaţi date alfanu
merice. Le puteţi utiliza într-una din următoarele instrucţiuni BASIC: DIM, 
LET, PRINT, INPUT, READ, DATA, IF-THEN-ELSE etc. Pentru calculatorul 
aMIC numele unei variabile şir este format dintr-o literă urmată de carac
terul "S ". 

Puteţi utiliza şi tablouri de variabile şir, tablourile fiind formate din 
mai multe variabile şir, cu aceeaşi lungime şi acelaşi nume. Trebuie avut 
grijă ca orice tablou de variabile şir pe care-l folosim să-l declarăm în 
instrucţiunea DIM, precizînd atît numărul de variabile cit şi lungimea aces
tora. Aşa se şi explică prezenţa instrucţiunii 

5 DIM CS(6, 8), 8(6), D(3) 

în cadrul programului în care declarăm vectorul CS cu şase elemente 
(zilele lucrătoar~ ale săptămînii) de lungime 8 caractere (v. ziua de miercuri 
- cea mai lungă!) 

Observaţie. Tablourile numerice şi cele şir pot fi declarate intercalat, în aceeaşi 
instrucţiune DIM (v. linia 5). 

Puteţi introduce ·valori pentru variabilele şir {indexate) folosind una 
din instrucţiunile INPUT sau READ. 

Cu secvenţa de instrucţiuni: 
9 FOR 1=1 TO 6 

10 READ CS(I) 
12 NEXT I 
15 DATA LUNI, MARŢI, MIERCURI, 

JOI, VINERI, SIMBATA 



298 Codificarea în limbajul BASIC-aMIC 

se citesc (static) în variabilele indexate C$(1), C$(2), ... , C$(6) valorile: 
LUNI, MARŢI, ... , SIMBATA. 

Reguli 
• Variabilele şir (exemplu AS) nu trebuie declarate într-o instrucţiune DIM, ele 

putind fi utilizate .direct în instrucţiunile de atribuire sau de intrare/ieşire; 
• Tablounle şir trebuie declarate într-o instrucţiune DIM înainte de utilizare (folo

sirea lor se face prin specificarea unei anumite variabile indexate şir şi nu a 
întregului tablou;; 

• Lo execuţia instrucţiunii DIM pentru tablouri de variabile şir se alocă; cite un 
octet pentru fiecare caracter (element); 

• Dacă expresia şir atribuită unei variabile şir, este mai lungă decît dimensiunea 
variabilei (stabilită prin DIM sau printr-o atribuire anterioară), atunci se atribuie 
variabilei şir doar prima parte din expresia şir (egală cu lungimea variabilei) 
restul expresiei şir ignorîndu-se; 

• Dacă lungimea şirului din membrul drept este mai mică decît lungimea variabilei 
şir, restul de caractere se completează cu spaţii; 

• Este posibilă utilizarea unor subşiruri (porţiuni) dintr-un şir desemnat de o 
variabilă şir. Se foloseşte notaţia 

unde: 
(nl) TO (n2) 

{n1) reprezintă indicele primului caracter al subşirului; 
{n2) este indicele ultimului caracter al subşirului. 

Observaţie. Indicii n1 şi n2 pot fi constante, variabile sau expresii, valoarea lor fiind 
cuprinsă intre 1 şi lungimea şirului. ln cazul absenţei indicelui (n1) se consideră că subşirul 
începe cu primul caracter al şirului iar in cazul absenţei indicelui {n2) se consideră că 
subşirul se termină cu ultimul carater al subşirului. Se pot utiliza subşiruri ale variabilelor 
şir ce formează un tablou de variabile şir. Pentru subşiruri formate dintr-un singur carac
ter, se poate folosi un singur indice, cel al caracterului selectat. 

PRINT AT 

Cu instrucţiunea PRINT AT puteţi tipări oriunde pe suprafaţa ecra
nului (32 liniiX30 coloane) valori, mesaje explicative etc. indiferent ,de 
poziţia curentă, în care urmau să se afişeze acestea. 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

PRINT AT ((nr. linie), (nr. coloană}) 

în care: 
(nr. linie) reprezintă numărul de linie, cu valori cuprinse intre 1 şi 32; 
(nr. coloană) reprezintă numărul de coloană cu valori cuprinse intre 1 şi 30. 

Observaţie. Punctul de coordonate (1,1) se află în colţul din stinge sus al ecranului 
iar punctul de coordonate (32, 30) în dreapta jos. 

ln program instrucţiunea PRINT AT s-a folosit în liniile 85-95; 405; 
415; 510; 525; 535; 605; 715; 855-865. 

Aplicaţie. Analizaţi singuri, fără ajutorul nostru, instrucţiunile 85-95, 405, 415 din 
cadrul programului şi simulaţi cu creionul şi hirtia modul cum funcţionează fiecare dintre 
ele. 

Reguli 
• într-o instrucţiune PRINT AT (limbajul BASIC-aMIC) coordonatele pentru (nr. 

linie) şi (nr. coloană) se transmit intre paranteze; 
• PRINT AT este foarte des întrebuinţată în afişarea de valori sau texte (mesaje) 

pe un desen realizat cu instrucţiunile grafice BASIC-aMIC (v. conversaţiile 12, 13). 
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Instrucţiuni matrici:1le. MAT INPUT 

Pentru citirea dinamică a motricei A (6X3 elemente) vom utiliza 
instrucţiunea matricială MAT INPUT. 

100 MAT INPUT A (6, 3) 

De notat că matricea A nefiind declarată în instrucţiunea DIM din 
linia 5 a trebuit definită (specificate dimensiunile) în instrucţiunea MAT 
(v. linia 100). 

ln Fig. 6.3 se prezintă o imagine a elementelor componente ale aces
tui tablou ca rezultat al execuţiei instrucţiunii MAT INPUT din program. 

MAT INPUT A (6, 3 I 

/ / 
1-

z A (1, 1 I A 11,21 Al1,3I 

1 - 15 '- 18 '- 30 l 
-1•1,2,3 

Z=1 

A (2,11 A (2,21 A(2,3) 

- 23 I-e, 40 I-e, o 1 
-1=1,2,3 

Z=2 

A 13, 1) A (3,2) A(3,3) 

la, 55 ~ 26 '- 1 l 
-1=1.2,3 

Z:3 

A (4,1) A(4,21 A(4,3) 

i.. o ~ o I-e, 25 

-1=1,2,3 

l 
Z=4 

A (5,1) Al5,21 Al5,3) 

le, 12 ~ 60 I- 60 l 
-1=1,2,3 

Z=5 

A (6,1) A 16,21 A 16,31 

- 60 - 60 
._ 

60 

-1=1,2,3 

! 
Z=6 

Fig. 6.3. 

Obsen,aţie. Instrucţiunea MAT INPUT spre deosebire de instrucţiunile cunoscute 
pentru prelucrarea tablourilor nu face referiri la fiecare element al tabloului. 
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Jn BASIC-aMIC instrucţiunile matriciale pot fi împărţite în două cate
gorii: a) instrucţiuni de intrare/ieşire (MAT INPUT. MAT READ1 MAT PRINT); 
b) instrucţiuni de atribuire - în care motricei din membrul stîng i se atri
buie rezultatul unei operaţii matriciale (Exemplu: MAT X=Y; MAT X=V * Z 
etc.). 

Reguli 
• Datorită prefixului MAT, utilizat in instrucţiuni, tablourile vor fi numite matrice 

(indiferent dacă au una sau două dimensiuni): 
• Motricele introduse prin instrucţiunile de intrare/ieşire sau matricea din membrul 

stîng al unei instrucţiuni de atribuire, pot fi alocate la execuţia instrucţiunii 
MAT respective, nefiind necesară declararea lor în instrucţiunea DIM: 

• ln cazul în care matricile au fost declarate în instrucţiunea DIM, sau au fost 
introduse printr-o instrucţiune MAT anterioară, ele pot fi redimensionate dacă: 
a) numărul de dimensiuni ale tabloului se păstrează: b) numărul de elemente 
al motricei redimensionate nu depăşeşte numărul de elemente al motricei iniţiale: 

• Indecşii specificaţi într-o instrucţiune matricială pot fi: constante, variabile sau 
expresii. 

În figura 6.4 se prezintă instrucţiunile matriciale (Input/output şi de 
atribuire) acceptate de limbajul BASIC-aMIC. Citeva exemple privind utili
zarea acestor instrucţiuni pot fi urmărite în tabelul 6.1. 

~ INPUT 
--~"' tntrare 

~ REA□ 
---~ie,ire )) MAT PRINT G~ZER 

~iniţializa.re ------~-~ CON MAT 
~ I DN 

~transpusa m'1tricei-----,)) TRN 
► inversa matricei )) I NV 

-➔)atribuire ---~~-~► adunare 

Instrucţiune 

MAT INPUT X, V 
MAT READ X, V 
MAT PRINT X, V 
MAT X=V 

MAT X=Y+z 

MAT X=Y-2 

MAT X-V* Z 
MAT X={expresie) * V 
MAT X=INV(B) 
MAT X=TRN(Y) 
MAT X=ZER 
MAT X=CON 
MAT X=IDN 

~ scfldere 
► înmulţirea cu un scalar 
► înmulţirea a doua masive 

Fig. 6.4. 

Funcţiune 

Citeşte dinamic datele oentru matricile X, V 
Citeşte static datele pentru matricile X şi V 
Tipăreşte linie cu linie valorile din matricile X şi V 
Atribuie motricei A valorile motricei V 

(pentru aceleaşi dimensiuni) 

Tabelul 6.1 

Adună matricea V cu matricea Z. Rezultatul se atribuie 
motricei X 

Scade matricile V şi Z. Rezultatul se atribuie 
motricei X 

lnmulţeşte matricea V cu Z 
lnmulţeşte matricea V cu scalarul {expresie) 
Inversează matricea pătrată B 
Calculează transpusa motricei V 
Iniţializează cu zero elementele motricei X 
Iniţializează cu unu elementele motricei X 
Iniţializează cu unu elementele diagonalei principale 
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TEST 
a) ln programul 

10 DIM C(20) 
20 READ N 
30 FOR 1=1 TO N 
40 C(l)=0 
50 NEXT I 
60 DATA 7 
70 END 
liniile 30, 40, 50 pot fi înlocuite cu o singură instrucţiune MAT; 
30 MAT C= 

R. 30 MAT C=ZER (N) 

b) ln loc de: 
10 C(1)=0 
20 C(2)=0 
putem scrie 
10 MAT C= 

R. 10 MAT C=ZER (2) 

c) Ce este greşit in instrucţiunea de mai josî 
.10 DIM A(10) 
20 MAT A= ZER (11) 

R. Vectorul A are, maximum 10 elemente (v. linia 10). 

301 

d) Pentru fiecare din instrucţiunile de mai jos, înlocuiţi-le cu instrucţiunea MAT 
ZER corespunzătoare. 

dl) 10 DIM A(6) 
20 A(1)=0 
30 A(2)=0 
40 A(3)=0 
50 END 

d2) 10 DIM A (99) 
20 FOR 1=1 TO 99 
30 A(l)=0 
40 NEXT I 
50 END 

R, dl) MAT A=ZER (3); d2) MAT A=ZER (99) 

e) Precizaţi ce va afişa calculatorulî 
10 DIM A(7) 

R. 

20 MAT A=ZER (5) 
30 MAT PRINT A(5) 
40 END 
RUN 

o 
o 
o 
o 
o 

f) Scrieţi o instrucţiune MAT PRINT care să înlocuiască următoarea buclă FOR-NEXT 
(se omit etichetele). 
FOR 1=1 TON 

PRINT C (I) 
NEXT I 

R. MAT PRINT C(N) 
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g) Scrieţi o instrucţiune MAT INPUT care să înlocuiască următoarea budă FOR-NEXT. 

FOR 1=1 TOM 
INPUT A(I) 

NEXT I 

R. MAT INPUT A (M) 

Aplicaţie. Să se rezolve sistemul de ecuaţii 

{ 
2x-9y-5z=2 
7x-6y-f.J5z=-35 
9x-6y+5z=l....39 

Fie C matricea coeficienţilor, S vectorul (coloană) soluţiei şi K vectorul termenilor 
liberi. 

Sistemul devine: 

4iau 

sau 

·-9 
-6 
-6 

-5] +5 
+5 

C*S=K 

C- 1*C*S=C- 1*K 

l*S=C- 1*K 
de unde rezultă:· 

S=C-111-K 

10 DIM C(3,3), 5(3, 1), K(3, 1), N(3,3) 
20 MAT READ C, K 
30 MAT N= INV (C) 
40 MAT S= N*K 
50 PRINT "SOLUŢIE" 
60 MAT PRINT S 
70 DATA 2, -9, -5, 7, -6, 5, 9, -6, 5 
80 DATA 2, -35, -39 
90 END 

Revenind la PRINT AT 

(1) 

(2) 

(3) 

(4) 

Pentru afişarea pe suprafaţa ecranului în puncte de coordonate date 
(calculate) a livrărilor zilnice şi a livrărilor medii calculate, pe zile, s-au 
scris următoarele instrucţiuni: 

500 FOR 2=1 TO 6 
505 P=8-l-Z 
510 PRINT AT (P; 1); CS(Z) 
515 FOR 1=1 TO 3 
520 0=5*1 
525 PRINT AT (P, O); A(Z, I) 
530 NEXT I 
535 PRINT AT (P, 26); B (Z) 
540 NEXT Z 

Pentru înţelegerea mecanismului de funcţionare a instrucţiunilor 
PRINT AT: 

510 PRINT AT (P, 1); CS (Z) 
525 PRINT AT (P, O); A(Z,I) 
535 PRINT AT (P,26); B(Z) 

consultaţi fig. 6.5. 
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NR.LINE INSTRUCTIUNE z p I o. CS!ZI B(Zl A!Z.II 
' 

505 P = 8+Z 1 9 - - - - 9 LUNI 

-
510 PRINT AT(P,1I,C$(ZI 1 9 - - LUNI -

~ 

520 Q = 5• I 1 9 1 5 LUNI - I LUNI " 15 

510 PRINT AT(P,Q); A(Z,1I 1 9 1 5 LUNI -

520 0=5 ■ 1 1 9 2 10 LUNI - 15 I LUNI li 18 

510 PRINT AT(P,Q);A(Z,Il 1 9 2 10 LUNI - 18 
~ - ,.. 

520 Q: 5 ■ 1 1 9 3 15 LUNI - 18 I LUNI IS 18 JO 

510 PRINT AT(P,Ql,A(Z,11 1 9 3 15 LUNI - 30 
, Ul 1" H 

I LUNI IS 18 30 71 

535 PRINT AT(P,26I; B!ZI 1 9 4 15 LUNI 21 30 

505 P= 8+Z 6 14 - - VINERI 40 60 

510 PRINT AT(P, 1l,C$(ZI 6 14 - - SIMBATA 40 60 111, SIMUl'A 

' 
, 

I 
520 Q = 5 ■ I 6 14 1 5 SIHBATA 40. 60 

I 
510 PRINT ATIP,Ql;A(Z,I I 6 14 1 5 SIHBATA 40 60 ,. 

-• eo 

520 0.:5 ■ 1 6 14 2 10 SIHBATA 40 60 .o 510 PRINT AT(P,Q) ;A(Z,II 6 14 2 10 SIMBATA 40 60 
. , 10 ,s 

520 0= 5 ■ 1 6 14 3 15 SIMBATA 40 60 

510 PRINT AT(P,O.I; A(Z,1I 6 14 3 15 SIMBATA 40 60 14 SIMIUffĂ IO • • 
I s 1D li 11 

535 PRINT AT(P,26); B(Zl 6 14 4 15 SIMBATA 60 60 
14 ~IMUYĂ ICI 10 10 110 

Fig. 6.5. 
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Cu setul de instrucţiuni: 

600 FOR M=1 TO 30 
605 PRINT AT (16, M): "-" 
610 NEXT M 

se trasează pe linia 16 a ecranului un rînd de "-", începînd cu coloana 
1 pînă în coloana 30 inclusiv. Pentru afişarea livrărilor medii calculate, (pe 
rezervor) s-au scris instrucţiunile: 

700 PRINT AT (17, 3): "MEDIA" 
705 FOR 1=1 TO 3 
710 0=5*(1+1) 
715 PRINT AT (17, Q): D (I) 
720 NEXT I 

ln figura 6.6 se ilustrează modul în care poate fi utilizată instrucţiu
nea PRINT AT 

..,,5 PRINT AT (17 01 Dfl) 

~.LINIE INSTRUCTIUNE I Q Dili .. 
710 Q.:5 ■ (I+1) 1 10 27.5 

715 PRINT AT(17,CJ); om 1 10 27-5 17 11.S 

.. .. 
710 Q: 5 ■ (1+1) 2 15 34 ( 

,,l 
715 PRI NT AT(17, Q I, 0(1) 2 15 34 

n.s 14 

.,, - -
710 a= 5 ■ 11 +11 3 20 29.3333 

715 PRINT AT(17,Q);D!ll 3 20 29.3333 17 "·· ,, n.nn 

Fig. 6.6. 

atunci cind unul din parametri (17) se menţine constant. 

Aplicaţie 

Completaţi programul cu următoarea secvenţă de instrucţiuni: 

18 INIT 
20 FOR J=1 TO 4 
25 PRINT AT (15, 2); " f 
30 PRINT AT (16, 2); " ? 
35 PRINT AT (17, 2): " î 
40 PRINT AT (18, 2); " f 
45 FOR K=1 TO 150 
50 NEXT K 
55 INIT 
60 NEXT J 

Introduceţi în instrucţiunile 25, 30, 35, 40 (v. semnul întrebării) - caracterele semi
grafice (de pe tastatură) corespunzătoare afişării mesajului: 

EXEMPLUL 6 
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Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a) 10 DIM X(3,4), Y(6, 10), Z(8,9) 
20 READ L, C 
30 MAT READ X, Y(2,5), Z(L,C) 
4:l MAT PRINT V, V; Z 
50 DATA 4,3 
60 DATA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 
70 DATA 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22 
80 DATA 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34 
90 END 

b) 10 FOR 1=1 TO 4 
20 FOR J=I TO 4 
30 . A (I, J)=-8 
40 NEXT J 
50 NEXT I 
60 FOR 1=1 TO 4 
70 FOR J=1 TO 4 
80 PRINT A (I, J); 
90 NEXT J 
95 PRINT 
96 PRINT 

100 NEXT I 
110 END 

c) 10 DIM A (4.4) 
2C MAT READ A 
30 MAT PRINT A: 
40 DATA -8, -8, -8, -8, -8, -8, -8, -8 
50 DATA -8, -8, -8, -8, -8, ...S, -8, -8 
60 END 

Prelucrarea matricelor. Determinarea maximului livrărilor 

305 

ln cadrul programului intervin prelucrări ale datelor organizate în 
vectori şi matrici. 

Astfel, valorile livrărilor medii pe zile calculate în bucla FOR-NEXT 
din liniile 200-230 se depun în variabila B(Z}, 

200 FOR Z=1 TO 6 
205 5=0 
210 FOR 1=1 TO 3 
215 S=S+A(Z,I) 
220 NEXT I 
225 B(Z)=5/3 
230 NEXT Z 

iar valorile livrărilor medii pe fiecare rezervor se depun în variabila D(I}. 

300 FOR 1=1 TO 3 
305 5=0 
310 FOR Z=1 TO 6 
315 S=S+A(Z,I) 
320 NEXT Z 
325 D(l)=S/6 
330 NEXT I 

Jn tabelele 6.2, 6.3 şi figurile 6.7, 6.8 puteţi urmări modul de desfăşu
rare a calculelor pentru fiecare caz în parte. 

21 - lnvăţăm microe,lectronica, voi. I. 
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Tabelul 6.2 

Nr. 
Instrucţiune BASIC linie z A s B 

o 2 3 4 5 6 

205 S=O o o o o 

215 S=S+A(Z,I) 
A(1,1) A(1,1) 

15 15 
o 

215 S=S+A(Z,1) 2 
A(1,2) A(1, 1 )+A(1,2) 

18 15+1a 
o 

215 S=S+A(Z,I) 3 
A(1,3) 

30 

A(1, 1 )+A(1.2)+A(1,3) 

1s+1a+30 
o 

225 B(Z)=S/3 4 
A(1,3) 

30 

A(1, 1)+A(1,2)+A(1,3) 

15+1a+30 
21 

205 S=O 2 4 o 21 

215 S=S+A(Z,I) 2 
A(2, 1) A(2, 1) 

23 23 
21 

215 S=S+A(Z,I) 2 2 
A(2,2) A(2, 1) +A(2.2) 

40 23+40 
21 

215 S=S+A(Z,I) 2 3 
A(2:3) A(2, 1)+A(2,2)+A(2,3) 

o 23+40+0 
21 

225 B(Z)=S/3 2 4 
A(2,3) A(2, 1)+A(2,2)-t-A(2,3) 

o 23+40+0 
21 

205 S=O 3 4 

215 S=S+A(Z,I) 3 
A(3,1) A(3, 1) 

55 55 
21 

215 S=S+A(Z,I) 3 2 
A(3,2) A(3, 1)+(3,2) 

26 55-f-26 
21 

215 S=S+A(Z,I) 3 3 
A(3,3) A(3, 1 )+A(3,2}+A(3,3) 

55-f-26-t-1 
21 

225 B(Z)=S/3 4 
A(3, 1)+A(3,2)-t-A(3,3) 

ss+26+1 
27.333 
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Tabelul 6.2 (continuare) 

o 2 3 4 5 6 

205 S=0 4 4 o 27.3333 

215 S=S+A(Z,I) 4 
A(4,1) A(4, 1) 

o o 
27.3333 

215 S=S+A(Z,I) 4 2 
A(4,2) A(4,1)+A(4,2) 

o o+o 
27.3333 

215 S=S+A(Z,I) 4 3 
A(4,3) A(4, 1 )+A(4,2)+A(4,3) 

25 0+0+25 
27.3333 

225 B·(Z)=S/3 4 4 
A(4, 1)+A(4,2)+A(4,3) 

o+o+25 
8.3333 

205 S=O 5 4 o 8.3333 

215 S=S+A(Z,I) 5 
A(5,1) A(5,1) 

12 12 
8.3333 

215 S=S+A(Z,I) 5 2 
A(5,2) A(5, 1)+A(5,2) 

60 12+60 
8.3333 

215 S=S+A(Z,1) 5 3 
A(5,3) A(5, 1)+A(5,2)+A(5,3) 

60 12+60+60 
8.3333 

225 B(Z)=S/3 5 4 
A(5, 1 )+A(5,2)+A(5,3) 

12+60+60 
44 

205 S=O 6 4 o 44 

215 S=S+A(Z,1) 6 1 
A(6, 1) A(6, 1) 

60 60 
44 

215 s-s+A(Z,I) 6 2 
A(6,2) A(6, 1)+A(6,2) 

60 60+60 
44 

215 S=S+A(Z,1) 6 3 
A(6,3) A(6. 1)+A(6,2)+A(6,3) 

60 60+60+60 
44 

225 B(Z)=S/3 6 4 
A(6, 1)+A(6,2)+A(6,3) 

60+60+60 
60 

21• 
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Cu secvenţa de instrucţiuni: 

800 H=A (1,1) 
805 R=1 
810 C=1 
815 FOR 2=1 TO 6 
820 FOR 1=1 TO 3 
825 IF A (Z, I)< =H THEN 845 
830 H=A (Z, I) 
835 R=Z 
840 C=I 
845 NEXT I 
850 NEXT Z 

se determină, în variabila H, maximul livrărilor. Valoarea finală a variabile
lor R şi C indică numărul rezervorului respectiv ziua cînd s-a atins un maxim 
al livrărilor. 

O Codificarea in limbajul BASIC-PRAE 
voi. 2, pag. 218 

Variabile indexate şir (alfanumerice) 

Numele unei variabile şir (alfanumerice) se defineşte la fel ca şi 
numele unei variabile numerice cu deosebirea că la o variabilă şir se 
pune după acest nume semnul dolarului. Variabilele şir ocupă loc imediat 
după variabilele numerice. Pe doi octeţi se scrie din nou numele variabilei, 
urmat nu de valoarea efectivă a acestei variabile ci de un aşa-zis „pointer• 
(arătător) care ne indică unde anume se găseşte această valoare. De notat 
că, valoarea unei variabile şir se poate găsi în program sau într-o zonă a 
memoriei numită zona de manevră pentru şiruri. Limbajul BASIC-PRAE 
permite definirea variabilelor indexate de tip şir pentru prelucrarea vecto• 
rilor şi masivelor de şiruri de caractere. 

Reguli 

• Variabila indexată de tip şir constă dintr-un nume de variabilă BASIC-PRAE, 
caracterul S şi unul sau doi indici intre paranteze; 

• Limitele intre care pot varia indicii unei variabile \indexate de tip şir pot fi 
declarate: a) implicit (prin prima referinţă); b) explicit (prin instrucţiunea oiM); 

• Expresiile de indici nu pot fi decit expresii aritmetice; 
• Este posibilă utilizarea simultană o unei variabile simple şir şi a unei variable 

indexate şir cu acelaşi nume; 
• Variabilele de tip şir $Înt iniţializate la execuţia unui program cu valori egale 

cu "şirul vid" (şirul de caractere ovind lungimeo zero); 
• Variabilele şir nu trebuie declarate intr-o instrucţiune DIM; 
• Este posibilă utilizarea unor subşiruri dintr-un şir desemnat de o variabilă (v. lim

bajul BASIC-aMIC). 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 INPUT "NUME"; NS 
20 FOR 1=1 TO 3 
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30 READ A.$, BS 
35 IF NS=AS THEN 70 
40 NEXT I 
50 PRINT •NUME NECUNOSCUT• 
60 STOP 
70 PRINT AS, BS 
80 DATA ZAMFIRESCU, COLENTINA 12-BUCUREŞTI 
90 DATA IONESCU, PARIS 13-BUCUREŞTI 

100 DATA POPA, ROMA 10-BUCUREŞTI 
120 END 

PRINT AT 

După cum am văzut în conversaţiile de pînă acum, instrucţiunea 
PRINT afişează întotdeauna rezultatele pe ecran începînd din ultimul rînd 
şi defilind apoi ecranul. Instrucţiunea PRINT AT ne oferă posibilitatea de a 
alege punctul de pe ecran în care să se afişeze rezultate, mesaje etc. 

Formatul general al instrucţiunii este 

Format general 

PRINT AT (x), (y); (listo) 

in care: 
(x), (y) reprezintă coordonatele punctului de pe ecran de unde dorim 

să scriem; (lista) are aceeaşi semnificaţie ca la PRINT. 

Remarci 

• Ecranul TV, din punctul de vedere ol PRAE-ului este împărţit in 256 de puncte pe 
orizontală şi 256 de puncte pe verticală, deci un total de 256X256=65536 pixeli 
(pictural elements). 

• Punctul de coordonate (O,O) este stabilit in colţul din stinga sus ol ecranului. 
• BASIC-PRAE acceptă co limite pentru (x) şi (y) domeniul de valori 0+255. 
• Coordonatele x şi y nu se introduc intre paranteze; 
• (x) şi (y) pot fi expresii numerice. 
• Deoarece pe ecran un caracter ocupă un oimp de 8X8 puncte, rezultatelor 

expresiilor x şi y li se va considera partea întreagă, şi eventual vor fi micşorate 
pentru o obţine un număr multiplu de opt. 

lnapoi la program 

Diferenţele de scriere a programului apar în instrucţiunile de citire 
ale motricei de date A (limbajul BASIC-PRAE nu acceptă instrucţiuni ma
triciale!) cit şi în modul de utilizare a instrucţiunii PRINT AT (v. dimensiunile 
lui x şi y). 

100 FOR 2=1 TO 6 
110 PRINT, CS (Z); • • • 
120 FOR 1=1 TO 3 
130 PRINT "R": 
135 PRINT USING "#"; I; 
138 PRINT" ": 
140 INPUT A(Z, I) 
150 NEXT I 
160 NEXT Z 
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ObseNaţie. Remorcaţi în linia 135 utilizarea formatului de editare "#" pentru va
riabilo I (indexul rezervorului). ln limbajul BASIC-PRAE instrucţiunea PRINT USING admite 
specificaţii de format otit pentru numere cit şi pentru şiruri. Simbolurile folosite pentru 
editarea valorilor numerice sint: "#", "-", ", ", "*", ".", "/\". Ele ou aceeaşi semnificaţie 
co şi in limbajul BASIC-PLUS, BASIC-80. 

ln cadrul programului am preferat scrierii cu PRINT AT scrierea cu 
PRINT TAB în care am precizat doar coloana în care urmează să se afişeze 
rezultatele (v. liniile 515, 535, 710). 

Remarcaţi de asemenea în linio 5 a programului dimensionarea 
matricei A {6X3 elemente). 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a) 10 CLS 
20 PRINT "COD"; "CANTITATE"; "PREŢ" 
30 FOR 1=1 TO 4 
40 READ COD, CANTITATE, PREŢ 
50 PRINT COD; CANTITATE; PREŢ 
60 NEXT I 
70 END 
80 DATA 10, 3, 8 
90 DATA 20, 4, 7 

100 DATA 30, 6, 9 
110 DATA 40, 5, 6 
120 END 

b) Modificaţi programul precedent de ·maniero: 
20 PRINT "COD"; "CANTITATE"; "PREŢ"; "VALOARE• 
50 PRINT COD; CANTITATE; PREŢ; CANTITATE*PREŢ 

după care executaţi programul. 

c) 10 PRINT "COD"; "DENUMIRE"; "CANTITATE"; "PREŢ"; "VALOARE" 
20 FOR 1=1 TO 4 
30 READ COD, DENUMIRE$, CANTITATE, PREŢ 
40 PRINT COD; DENUMIRE$; CANTITATE; PREŢ; CANTITATE* PREŢ 
SC NEXT I 
60 DATA 10, A1-B, 3, 8.2, 20, A2B, 4,7.50,30, AJ-B, 6, 9.25, 40, A4-B, 5, 6.30 
70 END 

O Codificarea în_ limbajul BASIC HC-85, 
TIM S, SPECTRUM 

voi.· 2, pag. 219 

Variabile indexate şir (alfanumerice) 

în limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM variabilele şir şi varia
bilele indexate şir prezintă următoarele particularităţi: 

• numele variabilelor şir şi ol variabilelor indexate şir este format dintr-o literă 
urmată de semnul dolar; 

• variabilele indexate şi variabilele şir pot avea lungimi şi număr de dimensiuni 
de lungime arbitrară; 

• variabilele şir şi variabilele indexate şir nu pct avea acelaşi nume; 
• rezervarea de spaţiu pentru o variabilă indexată şir se face prin utilizarea instruc

liunii DIM; 
• varia.bilele şir sint memorate pe un număr de: 

3+(Iungimeo şirului) 
octeţi; 
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• variabilele indexate şir sînt memorate pe un număr de 4+2*(numărul dimen
siunilor)+(numărul total de caractere) octeţi: 

• toate variabilele indexate şir vor avea aceeaşi lungime dată de ultima dimen
siune DIM: 

• la memorarera elementelor unui masiv (matrice) indicele dimensiunii cea mai 
din stinge variază cel mai încet: 

• apelarea elementelor unui şir se face prin specificarea caracterului din şir, sau a 
poziţiei iniţiale şi finale a subşirului ce se apelează: 

• este posibilă utilizarea unor subşiruri dintr-un şir desemnat de-o variabilă (v. 
limbajul BASIC-aMIC). 

PRINT AT 

ln instrucţiunea PRINT din limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 
se pot specifica linia (0-21} şi coloana (0-31} de unde dorim să se facă 
afişarea valorilor, folosind instrucţiunea PRINT AT (v. limbajul BASIC-PRAE}. 

Reguli 

• BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM acceptă ca limite pentru x şi y domeniul de 
valori 0-21 (x), 0-31 (y). 

• x şi y pot fi expresii numerice. 
• Ecranul alfanumeric conţine 24 de linii a cite 32 coloane (caractere). 
• Liniile 22 şi 23 sint rezervate mesajelor de sistem. 
• Caracterul de adresă alfanumerică (O, O) este fixat în colţul din stinge sus al 

ecranului. 

lnapoi la program 

ln comparaţie cu programul BASIC-aMIC diferenţele de scriere apar 
în instrucţiunea DATA (constantele şi_r se pun intre ghilimele}. 

15 DATA "LUNI", "MARŢI", "MIERCURI", "JOI", "VINERI", "SiMBATA" 

şi în instrucţiunile de citire a motricei de date A 

100 FOR 2=1 TO 6 
110 PRINT CS (Z); " : " 
115 FOR 1=1 TO 3 
120 PRINT "A("; Z; ", "; I; ")="; 
125 · INPUT A(Z,I) 
130 NEXT I 
140 PRINT 
150 NEXT Z 

Observaţie. În BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM lipsesc instrucţiunile matriciale. 

Deoarece ecranul alfanumeric conţine numai (0-21) linii operaţio-
nale modificaţi liniile 855, 860: 865 ale programului BASIC-aMIC după cum 
urmează: 

855 PRINT AT (19,1) "MAXIMUL LIVRARILOR="; H; "TONE" 
860 PRINT AT (20,4) "REZERVOR=R"; C 
865 PRINT AT (21.4) "ZIUA="; CS(R) 
900 ENO 
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Aplicaţie. Introduceţi in program o secvenţă de instrucţiuni care ,să afişeze la înce
putul programului mesajul: 

EXEMPLUL 6 
scris cu caractere semigrafice (v. conversaţia 12). 

Numere aleatoare 

Numerele aleatoare reprezintă "inima" multor jocuri logice şi progra
me destinate, în special microcalculatoarelor şi calculatoarelor personale. 

Dumneavoastră vă puteţi întîlni cu numerele aleatoare atunci cind 
veţi juca jocuri ce implică aruncarea unui zar, aruncarea cu banul sau 
extragerea unor numere din pălărie. 

Deşi toţi avem o idee despre ce înseamnă o succesiune de numere 
aleatoare este totuşi dificil să definim clar noţiunea. 

Pentru a clarifica totuşi noţiunea vă propunem să aruncăm o privire 
asupra numerelor obţinute în urma aruncării unui zar (cu şase feţe) de 15 
ori în două experimente "gîndite". 

Să presupunem că în primul experiment au ieşit numerele: 

1, 5, 2, 4, 6, 3, 2, 1, 6, 3, 5, 4, 3, 4, 2 

iar în cel de-al doilea experiment s-au obţinut numerele: 

6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6. 

Dacă succesiunea de numere din primul experiment s-ar fi produs 
"la noroc" cit priveşte cel de-al doilea experiment începem să devenim 
suspicioşi şi să dezaprobăm zarul. Cu alte cuvinte, la sfirşitul unei succesiuni 
mai lungi de numere ne aşteptăm să aplicăm "legile norocului" 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 FOR 1=1 TO 5 
20 LET X=RND 
30 PRINT X 
40 NEXT I 
50 END 

RUN 
o. 85560608 
o. 98418181 
o. 71151733 
o. 36412048 
o. 66645813 

fn mod cert numerele de mai sus arată ca nişte numere aleatoare şi 
dacă veţi tasta RUN veţi obţine o listă complet diferită. 

După cum constataţi, funcţia RND generează numere aleatoare în 
intervalul 0-1 cu O inclusiv dar cu 1 exclusiv. 

Cum putem să mărim intervalul pentru a obţine şi alte numere alea
toare? 

Foarte simplu, multiplicind RND cu un număr. 
Astfel, 

RND generează un număr real aleator în intervalul 0, 1; 
5'1f'RND generează un număr real aleator în intervalul 0,6; 
52*RND generează un număr real aleator în intervalul 0,52. 

Vă puteţi gîndi la RND ca la un "factor de conversie" care se schimbă după 
bunul său plac. Următorul program ilustrează această idee. 



316 Codificarea în limbajul BASIC-PRAE 

10 PRINT "i" ; TAB 8; "l*RND"; TAB 20; "6*RND" 
20 PRINT"--"; TAB 8; "-----"; TAB 20; "---" 
30 FOR 1=1 TO 5 
40 LET A=RND 
50 LET S=~A 
60 PRINT i; TAB 8; A; TAB 20; S 
10 NEXT I 
80 STOP 
RUN 

l*RND 6*RN D 
·······················-·· •••••••.,••••••-••••••••••• 

1 0.62315369 3.7389221 
2 0.73695374 4.4217224 
3 0.27182007 1.6309204 
4 0.3873291 2.3239746 
5 0.87016296 5.2209778 

Executaţi programul înlocuind linia 50 cu: 

50 LET S=52*A 
RUN 

1 
2 
3 
4 
5 

TEST 

0.65000916 
0.75108337 
0.33152771 
0.86534119 
0.90074158 

52·lE- R N D 

33.800476 
39.056335 
17.239441 
44.997742 
46.838562 

Scrieţi un program care să ofişeze şase numere aleatoare în intervalul 0+5.999999. 

10 FOR A=l TO 6 
20 LET X=6* RND 
30 PRINT X 
40 NEXT A 
50 STOP 

Aplicaţie. lntroduce\i şi executaţi următoarele programe: 

a) 10 DIM A(4) 
20 FOR 1=1 TO 4 
30 LET A(l)=INT (RND*8)+1 
40 NEXT I 
50 FOR 1=1 TO 4 
60 PRINT TAB 6; "A("; I;")=" 
70 NEXT I 

b) 10 DIM A(4.4) 
20 FOR 1=1 TO 4 
30 FOR J=l TO 4 
40 LET A (I, J)=INT (RND * 8+1) 
50 PRINT "A("; I;","; J; ")="; A(l,J) 
60 NEXT J 
70 NEXT I 
80 PRINT AT 16, 15; "1 2 3 4" 
90 PRINT 

100 FOR 1=1 TO 4 
110 PRINT TAB 13; I; TAB 15; A (I, 1); " 

A (I, 2); " "; A (I, 3); " "; A (I, 4) 
120 NEXT I 

• . . 
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c) 10 DIM A (3, 3, 3) 
20 FOR 1=1 TO 3 
30 FOR J=1 TO 3 
40 FOR K=1 TO 3 
50 LET A (I, J, K)=INT (RND*4)+1 

317 

60 PRINT "A("; I; ","; J; ","; K; ")="; A (I. J, K) 
70 NEXT K 
80 NEXT J 
90 NEXT I 

100 STOP 

d) 10 DIM A (2, 2, 2, 2, 2) 
20 FOR 1=1 TO 2 
30 FOR J=1 TO 2 
40 FOR K=1 TO 2 
50 FOR L=1 TO 2 
60 PRINT "A ("; I; ","; J; ","; K; ","; L; 
70 FOR M=1 TO 2 
80 LET A (I, J, K, L, M)=INT (RND!f-9)+1 
90 NEXT M 

100 NEXT L 
110 NEXT K 
120 NEXT J 
130 NEXT I 
140 END 

e) 10 DIM A$ (4, 10) 
20 FOR 1=1 TO 4 
30 READ 8S (I) 
40 NEXT I 
50 FOR 1=1 TO 4 
60 PRINT "AS ("; I; ")=•: A$ (1) 
70 NEXT I 
80 DATA "ION", "PAUL", "AGA", "ADA" 
90 STOP 

f) 10 DIM 8$ (21, 5) 
20 FOR 1=1 TO 21 
30 READ AS(I) . 
40 IF 3*1NT (1/3)=1 'tHEN RESTORE 
59 NEXT I 
60 FOR 1=21 TO 1 STEP-1 
70 PRINT 8$ (I); " 
80 NEXT I 

"· . 
90 DATA "PAUL", "DANI", "ADA" 

g) 10 DATA "PI", 7 
20 DIM 8$ (21, 4) 
30 DIM Z (21) 
40 FOR 1=1 TO 21 
50 READ 8$ (I), Z (I) 
60 IF 3*JNT (1/3)=1 THEN RESTORE 
65 DATA "DANI" 
70 NEXT I . 
. 80 DATA 23, "DAN" 
90 FOR 1=1 TO 21 

100 PRINT 8$ (I), Z (I) 
110 DATA 11 
120 NEXT I 

..... . . M; .")="; A (I, J, K, L, M) 

Observaţie. Instrucţiunea RESTORE (v. linia 60) face co instrucţiunea READ urmă
toare să citească dotele de Io o instrucţiune DATA aflată Io linia (n) sau după aceasta. 
Dacă (n) lipseşte (cozul nostru) se ia co valoare implicită 1. 
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Joc pe calculator 
Scrieţi un program care simulează aruncarea unui zar de 25 ori. 

10 FOR 1=1 TO 5 RUN 
20 FOR J=1 TO 5 2 5 3 30 LET K~ INT(6*RND+1) 3 4 5 40 PRINT K; " " 4 3 5 50 NEXT J 

4 5 4 60 PRINT 
70 PRINT 1 6 3 

80 NEXT I 
90 STOP 

ln linia 30 a programului am folosit instrucţiunea 

30 LET K=INT (6*RND+1) 

1 3 
5 2 
4 1 
4 6 
4 2 

care are ca efect generarea numerelor întregi de la 1 la 6 inclusiv. 

LJ Codificarea în limbajul BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 220 

Diferenţele de scriere (v. specificaţiile de programare şi documen-
taţia de proiectare) apar în: 

a) Modul de introducere a motricei de date A: 

50 FOR 2=1 TO 6 
51 PRINT CS (Z); " : " 
55 S=O 
60 FOR 1=1 TO 3 
61 PRINT "R"; : PRINT USING "#"; I; : PRINT" "; : INPUT A(Z,I) 
65 S=S+A (2, I) 
70 NEXT I 
75 B(Z)=S/3 
80 NEXT Z 

Remarcaţi că spre deosebire de programele precedente citirea date
lor (v. formatul de editare "#") 

61 PRINT "R";: PRINT USING "#"; I;: PRINT " ";: INPUT A (2,1) 

se realizează în aceeaşi buclă FOR-NEXT (v. liniile 60-70) pe care le şi pre
lucrează. 

b) Modul de afişare a rezultatelor 

Sub capul de tabel tipărit cu instrucţiunea: 

120 PRINT "ZIUA "; " R1 ", " R2", " R3", "MEDIA" 

s-au afişat (v. instrucţiunile 140, 159, 160) livrările zilnice şi media livrări
lor calculată în variabila indexată B(Z). 

140 FOR 2=1 TO 6 
159 PRINT CS(Z), A(Z, 1), A(Z,2), A(Z,3), B(Z) 
160 NEXT Z 
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Pentru tipărirea mediei livrărilor pe rezervor, calculată în variabila 
indexată D(I) s-au scris instrucţiunile: 

164 PRINT "MEDIA t "; 
165 FOR 1=1 TO 3 
167 PRINT D(I), 
170 NEXT I 
171 PRINT 

c) Modul de dimensionare a vectorului de date alfanumerice (nu este 
necesară declararea lungimii şirului de caractere). 

5 DIM C$(6), B(6), A(6,3), D(3) 

Aplicaţii 

1. Fie reţeaua electrică 
_A_ 

B 

în care se cunosc: E1=48 V; E2=8 V; R1=2Q; R2=3Q; R3=2Q. 

Să se determine intensitatea curentului prin fiecare ramură a reţelei. 

Aplicind legile lui Kirchoff, rezultă ecuaţiile: 

11+12-13=0; (5) 

I1R1+I3R3=E1; (6) 

I3R3+I2R2=E2 (7) 

Pentru rezolvarea sistemului de ecuaţii (5), (6), (7) aplicăm formulele lui Cramer. 

I 
o 1 -1 

I =14 A; 

48 o 2 

11 8 3 2 (8) 

I 
1 1 

_, 

I 2 o 2 
o 3 2 

I 
1 o -1 

I =-4 A; 

2 48 2 

12 o 8 2 
(9) 

I 1 1 
_, 

I 2 o 2 
o 3 2 

13=1 

1 1 o 

I =10 A. 

2 o 48 
o 3 8 

(10) 

I 
1 1 -1 

I 2 o 2 
o 3 2 
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ln tabelul 6.4 şi figura 6.9 sint prezentate tabela de variabile şi schema 
logică ale programului. 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de intrare Variabile de stare 

A: motricea coeficienţilor Ml: dimensiune maximă 
T: stare program (1 /0) 
D3: determinant 

Z: vector termeni liberi El: stare eroare 
N1: număr linii 
N2: număr coloane 
S6: Sumă 
B: matrice de lucru 
AS, BS, CS: formate de editare 

5 INPUT "TASTAŢI 1 (continuare)/0 (oprire)"; T 
10 WHILE T=1 
15 REM C1 vector rezultate 
20 REM D3 determinant 
30 REM El stare eroare 
40 REM Ml dimensiune maximă 
50 REM Nl număr linii 
60 REM N2 număr coloane 
70 REM S6 sumă 
80 PRINT 
90 AS=":#:#·:#:#:#/\/\/\/\" 
95 BS="=:# # · :# :# ;#/\/\/\/\" 
96 CS="##·##:###" 
97 M1=3 
98 DIM 2(3), A(3,3), C1 (3), B(3,3) 

100 GOSUB 300 
11 O GOSUB 500 
120 REM 
130 PRINT "Matricea coeficienţilor" 
140 FOR 1=1 TO N1 
150 FOR J=l TO N2 
160 PRINT USING AS; A (I, J); 
1io NEXT J 
180 PRINT USING B$; Z (I) 
190 NEXT I 
200 PRINT 
210 IF (E1=1) THEN 280 
220 PRINT "Soluţia sistemului" 
230 PRINT 
240 FOR 1=1 TO N2 
250 PRINT USING CS; Cl (I); 
260 NEXT I 
270 PRINT 
280 INPUT "TASTAŢI 1 (continuore)/0 (oprire)"; T 
290 WEND 
295 STOP 
300 REM 

Tabelul 6.4 

Variabile de ieşire 

C1: vector 
rezultate 

N1= 3 
N2= N1 
E1= O 
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310 PRINT 
320 N1=3 
330 N2=N1 
340 E1=0 

PRINT''TASTATl1(continuarell0Coprire~ 

DA 

22 - Invitam rnlcro.iectronlca, voi. I. 

321 

INPUPTastaţiVO";T 

fig. 6.9 



322 

BII,JI = AII, JI 

S6=B11,11 ■ 8(2,21• 8(3, 31- 8(3,2) ■ 8(2,31 

Codificarea în. limbajul BASIC-AMSTRAD 

DA 

PRINT "Eroare-Ma
trice singulară• 

S6:S6-8(1,121■ (8(2,1l ■ B6,31-BB,11.ecz,311 

S6=S6+811, 31 ■(8(2, 11 ■ B(3,2)-B13,11■8(2,211 

Fig. 6.9 
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22• 

350 FOR 1=1 TO N1 
360 PRINT "Ecuaţia": I 
370 FOR J=1 TO N1 
380 PRINT J: " 
390 INPUT A (I, J) 
400 NEXT J 
410 INPUT "C": Z (I) 
420 NEXT I 
430 RETURN 
500 REM MATRICE 3X3 

"· ' 

510 REM A matricea coeficienţilor 
520 REM B matrice de lucru 
530 REM C1 vector rezultate 
540 REM D3 determinant 
550 REM E1 stare eroare 
560 REM N2 număr coloane 
570 REM 56 sumă 
580 REM Z vector termeni liberi 
590 REM 
600 FOR 1=1 TO N2 
610 FOR J=1 TO N2 
620 B (I, J)=A (I, J) 
630 NEXT J 
640 NEXT I 
650 GOSUB 800 
660 D3=S6 
670 IF (D3=0) THEN 770 
680 FOR J=1 TO N2 
690 FOR 1=1 TO N2 
700 B(I, J)=Z (I) 
710 IF (J > 1) THEN B (I, J-1)=A(I, J-1) 
720 NEXT I 
730 GOSUB 800 
740 C1(J)=S6/D3 
750 NEXT J 
760 RETURN 
770 E1=1 
780 PRINT "EROARE - matrice singulară" 
790 RETURN 
800 REM Calcul determinant 3X3 
810 56=B(1, 1)*(B(2,2)*B(3,3)-B(3,2)*B(2,3)) 
820 S6=S6-B(1,2)*(B(2, 1)*B(3,3)-B(3, 1)*B(2,3)) 
830 S6=S5+B(1,3)*(B(2, 1)*B(3,2)-B(3, 1)*B(2,2)) 
840 RETURN 
850 END 

Remarci 

• Simulaţi cu creionul şi hirtia modul de funcţionare a programului. 
• Introduceţi în biblioteca dvs. de programe ştiinţifice acest program. 

2. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a) 10 MODE 1 
20 RASPUNS=0 
30 N1=1NT (RND*8+1) 
40 N2=1NT (RND*8+1) 
50 WHILE RASPUNS< > N1*N2 
60 PRINT N1: "x": N2: "=": 
70 INPUT "RASPUNS=": RASPUNS 
80 WEND 
90 END 

323 



b) 10 MODE 1 
20 READ NS, rs 
30 WHILE NS< >•AAA• 
40 PRINT NS, TS 
50 READ NS, TS 
60 WEND 
70 DATA IONESCU ION, 812330 
80 DATA ANDREI ILIE, 202015 

Codificarea in limbajul BASIC-AMSTRAD 

90 DATA ADAM VASILE, 803020, AAA, AAA 
100 END 

c) 10 MODE 1 
20 WHILE NS< >•AAA• 
30 READ NS, TS 
40 PRINT NS, TS 
50 WEND 
60 DATA IONESCU ION, 812330, ANDREI ILIE, 202015 
70 DATA ADAM VASILE, 803020, AAA, AAA 
80 END 

d) 10 A=0 
20 RASPUNS=0 
30 Nl=INT (RNDil-8+1) 
40 N2=INT (RNDtt-8+1) 
50 WHILE RASPUNS< >N1*N2 AND A<4 1 

60 PRINT N1: "x": N2: "=": 
70 INPUT "RASPUNS=": RĂSPUNS 
75 A=A+1 
80 WEND 

e) 10 MODE 1 
20 G=0 
30 FOR 1=1 TO 12 
40 READ AS, BS 
50 PRINT "CITE ZILE ARE LUNA": AS 
60 INPUT "RĂSPUNS" RASPUNS 
70 IF RASPUNS < > BI THEN G=G+1: PRINT "RASPUNS GREŞIT!" 

PRINT AS: "ARE"; BS: •zILE": 
80 NEXT 
90 PRINT 
100 PRINT "AŢI GREŞIT": G: "RASPUNSURI• 

110 DATA IANUARIE, 31, FEBRUARIE, 28 
120 DATA MARTIE, 31, APRILIE, 30 
130 DATA MAI, 31, IUNIE, 30 
140 DATA IULIE, 31, AUGUST, 31 
150 DATA SEPTEMBRIE, 30, OCTOMBRIE, 31 
160 DATA NOIEMBRIE, 30, DECEMBRIE, 31 
170 END 

f) 10 MODE 1 
20 READ întrebare$, răspuns$ 
30 WHILE întrebare$<> •AAA• 
40 PRINT : PRINT întrebare$ 
50 rl= '"' 
60 încercări=1 
70 WHILE rS < > răspuns$ AND lncercări < 4 
80 LINE INPUT rS , 
9.0 incercări=încercări+1 

100 IF rS < > răspuns$ AND încercări < 4 
THEN PRINT "GREŞIT!" 

110 WEND 
120 IF rl < > răspuns$ THEN PRINT "Răspunsul este"; răspuns$ 
130 READ intrebarel, răspuns$ 



Conversaţia 6 325 

140 WEND 
150 DATA Ce echipă românească a ciştigat CUPA CAMPIONILOR EUROPENlî, 

Steaua 
160 DATA Care este antrenorul echipei RAPID, Schimbător 
170 AAA, AAA 
180 END 

g) 5 WHILE VS < > "NU• 
10 DATA 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K, A 
20 CLS 
30 FOR NUMARCARŢl=1 TO 5 
40 FOR 1=1 TO RND(13) : READ PS: NEXT 
50 PRINT TAB (15): P$: " ": 
60 RESTORE : NEXT 
70 FOR L=1 TO 15 : PRINT : NEXT 
80 INPUT "DORIŢI SA JUCAŢI DA/NU": VS 
90 WEND 

O Codificarea in limbajul BASIC-COMMODORE 
voi. 2, pag. 221 

De notat, asemănarea programului cu cel executat pe calculatorul 
PRAE. Singuro deosebire apare Io scrierea instrucţiunii din linia 135 (BASIC
COMMODORE nu acceptă PRINT USING). Vă recomandăm co in locul 
liniilor 130, 135, 138 să se introducă următoarea secvenţă de instrucţiuni 
BASIC-COMMODORE: 

130 PRtNT "A (" : Z: •," : ")=" : 
140 INPUT A (Z, I) 
142 PRINT 

De notat că limbajul BASIC-COMMODORE nu acceptă nici instruc
ţiunile matriciale şi nici instrucţiunea PRINT AT. 

Aplicaţi.e. Modificaţi programele precedente astfel incit să poată fi rulate pe un 
colculator COMMODORE. 

a) 

b) 

c) 

Jocuri pe calculator 
Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

10 FOR 1=1 TO 10 
20 N1=INT (RND * 8+1) 
30 N2=INT (RND * 8+1) 
40 PRINT N1 : "X" : N2 ; •=•; 
50 INPUT RASPUNS 
60 NEXT I 
70 END 

10 DIM AS(4) 
20 FOR 1=1 TO 4 
JO READ A$ (I) 
40 NEO' I 
50 FOR 1=1 TO 4 
60 PRINT "A$(" ; I i ")=" ; A$(1) 
70 NEXT I 
80 DATA UNU, DOI, TREI, PATRU 
90 END 
10 INPUT "INTRODUCEŢI PRIMUL NUMAR : • ; X 
20 INPUT "INTRODUCEŢI AL DOILEA NUMAR : • ; V 
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30. PRINT "PRIMUL NUMAR=" ; X 
40 PRINT "AL DOILEA NUMAR="; V 
50 PRINT "ALEGEŢI UNUL DIN OPERATORII: +, -, * /n 
60 INPUT "OPŢIUNE: " ; RS 
70 PRINT nOPŢIUNE: • ; RS 
80 IF RS="-ţ-" JHEN 140 
90 IF RS="-" THEN 160 

100 IF RS=" ·li-" THEN 180 
110 IF R$=" I " THEN 200 
120 PRINT "OPERATOR INCORECT" 
130 GOTO 60 
140 Rl=X+V 
150 GO TO 250 
160 Rl=X-V 
170 GOTO 250 
180 R1=A * B 
190 GOTO 250 
200 IF Y=0 THEN 230 
210 Rl=X/V 
220 GO TO 220 
230 PRINT "LA IMPARŢIRE, V TREBUTE SA FIE· DIFERIT DE o• 
240 GO TO 10 
250 INPUT "RASPUNSUL DVS= " ; R 
260 PRINT "RASPUNSUL DVS= " ; R 
270 IF R1< >R THEN 300 · 
280 PRINT "FELICITARI !" 
290 STOP 
300 PRINT "RASPUNS GREŞIT" 
310 GOTO 250 
320 END 

Observaţie. Programul vă ajută să vă dezvoltaţi calculul aritmetic (adunări, scă
deri, înmulţiri, împărţiri) fără creion, gumă sau calculator. 

D Particularităţi ale programam 
in limbajul BASIC-80 

voi. 2, pag. 223 

De notat (v. voi. 2, pag. 223) asemănarea programului cu cel executat 
pe calculatorul AMSTRAD. Remarcaţi şi în ca.drul acestui program executat 
pe microcalculatoarele M 118, TPD, JUNIOR: a) modul' de dimensionare 
a vectorului de date alfanumerice CS (fără a se fi indicat lungimea elemen
telor sale); b) utilizarea instrucţiunii PRINT USING (v. linia 61). 

Aplicaţie. Scrieţi un program BASIC-SO care: 

a) înmulţeşte o matrice cu un scalar 
100 FOR 1=1 TO N 
MO FOR J=1 TO M 
120 V .(I, J)=X (I, J) * S 
130 N..:XT J 
140 NEXT I 

b) adună două matrice 
100 FOR 1=1 ro N 
110 FOR J=1 TOM 
120 Z(l,J)=X(l,J)+Y(l,J) 
130 NEXT J 
140 NEXT I 



Conversaţia 6 

c) înmulţeşte două matrice: 

şi 

[
x11 x12] 

X= x21 x22 
x31 x32 

v-[y11 y12 y13 ] 
- y21 y22 y23 

[
x11y11+x12y21 

Z= x21y11+x22y21 
x31y11+x32y21 

x11y12+x12y22 
x21y12+x22y22 
x31y12+x32y22 

x11y13+x12y23] 
x21y13+x22y23 
x31y13+x32y23 

327 

Fiecare element jk al lui Z se formează din linia a motricei X şi coloana ,k a 
motricei V, conform relaţiei 

(11) 

Pentru înmulţirea a două matrice vom avea nevoie să înmulţim tronspusa unei 
matrici U cu matricea originală U. 

De asemenea, va trebui să înmulţim vectorul V cu matricea U. 
Programul care urmează efectuează ambele operaţii. Secvenţa de instrucţiuni 

70-;-150 generează matricea U şi vectorul Z. Secvenţa de instrucţiuni 160-290 calculează 
matricea A şi vectorul Z de care avem nevoie, conform ecuaţiei · 

şi 
UTU=A 

VU=Z 

(12) 

(13) 

ln acest caz, matricea U conţine 5 linii şi 3 coloane. Vectorul V conţine cinci ele
mente. 

Programul atribuie lui N1 şi N2 voloarea 5 respectiv 3, dimensionează pe Z, A, 
V, U (vezi linia 50) şi defineşte şabloanele de editare AS şi BS din liniile 10 şi 20. 

Secvenţa de instrucţiuni 160-;-240 merită să fie studiată cu atenţie. Ea conţine trei 
bucle nested. Bucla din centru (190-;-220) realizează înmulţirea propriu-zisă a motricelor, 
sau mai exact înmulţirea unei matrice cu transpusa ei. 

Buclele 170-;-230 şi 250-;-270 sint de nivelul al doilea. Linia 170 ţine cont că matri
cea A va fi simetrică. ln acest caz trebuie calculate numai elementele diagonalei de dea
supra. Elementele de sub diagonală sint atribuite de către linia 210. Vor fi termeni ca: 

A(1, 3)=A(3, 1) 

ln sfirşit, bucla din liniile 250-;-270 realizează înmulţirea V U. 
Remarcaţi linia 180: 
180 A(K, L)=O 

care iniţializează cu zero fiecare element al lui A înainte de a începe operaţia de, adu
nare din linia 200. Matricea A va avea trei linii (la fel .ca transpuşa. motricei U) şi trei 
coloane (la fel ca matricea U). Vectorul Z va avea lungimea 3. De fapt, atît ,Y cit şi Z 
trebuie consideraţi ca vectori linie. ln mod alternativ, dacă vrem să considerăm. vectorii V 
şi Z ca vectori coloană, atunci va trebui să scriem ecuaţia de înmulţire ca: 

VTU=ZT 

unde vectorii-coloană transpuşi devin vectori linie. 

10 AS="####·#" 
20 BS="=####·#" 
30 N1=5 
40 N2=3 
50 DIM 2(3), A(3, 3), V(5), U(S, 3) 
60 REM Citire date 
70 PRINT 
80 FOR 1=1 TO N1 
90 U(I, 1)=1 
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100 FOR J=2 TO N2 
110 U(l,J)=I * U(l,J-1) 
120 NEXT J 
130 V(l)=2 * I 
140 NEXT I 
150 REM 
160 FOR K=1 TO N2 
170 FOR L=1 TO K 
180 A(K,L)=O 
190 FOR 1=1 TO N1 
200 A(K, L)=A(K, L)+U(I, L) * U(I, K) 
210 IF (K< > L) THEN A(L, K)=A(K, L) 
220 NEXT I 
230 NEXT L 
240 Z(K)=O 
250 FOR 1=1 TO N1 
260 Z(K)=Z(K)+V(I) * U (I, K) 
270 NEXT I 
280 NEXT K 
290 PRINT 
300 PRINT " U V-
310 FOR 1=1 TO N1 
320 FOR J=1 TO N2 
330 PRINT USING AS; U(IO/o, JO/o); 
340 NEXT J 
350 PRINT USING BS; Y(I) 
360 NEXT I 
370 PRINT 
380 PRINT • A Z" 
390 FOR 1=1 TO N2 
400 FOR J=1 TO N2 
410 PRINT USING AS; A(l,J) 
420 NEXT J 
430 PRINT USING B$; 2(1) 
440 NEXT I 
450 PRINT 
460 END 

d) calculează determinantul unei matrice 3 pe 3. 

10 REM DETERMINANTUL UNEI MATRICE 3X3 
20 REM N1 număr linii 
30 REM N2 număr coloane 
40 REM 
50 AS="###·###" 
60 N1=3 
70 N2=3 
80 DIM 8(3, 3) 
90 REM Introducere date 

100 PRINT 
110 FOR 1=1 TO N1 
120 PRINT "LINIA" ; I 
130 FOR J=1 TO N2 
140 PRINT J : • 11 

150 INPUT B (I, J) 
160 NEXT J 
170 NEXT I 
180 REM CALCUL DETERMINANT - REGULA LUI CRAMER 
190 S=B(1, 1) * (8(2,2) * 8(3,3)-8(3,2) * 8(2,3)) 
200 S=S-8(1,2) * (8(2, 1) * B(3,3)-B(3, 1) * 8(2,3)) 
210 S=S+B(1,3) * (8(2,1) * 8(3,2)-8(3,1) * 8(2,2)) 
220 REM 
230 PRINT 
240 FOR 1=1 TO N1 
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250 FOR J=1 TO N2 
260 PRINT USING A$ ; B(l,J) ; 
270 NEXT J 
275 PRINT 
280 NEXT I 
290 PRINT 
300 PRINT "DETERMINANTUL=" ; S 
310 PRINT 
320 END 

Definirea unei funcţii scrise de utilizator 

329 

ln foarte multe aplicaţii intervin funcţii cu unul sau mai mulţi para
metri. Limbajul BASIC-80 oferă utilizatorului facilitatea definirii acestor 
funcţii in cadrul programului cu instrucţiunea DEF FN. Formatul general 
al instrucţiunii este: 

Format general 

DEF FN (nume) [(listă-parametri)]= (def-funcţie) 

unde: 
(nume) este numele unei variabile BASIC-80; 
(listă-parametri) conţine variabilele utilizate la definirea funcţiei (pa
rametrii trebuie separaţi prin virgule); 
(def-funcţie) este o expresie. 

Aplica~•• Să se calculeze 

prin metoda trapezelor. Se va utiliza subrutina TRAPEZ de integrare prin metoda 
trapezelor. 
La proiectarea şi realizarea programului se vor avea in vedere următoarele func
ţiuni: 

1. Citirea/afişarea datelor de intrare 
2. Apelarea subrutinei TRAPEZ (500) 
3. Calculul integralei 
4. Imprimarea rezultatului 

ln tabelul 6.5 şi tabelul 6.6 sint ilustrate tabela de variabile şi programul 
sursă al subrutinei. 

Variabile de intrare 

A: limita inferioară 

B: limita superioară 
N: numărul de intervale 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de stare 

H: pasul de integrare 

Variabile de ieşire 

TI: valoarea 
integralei 

Tabelul 6.5 
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PROGRAM SURSA 

500 H=(B-A)/N 
51 O Tr=(F(A)+F(B))/2 
520 FOR K=1 TO N-1 

Tabelul 6.6 

530 Tl=Tl+FCA+K * H) 
540 NEXT K 
550 Tl=TI * H 
560 RETURN 

Remdrcă'. Introduceţi in biblioteca dvs. de programe ştiinţifice subrutina TRAPEZ. 

5 DEF FN F (X)=1 /X 
10 INPUT "Număr intervale" ; N 
20 INPUT "Limite integrare" ; A. B 
30 GOSUB 500 
40 PRINT "Aria=": îl 
50 STOP 

500 (v. subrutina TRAPEZ) 

560 
570 END 

Aplicaţii 

1. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 RANDOMIZE 
20 FOR 1=1 TO 4 
30 PRINT RND 
40 NEXT I 

RUN 
o. 5199228 
o. 3434087 
o. 2987809 
o. 7020067 

Observaţie. Funcţia RANDOMIZE iniţializează generatorul de numere aleatoare. 
Ea are formatul: 

Format general 

RANDOMIZE (expresie) 

Dacă RANDOMIZE lipseşte, funcţia RND va da aceeaşi secvenţă de numere alea
toare la fiecare execuţie a programului. 

2. Scrieţi un program care să simuleze aruncarea unei monezi de 30 de ori. Pro
gramul va contoriza şi afişa de cite ori "cade" leul sau stema. 

5 REM L : LEUL ; S : STEMA 
10 L=0 
20 S=O 
30 FOR 1=1 TO 30 
40 A=INT (2 -~ RND+1) 

50 IF A=2 THEN L=L+1 ELSE S=S+1 
60 NEXT I 
70 PRINT TAB 8 ; " L="; L; TAB 20 ; "S="; S 
80 END 

3. Scrieţi un program care să simuleze aruncarea a două zaruri de 80 de ori. Pro
gramul va afişa numărul şi frecvenţa de apariţie a unei feţe a zarului sub forma unei 
diagrame. 
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Exemplu: 

NUMAR 

2 
12 

10 DIM 5(15) 
20 FOR 1=2 ·ro 12 
30 5(1)=0 
40 NEXT I 
50 FOR 1=1 TO 80 
60 Sl=INT (6* RND+1) 
70 S2=INT (6 * RND+1) 
80 S=S1+s2 
90 S(S)=S(S)+1 

100 NEXT I 
110 PRINT 
120 FOR 1=2 TO 12 

FRECVENŢA 

2 
4 

130 PRINT I; TAB 5; 5(1); TAB 10; 
140 IF 5(1)=0 THEN 190 
150 FOR J=1 TO S(J) 
160 PRINT " * " : 
170 NEXT J 
180 PRINT 
190 NEXT I 
200 STOP 

DIAGRAMA 

Iii-*
**"**· 

331 

4, Să se rezolve sistemul de ecuaţii (v. aplicaţie, pag. 319) prin metodo eliminării 
a lui Gauss. 

Tabela de variabile şi schema logică ale p~ogromului (subrutinele 500; 5000 sint 
prezentate în tabelul 6.7 şi figura 6.1 O). 

Variabile de intrare 

Nl: număr linii (ecuaţii) 

N2: număr coloane 

A: matricea coeficienţilor 
2: vector termeni liberi 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de stare 

El: 
Ml: 
B: 
B1: 
H1: 
W1: 
56: 

stare 
lungimea maxima 
motrice de lucru 
motrice de lucru 
variabila de lucru 
vector de I ucru 
suma 

Tabelul 6.7 

Variabile de ieşire 

C1 : vectoru I 
rezultatelor 

Programul debutează prin a vă întreba dacă doriţi sau nu continuarea. Răspundeţi 
la această întrebare prin a tasta 1 pentru continuare şi O pentru oprire. Următoarea în
trebare se referă la numărul de ecuaţii ale sistemului. Răspundeţi cu un număr intre 2 
şi 8. Coeficienţii necunoscutelor şi termenii liberi sint introduşi pe rind pentru fiecare 
ecuaţie in parte. Introduceţi valorile pentru sistemul de ecuaţii studiat (v. aplicaţia de la 
pag. 319) şi verlficoţi dacă vectorul soluţie este 14, -4, 10. 

Programul imprimă un mesaj de eroare atunci cind matricea coeficienţilor este 
singulară: 

EROARE - matrice _singulară! 

;Programul poate fi întrerupt in două rinduri: a) tastind O pentru variabila T; b) intro
ducînd o valoare sub 2 pentru numărul de ecuaţii (N1). 

ln sfîrşit, programul apelează două subrutine: 500 (introducere date) şi 5000 (rezol
varea propriu-zisă a sistemului). 
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DA 

PRINT "Matricea coeficienţi 

PRINT (1111; 

Fig. 6.10. 
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INPUT •Nu111dr ecuaţir;N1 

Fig, 6.10 
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DA NU 

DA 

Particularităţi ale programării în limbajul BASIC-80 

fig, 6.10 

NU 

NU 

H1sBCL,JI 
BIL,Jl•BII,JI 

BCI,Jl=H 1 

H1=WU..I 
Wll.):W(I) 

WU>= H1 

.PRINT 
"EROARE-Matrice sin a 
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TsBU,11 / 8(1,11 

BU)(l= BIJ,KI-T■ Bll,Kl 

OA 

~l=WUI-T~ 
PR INT"EROARE -Hatrlca singulara' 

OA 

C111lalW{IJ-S6llOO,D 

Fig. 6.10 
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Remarci 

• Simulaţi cu creionul şi hîrtia modul de funcţionare a acestui program. 
• Introduceţi în biblioteca de programe ştiinţifice a dvs. acest program, 

3 M1=8 
5 INPUT HTastaţi 1 (continuare)/0 (oprire)"; T 

10 WHILE T=1 
15 REM C1 
16 REM El 
17 REM Ml 
18 REM N1 
19 REM N2 
20 AS="##·###/\/\/\/\" 
30 BS="=##·### '/\/\/\1\H 
40 CS="##·####" 

vectorul rezultatelor 
sta re eroare 
număr ecuaţii 
număr linii 
număr coloane 

60 DIM Z(S), A(S,8), C1(8), W(S), 8(8,8) 
100 GOSUB 500 
11 o GOSUB 5000 
120 REM 
130 IF (N1 >5) THEN 210 
140 PRINT "Matricea coeficienţilor" 
150 FOR 1=1 TO N1 
160 FOR J=1 TO N2 
170 PRINT USING AS; A(I, J): 
180 NEXT J 
190 PRINT USING B$; Z(I) 
200 NEXT I 
210 PRINT 
220 IF (E1=1) THEN 290 
230 PRINT "Soluţie" 
240 PRINT 
250 FOR 1=1 TO N2 
260 PRINT USING C$; C1 (I); 
270 NEXT I 
280 PRINT 
290 INPUT "Tastaţi 1 (continuare)/0 (oprire)": T 
300 WEND 
310 STOP 
500 REM 
530 PRINT 
540 INPUT "Număr ecuaţii"; N1 
550 WHILE N1 > M1 
555 INPUT "Număr ecuaţiiff ; N1 
558 WEND 
560 IF (N1 < 2) THEN 5580 
570 N2=N1 
580 FOR 1=1 TO N1 
590 PRINT "Ecuaţia• ; I 
600 FOR J=1 TO N2 
610 PRINT J ; • ff : 
6120 INPUT A(I, J) 
630 NEXT J 
640 INPUT "C": Z(I) 
650 NEXT I 
660 RETURN 

5000 REM 
5010 REM 
5020 REM 
5030 REM 
5040 REM 
5050 REM 
5060 REM 
5070 REM 
5080 REM 

A 
B 
B1 
C1 
E1 
H1 
N2 
S6 

matricea coeficienţilor 
matricea de lucru 

vector rezu Ita te 
stare srstem 

număr coloane 
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5090 REM Z vector termeni liberi 
5100 FOR 1=1 TO N2 
5110 FOR J=1 TO N2 
5120 B(I, J)=A(I, J) 
5130 NEXT J 
5140 W(l)=Z(I) 
5150 NEXT I 
5160 E1=0 
5170 FOR 1=1 TO N2-1 
5180 B1=ABS (B(I, I)) 
5190 L=I 
5200 11=1+1 
5210 FOR J=l1 TO N2 
5220 IF (ABS (B(J,I)) < B1) THEN 5250 
5230 B1=ABS (B(J, I)) 
5240 L=J 
5250 NEXT J 
~60 IF (B1=0) THEN 5550 
5270 IF (L=I) THEN 5360 
5280 FOR J=1 TO N2 
5290 H1=B(L, J) 
5300 B(L, J)=B(I, J) 
5310 B(I, J)=H1 
5320 NEXT J 
5330 H1=W(L) 
5340 W(L)=W(I) 
5350 W(l)=H1 
5360 FOR J=l1 TO N2 
5370 T=B(J, I)/B(I, I) 
5380 FOR K=l 1 TO N2 
5390 B(J, K)=B(J, K)-T * B(I, K) 
5400 NEXT K 
5410 W(J)=W(J)-T ·li- W(I) 
5420 NEXT J 
5430 NEXT I 
5440 IF (B (N2, N2)=0) THEN 5550 
5450 C1 (N2)=W(N2)/B(N2, N2) 
5460 REM substituţie înapoi 
5470 FOR l=N2-1 TO 1 STEP-1 
5480 56=0 
5490 FOR J=l+1 TO N2 
5500 56=S6+B(l,J) * C1 (J) 
5510 NEXT J 
5520 C1 (l)=(W(l)-56)/B(l,I) 
5530 NEXT I 
5540 RETURN 
5550 E1=1 
5560 PRINT "EROARE - matrice singulară!" 
5570 RETURN 
5580 END 

O Particularităţi ale programam 
în limbajul BASIC-PLUS 

337 

voi. 2, pag. 224 

ln comparaţie cu programul anterior diferenţele de scriere a progra
mului BASIC-PLUS apar numai in citirea motricei de date a livrărilor (A): 

180 FOR Z=1 TO 6 
190 PRINT C$ (Z) ; " : " 

23 - lnv6ţ6m microelec:tronica, voi, I. 
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200 S=0 
210 INPUT "REZERVORUL 1 "; A(Z, 1) 
220 S=S+A(Z,1) 
230 INPUT "REZERVORUL 2"; A(Z, 2) 
235 S=S+A(Z, 2) 
240 INPUT "REZERVORUL 3"; A(Z, 3) 
260 S=S+A(Z, 3) 
270 PRINT 
280 B(Z)=S/3 
290 NEXT 2 

_ Spre deosebire de programul rulat pe calculatoarele M 118, TPD, 
JUNIOR, în programul BASIC-PLUS se folosesc trei instrucţiuni: 

210 INPUT "REZERVORUL 1"; A(Z, 1) 
230 INPUT "REZERVORUL 2"; A(Z, 2) 
240 INPUT "REZERVORUL 3"; A(Z, 3) 

pentru citirea (pe linie) a valorilor motricei A. Remarcaţi, de asemenea, şi 
maniera de calcul a totalului general livrări: 

220 S=S+A(Z, 1) 
235 S=S+A(Z, 2) 
260 S=S+A(Z, 3) 

ln tabelul 6.8 puteţi urmări modul de calcul al lui S şi al lui 8(2). 

Tabelul 6.8 

Nr. 
Instrucţiune z A s linie B 

o 2 3 4 5 

200 S=0 o 

210 INPUT "REZERVORUL 1"; A(Z,1) 1 
A(l,1) 

o 
15 

220 S=S+A(Z,1) 
A(1, 1) s+A(1,1) 

15 o+15 

230 INPUT "REZERVORUL 2"; A(Z,2) 
A(l,2) s+A(1, 1) 

18 o+15 

235 S=S+A(Z,2) 
A(l,2) s+A(1,1)+A(1,2) 

18 o-t-15+18 

240 INPUT "REZERVORUL 3"; A(Z,3) 1 
A(1,3) s+A(1,1)+A(1,2) 

30 0+15+1s 

260 S=S+A(Z,3) 1 
A(1,3) s+A(1,1)+A(1,2)+A(1,3) 

30 0+15+18+30 

280 B(Z)=S/3 
A(1,3) s+A(1, 1) +A(1,2)+A(1,3) 

30 0+15+1a+JO 
21 
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o 

200 

210 

220 

230 

235 

240 

260 

280 

23" 

2 3 4 

S=O 6 o o 

INPUT "REZERVORUL 1 "; A(Z, 1) 6 
A(6, 1) 

60 
o 

S=S+A(Z,1) 6 
A(6, 1) s+A(6,1) 

60 0+60 

INPUT "REZERVORUL 2"; A(Z,2) 6 
A(6,2) S+A(6,1) 

6D 60 

S=S+A(Z,2) 6 
A(6,2) S+A(6, 1)+A(6,2) 

60 0+60+60 

INPUT "REZERVORUL 3"; A(Z, 3) 6 
A(6,3) s+A(6, 1)+A(6,2) 

60 0+60+60 

S=S+A(Z,3) 6 
A(6,3) S+A(6, 1)+A(6,2)+A(6,3) 

60 0+60+60 

B(Z)=S/3 6 
A(6,3) S+A(6, 1)+A(6,2)+A(6,3) 

60 0+60+60+60 

Lista cu rezultatele execuţiei este pre~entată în figura 6.11. 

:RUN 
INTRODUCETI LIVRARILE 
DE BENZINA PE ZILE IN ORDINEA 

Rl R2 R3 
LUNI 
REZERVORUL 1?15 
REZERVORUL 2?18 
REZERVORUL 3?30 

REZERVORUL 1?23 
REZERVORUL 2?40 
REZERVORUL 3?0 

MIERCURI : 
REZERVORUL 1?55 
REZERVORUL 2?26 
REZERVORUL 3?1 

JOI : 
REZERVORUL 1?0 
REZERVORUL 2?1) 
REZERVORUL 3?0 

VINERI : 
REZERVORUL 1?12 
REZERVORUL 2?60 
REZERVORUL 3?60 

SIMBATA: 
REZERVORUL 1?60 
REZERVORUL 2?60 
REZERVORUL 3?60 

Fig. 6.11. 
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5 

44 

44 

44 

44 

44 

44 

44 

60 
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ZIUA R1 R2 R3 MEDIA 

LUNI 15 18 30 21 
MARTI 23 40 o 21 
MIERCURI 55 26 1 27,3333 
JOI I) I) 25 8.33333 
VINERI 12 60 60 44 
SIMBATA 60 60 60 60 
----------------------------------------------------------------
MEDIA 27.5 34 29.3333 

MAXIMUL LIVRARILOR 60 TONE 
LA REZERVORUL = 2 
IN ZIUA DE = VINERI 

STOP AT LINE 710 

Fig. 6.11. continuare. 

Observaţie. Pentru citirea dinamică a matricei A se poate utiliza şi instrucţiunea 
MAT INPUT. 

Aplicalie. Să se determine prin metoda Newton-Raphson solutia ecuaţiei: 

x2-3=0 

cunoscind: soluţia iniţială x=3, precizia=0,000001. 
Programul va apela subrutina NERA (5000) a cărei tabelă de variabile este ilus

trată in tabelul 6.9. Programul sursă al subrutinei este prezentat în tabelul 6.10. 

Variabile de intrare 

T1 : precizia 
X: soluţia iniţială 

5000 
5010 
5020 
5030 
5040 
5050 

REM 
X1=X 
GOSUB 5200 
REM 
REM 
REM 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de stare 

D6: delta X 
F: funcţia 

F1: derivata funcţiei 

PROGRAM SURSA 

5060 D6=F/F1 
5070 X=X1-D6 

Tabelul 6.9 

Variabile de ieşire 

X1: soluţia ~cuaţiei 

Tabelul 6.10 

5080 PRINT "X=": X1: ", fX=": F: ", dfx=": F1 
5090 IF (ABS(D6) > =AIS(T1 * X)) THEN 501 O 
5100 RETURN 

Notă, Subrutina 5200 conţine funcţia (F) şi derivata funcţiei. De exemplu, pentru ecuaţia 
x2-3=0, corespund instrucţiunile: 

5200 F X* X-3 
5210 F1=2 * X 
5220 RETURN 
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10 REM Metodo Newton-Rophson 
15 REM X1 
20 REM D6 
30 REMF 
40 REM F1 
50 REM T1 
55 REM X 
60 REM 
70 T1 =.000001 
80 X=3 
90 GOSUB 5000 

100 PRINT 
11 O PRINT •soluţia este•; X 
120 STOP 

5000 REM 
5010 X1=X 
5020 GOSUB 5200 
5030 REM 
5040 REM 
5050 REM 
5060 D6=F/F1 
5070 X=X1-D6 

Soluţia iniţială 
Delto x 
Funcţia 
Derivato funcţiei 
Precizia 
Soluţia ecuaţiei 

5080 PRINT •x=•; X1; ", fx="; F; ", dfx=": F1 
5090 IF (ABS(D6) > =ABS (T1 * X)) THEN 5010 
5100 RETURN 
5200 F=X ·lf- X-3 
5210 F1=2 * X 
5220 RETURN 
5230 END 

TEST 
Scrieţi un program BASIC-PLUS care să editeze motricea: 

1 2 3 10 DIM X(5, 3) 
4 5 6 20 MAT READ X 
7 8 9 30 MAT PRINT X ; 

10 11 12 40 DATA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 1 
13 14 15 50 DATA 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 
R. 60 END 

341 

Precizaţi care va fi rezultatul execuţiei programului, dacă linia 10 se modifică în: 
10 DIM X(3, 5) 

Jocuri pe calculator 

1. Scrieţi un program i::are să simuleze aruncarea a două zaruri de 50 de ori. 
Programul va afişa numărul şi frecvenţa de apariţie a unei feţe o celor două zaruri. 

10 DIM 5(15) 
20 FOR 1=2 TO 12 
30 LET 5(1)=0 
40 NEXT I 
50 FOR 1=1 TO 50 
60 LET S1=1NT (6 * RND+1) 
70 LET 52=1NT (6 * RND+1) 
80 LET S=S1+s2 
90 LET 5(5)=5(5)+1 

100 NEXT I 
110 PRINT 
120 PRINT "NUMĂR"; "FRECVENŢA" 
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130 FOR 1=2 TO 12 
140 PRINT I, S(I) 
150 NEXT I 
160 STOP 
2, Scrieţi un program care să simuleze aruncarea unui zar de 50 de ori. Programul 

va afişa numărul şi frecvenţa de apariţie a unei feţe a zarului. · 

10 DIM 5(6) 30 NEXT I 
20 FOR 1=1 TO 6 90 PRINT 
30 S(l)=0 100 PRINT "NUMAR"; •FRECVENŢA• 
40 NEXT I 110 FOR 1=1 TO 6 
50 FOR 1=1 TO 50 120 PRINT I, S(I) 
60 S=INT (6 * RND+1) 130 NEXT I 
70 S(S)=S(S)+1 140 STOP 

O Particularităţi ale programam 
in limbajul ABASIC 

voi. 2, pag. 226 

De notat (v. voi. 2, pag. 226) asemănarea programului cu cele execu
tate pe calculatoarele AMSTRAD, M118, TPD şi JUNIOR. 

La o analiză mai puţin atentă a programului grăbindu-vă poate să 
treceţi mai repede la tema acestei conversaţii, s-ar putea să rămină neob
servat un amănunt important legat de instrucţiunea DATA. 

Comparind-o cu instrucţiunea omoloagă • se constată că în ABASIC 
constantele alfanumerice (şir) trebuie să fie cuprinse între ghilimele. 

TEST 
Să se determine prin metoda Newton-Raphson soluţia ecuaţiei 

x2-3=0 
cunoscind: soluţia iniţială x=3, precizia=0,000001 şi numărul de iteraţii 20. Programul va 
apela subrutino NERA1. Programul sursă ol. subrutinei este prezentat in tabelul 6.11 iar 
tabelo de variabile o aceleaşi subrutine este ilustrată in tabelul 6.12. 

PROGRAM SURSA 

5000 REM 
5010 E1%=FO% 
5020 FOR 1%=1 TO M50/o 
5030 X1=X 
5040 GOSUB 5200 
5050 IF (ABS (FA)> H2) THEN 5090 
5060 PRINT "EROARE" 
5070 E10/o=T0ll/o 
5080 GOTO 5160 
5090 O6=F/F1 
5100 X=Xl-06 
5110 PRINT "X=•: X1: ", fx=": •. dfx=": F1 
5120 IF (ABS (06)< =ABS (îl * X)) THEN 5160 
5130 NEXT 1% 
5140 PRINT "LIPSA CONVERGENTA IN"; M50/o; "ITERATfl• 
5150 E10/o=T0O/o 
5160 RETURN 

5200 F=X * X-3 
5210 F1=2 * X 
5220 RETURN 

Ta belul 6.11 



Conversoţia 6 343 

Ta belul 6.12 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de ieşire 

X: soluţie iniţială H2: număr foarte mic 
(lE-15) 

X1: soluţia ecuaţiei 

T1: precizia F: funcţia 

MS%: număr de iteraţii Fl : derivata funcţiei 
06: delta X 
FOO/o: FALSE 
TO%: TRUE 
I: variabila de control 

a buclei 
El °Io: stare eroare 

Remarcă. Introduceţi în biblioteca dvs. de programe ştiinţifice subrutina NERA1. 

10 REM 06 Delta X 
15 REM El 
16 REM F 
17 REM Fl 
18 REM F0 
19 REM H2 
20 REM M5 
21 REM TO 
22 REM T1 
23 T1 =0.000001 
30 H2=1E-15 
40 M5%=20 
50 FO°lo=0 
60 T0O/o=NOT FOO/o 

stare eroare 
funcţia 
derivaţia funcţiei 
FALS (zero) 
număr mic 
număr iteraţii 
ADEVARAT (unu) 
precizia 

70 INPUT "Soluţia iniţială"; X 
80 IF (X<-19) THEN 9999 
90 GOSUB 5000 

100 PRINT 
110 IF (E10/o=FO%) THEN PRINT "Soluţia este"; X 
120 GO TO 70 

5000 
(v. subrutina NERA1) 

5200 F=X*X 
5210 F1=2 * X 
5220 RETURN 
9999 END 

Aplicatii 

1. Scrieţi un program care să furnizeze, la cerere, capit~la unei ţări: 

10 INPUT "ŢARA"; PS 
30 WHILE PS < > AS ANO PS < > ·xxx· 
40 READ AS, BS 
50 IF PS=AS THEN PRINT PS, A$ 
60 WEND 
70 
75 IF PS="XXX" THEN PRINT uŢARA NECUNOSCUTA PROGRAMULUI" 
80 DATA FRANŢA, PARIS . 
90 DATA ROMANIA, BUCUREŞTI 

100 DATA BULGARIA, SOFIA 
110 DATA SPANIA, MADRID 
120 DATA ITALIA, ROMA 
130 END 
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2, Să se determine lucrul mecanic total al cuplului motor de moment, pentru un 
arbore dat: 

[N•m/rad] 

la o rotaţie 8 E [0,2 .n:]. 

Indicaţie. Pentru rezolvarea problemei se utilizează rela\iile: 

dE=M· 111dt=Md8 

lntegrind (14) obţinem: 

82 
E= ţ M d8 [N•m] 

81 

Aşadar, problema se reduce la calculul integralei 

o. 
Em=i Mm d8 

81 

(14) 

(15) 

(16) 

(17) 

Pentru calculul integralei (17) se va utiliza subrutina TRAPEZ. Se cunosc: 81=30°; 
82=75°; număr intervale=10. 

3. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 INPUT "NUMELE PRIETENULUI"; PS 
20 WHILE NS<> "AAA" ANO NS< > PS 
30 READ NS, AS 
40 IF NS=PS THEN PRINT PS, AS 
50 WEND 
60 IF NS="xxx" THEN PRINT "NUME NECUNOSCUT PROGRAMULUI" 
70 DATA IONESCU ION, 10 SEPTEMBRIE 
80 DATA AGA ION, 5 IULIE 
90 DATA LEU VASILE, 3 MAI 
95 DATA XXX, XXX 

100 END 

4. Să se rezolve sistemul de ecuaţii (v. aplica\ie, pag. 319) prin metoda eliminării 
a lui GAUSS-JORDAN. 

Tabela de variabile şi schema logică a programului (subrutinele 500; 5000) sint 
prezentate in tabelul 6.13 respectiv figura 6.12. 

N1: 
N2: 
A: 
Z: 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de intrare 

număr de linii E1: 
număr de coloane 12: 
matricea coeficienţilor M1: 
vectorul termeni lor li beri B: 

B1: 
03: 
H1: 
13: 
14: 
15: 
N3: 

P1: 
W: 

Variabile de stare 

sta re eroare 
matrice de lucru 
lungime maximă 
matrice de lucru 
variabilă de lucru 
determinant 
variabilă de lucru 
index linie 
index coloană 
variabilă de lucru 
număr vectori 
coeficienţi 
index pivot 
matricea soluţiilor 

Ta belul 6.13 

Variabile de ieşire 

C1: vector rezultate 
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Fig. 6.12. 

E1=0 
15=1 
N3•1 

345 
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NU 

DA 

PRINT 
"EROARE -matrice singular{( 

DA 

Particularităţi ale programării în limbajul ABAS1C 

Fig, 6.12. 

12114,31" 2114,3M 
121 I, 11= 13 
1211,21= 14 
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. 
8(13, ll•Bll4,U 
Ba4,llzH1 

DA 

NU DA 

H1=W(I3,ll 
WU3,llsWll4, 
W(I4,L),:H1 

DA 

Fig. 6.12. 

P1=81I4.14I 
03=03 • P1 
8114 141= 1 

8(14, ll=8a4,ll / P 1 

DA 

NU 

347 

W(I4,LI =Wl4.U/P1 

DA-
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Fig. 6.12. 

Particularităţi ale programării in limbajul ABASIC 

DA 

H1=B(K,131 
B(K,Bl=BIK,14) 

BIK,I41=H1 

DA 
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Fig. 6.12. 
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Programul principal apelează subrutina GAUSS-JORDAN prin instrucţiunea 

100 GOSUB 5000 

De notat, că în această versiune matricea originală A (matricea coeficienţilor) este dupli
cată, de la început în matricea B (v. liniile 5200-5230). Inversa motricei coeficienţilor 
este plasată în matricea B în locul datelor iniţiale. Vectorul .termenilor liberi Z, este de 
asemenea izolat de vectorul rezultatelor - C1. Se pot afişa, de asemenea inversa motricei 
şi determinantul motricei coeficienţilor. 

Introduceţi valorile pentru sistemul de ecuaţii studiat (v, aplicaţia de la pag. 319) 
şi verificaţi dacă vectorul soluţie obţinut este (14,-4,10). 

Remarci 

• Simulaţi cu creionul şi hirtia funcţionarea programului. 
• Introduceţi în biblioteca dvs. de programe ştiinţifice acest program. 

5 INPUT "Tastaţi 1 (continuare)/0 (oprire)"; T 
10 WHllE î=1 
15 REM C1 
16 REM E1 
17 REM 12 
18 REM M1 
19 REM N1 
20 REM N2 
25 REM 

vector rezultate 
sta re eroare 
matrice de lucru 
lungime maximă 
număr de linii 
număr de coloane 

30 AS="# # · # # # /\/\/\/\" 
40 BS="= # :tt · ## # /\/\/\/\" 
50 CS=" # # · # # ##" ##" 
60 M1=8 
70 DIM 2(8), A(8,8), C1 (8), W(8, 1), 8(8,8), 12(8,3) 
80 REM 
90 GOSUB 500 

100 GOSUB 5 OOO 
110 REM 
120 IF (N1 >5) THEN 200 
130 PRINT "Matricea coeficienţilor" 
140 FOR 1=1 TO N1 
150 FOR J=1 TO N2 
160 PRINT USING A$; A(I, J); 
170 NEXT J 
180 PRINT USING BS; Z(I) 
190 NEXT I 
200 PRINT 
210 IF (E1=1) THEN 280 
120 IF (N1 >5) THEN 200 
230 PRINT 
240 FOR 1=1 TO N2 
250 PRINT USING CS; C1(1); 
260 NEXT I 
270 PRINT 
280 INPUT "Tastaţi 1 (continuare)/0 (oprire)"; T 
290 WEND 
300 STOP 
500 REM 
510 PRINT 
520 INPUT "Număr ecuaţii"; N1 
530 WHILE N1 > M1 
535 INPUT "Număr ecuaţii"; N1 
538 WEND 
540 IF (Nl<2) THEN 6200 
550 N2=N1 
560 FOR 1=1 TO N1 
570 PRINT "Ecuaţia"; I 
580 FOR J=1 TO N1 
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590 PRINT J; " "; 
600 INPUT A(l,J) 
610 NEXT J 
620 INPUT "C"; 2(1) 
630 NEXT I 
640 RETURN 

5000 REM A 
50'10 REM B 
5020 REM B1 
5030 REM C1 
5040 REM 03 
5050 REM E1 
5060 REM H1 
5070 REM 12 
5080 REM 13 
5090 REM 14 
5100 REM 15 
5110 REM N2 
5120 REM N3 
5130 REM P1 
5140 REM W 
5150 REM 2 
5160 REM 
5170 E1=0 
5180 15=1 
5190 N3=1 
5200 FOR 1=1 TO N2 
5210 FOR J=1 TO N2 
5220 B(l,J)=A(l,J) 
4230 NEXT J 
5240 W(I, 1)=2(1) 
5250 12(1,3)=0 
5260 NEXT I 
5270 03=1 
5280 FOR 1=1 TO N2 
5290 REM 

matricea coeficienţilor 
matricea de lucru 
variabilă de lucru 
vectorul rezultatelor 
determinant 
stare eroare 
variabila de lucru 
matrice de lucru 
index linie 
index coloană 
variabilă de lucru 
număr de coloane · 
număr vectori coeficienţi 
index pivot 
matricea soluţiei 
vectorul coeficienţilor (termenilor liberi) 

5300 · REM căutare pivot 
5310 REM 
5320 B1=0 
5330 FOR J=l TO N2 
5340 IF (12(J,3)=1) THEN 5430 
5350 FOR K= 1 TO N2 
5360 IF (I2(K,3) > 1) THEN 6170 
5370 IF (I2(K,3)=1) THEN 5420 
5380 IF (B1 > =ABS (B(J,K))) THEN 5420 
5390 I3=J 
5400 I4=K 
5410 B1 =ABS (B(J, K)) 
5420 NEXT K 
5430 NEXT J 
5440 12(14,3)=12(14,3)+1 
5450 12(1, 1 )=13 
5460 12(1,2)=14 
5470 REM punere pivot pe diagonală 
5480 IF (13=14) THEN 5620 
5490 03=-03 . 
5500 FOR L= 1 TO N2 
5510 Hl =B(13, L) 
5520 B(l3,L)=B(l4,L) 
5530 6(14, L)=Hl 
5540 NEXT L 
5550 IF (N3< 1) THEN 5620 
5560 FOR L=l TO N3 
5570 Ht=W(l3, L) 

351 



352 

5580 W(l3, L)=W(l4, L) 
5590 W (14, L)=H1 
5600 NEXT L 
5610 REM 
5620 P1=8(I4, 14) 
5630 D3=D31Jf-Pt 
5640 8(14, 14)=1 
5650 FOR L=1 TO N2 
5660 8(14, L)=8(I4, L)/P1 
5670 NEXT L 
5680 IF (N3< 1) THEN 5730 
5690 FOR L=1 TO N3 
5700 W(l4,L)=W(l4, L)/P1 
5710 NEXT L 
5720 REM 
5730 FOR L1=1 TO N2 
5740 IF (Lt=l4) THEN 5835 
5750 T =8(L t, 14) 
5760 8(L1, 14)=0 
5770 FOR L=1 TO N2 

Particularităţi ale programării în limbajul A8ASIC 

5780 8(L1, L)=8(L1, L)-8(14, L) * T 
5790 NEXT L 
5800 IF (N3< 1) THEN 5835 
5810 FOR L=1 TO N3 
5820 W(L1, L)=W(Ll, L)-W(I4, L) * T 
5830 NEXT L 
5835 NEXT L1 
5840 NEXT I 
5850 REM 
5860 REM interschimbare coloane 
5870 FOR 1=1 TO N2 
5880 L=N2-1+1 
5890 IF (12 (L, 1)=12 (L,2)) THEN 5970 
5900 13=12 (L,1) 
5910 14=12 (L,2) 
5920 FOR K= 1 TO N2 
5930 H1=8(K, 13) 
5940 8(K,I3)=8(K,14) 
5950 8(K,I4)=H1 
5960 NEXT K 
5970 NEXT I 
5980 FOR K=1 TO N2 
S990 IF (I2(K, 3) < > 1) THEN 6170 
6000 NEXT K 
6010 El=O 
6020 FOR 1=1 TO N2 
6030 C1(I)=W(l,1) 
6040 NEXT I 
6050 IF (15=1) THEN 6190 
6060 PRINT 
6070 PRINT "Inversa motricei" 
6080 FOR 1=1 TO N2 
6090 FOR J=1 TO N2 
6100 PRINT USING AS; 8(I,J); 
6110 NEXT J 
61!20 PRINT 
6130 NEXT I 
6140 PRINT 
6150 PRINT "Determinantul="; D3 
6160 RETURN 
6170 E1=1 
6180 PRINT "EROARE matrice singulară" 
6190 RETURN 
6200 END 



_Co_n_v_er_sa..:.f_,a_6 _______________________ 353 

TEMA 6 

O Răspundeti prin DA sau NU la următoarele Întrebări: 

Instrucţiunile matriciale sînt precedate de cuvîntul cheie MAT. Limba
jul BASIC-aMIC şi limbajul BASIC-PLUS permit efectuarea următoarelor 
operaţii cu masive, luate ca un tot: 

- adunarea, 
- scăderea, 
- înmulţirea cu un scalar, 
- împărţirea a două masive, 
- înmulţirea a două masive, 
- atribuirea. 
- Instrucţiunile matriciale ZER, COD, ION se folosesc la iniţializarea 

unor masive numerice. 
- Atunci cind se foloseşte instrucţiunea MAT INPUT elementele unui 

masiv se introduc pe linie. 
- Unei instrucţiuni MAT READ i se asociază instrucţiunea DATA (co

respunzător elementelor din liniile masivului). 
- fn cazul în care într-un program nu se lucrează cu masive ale 

căror dimensiuni sînt mai mari ca 10 instrucţiunea DIM poate fi omisă. 
- Secvenţa de instrucţiuni: 

50 DIM A(11, 11), 8(11, 11), C(11, 11), D(11, 11) 
60 MAT INPUT A, B, C, D 

estE. corectă. 

- Se ~venţa de instrucţiuni BASIC-aMIC: 
10 DIM AS (20, 5) 
20 INPUT AS 

nu este corectă. 

- Secvenţa de instrucţiuni BASIC-PLUS 
10 DIM A(6,9) 
15 MAT=INV (A) 

nu este corectă. 

- Secvenţa de instrucţiuni BASIC-PLUS 
10 DIM A.(6,6) 
15 MAT=INV (A) 

este corectă. 

- Instrucţiunea BASIC-COMMODORE 
10 A=A+B(I, -2) 

este incorectă. 

24 - lnv6ţclm mlcroelec:tronlco, voi. I. 
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- Secvenţa de instrucţiuni BASIC-PLUS 
10 DIM A(30) 
20 MAT A=IDN 

este incorectă. 

- Instrucţiunea 

10 DIM A(20), B(10, 15), X, V, Z, U(15) 

este eronată. 

- Instrucţiunea ABASIC 
10 X(A(l))=Y(A(l+1))+3 

este corectă. 

- Următorul program: 
10 DIM B(4,5) 
20 FOR l=1 TO 4 
30 FOR C=1 TO 5 
40 B (L, C)=B 
50 NEXT C 
60 NEXT L 
70 FOR l=1 TO 4 
80 FOR C=1 TO 5 
90 PRINT B (L,C) ; 
100 NEXT C 
110 PRINT 
120 PRINT 
130 NEXT L 
140 END 

Tema 6 

afişează cifra 8 de 20 de ori, într-o matrice cu 4 linii şi 5 coloane. 
- Funcţia RANDOMIZE iniţializează generatorul de numere aleatoare. 
- ln urma execuţiei programului 

10 FOR 1=1 TO 3 
20 PRINT RND 
30 NEXT I 

se va genera aceeaşi secvenţă de numere aleatoare. 
- ln BASIC-aMIC punctul de coordonate (1, 1) se· află în colţul din 
stinga sus al ecranului iar punctul de coordonate (32, 32) in dreapta 
jos. 
- ln BASIC HC-85 variabilele şir şi variabilele indexate pot avea 
acelaşi nume. 
- Variabilele şir trebuie declarate într-o instrucţiune DIM. 

O lnlocuiţi cuvintele care lipsesc din următoarele propoziţii: 

a) Operaţia de adunare a masivului A cu masivul X, cu plasarea 
rezultatului în masivul Y, se realizează cu instrucţiunea matricială ...... -.................. . 

b) Operaţia de scădere a două masive X şi Y, cu plasarea rezulta-
tului în masivul Z se realizează cu instrucţiunea matricială .• _ ............ -....................... -..... . 
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c) Operaţia de înmulţire a matricii X cu scalarul S se realizează cu 
instrucţiunea matricială .................................. , .............................................................................................................. .. 

. . d) ~peraţia de î~mulţi!e a ~ouă ~asive X şi Y•. c~ plasarea rezultatu. 
lui in masivul Z se realizeaza cu instrucţiunea matriciala .................................................... .. 

e) Instrucţiunile matriciale prezintă următoarele avantaje ...................................... . 
f) Deosebirea intre o instrucţiune MAT READ şi o instrucţiune MAT 

INPUT constă în ............................................................................................................................................................................... .. 
g) Secvenţa de instrucţiun·i: 

10 INPUT C, L 
20 DIM A(C,L), B(C), X(L) 

este corectă numai dacă ........................................................................ ·---··· .. ····· ......................................... . 
h) Pentru rezolvarea unei ecuaţii prin metoda Newton-Raphson se 

introduc următoarele date ............................................................................................................................................ .. 
i) Pentru calculul integralelor prin metoda trapezelor trebuie cunos

cute 
j) ln urma execuţiei programului: 

10 DIM X(6,6) 
15 MAT READ X (4,5) 
20 MAT PRINT X; 
30 DATA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 
40 DATA 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20 
50 DATA 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 8, 29, 30 
60 DATA 31, 32, 33, 34, 35, 36 
70 END 

rez.ultă ............................................................................................................................................................................................................... .. 
k) ln urma execuţiei programului: 

10 DIM A(1.4) 40 DATA 1, 2, 3, 4 
20 MAT READ A 50 END 
30 MAT PRINT A 

rezultă ............................................................................................................................................................................................................... . 

I) ln urma execuţiei programului: 

10 DIM V(4,1) 40 DATA 1, 2, 3, 4 
20 MAT READ A 50 END 
30 MAT PRINT A 

rezultă ............................................................................................................................................................................................................ . 

m) în urma execuţiei programului: 

10 DIM 8(4,5) 
20 MAT READ B 
30 MAT PRINT B; 

40 DATA 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8 
50 DATA 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8 
60 END 

se afişează 4 linii cu ...................................... şi ......................................... coloane cu ................................... .. 

n) ln BASIC-aMIC, într•o instrucţiune PRINT AT coordonatele pentru 
(nr. linie) şi (nr. coloane) se transmit.. ....................... iar în BASIC•PRAE ........................ .. 

o) ln BASIC•PRAE simbolurile folosite pentru editarea valorilor nume· 
rice sînt .................................................................................................................................................................................................... . 

. . p) ln instrucţiunea PRI_NT din limbajul BASIC TIM S se pot specifica 
linia ... ___ ........................................... ş1 coloana ........................................................................................................ . 
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r) Limbajul BASIC implementat pe calculatoarele ............................................................ . 
nu acceptă instrucţiunile matriciale. 

s) Instrucţiunea PRINT AT este acceptată în BASIC ...................................................... . 

t) ln BASIC ................................ , ................................... este posibilă utilizarea unor 
subşiruri dintr-un şir. 

u) Ecranul TV, din punctul de vedere al PRAE-ului este împărţit 
în ___ ...... puncte pe orizontală şi .......................... puncte pe verticală. Punctul 
de coordonare (O, O) este stabilit în ................................................................................................................. . 

O Să se scrie cite un program BASIC pentru fiecare 
din problemele de mai jos: 

a) Se consideră matricile 

[ 1-2 3 ] [ 2-4 O] A= 5-1-2 ; B= -3 1 2 
O 3 4 5 2-5 

Să se calculeze: 
a1) (A*B)- 1 

a2) B-1*A- 1 

b) Se consideră matricea: 

Y=[ ~-~ j] 
-3 9-8 

Să se calculeze: 
b1) v- 1 

b2) Y*Y- 1 

b3) Y-1*Y 
c) Să se calculeze: 

[c1 1 11-[; ~ ~ Il· [ 2:~] 
d) Să se citească matricea 

[! 
6 11] 1 12 
8 13 
9 14 

10 15 
şi să se tipărească sub forma: 

1 2 3 4 5 
6 1 8 9 10 

11 12 13 14 15 
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e) Să se rezolve următoarele sisteme de ecuaţii: 

e1) ,-3w-t6x-5y-z=-32 
w+9x-5y-2z=9 
w+6y+Sz=2 

-7w+4x-y+5z=-56 

e2) 7v+6w-3x-y+9z:=26.3 
-9v+2w+9x+sy+z =91.1 
-3v+4w+sx+5z =62.9 

6v-8x-2y-6z=- 55.6 
-3v-9w-5x+ 7y+3z=-25.9 

el) -2x-5y=-16 
-x+4y=31 

357 

f) Pentru termocuplul fier-constantan, dependenţele dintre tensiunea 
electromotoare şi agitaţia termică măsurată prin temperatură pot fi apro
ximate prin drepte ai căror coeficienţi se pot determina printr-o regresie 
liniară. 

ln tabelul 6.14 sînt ilustrate rezultatele măsurătorilor de laborator. 

Ta belul 6.14 

T°C (mv) T°C (mv) 

24 0,11 40 1,06 
26 0,22 41 1 I 1 
28 0,38 44 1,24 
29 0,46 48 1,48 
32 0,58 50 1,56 
33 0,69 53 1,79 
35 0,80 58 2,02 

La proiectarea şi elaborarea programului se vor avea în vedere urmă-
toarele funcţiuni: 

1. Citirea datelor de intrare 
2. Afişarea datelor de intrare 
3. Apelarea subrutinei de regresie liniară REGLIN (500). 
4. Imprimarea coeficienţilor (a, b) dreptei de regresie. 
ln tabelul 6.15 şi tabelul 6.16 se prezintă tabela de variabile a subru

tinei respectiv programul sursă al aceleaşi subrutine. 

Tabelul 6.1 S 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de ieşire 

N: numărul valorilor expe- 51, 52, 53, 54: variabile de A: termenul liber 
rimentale lucru 

X: vectorul valorilor varia- B: panta dreptei de regresie 
bilei independente 

V: vectorul valorilor variabi
lei dependente 
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500 S1=0.0 
510 S2=0.0 
520 S3=0.0 
530 S4=0.0 

PROGRAM SURSA 

550 FOR 1=1 TO N 
560 Sl=Sl+X(I) 
570 S2=S2+Y(I) 
580 53=53+X(I) * X(I) 
590 54=S4J.-X(I) * Y(I) 
600 NEXT I 

Tabelul 6.16 

610 A=(52 ·lf- S3-S4 * 51)/ (N ·lf- S3-S1 * 51) 
620 B=(N * 54-S1 ·li- S2)/(N * 53-S1 * 51) 
630 RETURN 

Observaţie. Pentru calculul coeficienţilor (a, b) ecuaţiei de regresie 

y=ax+b 

s-au folosit formulele: 

a 

b 

Ey1 Ex/-Ex;Ex1y; 

nEx/-(Ex)2 

nEX;Y;-Ex1Ey; 

nEx;2-(Exi) 2 

Tema 6 

(18) 

(19) 

(20) 

g) Pentru calculul geometric al profilului flancurilor dintelui, în cazul 
angrenajelor cu dinţi drepţi şi profil în evolventă se utilizează funcţia 
involută · 

inv(0t)=tg0t-0t (21) 

Utilizînd metoda Newton-Raphson, să ·se determine valoarea unghiului IX 

din ecuaţia: 
(22) 

pentru: 0t1=20°, precizia=0,000001, numărul de iteraţii=10, ')'=15°. Se va 
apela subrutina NERA1 (v. pag. 342) 

h) Să ·se determine prin metoda Newton-Raphson soluţia ecuaţiei 

e•=4x 

cunoscind: soluţia iniţială x=0, 1, numărul de iteraţii=20 şi precizia= 
=0,000001. Se va apela subrutina NERA 1. 

Indicaţie. Pentru evaluarea lui ex folosiţi secvenţa de instrucţiuni: 

5200 E=EXP (X) 
5210 F=E-4if.X 
5220 Fl=E-4 
5230 RETURN 

i) Jn tabelul 6.17 se prezintă datele experimentale privind variaţia 
unei rezistenţe cu temperatura în domeniul TE[50, 100°C]. 
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Ta belul 6.17 

T [°CJ 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100 

R [S:l) 76 76, 11 76,32 76.47 76,50 76,90 77, 1 77,32 77,31 77.42 77,56 

Să se determine valorile intermediare ole rezistenţei conductorului 
prin interpolare liniară. 

La proiectarea şi elaborarea programului se vor oveo in vedere urmă-
toarele funcţiuni: 

1. Citi rea/ scrierea dotelor de i ntro re 
2. Apelarea subrutinei INTERLIN 
3. Tipărire rezultate. 
ln tabelul 6.18, tabelul 6.19 şi tabelul 6.20 se prezintă formatul dote

lor de ieşire, tabela de variabile o subrutinei INTERLIN respectiv progra
mul sursă ol oceleioşi subrutine. 

Tabelul 6.1-8 

FORMATUL DATELOR DE IEŞIRE 

DATELE DE INTRARE 
T (GR.C) 
**. * 
**. * 

** '* 
R (OHMI) 

**·* 
** '* 

**. * 
DATELE DE IEŞI ~E 

T=-lf* · *GR-CR= **·**OHMI 

Variabile de intrare 

N: Numărul perechilor de 
valori cunoscute din gra
ficul funcţiei 

X: vectorul valorilor argu
mentului 

V: vectorul valorilor funcţiei 
XO: valoarea iniţială a argu

mentului 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de stare 

KOD: cod de eroare (O -
interpolare reuşită; 
1 - eroare) 

U, V: variabile de lucru 

Tabelul 6.19 

Variabile de ieşire 

VO: valoarea aproximati-
vă a funcţiei pentru 
valoarea XO dată 

KOD: cod eroare 
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500 KOD=0 
510 Nl=N-1 

PROGRAM SURSA 

520 FOR 1=1 TO Nl 

Ta belul 6.20 

530 IF (X0>=X(I)) ANO (X0<=X(l+l)) THEN 570 
540 NEXT I 
550 KOD=l 
560 RETURN 
570 U=Y(l)+(Y(l+l)-Y(I)) 
580 V=X(l+l)-X(I)) * (XO-X(I)) 
590 V0=U/V 
600 RETURN 

TemQ .d 

j) Să se determine intensităţile curenţilor din laturile circuitului din 
figura 6.13 prin metoda teoremelor lui Kirchoff. Se dau: 

E1=8V; E2=48V; r1=3Q; r2=2Q; R=2Q. 

Pentru rezolvarea sistemului de ecuaţii se vor utiliza: 
• formulele lui Cramer (v. pag. 319), 
• metoda eliminării a lui Gauss (v. subrutinele 500, 5000, pag. 331}, 
• metoda eliminării a lui Gauss-Jordan (v. subrutinele 500, 5000, 

pag. 344). 
k) Scrieţi un program care să simuleze aruncarea a două monezi de 

30 de ori. Programul va contoriza şi afişa numărul pentru care rezul
tatul acestui experiment imaginar este: leu-leu (ll), stemă-stemă (SS) şi 
leu-stemă (LS) sau stemă-leu (SL). 

I) Scrieţi un program care să furnizeze, la cerere, informaţii privind 
autorii cărţilor din biblioteca dvs. personală (nume, pronume, lucrare, edi
tură, anul apariţiei). 

m) Se consideră trei rezervoare cilindrice echilaterale care conţin 
benzină de trei calităţi. Să se editeze situaţia livrărilor de benzină pentru 
un număr oarecare (N) de beneficiari. Prog,amul va afişa în final "TOTAL 
LIVRARI" şi "TOTAL VALOARE". Preţurile de livrare pe tona de benzină sînt 
respectiv 8 750 lei, 7 500 lei şi 5 250 lei. Formatul datelor de ieşire, tabela 

11 
t E1 

r1 

de variabile, pseudocodul şi textul conversaţiei 
sînt prezentate în modulele de analiză şi pro-

A I iectare structura~ă figura 6.14. 

12 . ~ 
B 

Fig. 6.13. 

R 

O Se reia problema din conversaţia pre
cedentă, complicind-o după cum urmează. 

• Se citeşte de la tastatură numărul de 
articole (maximum 8): 

• Se memorează într-o matrice cu 8 linii 
(reprezentînd numărul maxim de articole - tipuri 
de jucării) şi 12 coloane (reprezentind lunile 
anului) cantităţile lunare de jucării fabricate. 
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FORMATUL DATELOR DE IEŞIRE 

**SITUAŢIA LIVRARILOR * * 
NR. DENUMIRE ' LIVRARI 

***** 

Variabile de intrare 

BS: vector nume beneficiari 
L: matrice livrări benzină 

*** 

TOTAL LIVRARI: ** TONE 

TOTAL VALOARE: * * LEI 

a) 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de stare 

S: total livrări pe beneficiar 
T: total valoare livrări pe 

beneficiar 

361 

VALOARE 

*** 

Variabile de ieşire 

51: total livrări 
T1: total valoare livrări 

N: număr beneficiari 
P: vector preţuri pe tona 

de benzină 

I: index 
J: index 

S: total livrări pe beneficiar 
T: total valoare livrări pe 

TEMA 

CIT-PRET 

CIT-PRET 

CIT-NUM-LIV 

CIT-LIV 

CIT-LIV 
CIT-NUM-LIV 
A 

beneficiar 

b) 

PSEUDOCODUL 

SEQ 
INPUT "INTRODUCEŢI NUMAR BENEFICIARI"; N 
PRINT 

PENTRU I DE LA 1 LA 3 
READ P(I) 

SFIRŞIT 
PRINT 

PENTRU I DE LA 1 LA N 
INPUT "NUME BENEFICIAR"; BS(I) 
PENTRU J DE LA 1 LA 3 

PRINT "LIVRARI"; BS(I); "DIN REZERVORUL"; J 
INPUT L (I, J) 

SFIRŞIT 
SFIRŞIT 
SEQ 
PRINT "SITUAŢIA LIVRARILOR" 
PRINT 
PRINT "NR. DENUMIRE LIVRARI VALOARE" 
PRINT 

c) 

Fig. 6.14. Modulele de analiză şi proiectare structurată: a) formatul datelor de ieşire; 
b) tabela de variabile; c) pseudocodul_; 
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PRINT 
PRINT 
PRINT "- - - - - - - - - - - - -• 
Tl=O 

A 
TOTAL 

T1 
T2 

T2 
T1 
C 

C 

fOTAL 
F 

S1=0 
END 

PENTRU I DE LA 1 LA N 
S=O 
T=O 
PENTRU J DE LA 1 LA 3 

DACA L (I, J)< >0 
T = T +L(I, J) * P(J) 
S=S+L (I, J) 

SFIRŞIT 
SFIRŞIT 
SEQ 
51=51+5 
T1=T1+T 
PRINT 
END 
PRINT I; BS(I); 5; T 
SFiRŞIT 
SEQ 
PRINT "- - - - - - - - - - - - -" 
PRINT "TOTAL LIVRĂRI : " ; 51 ; "TONE" 
PRINT " - - - -- - --- ---" 

F 
TEMA 

PRINT "TOTAL VALOARE:" ; T1 ; "LEI" 
END 
END 

c) 

TEXTUL CONVERSAŢIEI 

RUN 
INTRODUCEŢI NUMĂR BENEFICIARI ? 5 
NUME BENEFICIAR? PEC0-11 
LIVRARI PEC0-11 Dl N REZERVORUL 1 ? 1 
LIVRARI PEC0-11 DIN REZERVORUL 2 ? 12 
LIVRÂRI PEC0-11 Dl N REZERVORUL 3 ? o 
NUME BENEFICIAR? PEC0-12 
LIVRARI PEC0-12 DIN REZERVORUL 1 ? 5 
LIVRARI PEC0-12 DIN REZERVORUL 2 î 3 
LIVRARI PEC0-12 DIN REZERVORUL 3 ? 12 
NUME BENEFICIAR? PEC0-13 
LIVRARI PEC0-13 Dl N REZERVORUL 1 ? 4 
LIVRARI PEC0-13 DIN REZERVORUL 2 ? 5 
LIVRARI PEC0-13 Dl N REZERVORUL 3 ? o 
NUME BENEFICIAR? PEC0-14 
LIVRĂRI PEC0-14 DIN REZERVORUL 1 ? 2 
LIVRARI PEC0-14 DIN REZERVORUL 2 î 3 
LIVRARI PEC0-14 DIN REZERVORUL 3 ? 5 
-NUME BENEFICIAR? PEC0-15 
LIVRARI PEC0-15 DIN REZERVORUL 1 ? 2 
LIVRARI PEC0-15 DIN REZERVORUL 2 î o 
LIVRARI PEC0-15 DIN REZERVORUL 3 ? 5 

d) 

Fig. 6.14, d) textul conversaţiei. 

Tema 6 



Conversaţia 6 363 

• Pentru fiecare tip de jucărie fabricată, în cadrul fiecărui trimes
tru se calculează: 

- procentul cantităţii totale trimestriale faţă de cantitatea anuală; 
- abaterea cantităţii totale trimestriale {în procente) faţă de canti-

tatea medie trimestrială. 
• Pentru fiecare articol se afişează: 

. - număr trimestru (I, li, III, IV); 
- cantitatea totală trimestrială; 
- procentul cantităţii trimestriale faţă de cantitatea anuală; 
- abaterea cantităţii totale trimestriale (în procente) faţă de canti-

tatea medie trimestrială. 

O Se reia problema din conversaţia precedentă complicind-o sub 
următoarele aspecte: 

• Se citeşte de la tastatură numărul de articole. 
• Se memorează codurile tuturor articolelor. 
• Pentru fiecare articol se memorează consumurile trimestriale nor

rnate. 
• lntr-o matrice cu patru linii {reprezentind trimestrele) şi trei coloane 

{reprezentind lunile unui trimestru) se memorează consumurile trimestriale 
raportate ale unui articol identificat prin codul său. 

• Pentru fiecare articol se va calcula abaterea faţă de consumurile 
trimestriale normate, rezultatele urmind a se memora într-o matrice cu 4 
coloane reprezentind abaterile trimestriale şi n linii reprezentind număru~ 
articolelor (maximum 20). 

Datele vor fi introduse dinamic iar rezultatele vor fi tipărite in forma
tul: COD, TRIMESTRUL 1, TRIMESTRUL 2, TRIMESTRUL 3, TRIMESTRUL 4. 

SOLUJIA TEMEI 6 

;J Nu răspundem. 

=:J Nu răspundem. 

O Programele BASIC sint: 

a) 10 DIM A(3,3), 8(3,3), C(3,3), D(3,3), E(3,3) 
20 MAT READ A, B 
30 MAT C=A*B 
40 MAT D=INV (C) 
50 PRINT 
60 PRINT "INV (A*B)" 
70 MAT PRINT D 
80 MAT C='NV (A) 
90 MAT D=INV (B) 

100 MAT E=°*C 
110 PRINT 
120 PRINT "INV (B)*INV (A> ■ 
130 MAT PRINT E 
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140 DATA 1, -2, 3, 5, -1, -2, O. 3, 4 
150 DATA 2, -4, O, -3, 1, 2, 5, 2, -5 
160 END 

b) 10 DIM A(3,3), 8(3,3), C(3,3) 
20 MAT READ A 
30 MAT 8=1NV (A) 
40 PRINT "INV (A)" 
50 MAT PRINT 8 
60 MAT C=Alf.8 
70 PRINT "A*INV (A)" 
90 MAT PRINT C 

100 MAT C=8*A 
110 PRINT 
120 PRINT "INV (A)*A" 
130 MAT PRINT C 
140 DATA 4, -4, 4, 1, 1, 7, -3, 9, -8 
150 END 

c) 10 DIM A(1,3), 8(3,4), 0(1,4), E(1,4), C(4, 1) 
20 MAT READ A, 8, C 
30 MAT D=A*B 
40 MAT E=°*C 
50 MAT PRINT E 
60 DATA 1, 1, 1 
70 DATA 20, 700, 30, 40, 21, 10, O, 400, 15 
8'.J DATA 2.05, .23, .30, .25 
90 END 

e) 10 DIM C(10,10), K-(10,1), 1(10,10), 5(10,1) 
20 READ N 
30 IF N=O THEN 420 
40 MAT READ C(N,N), K(N, 1) 
50 PRINT "MATRICEA COEFICIENŢILOR" 
60 MAT PRINT C 
70 PRINT 
80 PRINT "TERMENII LIBERI" 
90 MAT PRINT K 

100 MAT l=INV (C) 
110 MAT S=l*K 
120 PRINT 
130 PRINT "SOLUŢIE" 
140 MAT PRINT S 
240 PRINT 
250 GO TO 20 
260 DATA 4 
270 DATA -3, 6, -5, -1 
280 DATA 1, 9, -5, -2 
290 DATA 1, O. 6, 5, -7, 4, -1, 5, -32, 9, 2, -56 
310 DATA 5 
320 DATA 7, 6, -3, -1, 9 
330 DATA -9, 2, 9, 5, 1, --3, 4, 5, 5 
340 DATA 6, O, ·-8, -2, -6 
350 DATA -3, -9, 5, 7, 3 
3160 DATA 26.3, 91.1, 62.9, -55.6, -25.9 
370 DATA 2 
380 DATA -2, -5 
390 DATA -1, 4 
400 DATA -16, 31, O 
420 END 

Ic) 5 REM LL: LEU-LEU; SS: STEMA-STEMA; LS: LEU-STEMA SAU 
6 REM STEMA-LEU 

10 LL=O 
20 SS=O 

Soluţia temei 6 
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30 LS=O 
40 FOR 1=1 TO 30 
50 F1=1NT (2*RND+1) 
60 F2=1NT (~RND+1) 
70 S=F1+F2 
80 IF 5=4 THEN 
90 LL=LL+1 

100 ELSE 
110 IF 5=2 THEN 
120 SS=SS+1 
130 ELSE 
140 LS=LS+1 
150 ENDIF 
160 ENDIF 
170 PRINT ·ss·; TAB 10; "LT": TAB(20): ·ss· 
180 PRINT 55: TAB 10; LT: TAB(20); 55 
190 END 

I) 10 INPUT "TITLUL LUCRĂRII": NS 

m) 

40 WHILE NS< >AS ANO NS< > "xxx" 
50 READ AS, BS, CS, DS, ES 
60 IF NS=AS THEN PRINT AS, BS, CS, DS, ES 
70 WEND 
80 DATA REBREANU, LIVIU, ION, EMINESCU, 1980 
90 DATA REBREANU, LIVIU, RĂSCOALA, EMINESCU, 1980 

100 DATA REBREANU, LIVIU, CIULEANDRA, EMINESCU 1981 
110 DATA XXX, XXX, XXX, XXX, XXX 

120 IF NS="xxx" THEN PRINT "AUTOR NECUNOSCUT" 
130 END 

100 REM PROGRAM DE EDITARE A SITUAŢIILOR LIVRĂRILOR 
110 REM DE BENZINA PRIVIND UN NUMĂR OARECARE (N) 
120 REM DE BENEFICIARI 
130 PRINT 
140 DIM P(3), BS(20), L(20, 3) 
150 REM P - PREŢURI PE TONA DE BENZINĂ 
160 REM BS - NUME BENEFICIARI 
170 REM L - LIVRĂRI PENTRU FIECARE BENEFICIAR 
180 REM N - NUMĂR DE BENEFICIARI 
190 REM CITIRE NUMĂR BENEFICIARI 
200 INPUT "INTRODUCEŢI NUMĂR BENEFICIARI"; N 
210 PRINT 
230 DATA 8750, 7500, 5250 
240 FOR 1=1 TO 3 
250 READ P(I) 
260 NEXT I 
270 PRINT 
280 REM CITIRE NUME ŞI LIVRĂRI BENEFICIAR 
290 FOR 1=1 TO N 
300 INPUT "NUME BENEFICIAR": BS(I) 
310 FOR J=1 TO 3 
320 PRINT "LIVRĂRI"; BS(I); "DIN REZERVORUL"; J 
330 INPUT L(I, J) 
340 NEXT J 
350 NEXT I 
360 REM TIPĂRIRE RAPORT LIVRĂRI 
370 PRINT TAB(6), "-HSITUAŢIA LIVRĂRILOR**" 
380 PRINT 

365 

390 PRINT TAB(2); "NR"; TAB(5); "DENUMIRE•; TAB(21); "LIVRĂRI": TAB(30); 
400 PRINT "VALOARE" 
410 PRINT 
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420 GOSUB 620 
430 T1=C: S1=0 
440 FOR 1=1 TO N 
450 S=0: î=0 
460 FOR J=1 TO 3 
470 IF L(I, J)=O THEN 500 
480 î=T+L(I, J)*P(J) 
490 S=S+L(I, J) 
500 NEXT J 
510 S1=S1+S 
520 T1=T1+T 
530 PRINT TAB(1); I: TAB(6); BS(I); TAB(24); S; TAl(30); T 
540 NEXT I 
550 GOSUB 62C 
560 PRINT " TOTAL LIVRĂRI : "; S1; "TONE• 
570 GOSUB 620 
580 PRINT " TOTAL VALOARE : "; T1; "LEI" 
590 PRINT FOR 1=1 TO 3 
600 STOP 
610 END 
6~P~m "------------• 
630 RETURN 

:RUN 

INTRODUCETI NIJMAR BENEFICIARI ?5 

NUME BENEFICIAR ?PEC0-1 
LIVRARI PEC0-1 DIN REZERVORUL 1 

?100 
LIVRARI PEC0-1 DIN REZERVORUL 2 

?20 
LIVRARI PEC0-1 DIN REZERVORUL 3 

?30 
NUME BENEFICIAR ?PEC0-2 
LIVRARI PEC0-2 DIN REZERVORUL 1 

?10 
LIVRARI PEC0-2 DIN REZERVORUL 2 

?20 
LIVRARI PEC0-2 DIN REZERVORUL 3 

?30 
NUNE BENEFICIAR ?PEC0-3 
LIVRARI PEC0-3 DIN REZERVORUL 1 

?10 
LIVRARI PEC0-3 DIN REZERVORUL 2 

?11 
LIVRARI PEC0-3 DIN REZERVORUL 3 

?12 
NUME BENEFICIAR ?PEC0-4 
LIVRARI PEC0-4 DIN REZERVORUL 

?13 
LIVRARI PEC0-4 DIN REZERVORUL 2 

?14 
LIVRARI PEC0-4 DIN REZERVORUL 3 

?15 
NUNE BENEFICIAR ?PEC0-5 
LIVRARI PEC0-5 DIN REZERVORUL 1 

?23 

Soluţia temt!I 6 
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LIVRARI PEC0-5 DIN REZERVORUL 2 
?7 
LIVRARI PEC0-5 DIN REZERVORUL 3 

?O 
** SITUATIA LIVRARILOR ** 

NR DENU11IRE LIVRARI VALOARE 

----------
PEC0-1 150 1.1825E+06 

2 PEC0-2 60 395000 
3 PEC0-3 33 233000 
4 PEC0-4 42 297500 
5 PEC0-5 30 253750 

--------------------------
TOTAL LIVRARI : 315 TONE 

--------------- -------------
TOTAL VALOARE: 2.36175E+06 LEI 

STOP AT LINE 600 

367 

O Programul pentru calculul abaterii cantităţii totale trimestriale de jucării, 
in procente faţă de cantitatea medie trimestrială este: 

5 REM PROGRAMUL CITEŞTE DE LA TASTATURA NUMARUL DE 
10 REM ARTICOLE (Z) ŞI CANTITAŢILE LUNARE DE JUCARII 
15 REM FABRICATE (C(K, 1)). 
20 REM PROGRAMUL CALCULEAZA ŞI AFIŞEAZA PROCENTUL CANTITAŢII 
25 REM TRIMESTRIALE (Rl) FAŢA DE CANTITATEA 
30 REM ANUALA (T) 
35 REM PROGRAMUL CALCULEAZA ŞI AFIŞEAZA ABATEREA CANTITAŢII 
40 REM TOTALE TRIMESTRIALE (R2) IN PROCENTE 
45 REM FAŢA DE CANTITATEA MEDIE TRl-
50 REM TRIMESTRIALA (M) 
55 DIM C(8, 12) 
60 PRINT "INDICAŢI NUMAR ARTICOLE (MAXIMUM B)"; 
65 INPUT 2 
70 FOR K=l TO Z 
72 PRINT "INDICAŢI CANTITAŢILE LUNARE DE JUCARII" 
75 FOR kl TO 12 
80 PRINT "C("· K· " "· I· ")-"· 
85 INPUT C(K,' I) ' • • ' - • 

90 NEXT I 
95 NEXT K 

100 PRINT 
105 FOR K=1 TO Z 
110 REM CALCUL' CANTITATE ANUALA JUCARII (T) 
115 î=0 
120 FOR 1=1 ro 12 
125 T=T+C(K, I) 
130 NEXT I 
135 REM CALCUL CANTITATE MEDIE TRIMESTRIALA (M) 
140 M-T/4 . 
145 REM CALCULEAZĂ ŞI AFIŞEAZĂ RINO PENTRU 
150 REM TRIMESTRUL 1 
155 S=C(K, 1)+C(K,2)+C(K,3) 
160 Rl=Stf-100/T 
165 R2=(5-M)*100/M 
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170 PRINT •1•, S, R1, R2 
175 REM CALCULEAZA ŞI AFIŞEAZA RIND PENTRU 
180 REM TRIMESTRUL 2 
185 S=C(K,4)+C(K,5)+C(K,6) 
190 R1=5*100/T 
195 R2=(S-M)*100/M 
200 PRINT •li", S, R1, R2 
205 REM CALCULEAZA ŞI AFIŞEAZA RINO PENTRU 
210 REM TRIMESTRUL 3 
215 5=C(K,7)+C(K,8)+C(K,9) 
220 R 1=5*100/T 
225 R2=(5-M)*100/M 
230 PRINT "III", S, R1, R2 
235 REM CALCULEAZA ŞI AFIŞEAZĂ RIND PENTRU 
240 REM TRIMESTRUL 4 
245 S=C(K, 10)+C(K, 11 )+C(K, 12) 
250 R1=5*100/T 
255 R2=(S-M)*·100/M 
260 PIUNT "I V ", S, R1, R2 
265 PRINT 
270 PRINT 
275 NEXT K 
280 END 
RUN 

INDICAŢI NUMAR ARTICOLE (MAXIMUM 8) , 2 

INDICAŢI CANTITAŢILE LUNARE DE JUCARII 

C(1,1)=' 5 
C(1,2)='10 
C(1,3)='15 
C(1,4)=,20 
C(1,5)=,25 
C(1,6)='30 
C(1,7)=,35 
C(1,8)=,40 
C(1,9)='45 
C(1,10)=î50 
C(1,11)=,55 
C(1,12)=î60 

I 
li 
III 
IV 

I 
li 
III 
IV 

Remarci 

30 
75 

120 
165 

300 
750 

1200 
1650 

C(2,1)=1 50 
C(2,2)='100 
C(2,3)='150 
C(2,4)=î200 
C(2,5)=î250 
C(2,6)=î300 
C(2,7)='350 
C(2,8)=î400 
C(2,9)='450 
C(2,10)=î500 
C(2, 11)=î550 
C(2, 12)=î600 

7.6923 
19.2307 
30.769,2 
42.3076 

7.62923 
19.2307 
30.7692 
42.3076 

-69.2307 
-23.0769 

23.0769 
69.2307 

-69.2307 
-23.0769 

23.0769 
69.2307 

• fn linia 55 s-a definit matricea C (cu 8 linii şi 12 coloane) 

Soluţia temei 6 

• Cantităţile lunare de jucării se introduc dinamic in matricea C, cu instrucţiunea 
INPUT din cadrul ciclurilor 70-90şi 7►90 (două bucle FOR-NEXT). 

• Cantitatea medie trimestrială se calculează cu instrucţiunea 

140 M=T/4 

in care T (cantitatea anuală de jucării) a fost calculat cu secvenţa de instruc
ţiuni 105-130. 
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• Valorile lui R1 şi R2 se calculează cu relaţiile: 

R1=S*100/T, 
R2=(S-M)*100/M 

în care S se determină pentru fiecare trimestru în parte cu instrucţiunile de atri
buire corespunzătoare (v. liniile 155, 185, 215, 245). 

• Deoarece instrucţiunile 160, 165; 190, 195; 220, 225 şi 250, ·255 sînt identice se 
recomandă gruparea acestora într-o subrutină ce urmează a fi apelată din punc-
tele respective. · 

O Programul pentru calculul abaterii consumurilor trimestriale raportate 
faţă de consumurile trimestriale normate ale mai multor articole este: 

10 PRINT' PROGRAMUL CITEŞTE CONSUMURILE .TRIMESTRIALE NORMATE (N)' 
15 PRINT ' ŞI CONSUMURILE TRIMESTRIALE RAPORTATE (L) ALE MAI ' 
20 PRINT' MULTOR ARTICOLE (Z), CALCULEAZA ŞI TIPAREŞTE ABATEREA (A) ' 
25 PRINT' FAŢA DE CONSUMURILE TRIMESTRIALE NORMATE' 
30 PRINT 
35 PRINT 
40 PRINT 
45 DIM C(8), L(4,3), A(8,4), N(4) 
50 PRINT ' INDICAŢI NUMARUL DE ARllCOLE ' 
55 INPUT Z 
60 PRINT 'INDICAŢI CODURILE ARTICOLELOR' 
65 FOR 1=1 TO Z 
70 INPUT C(I) 
75 NEXT I 
80 FOR K=1 TO Z 
85 PRINT "INDICAŢI CONSUMURILE TRIMESTRIALE NORMATE PENTRU" 
90 PRINT "ARTICOLUL CU CODUL:", C(K) 
95 FOR 1=1 TO 4 

100 INPUT N(I) 
105 NEXT I 
110 PRJNT "INDICAŢI CONSUMURILE TRIMESTRIALE RAPORTATE PENTRU" 
115 PRINT "ARTICOLUL• CU CODUL" C(K) 
120 FOR 1=1 TO 4 
125 FOR J=1 \·o 3 
130 INPUT L (I, J) 
135 NEXT J 
140 NEXT I 
145 REM 'CALCUL ABATERE' 
150 FOR 1=1 TO 4 
155 FOR J=1 TO 3 
160 IF J= < > 1 HEN 170 
165 T=0 
170 T=T+L(I, J) 
175 IF J < > 3 THEN 185 
180 A(K, l)=(T-N(I)) ·lf- 100/N(I) 
185 NEXT J 
190 NEXT I 
195 NEXT K 
200 REM 'TIPĂRIREA CAP TABEL' 
2C5 PRINT ' ABATERE °Io ' 
210 PRINT ' 
215 PRINT ' COD TRIMESTRUL 1 TRIMESTRUL 2 TRIMESTRUL 3 TRIMESTRUL 4' 
220 PRINT 
225 PRINT 
230 PRINT 
235 RE!M ' TIPARIRE RlZULTATE ' 
240 FOR 1=1 TO Z 

25 - lnv6ţăm m;croelectronlca, voi. I. 
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245 
250 
255 
260 
265 
270 
275 

RUN 

PRINT C(I), 
FOR J=l TO 4 

PRINT A (I, J), 
NEXT J 

NEXT I 
STOP 
END 

INDICAŢI NUMARUL DE ARTICOLE î 8 
INDICAŢI CODURILE ARTICOLELOR î 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 
INDICAŢI CONSUMURILE TRIMESTRIALE NORMATE PENTRU 
ARTICOLUL CU CODUL 1 
5 

10 
15 
20 
INDICAŢI CONSUMURILE TRIMESTRIALE RAPORTATE PENTRU 
ARTICOLUL CU CODUL 1 
3 
8 

ABATERE O/o 

Solutia temei 6 

COD TRIMESTRUL TRIMESTRUL 2 TRIMESTRUL 3 TRIMESTRUL 4 

3 
4 

885 
1912 

60 
1155.25 

58.4615 
170.769 

16.1538 
433.338 

Remarci 

• in linia 45 s-au definit vectorii C, N şi matricile L (4 linii şi 3 coloane), A (8 linii 
şi 4 coloan-e). 

• De reţinut procedura de calcul a abaterii pe care o vom decupa din programul 
principal. 

150 FOR 1=1 TO 4 
155 FOR J=1 TO 3 
160 IF J < > 1 THEN 170 
165 T=0 
170 T=T+L(I, J) 
175 IF J < > 3 THEN 185 
180 A(K, l)=(T-N (I))* 100/N (I) 
185 NEXT J 
190 NEXT I 

• Pentru înţelegerea programului recomandăm simularea axecutiei acestuia cu 
creionul şi hirtia. Cel care vă va verifica va fi evident1 calculatorul cu care 
lucraţi. 
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Proiectarea şi realizarea unui program BASIC 
pentru crearea unui fişier secvenţial de livrări. 

Instrucţiuni BASIC-AMSTRAO, COMMODORE, BASIC-80, 
BASIC-PLUS, ABASIC pentru crearea fişierelor de 
organizare secvenţială. Programe utile pentru ges

tionarea fondurilor de date în fisiere. JOCURI. 
' 

APLICAŢII şi TESTE pentru cititor 



EXEMPLELE 7-PC, m, M, F 

□ De la problemă la program 

Pînă acum, toate datele folosite de către programele noastre au fost 
introduse prin instrucţiunile INPUT, READ-DATA sau LET. Cu consecvenţă, 
am depozitat datele ca parte integrantă a programului sau le-am introdus 

. direct de la tastatură. Această manieră de lucru se pretează foarte bine 
pentru un volum mic de date pe care dorim să-l prelucrăm o singură dată. 

ln cazul în care se doreşte prelucrarea unui volum mare de date sau 
este necesară întreţinerea acestui fond de date se impune ca datele să fie 
separate de program structurîndu-le în aşa-numitele fişiere de date. 

Ce este un fişier? Fişierele reprezintă un mijloc simplu de a manevra 
structuri de date, ce pot fi citite şi întreţinute prin programe (BASIC). ln ge
neral, un fişier poate fi asociat cu o mulţime organizată de informaţii. 

Utilizarea fişierelor permite modificarea, sortarea, interclasarea date
lor în concordanţă cu specificaţiile de programare. Posibilităţile sînt limitate 
numai prin capacitatea noastră de a gîndi modul de rezolvare informatică a 
problemelor. 

Fişierele de date sînt folosite pentru gestiunea stocurilor, sistemele de 
producţie, sistemul de personal, proiectarea asistată de calculator, într-un 
cuvînt în majoritatea activităţilor profesionale. 

Una din trăsăturile acestor fişiere care le fac „misterioase" este aceea 
că sînt invizibile. Prelucrarea datelor structurate în fişiere nu presupune şi 
listarea de fiecare dată a conţinutului acestora, deşi este bine ca programele 
să furnizeze şi anumite liste de control pentru a putea urmări ceea ce pre
lucrează calculatorul. După ce veţi vedea citeva exemple, vă veţi putea 
convinge că într-adevăr calculatorul efectuează operaţiile dorite. 

Ceea ce trebuie reţinut este faptul că putem introduce/extrage sau 
modifica datele organizate în fişiere sub controlul programelor. Fişierele 
BASIC pot fi secvenţiale (un şir continuu de articole, memorate fizic pe su
port în ordinea în care au fost scrise de programator - v. BASIC-AMSTRAD, 
COMMODORE, BASIC-80, BASIC-PLUS, ABASIC), masive virtuale (masive 
de date rezidente pe un fişier disc - v. BASIC-PLUS), relative (v. BASIC
COMMODORE) şi selective (în acces direct, v. BASIC-AMSTRAD, COMMO
DORE, BASIC-80, BASIC-PLUS - fişiere articol). 

Pentru a ne familiariza cu modul în care datele pot fi introduse în
tr-un fişier vă propunem să proiectăm şi să realizăm un program scurt, 
folositor, prin care să creăm pe un suport magnetic (dischetă, disc) fişie
rul privind livrările de benzină ale unei staţii de benzină şi uleiuri efec
tuate pentru diverşi beneficiari. 

Se vor introduce în fişier datele privind: codul beneficiarului, contitci
tea de benzină livrată şi preţul în lei pe tona de benzină. Numărul bens
ficiarilor nu este dinainte cunoscut. Convenim co introducerea dotelor în 
fişier să fie oprită în momentul cind tastăm pentru codul beneficiarului va
loarea 99 (un cod artificial). 

Limbajul pe care îl vom utiliza este analog celui folosit pentru un fi
şier manual: deschide fişierul, scrie un element, inchide fişierul. 
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De notat că toate elementele unei înregistrări a fişierului privind: co
dul, cantitatea livrată şi preţul se scriu succesiv pe dischetă separate prin 
virgulă. 

□ Specificaţii de programare 

Schema de sistem a EXEMPLELOR 7-PC (AMSTRAD, COMMODORE), 
m, M, F este ilustrată în modulele de analiză şi proiectare structurată, fi
gura 7.1. Programul citeşte de la tastatură codul beneficiarului, cantitatea 
livrată, preţul tonei de benzină şi le introduce in fişierul LIVRARI. DAT de 
pe dischetă/disc. De remarcat prezenţa LISTEI DE CONTROL ce conţine 
înregistrările fişierului creat. 

Structura înregistrării de ieşire. O înregistrare a fişierului LIVRARI. 
DAT este structurată logic în trei cimpuri: cod-beneficiar, cantitate-livrată, 
preţ-tonă-benzină. Datele sînt separate fizic prin delimitatorul ", ", 

Datele de intrare se transmit de la tastatură. 
Tabela de variabile, specificaţiile de programare şi alocarea funcţiu

nilor de prelucrare sînt definite în modulele de analiză şi proiectare struc
turată, figura 7.1. 

o □ -------- - ---------------- -- - - -- ------------ --------- - -- ----

EXEMPLUL 7- PC 
(AMSTRAD,COMMOOOREI, m EXEMPLUL 7-M,F 

LIVRARHli\T 

a) 

FORMATUL DATELOR DE IEŞIRE 

Nume program: EXEMPLELE 7-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

COD CANT PREŢ 

b) 

Fig. 7.1. Modulele de analiză şi proiectare structurată: a) schema de sistem; b) forma
tul dotelor de ieşire; 
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DATE INTRARE 

Nume program: EXEMPLELE 7-PC (AMSTRAD, COMMODORE) m, M, F 

COD BENEFICIAR CANTITATE BENZINA PREŢ TONA 
LIVRATA (tone) (lei) 

10 
30 
20 
99 

20 
30 
40 
99 

c) 

TABELA DE VARIABILE 

8.000 
7.500 
8.000 

99 

Nume program: EXEMPLELE 7-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de ieşire 

COD: cod beneficiar 
CANT: cantitate livrată 
PREŢ: preţ tonă benzină 

COD: cod beneficiar 
CANT: cantitate livrată 
PREŢ: preţ, tonă benzină 

d) 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLELE 7-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

Descrierea programului 
Programul creează un fişier secvenţial pe dischetă (disc). Fişierul conţine date re

feritoare Io livrările de benzină efectuate pentru mai mulţi beneficiari. 

Intrări 

Date privind codul beneficiarului, cantitatea livrată, preţ. 

le,iri 
Fişier pe dischetă (disc). 

Lista de func1iuni ale programului: 
1. Deschidere fişier 
2. Afi~ore mesaj introducere date 
3, Citire :Iote 
4. inscriere in discheto (disc) a datelor citite 
5. lnchidere fişier 
6. Afişare mesaj sfirşit creare fişier 
7. Stop 

e) 

ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Nume program: EXEMPLELE 7-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

Modul 
INIŢIAL 
INCARC-DISC 
SFIRŞIT 

f) 

Funcţiuni 
,. 2, 3 
4, 3 
5, 6, 7 

Fig. 7.1. c} date intrare: d} tabela de variabile: eJ specificaţii de programare: fJ alocarea 
funcţiunilor de prelucrare: 
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INITIAL 

EXEMPLUL 7 

INC ARC-DISC 

g) 

PSEUDOCODUL 

SFIRSIT 

Nume program: EXEMPLELE 7-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

EXEMPLUL7 SEQ 
INIJIAL 

INIŢIAL 
INCARC-DISC 

INCARC-DISC 

EXEMPLUL7 

2. 

SEQ 
Deschide LIVRARI 
Afişează "Vă rog introduceţi: cod beneficiar/cantitate/preţ" 
Afişează un rind de spaţii 
Citeşte date intrare 
END 
crr TIMP COD < > 99 

Scrie C'JD, CANT, PREŢ 
Citeşte date intrare 

SFIRŞIT 
lnchide L IVRARI 
Afişează "Fişierul LIVRARI. DAT a fost creat" 
END 

h) 

A fişeaz6 
a rog introduceti: cod be

nefic iar/cantitate/ preţ" 3.1 

3. 

6. 
lnchide 

LIVRARI 

i) 

Afişează 
•cod,cantitate,pre ,• 

3.2 
Citeşt. 

COD CANTITATE PRET 

1 
Aficaazd 

"fişriLIVRARI.DAli 
a fost creat• 

375 

Fig. 7.1. gJ diagrama de 
structură; h) pseudoco

dul; iJ schema logică. 
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O Documentaţia de proiectare 

Diagrama de structură. Schema din figura 7.1 (g) completată cu ta
belul pentru alocarea funcţiunilor de prelucrare redă structura logică a 
EXEMPLELOR 7-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F. De notat pre
zenţa unor funcţiuni noi: deschidere fişiere, închidere fişiere. 

Pseudocodul şi schema logică. Pseudocodul pentru EXEMPLELE 7-PC 
(AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F şi schema logică sînt prezentate în 
modulele de analiză şi proiectare structurată, fig. 7.1. 

Observaţii 

o Orice fişier BASIC, înainte de a fi prelucrat, trebuie deschis iar după aceea închis. 
• Pentru crearea unui fişier BASIC se recomandă utilizarea structurii de iteraţie CIT TIMP 

(v. cazul fişierelor vide). 

O Codificarea în limbajul BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 227 

Programul BASIC este prezentat în volumul 2, pagina 22.7. ln cele ce 
urmează vom analiza numai instrucţiunile din liniile 30, 80 şi 120. 

OPEN - Deschideţi fişierele I 

lnainte de a scrie într-un caiet, registru, carnet, agendă etc. nu-i aşa 
că acestea trebuie mai întîi deschise? După ce aţi terminat de scris ceea 
ce v-aţi propus urmează operaţia de închidere a „memoriilor externe" fo
losite. ln mod similar se petrec lucrurile şi cu fişierele pe suport magnetic. 

Instrucţiunea OPENOUT 
30 OPENOUT "LIVRARI . DAT" 

Instrucţiunea OPENOUT are drept scop deschiderea canalului de 
transfer asociat unui fişier ASCII secvenţial de ieşire - LIVRĂRI . DAT de 
pe dischetă/disc. Ea trebuie declarată înaintea oricărei alte instrucţiuni 
care se referă la înregistrările unui fişier. Cu alte cuvinte, fiecare fişier 
folosit de un program BASIC trebuie mai întîi „deschis". 

Formatul instrucţiunii OPENOUT este: 

Format general 

OPENOUT (nume - fişier) 

Scriere pe dischetă 

O dată citite informaţiile privind: cod-beneficiar, cantitate, preţ-tonă 
benzină urmează înscrierea acestora pe dischetă în fişierul secvenţial, cu 
organizare secvenţială - LIVRĂRI . DAT. Pentru aceasta se foloseşte in
strucţiunea WRITE. 
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Instrucţiunea WRITE # 
80 WRITE # 9, COD, CANT, PREŢ 

De notat că, după cuvîntul rezervat WRITE, se specifică numărul ca
nalului pentru floppi disc - 9, urmat de variabilele COD, CANT şi PREŢ 
separate prin virgule. 

Formatul instrucţiunii WRITE este: 

Format general 

WRITE [# {nr. canal) ,][{listă expresii) J 

Tehnica plasării instrucţiunii INPUT 

Cînd întîlniţi un program structurat este bine să studiaţi cu atenţie 
plasarea şi manevrarea instrucţiunii INPUT. lntrebările obişnuite privind 
plasarea instrucţiunii INPUT pentru programul BASIC-AMSTRAD pot fi: 
,.De ce s-a plasat o instrucţiune INPUT o dată înainte de bucla WHILE
WEND şi apoi la sfirşitul acesteia?" ,.De ce nu plasăm instrucţiunea INPUT 
doar la începutul buclei WHILE-WENDt 

ln figura 7.2 este prezentată imaginea unui astfel de program. 
lată răspunsul: un program scris în această manieră va lucra foarte 

bine pînă ce ultima înregistrare va fi citită. Apoi, o dublură sau o înre
gistrare-rest vor fi scrise în fişierul de pe dischetă. 

Principiul cheie care trebuie reţinut este acela că variabila care in
dică sfîrşitul fişierului trebuie testată imediat după instrucţiunea INPUT 

-------{lnstrucţiunl!CI INPUT nu este plasata înaintea 

buclei WHILE -WENO 

WHILE COO < > 99 

INPUT "Cod,cantitate,pret:•; COD, CANT,PRET 

WRITE#9, COO..CANT, PRET 
PRINT 

WENO 

Instrucţiunea INPUT este 

plasata ca prima instruc

ţiune în bucla WHILE -WENO 

Instrucţiunea INPUT nu este 

plasata la sfîrşitul buclei 

WHILE-WENO 

Fig. 7.2. Plasarea eronată a instrucţiunii INPUT. 
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(operaţie de citire). ln cadrul programului, variabila COD este testată de 
instrucţiunea WHILE COD< >99 (linia 70). 

Prin urmare, înaintea primei prelucrări, o înregistrare trebuie deja să 
fie citită. Acest INPUT iniţial a fost plasat apoi la sfîrşitul buclei WHILE
WEND. 

Observaţie. Acesta nu este singurul mod de plasare a instrucţiunii INPUT, dar el 
este relativ uşor de înţeles şi utilizat pentru programele BASIC simple. lntr-o asemenea 
manieră vom întrebuinţa şi noi tehnica plasării instrucţiunii INPUT. 

CLOSE - închideţi fişierele! 

ln momentul în care s-a citit sfirşitul fişierului de date (COD=99), 
controlul programului este trecut la instrucţiunea: 

120 CLOSEOUT 

care realizează închiderea fişierului de ieşire LIVRĂRI. DAT. 

Instrucţiunea CLOSEOUT 

Instrucţiunea închide canalul de transfer asociat fişierului de ieşire 
(LIVRARI. DAT). Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

CLOSEOUT 

Observaţie. Instrucţiunea CLOSEOUT se execută numai pentru fişierele care au 
fost deschise in cadrul programului. 

Aplicaţii 

1) Simulaţi funcţionarea programului precizind totodată şi rezultatele execuţiei 
programului. 

2) Plasaţi instrucţiunea INPUT din linia 60 in linia 75 a programului şi eliminaţi 
din program linia 100. Ce-aţi constatatî 

3) Modificaţi programul BASIC-AMSTRAD astfel incit pe dischetă să se scrie pe 
lingă: COD, CANT, PREŢ şi valoarea livrărilor (CANT* PREŢ). 

□ Codificarea în limbajul BASIC-COMMODORE 
voi. 2, pag. 227 

Diferenţele de scriere a programului BASIC-COMMODORE apar in 
toate cele trei instrucţiuni OPEN, PRINT, CLOSE. 

Instrucţiunea OPEN 

Spre deosebire de BASIC-AMSTRAD, în BASIC-COMMODORE pen
tru instrucţiunea OPEN se specifică numărul fişierului (poate avea valori 
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intre 1 şi 255), numărul dispozitivului (8 pentru floppi disc), numărul cana
lului de transfer (de la 2 la 14 inclusiv) şi numele fjşieruluf. 

15 OPEN 15, a, 15 
20 OPEN 2, 8, 2, "LIVRARI.DAT, S, W" 

Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

OPEN (nr. fişier), (dispozitiv), (nr. canal), N(nume-fişier, tip, R/W)" 

De notat că la deschiderea unui fişier secvenţial, cel de-al patrulea 
parametru are în structura sa nume fişier, tip fişier: P pentru program 
(PRG); S pentru fişier secvenţial (SEQ); R pentru fişier relativ (REL), ope
raţie: R (READ) sau W (WRITE). 

ln tabelul 7.1 sînt prezentate dispozitivele periferice şi codurile aso
ciate acestora iar în tabelul 7.2 sînt ilustrate operaţiile 1/0 şi codurile co
respunzătoare pentru fiecare dispozitiv în parte. 

Dispozitiv 

Casetofon 

Floppi disc 

Imprimantă 

Dispozitiv 

Tastatură 
Casetofon 
RS-232 
Monitor 
Imprimantă 
Imprimantă 
Floppi disc 

Notă: • scriere END OF TAPE 

Cod operaţie 

o 
1 
2 

1-14 
15 
o 
7 

Tabelul 7.1 

Cod dispozitiv 

o 
1 
2 
3 
4 
5 
8 

Operaţie 

Citire 
Scriere 
Scriere• 

Tabelul 7.2 

Canal transfer 
Comandă canal 
sus/grafice 
sus/jos 

ln programul BASIC-COMMODORE instrucţiunea OPEN din linia 15 
deschide pentru fişierul cu numărul 15, de pe dischetă (8), canalul 15 {in
strucţiunea este folosită pentru testarea erorilor de canal). Cit priveşte ur
mătoarea instrucţiune OPEN, aceasta deschide pentru fişierul cu nr. 2 ce 
se va crea în ieşire (output) pe dischetă (8), canalul nr. 2 asociat fişierului 
LIVRĂRI. DAT, de tip secvenţial (S) pentru care se realizează operaţia de 
scriere W (WRITE). 
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Instrucţiunea PRINT # 

ln BASIC-COMMODORE, scrierea datelor într-un fişier secvenţial se 
realizează cu instrucţiunea PRINT #, 

100 PRINT # 2, KO/o; AS; C2; AS; C3 

PRINT # nu compactează datele, ci le scrie aşa cum ar fi afişate de 
PRINT. Pentru a obţine un cîmp compact de date în fişier se utilizează ca 
delimitator în (lista) caracterul " ; •. Dacă se utilizează •, • se scriu pe 
disc şi spaţiile care ar apare la afişare. 

Pentru a forma explicit şirurile pe disc, acestea trebuie explicit sepa
rate .prin delimitatori c· ; n; N • n; "(CRi ■). 

Formatu I instrucţiunii este: 

Format general 

PRINT # (nr. fişier)[. (listă)] 

Instrucţiunea CLOSE 

ln BASIC-COMMODORE închiderea unui fişier se realizează cu in
strucţiunea CLOSE urmată de numărul fişierului declarat în instrucţiunea 
OPEN. 

120 CLOSE 2 : CLOSE 15 

Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

CLOSE (nr. fişier) 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

1. 5 OPEN 15, 8, 15 
10 OPEN 5, 8, 5, "STUDENT, S, W" 
20 AS="DANIEL" : BS="ANDREI" 
30 PRINT # ·5, AS 
40 PRINT # 5, BS 
50 CLOSE 5, 15 
60 END 

2. 5 OPEN 15, 8, 15 
10 OPEN 5, 8, 5, "STUDENT", S, W" 
20 AS="DANIEL • : BS="ANDREI" 
30 XS=CHRS (13) 
40 PRINT # 5, AS, XS, BS 
50 CLOSE 5, 15 

3. 10 FOR 1=1 TO 6 
20 READ BS (1) 

30 READ CANT (I) 
40 READ PREŢ (I) 
50 V(l)=CANT(I) * PRET(I) 
60 NEXT I 
70 DATA P-1, 30, 20, P-2, 50, 60, 

P-3, 20, 10 
80 DATA P-4, 15, 20, P-5, 16, 10, 

R-6, 3, 9 
85 XS=CHRS (13) 
90 OPEN 15, 8, 15 

100 OPEN 2, 8, 2, "AX1, S, w• 
110 FOR 1=1 TO 6 
120 PRINT# 2, BS(I); XS; CANT(I); 

XS; PREŢ(I); X$; V(I) 
130 NEXT I 
140 CLOSE 2 : CLOSE 15 
150 END 
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O Particularităţi ale programaru 
in limbajul BASIC-80 

381 

voi. 2, pag. 228 

Faţă de programele din exemplele precedente apar diferenţe la scrie
rea instrucţiunilor OPEN, PRINT şi CLOSE. 

Instrucţiunea OPEN 

30 OPEN "0", # 1, "LIVRĂRI.DAT" 

Instrucţiunea OPEN alocă un buffer pentru operaţiile de 1/0 şi determină 
modul de acces. Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

OPEN "(MOD)", [#](nr. fişier), "(nume-fişier)", [(lung-inreg)] 

unde, {MOD) este un şir de expresii in care primul caracter poate fi: O 
(mod de ieşire secvenţial); I (mod de intrare secvenţial); R (mod 1/0 in acces 
direct); 
{nr. fişier) este o expresie întreagă cu valori de la 1 la 15. Numărul este 
asociat fişierului pe toată perioada cit acesta este deschis şi folosit in 
instrucţiunile de 1/0; 
{lung-inreg) este o expresie care, atunci cind este precizată, stabileşte lun
gimea înregistrării pentru operaţii de 1/0 in acces direct (implicit, lungimea 
unei înregistrări se consideră 128 octeţi). 

Observaţie. lntr-un program BASIC-80 acelaşi fişier poate fi deschis sub mai multe 
numere pentru citire secvenţială sau acces direct, dar numai cu un singur număr pentru 
scriere secvenţială. 

Instrucţiunea PRINT # 

80 PRINT #1, COD; ","; CANT; ","; PREŢ 

PRINT # scrie date într-un fişier secvenţial BASIC-80. 
Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

PRINT # (nr. fişier)[USING(expresie-şir) ;](listă-expresii) 

in care: 
{nr. fişier) este numărul folosit la deschiderea fişierului; 
{expresie-şir) (v. instrucţiunea PRINT USING}; 

Remarci 

• PRINT # nu compactează datele; 
• Pentru a forma explicit şirurile pe disc, acestea trebuie explicit separate prin delimi

tatori. 
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TEST 
Precizaţi rezultatul execuţiei următoarelor programe: 

a) 10 OPEN "O", # 1, "xx" 30 READ AS, BS 
20 READ AS, BS 40 PRINT #1, AS; ", "; BS 
30 DATA CELEBRUL, 702 50 END 
40 PRINT # 1, A$; B$ 
50 END R. 

b) 10 OPEN "O", :Jt 1, "yy" 
20 DATA CELEBRUL, 702 

Instrucţiunea CLOSE 

120 CLOSE # 1 

a) CELEBRUL702 
b) CELEBRUL,702 

Instrucţiunea închide fişierul # 1 de pe dischetă. 
Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

CLOSE [#](nr. fişier)[,[#](nr. fişier) ... )]] 

Remarci 

• (nr. fişier) este numărul sub care fişierul a fost deschis. 
• CLOSE fără argumente închide toate fişierele deschise. 
• Fişierul poate fi deschis sub acelaşi număr sau sub alt număr. 
• Instrucţiunile END şi NEW închid automat toate fişierele (instrucţiunea STOP face 

excepţie). 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 OPEN "O", :it 1; "AGENDA" 
20 INPUT "NUME"; NS 
30 IF NS=" " THEN CLOSE : END 

40 INPUT "TELEFON" : • ; TS 
50 PRINT #1, NS; "," ; T$ 
60 GO TO 20 

Observaţie. După cum remarcaţi, programul nu este scris structurat. Varianta struc
turală a acestuia este: 

10 OPEN "O", :it 1, "AGENDA" 
20 INPUT "NUME : " ; NS 
30 WHILE NS < > " " 
40 INPUT "TELEFON : " ; TS 

50 PRINT #1, NS; "," ; TS 
60 INPUT "NUME : " ; NS 
70 WEND 
80 END 

O Particularităţi ale programam 
in limbajul BASIC-PLUS 

voi. 2, pag. 228 

Fişiere BASIC-PLUS 

Din punct de vedere al structurii şi metodei de acces fişierele BASIC
PLUS pot fi: fişiere secvenţiale ASCII, fişiere masive virtuale şi fişiere articol. 

Pentru a înţelege mai bine clasificarea de mai sus va trebui să defi
nim noţiunea de articol. Prin articol înţelegem elementul unui fişier ce se 
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poate trata şi identifica (logic/fizic) ca o entitate. De notat că suportul fizic 
extern al fişierelor BASIC-PLUS poate fi: banda perforată, cartela perforată, 
hîrtia de imprimantă, ecranul monitoarelor, banda magnetică, discul magne
tic. Suporturile de informaţie pot fi orientate fie pe articol (ex. linia de im
primantă), fie pe fişier (disc, bandă magnetică). 

Fişierele secvenţiale ASCII reprezintă cea mai simplă metodă de struc
turare a datelor pe un suport extern. Dotele din structuro acestor fişiere 
sînt reprezentate în format ASCII fiind separate între ele (în interiorul unui 
articol) prin virgulă. De notat că un articol dintr-un fişier ASCII secvenţial 
este identic cu articolul creat de utilizator în mod conversaţional, printr-o 
instrucţiune INPUT. 

Pentru exploatarea fişierelor ASCII secvenţiale puteţi folosi următorul 
set de instrucţiuni BASIC-PLUS: OPEN, CLOSE, INPUT:jj:, INPUT LINIE:11= 
(instrucţiune de citire o unui articol co o singură dată), PRINT#, PRINT# ... 
USING, MAT INPUT# (instrucţiune matricială de citire a unui masiv din
tr-un fişier), MAT PRINT (instrucţiune matricială de scriere o unui masiv pe 
un fişier), KILL (instrucţiune de eliminare o unui fişier ASCII secvenţial). 

Fişierele masive virtuale sînt masive rezidente pe un fişier disc, ca 
extensie o memoriei interne, ole căror dimensiuni [26] sint limitate numai de 
mărimeo spaţiului disponibil pe discul respectiv. 

Pentru exploatarea fişierelor masive virtuale puteţi folosi următorul 
set de instrucţiuni BASIC-PLUS: DIM# (instrucţiune pentru declararea masi
velor virtuale), OPEN ... AS VIRTUAL (instrucţiune pentru deschiderea unui 
fişier virtual), CLOSE. 

FiJierele articol prezintă particularitatea că un articol poate conţine 
date de tipuri diferite, indiferent de ordinea lor de dispunere. De notat că 
în cazul fişierelor articol toate operaţiile 1/0 se realizează pe blocuri fizice 
(512 octeţi). 

Pentru exploatarea fişierelor articol puteţi folosi următorul set de 
instrucţiuni· BASIC-PLUS: OPEN, GET# (instrucţiune pentru citirea unui 
articol al fişierului), PUT# (instrucţiune pentru scrierea unui articol), FIELD# 
(instrucţiune pentru identificarea dinamică o cimpurilor din articol), LSET, 
RSET (instrucţiuni de transfer ol dotei în zona de alocare o variabilei). 

Identificarea fişierelor BASIC-PLUS 

Un fişier BASIC-PLUS se poate identifica prin: nume extern (specifi
cator de fişier) şi nume intern (număr de fişier). Specificatorul de fişier 
asigură identificarea fişierului pe. suportul extern de către sistemul de ope
rare, iar numărul de fişier asigură identificarea fişierului de către progra
mul BASIC 

Formatul general al unui specificator de fişier [26] este: 

Format general 

(Suport) : [(grup), (membru)J(nume) •(tip); (versiune) 

unde: 
(suport) reprezintă unitatea periferică fizică (logică) pe care s-a încărcat 
volumul ce conţine fişierul; 
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(grup), (membru) reprezintă codul utilizator care precizează catalogul în 
care este introdus fişierul pe suport; 
(nume) este numele fişierului sub care acesta este identificat pe suport; 
(tip) precizează natura conţinutului fişierului; 
(versiune) indică numărul de versiune al fişierului care se exploatează. 

Reguli 

• Numele pentru (suport) este alcătuit din două caractere alfabetice urmate, opţional, 
de un număr octal de una sau două cifre: CR (cititor de cartele), DK (disc), MM (banda 
magnetică), LP (imprimantă), TT (terminal). 

• Codurile pentru (grup), (membru) sînt numere octale în intervalul 0-377. 
• (nume) este alcătuit din 9 caractere alfanumerice. 
• (tip) este format din 3 caractere: BAC (fişier program în format sursă), DAT (fişiel" 

de date), TMP (fişier temporar ce se elimină la încheierea sesiunii utilizatorului). 
• (versiune) este un număr octal cu valoarea cuprinsă intre O şi 7777. ln cazul in care 

nu se precizează se consideră: numărul de versiune maxim existent (pentru fişierele de 
intrare), numărul de versiune maxim existent plus o unitate (pentru fişierele de ieşire). 

Observaţie. Pentru suporturile orientate pe articol, specificatorul de fişier trebuie să 
conţină numai _parametrul (suport) (numele suportului) restul informaţiilor fiind ignorate. 

lnapoi la program 

Programul este prezentat în volumul 2, pagina 228. ln cele ce urmează 
vom face referiri numai asupra instrucţiunilor OPEN, PRINT# şi CLOSE. 

Instrucţiunea OPEN 

20 OPEN "UVRARI.DATN FOR OUTPUT AS ASCII & FllE 1 TO WRITE 

Instrucţiunea OPEN serveşte la deschiderea unui canal de transfer asociat 
fişierului {v. specificatorul de fişier). De asemenea, prin intermediul instruc
ţiunii OPEN se realizează corespondenţa dintre numele extern şi numele 
intern ale fişierului. 

Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

OPEN (specificator-fişier) [FOR INPUT I OUTPUT] AS [ASCII] FILE (rir. canaf) 
TO [READ I WRITE I APPENDJ 

unde: 
(specificator-fişier) este orice expresie de tip şir, avînd ca valoare un 

nume extern de fişier. Se plasează între apostrofuri; 
(nr. canal) reprezintă numărul canalului de transfer ce se asociază 

fişierului. Poate fi orice expresie numerică întreagă cuprinsă între 1 şi 8 in
clusiv. 

Reguli 

• READ (v. formatul general) indică deschiderea fişierului pentru citire. Ulterior se poate 
folosi numai instrucţiunea INPUT (fişiere ASCII). 

• WRITE indică deschiderea fişierului pentru scriere. Ulterior se poate folosi numai 
instrucţiunea PRINT (fişiere ASCII). 
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• APPEND indică deschiderea unui fişier numai la scriere prin extinderea fifierului (fi-
şiere ASCII). 

• FOR INPUT presupune deschidereci unui canal pentru un fişier deja creat. 
• FOR OUTPUT presupune deschiderea unui canal pentru crearea unui fişier. 
• Instrucţiunea OPEN fără FOR INPUT sau FOR OUTPUT realizează deschiderea unui 

ca_nal pentru un fişier existent sau pentru crearea unui nou fişier (dacă fişierul speci
ficat nu există). 

• Deschiderea canalului pentru prelucrarea unui fişier are ca efect activarea unui buffer 
de 1/0. 

• Fişierele ASCII secvenţiale ·se pot deschide numai in mod READ, WRITE, APPEND. 
Revenind la instrucţiunea OPEN din linia 20, remarcaţi că ea serveşte la deschiderea 
canalului de transfer 1 asociat fişierului ASCII secvenţial. "LIVRARI.DAT• deschis in 
mod WRITE, pentru crearea (FOR OUTPUT) acestuia. 

Instrucţiunea PRINT # 

100 PRINT # 1, KO/o; ", "; C2; ","; C3 

PRINT # realizează transferul datelor din memoria internă a calculatorului 
pe un suport orientat pe articol sau fişier. De notat că transferul datelor 
respectă regulile de editare ale instrucţiunii PRINT. Formatul instrucţiunii 
este: 

Format general 

PRI [NT] # {expresie-numerică) [, (listă)] 

unde: 
(expresie-numerică} indică numărul canalului de transfer (0+8) aso

ciat fişierului; 

(lista} reprezintă o listă de elemente (admise de limbaj) separate intre 
ele prin fi, fi sau prin fi ; fi. 

Instrucţiunea CLOSE 

120 CLOSE 1 

Execuţia unei instrucţiuni CLOSE are ca efect închiderea canalului de 
transfer deschis prin instrucţiunea OPEN. 

Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

CLO [SE] (exp. 1) [, {exp. 2)) ... J 

unde: 
(exp. 1}, (exp: 2} ... reprezintă orice expresie numerică a cărei parte 

întreagă reprezintă un număr de canal cuprins intre 1 şi 8 inclusiv. 

Reguli 

• Orice canal deschis pentru un fişier trebuie in mod obligatoriu lnchis. 
• Absenţa parametrilor {exp. 1), (exp. 2) ••• dintr-o instrucţiune CLOSE are ca efect 

închiderea tuturor canalelor de transfer la acel moment. 

26 - lnvăţăm microelectronica, voi. I. 
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Aplicaţie. Să se creeze un fişier ASCII secvenţial care să conţină temperaturile 
zilni.ce din mai multe staţii meteorologice. Structura înregistrării fişierului este: Cod -
staţie, denumire - staţie, temperatură - luni, temperatură - marţi, , .. , temperatură -
duminică. 

Joc pe HC-85, TIM S, SPECTRUM 
10 REM DE LA 1 LA 5 

100 DIM a(3, 3) 
105 LET cS="123456789" 
108 PRINT AT 8, 4; "SELECTAŢI"; 

TAB 15; "TABLOU" 
110 PRINT AT 10, 6; "--"; TAB 16; "--" 
120 FOR i=1 TO 3 · 
125 LET i2=i * 2: LET i3=(i-1) * 3 
130 PRINT AT i2+9,5; "I"; i3+1; i3+2; 

" "; i3+3; "I"; TAB 15; "I I" 
135 PRINT AT i2+10,5; "I I"; TAB 15; "I I" 
140 NEXT i 
150 PRINT AT 16,5; "--"; TAB 15; "-" 
160 FOR a=1 TO 10 
170 LET i=INT (RND* 9)+1: 

GO SUB 400 
180 NEXT a 
190 LET m=0: LET t=O 
200 LET tS=INKEV. 
210 IF tS="" THEN GO TO 200 
220 FOR i=1 TO 9 
230 IF tS=cS (i) THEN GO TO 260 
240 NEXT i 
250 GO TO 200 

260 LET m=m+1 
270 GO SUB 400 
280 IF t< 9 THEN GO TO 200 
290 CLS: PRINT FLASH 1; "Aţi reuşitl" 
300 PRINT : PRINT "IN"; m; 

"INCERCARI" 
310 STOP 
400 LET x=INT ((i-t)/3)+1 
410 LET y=i-3* (x-1) 
420 LET a(x,y)=a(x,y)-1 
430 FOR i=1 TO 3 
440 LET a(x, i)=a(x, i)+1 
450 LET a(i, y)=a(i, y)+1 
460 NEXT i 
470 LET t.;,.o 
480 FOR i=1 TO 3 
490 FOR j=1 TO 3 
500 IF a(i, j)=6 THEN LET a(i, j)=0 
510 IF a(i, j)=0 THEN LET t=t+1 
520 PRINT AT 11+(i-1) * 2, 16+(i-1)*2; 

a(i, j) 
530 NEXT j 
540 NEXT i · 
550 RETURN 

O Particularităţi ale programam 
în limbajul ABASIC 

voi. 2, pag. 229 

Fişiere ABASIC 

Fişierele ABASIC sint de tip secvenţial cu lungimeo maxima a înre
gistrării de 140 octeţi. ln număr de cel mult 8, fişierele ABASIC pot fi folo
site doar in mod scriere (PRINT/WRITE) sau citire (INPUT/LINPUT). Fişierele 
se identifică printr-un nume precizat în instrucţiunea OPEN (respectă con
venţiile de sintaxă ARIEL) căruia i se asociază un număr intern (precedat 
opţional de "#"). 

De notat că fişierele ABASIC sint constituite din şiruri de caractere 
de lungime variabilă, avind structura liniilor de terminal utilizate. 

lnapoi la program 

Programul este prezentat în volumul 2, pag. 229. Vom analiza şi de 
această dată instrucţiunile OPEN, WRITE#, CLOSE. 

Instrucţiunea OPEN 

30 OPEN #1, "LIVRĂRI, DAT" 
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Formatul instrucţiunii este: 

Formot generol 

OPEN [#] {expresie-numerică) "{nume-fişier)" 

unde: 
(expresie-numerică) reprezintă numărul întreg (1-8) prin care va fi 

referit fişierul; 
(nume-fişier) este identificatorul fişierului (şir de caractere plasat între 

apostrofuri ce respectă convenţiile de sintaxă ARIEL). 

Instrucţiunea WRITE # 

80 WRITE # 1, COD, CANT, PREŢ 

Instrucţiunea are acelaşi efect ca şi cele de scriere directă la terminal 
(PRINT, PRINT USING). 

Formatul instrucţiunii este: 

Formot generol 

WRITE # {expresie-numerică) [, {listă)] 

unde: (listă) reprezintă o listă de elemente admise de limbajul ABASIC, 
separate intre ele prin "," sau prin "; ". 

Instrucţiunea CLOSE 

120 CLOSE # 1 

I. strucţiunea închide fişierul # 1. Ea are formatul: 

Formot general 

CLOSE [[#]{expresie 1) [, {expresie 2) ... I] 

unde prin (expresie 1), (expresie 2) ... se precizează identificatorul intern 
al fişierelor a căror închidere este cerută. 

Reguli 

• CLOSE fără parametri ore ca efect închiderea tuturor fişierelor deschise prin instruc
ţiunea OPEN, 

• Dacă nu se foloseşte CLOSE, fişierele deschise în scriere (PRINT/WRITE) sînt şterse Ici 
execuţia uneia din comenzile: RUN, LOAD, NEW, EXIT. 

Aplicaţie. Să se creeze un fişier ABASIC necesar generării următorului raport: 

AUTOR TITLUL LUCRARII 

Patrubani, N. Microprocesorul Z 80 

26. 

EDITURA 

TEHNICA 

ANUL 
APARIŢIEI 

1989 

COTA CARŢII 

1-BS-203 
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TEMA 7 

O Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele întrebări: 

Pentru prelucrarea unui volum mic de date de către un program BASIC 
se utilizează instrucţiunile: INPUT, LET, READ-DATA. 

- Pentru prelucrarea uriui ·volum mare de date se impune ca dateJe să fie 
~eparate de program şi să se organizeze în fişiere. 

- lntr-un fişier secvenţial articolele sînt dispuse secvenţial şi devin accesi-
bile tot secvenţial. . 

- lntr-un fişier ASCII secvenţial, datele sint separate în interiorul unui arti
col prin punct şi virgulă. 

- lntr-un fişier se pot introduce date numerice, şiruri de caractere sau 
combinaţii ale acestora, separate prin spaţii sau virgulă. 

- Canalul este unitatea de schimb de informaţie intre un fişier şi un pro
gram BASIC. 

- ln BASIC-AMSTRAD numărul canalului pentru unitatea de floppi-disc 
este 9. 

- ln BASIC-COMMODORE numărul canalului de transfer are valori de la 2 
la 14 inclusiv. 

- ln BASIC-PLUS numărul canalului de transfer are valori de la 1 la 8 in· 
clusiv. 

- lnainte de a scrie într-un fişier, acesta trebuie deschis cu instrucţiunea 
OPEN. 

- ln limbajul BASIC-AMSTRAD, instrucţiunea OPENOUT are drept scop 
deschiderea canalului de transfer asociat unui fişier de intrare. 

- lntr-o instrucţiune OPEN din limbajul BASIC-COMMODORE se speci
fică numărul fişierului, numărul dis.pozitivului, numărul canalului de 
transfer şi numele fişierului. 

- ln BASIC-COMMODORE numele fişierului din instrucţiunea OPEN nu 
trebuie, să conţină obligatoriu tipul fişierului (S, R) şi nici tipul operaţiei 
(R, W). 

- ln instrucţiunea OPEN din BASIC-80 se indică opţional modul 1/0 prin 
una din literele: O,:•I sau R. · 

- Fişierele ASCII secvenţiale BASIC-PLUS se pot deschide numai în mod 
READ, WRITE, APPEND. 

- Fişierele ABASIC sint de tip secvenţial şi selectiv. 
- Instrucţiunea CLOSE fealizează închiderea unui singur fişier. 
- ln BASIC-AMSTRAD scrierea datelor într-un fişier secvenţial pe dischetă 

se realizează cu instrucţiunea WRITE # 8. 
- ln ABASIC scrierea datelor intr~un fişier secvenţial pe disc se realizează 

cu instrucţiunile PRINT #/WRITE #, 

O lnlocuiţi cuvintele care. lipsesc din următoarele propoziţii: 

a) Fişierul reprezintă ......................................... Fişierele BASIC pot fi .............. ·-··········· ... -....... . 
b) Pentru deschiderea unui fişier de ieşire se utilizează instrucţiunea .............. .. 
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······-·· .... -............... în limbajul BASIC-AMSTRÂD şi instrucţiunile ..... ;: ....................................... . 
·······-······················· , ................................ în BASIC•COMMODORE, BASIC•PLUS, BASJC•80, 

ABASIC. 

c) ln limbajul BASIC•COMMODORE instrucţiunea 
10 OPEN 3, 8, 3, "AGA. S, W" 

indică .......................................................................• 

d) ln limbaj1,1I BASIC•80 instrucţiunile: 

10OPEN •o•, #2, •AGA.DAT" 
20 OPEN •1•, #2, "AGA. DAT" 
30 OPEfi •R• #2, "AGA. DAT• 

precizează -····································································-······················-······························· • 
e) ln limbajul BASIC-PLUS instrucţiunile: 

10 OPEN "A. DAT" FOR OUTPUT AS ASCII & FILE 1 TO WRITE 
20 OPEN "A. DAT" FOR INPUT AS ASCII & FILE 1 TO READ 

precizează .......................... .. ..................... .. . 

f) ln limbajul BASIC-PLUS opţiunea READ într•o instrucţiune OPEN indică 
.......................•......•....... , iar opţiunea WRITE indică ········--·····-························: ....... : ............ :··············. 

g) ln BASIC•80, BASIC ........................•........................ , ·····························'-' instrucţiunea OPEN 
alocă un buffer pentru operaţiile de 1/0. 

h) ln BASIC•PLUS "numele extern" pentru un fişier asigură· identificarea 
de către sistemul de operare a fişierului pe suportul extern, iar "numele 
intern• ·······-······························································· . 

i) ln limbajul BASIC-PLUS transferul de date între memoria internă şi un 
suport orientat pe articol sau fişier se realizează prin instrucţiunea ................ . 

j) ln limbajul BASIC-PLUS instrucţiunea OPEN fără opţiunea FOR INPUT 
sau FOR OUTPUT realizează ·······-···················•··························-···· ... · ...................... _ .....• ~ .... : ....•...•........ 

Ic) Instrucţiunea CLOSEOUT· închide canalul de transfer asociat fişierului 
de Ieşire în limbajul BASIC·······························································-·······. 

I) ln limbajul BASIC•80, BASIC ···············-·············· instrucţiunea CLOSE fără argu• 
mente închide toate fişierele deschise. 

m) Un fişier BASIC•PLUS se poate identifica prin ............................... şi ·······················-·······. 
n) Secvenţa de instrucţiuni BASIC-PLUS: 

10 OPEN •A. DAT• FOR OUTPUT AS 
ASCII & FILE 1 TO WRITE 

20 INPUT COD, PREŢ 

30 PRINT #2, COD; •, • ; PRET 
40 CLOSE 3 

. 50 END 

conţine erori în liniile .......•............... , ........................ , ............. ~ •.......• 

o) Secvenţa de instrucţiuni ABASIC: 

10 OPEN #1, •A. DAT• 
20 WHILE A < > 999 
30 INPUT A 
40 WRITE #1, A 

50 WHILE 
60 CLOSE #2 
70 END 

conţine erori în liniile ······························-··············· • 
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p) Secvenţa de instrucţiuni BASIC-AMSTRAD: 

10 OPENOUT •A. DAT• 
20 INPUT "A, B", A, B 
30 WHILE A < > 999 
40 PRINT #9, A, B 

50 INPUT A, B 
60 WEND 
70 CLOSE #9 

conţine erori în liniile ....................................................... . 

r) Secvenţa de instrucţiuni BASIC-80: 

10 OPEN •O", # 1, •AX." 40 PRINT #1, A; •, •: B; ", "; C 
20 INPUT "A, B, C"; A, B, C 50 GO TO 20 
30 IF A=999 THEN CLOSE : END 

poate fi scrisă structurat sub forma: 

s) Secvenţa de instrucţiuni BASIC-80: 

5 DATA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 
10 OPEN •o•; # 1, "B" 
20 FOR 1=1 TO 4 
30 READ X, V 
40 PRINT #1, X; ",";V 

a re ca efect ·······································-······················· • 

45 PRINT X, Y 
50 NEXT I 
60 CLOSE 1 
70 END 

Tema 7 

u Scrieţi cite un program BASIC pentru fiecare 
din problemele de mai jos: 

a) Să se creeze un fişier dicţionar de organizare secvenţială în lim
bajele: a) BASIC-AMSTRAD: b) BASIC-COMMODORE: c) BASIC-80: 
d) BASIC-PLUS; e) ABASIC. Structura fişierului este: cod, denumire. 

b) Prestigioasa revistă A.M.C. (Automatică, Management, Calcula
toare) ce apare în cadrul Editurii Tehnice a împlinit în anul 1986, 25 ani de 
la apariţie. Să se alcătuiască un fişier de organizare secvenţială cu toţi 
autorii care au publicat în revistă. Pe lingă numele autorilor, fişierul (creat 
în BASIC-AMSTRAD, BASIC-COMMODORE, BASIC-80, BASIC-PLUS, ABA
SIC) va mai conţine: titlul articolului, număr AMC, anul apariţiei, număr 
pagini autor, redactor. 

c) Să se creeze un fişier de organizare secvenţială cu coeficienţii şi 
exponenţii necesari calculului vitezei de aşchiere la strunjire. 

d) Să se creeze un fişier de organizare, secvenţială, cu zilele ono
mastice ale celor dragi. Structuro fişierului este: Nume, Sex, Ziua de naş
tere, Telefon, Adresă. 

e) Pentru gestionarea sălilor de curs şi seminar dintr-un institut de 
învăţămint superior s-a procedat la crearea unui fişier de organizare sec
venţială cu următoarea structură: cod-sală; destinaţie (curs/seminar): nume-
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cadru didactic ce ocupă sala; denumire disciplină ce se predă in sală; ora 
(ex.: 14-16); număr-semestru (1/2). Programul de creare se va realiza în 
limbajele: BASIC-AMSTRAD, BASIC-COMMODORE, BASIC-80, BASIC
PLUS, ABASIC. 

O Să se gestioneze pe un suport magnetic (dischetă/disc) fondul de date 
privind cantităţile lunare de jucării fabricate de intreprinderea URSU
LEŢUL. Fişierul se va numi JUCARII şi va avea organizare secvenţială. 
Structura înregistrării este: cod articol, a1, a2, a3, b1, b2, b3, c1, c2, c3, 
dl, d2, d3, preţ. Se va proiecta şi realiza un program BASIC. 

D Să se gestioneze pe un suport magnetic (dischetă/disc) fondul de date 
privind consumurile de materiale (articole) normate şi realizate din ţară 
şi din import pentru activitatea de reparaţii utilaje grele. Fişierul se va 
numi CONSUMURI şi va avea organizare secvenţială. Structura înregis
trării este: cod articol (material), cod provenienţă (R.S.R./IMPORT), con
sum normat, consum realizat, preţ de achiziţie. Se va proiecta şi realiza 
un program BASIC. 

SOLUJIA TEMEI 7 

D Nu răsoundem 

D Nu răspundem 

O Nu răspundem 

D Programul BASIC este: 

10 REM* Crearea fişier JUCĂRII IN BASlC-80 * 
20 PRINT 
30 OPEN "O", #1, "JUCĂRII.DAT• 
40 PRINT ·coo, A1, A2, A3, B1, B2, B3, C1, C2, C3, 01, 02, 03, PREJ·: 
SO PRINT 
60 INPUT COD, A1, A2, A3, B1, B2, B3, C1, C2, C3, 01, D2, 03, PREJ 
70 WHILE COD < > 999 
80 WRITE #1, COD, A1, A2, A3, B1, B2, B3, C1, C2, C3, 01, D2, 03, PREJ 
90 PRINT 

100 PRINT "COD, A1, A2, A3, B1, B2, B3, C1, C2, C3, D1, D2, D3, PREJ•: 
110 INPUT COD, A1, A2, A3, B1, B2, BJ, C1, C2, C3, 01, D2, D3, PREJ 
120 WEND 
130 CLOSE # 1 , 
140 PRINT "Fişierul JUCARII.DAT a fo~t creat• 
150 END 

D Programul BASIC este: 

a) 10 REM* Creare fişier CONSUMURI in BASIC-AMSTRAD * 
20 PRIJIIT 
30 OPENOUT "CONSUMURI . DAT" 
40 PRINT "cod, prov, cn, cr, preţ•: 
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50 INPUT cod, prov, cn, cr, preţ 
60 WHILE cod < > 999 
70 WRITE #9, cod, prov, cn, cr, preţ 
80 PRINT 
90 PRINT "cod, prov, cn, cr, preţ"; 

100 INPUT cod, prov, cn, cr, preţ 
110 WEND 
120 CLOSEOUT 
130 PRINT "Fişierul CONSUMURI • DAT a fost creat• 
140 END 

b) 10 REM * Creare fişier CONSUMURI IN BASIC-80, GWBASIC * 
20 PRINT 
30 OPEN "O", # 1, "CONSUMURI.DAT• 
40 PRINT "cod, prov, cn, cr, preţ" 
50 INPUT cod, prov, cn, cr, preţ 
60 WHILE cod < > 999 
70 WRtTE # 1, cod, prov, cn, cr, preţ 
80 PRINT 
90 PRINT "cod, prov, cn, cr, preţ" 

100 INPUT cod, prov, cn, cr, preţ 
110 WEND 
120 CLOSE # 1 
130 PRINT "Fişierul CONSUMURI.DAT a fost creat" 
140 END 

Soluţia temei 7 
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Proiectarea şi realizarea unui program BASIC ghidat 
de un meniu pentru actualizarea, consultarea şi 

listarea unui fişier secvenţial de livrări. Instrucţiu

nile INKEY3, GET, ERASE, OPENIN, CLOSEIN, WHITE# 
si DN ... GOTO. Functia EOF. Fisiere cu acces direct. 
' ' ' 
Depanarea unui program. JOCURI, APLICAŢII şi TESTE 
pentru cititor 



EXEMPLELE 8 - PC, m, M, F 

O De la problemă la program 

ln cadrul acestei conversaţii vom "umbla" în fişierul LIVRĂRI.DAT 
(creat în conversaţia precedentă) în ideea familiarizării dvs. cu instrucţiu
nile BASIC pentru prelucrarea fişierelor de organizare secvenţială. 

Vom proiecta şi realiza un program ghidat de un meniu care să ofere 
posibilitatea optării pentru una din următoarele (şase) funcţiuni care se afi
şează efectiv pe ecran: 

1) lncarcă fişier LIVRĂRI.DAT 4) Actualizare fişier 
2) Salvează fişier 5) Listare fişier 
3) Căutare în fişier 6) End 

Fiecare opţiune va corespunde unei subrutine care realizează func
ţiunea afişată. 

Singurul „efort" care se cere utilizatorului acestui program este acela 
de a tasta cifra corespunzătoare opţiunii dorite, fără a-l mai „chinui" de-a 
acţiona imediat tasta [CRJ. Pentru reîntoarcerea în meniu se va tasta de 
fiecare dată [CRJ. 

Pentru fiecare din cele şase funcţiuni ale programului se vor afişa 
mesaje de avertizare, corespunzătoare. 

Dacă, de exemplu, utilizatorul va opta pentru încărcarea fişierului 
LIVRARl • DAT de pe dischetă în memoria calculatorului (oP,ţiune obliga
torie la începutul execuţiei programului) programul (subrutina) va afişa 
mesajul „Fişier încărcat". 

Dacă utilizatorul va opta pentru funcţiunea- ,.căutare în fişier", pro
gramul (subrutina) va afişa un mesaj prin care să se solicite codul bene
ficiarului. ln urma căutării secvenţiale a beneficiarului cu codul indicat în 
fişierul LIVRARI . DAT se va preciza dacă acesta a fost sau nu găsit. 

Cit priveşte actualizarea fişierului (v. opţiunea 4) se va modifica valoa
rea cantităţii de benzină livrate. ln funcţie de codul beneficiarului se va 
actualiza cimpul corespunzător (CAND cu o nouă valoare. ln caz de eroare 
(beneficiarul nu se află în fişier) se va afişa un mesaj explicativ. 

Pentru listarea fişierului (înainte de actualizare, sau după actualizare) 
se va scrie o subrutină care să corespundă opţiunii 5. 

Dacă utilizatorul a ales funcţiunea 2, programul (subrutina) va salva 
pe suportul magnetic respectiv ultima versiune a fişierului LIVRARI.DAT. 
ln urma salvării se va afişa mesajul "salva-t fişier". 

Pentru oprirea execuţiei programului se va opta pentru funcţiunea 6 
căreia i se va prevedea, de asemenea, în cadrul programului o subrutină. 

O Specificaţii de programare 

Schema de sistem\ formatul datelor de ieşire, structura înregistrării de 
ieşire, tabela de variabile şi specificaţiile de programare sint ilustrate în 
modulul de analiză structurată, fig. 8.1. 
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Specificaţii de programare 

.. FORMATUL DATE~OR DE IEŞIRE 

Nume program: EXEMPlELE 8-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

Cod Cantitate Preţ 

** *** ** ** *** ** 

** *** ** 
b) 

COD 1· CANTITATE PREŢ 

c) 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLELE 8-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

Descrierea programului 
Programul citeşte de la terminal 

1 +6 opţiuni ale utilizatorului privind: in
cărcarea fişierului de livrări, căutarep in 
fişier, actualizarea fişierului, listarea fi
şierului şi salvarea fişierului pe dischetă 
(disc). Fiecare opţiune corespunde unei 
subrutine care realizează funcţiunea pre• 
i;izată. 

Intrări 

Fişierul LIVRARtDAT 
lefiri . 
Fişierul UVRARI.S 

Usta de func1iuni ale programului 
1. Iniţia.Uzare variabilă OPŢIUNE$· 
2. Iniţializare variabilă FISINCARC 
3. Iniţializare variabilă I · 
4. Iniţializare variabilă I 
5. Schimbare valoare. (1) 

FISINCARC 
6. Tastare [CR] 
7. Ştergere ecran 
8. Deschidere fişier livrări 
9. Citire date intrare 

10. lnchidere fişier livrări 
11. Afişare mesaj fişier încărcat 
12. Deschidere fişier livrări salvat 

d) 

13. lnchidere fişier livrări salvat 
14. Iniţializare variabi.lă C 
15. Salvare date 
16. Incrementare var-labilă C 
17. Afişare mesaj fişier salvat 
18. Citire cod beneficiar (CBEN) 
19. Iniţializare variabilă GASIT (O) 
20. Citeşte date intrare 
21. Reiniţializare variabilă 

GASIT (1) 
22. Afişare mesaj căutare fişier 
23. Afişare rind spaţii 
24. Citire cod beneficiar aetuali

zare (CODB) 
215. Citire cantitate livrată actuali-

zare . 
26. Afisare mesaj actualizare fişier 
27. Tipărire date intrare 
28. Ieşire din meniu 
29, Afişare meniu 
30. Specificarea opţiunii, după cum 

urmează: 
1) lncarcă fişier LIVRARI.DAT 
2) Salvează fişier 
3) Căutare in fişier . 
4) Actualizare fişier ' 
5) Listare fişier 
6) END 

31 .• Iniţializare COD, CANT, PRcŢ 
32. Stop. 

Rg. 8.1. b) formatul datelor de ieşire; c) structuro înregistrării de intrare/ieşire; d) speci
ficeţli de programare; 
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TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLELE 8-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

Variabile de intrare 

OPŢIUNE$: opţiune 
utilizator 

COD: cod beneficiar 

CANT: cantitate livrată 
PREŢ: preţ tonă benzină 
CODB: cod actualizare 

beneficiar 
CBEN: cod căutare 

beneficiar 

Variabile de stare 

I: index cim_puri fişier 

FISINCAR: stare fişier 
(încărcat/ nei ncărcat) 

C: Index cimpuri fişier 
GASIT: stare cod bene

ficiar (găsit/ negăsit) 

•> 

Variabife' de ieşire 

COD: cod beneficiar 

CANT: cantitate livrată 

PREŢ: preţ tonă benzină 

ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Nume program: EXEMPLELE 8 - PC (AMSTRAD, COMMODORE),. m, M, F 

Modul 

INIT 

Funcţiuni 

1,2 
29 
3:l 

EDIT-M 
OPŢIUNE 
INCARC-2000 
SALV-3C:J0 
CAUT-4000 
ACT-5000 
LIST-6000 
END 

7, 3, 31, 3, 9, 4, 1 o, 11, 5, 6 
~ 1t 1~ 1~ 1~ 1~ ~ 5 
7, 18, 14, 19, 21, 16, 22, 6 
7, 24, 14, 16, 21, 19, 24, 25, 26, 23, 6 
7, ~. 4, 27, 20, 10, 8, 6 

28 

Mesaj 

== Fişier încărcat == (tastaţi [CRJ) 
== Salvat fişier == (tastaţi [CR]) 
Precizaţi cod beneficiar 
Beneficiarul xxx nu este în fişier 
Beneficiarul cu codul xxx se află in fişier 

(tastaţi [CRJ) 
Pentru ce cod doriţi actualizarea . 
Care este noua valoare a cantităţii livrate 
Beneficiarul xxx nu este in fişier 

(tastaţi [CRJ) 
(tastaţi [CRJ) 

f) 

Funcţie 

1. încarcă fişier LIVAARI. DAT 
2. Salvează fişier 
3. Căutare in fişier 

4. Actualizare fiJier 

5. Listare fişier 
6. End 

g) 

Subrutina 

2CP0 
3oto 
4000 

5000. 

6000 

Fig. 8.1. e) tabela de variabile: I) alocarea funcţiunilor de prelucrare: g) mesaje sub• 
rutine. · 
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O Documentaţia• de pro'hpctare 

Diagrama de structură, schema logică şi pseudocodul sint prezent-ate 
în modulul de proiectare structurată, fig. 8.2. 

EXEMPLUL 8 

PR -1000 SFIRSIT 

EDIT-M OPTIUNE• MENIU 

SALV-300d' CAUT-4<XXl0 ACT-5000° LIST-6000 END 0 

a) 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 8 - PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

EXEMPLUL 8 

EXEMPLUL 3 
1000 
INIT 

INIT 
EDIT-M 
A1 

Al 
EDIT-M 

SEQ 
EXECUTA 1000 
END 
SEQ 
SEQ 
OPŢIUNE$=" N 

FISINCARC=0 
END 
CIT TIMP OPŢIUNE$ =I= 6 
SEQ 
PRINT "Alegeţi 1-6" 
PRINT 
PRINT "1. lncarcă fişier LIVRARI.DAT• 
PRINT "2. Salvează fişier" 
PRINT "3. Căutare in fişier" 
PRINT "4. Actualizare fişier" 
PRINT "5. Listare fişier" 
PRINT "6. End" 
PRINT "Vă rog opţiunea dvs." 
END 
SFIRŞIT 

b) 

Fig. 8.2. Modulul de proiectare structurată: a} diagrama de structură; b} pseudocodul: 
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PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 8 - PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

OPJIUNE 

OPJIUNE 
OPT1 

OPT1 
OPT2 

OPT2 
OPT3 

OPT3 
OPT4 

OPT4 
OPT5 

OPT5 
OPT6 

OPT6 
OPT7 

OPT7 
1000 
2000 

X 

X 

EOF 

EOF 

2000 
3000 

SALV 

SALV 

3000 
.OOO 

CIT TIMP OPŢIUNE$=· H 

OPŢIUNE$="" 
SFIRSIT 
DAcA OPŢIUNES="1" 

EXECUTA 2000 
SFIRŞIT 
DACA OPŢIUNES="2" 

Execută 3000 
SFIRŞIT 
DACA OPŢIUNES="r 

Execută 4000 
SFIRŞIT 
DACA OPŢIUNES="4" 

Execută 5000 
SFIRŞIT 
DACA OPŢIUNES="S" 

Execută 6000 
SFfRŞIT 
DACA OPŢIUNES:,6: "b• 
Şterge ecranul 
SFIRSIT 
DACl OPŢIUNE$=/:: "6N 

OPŢIUNE$="" 
SFIRŞIT 
END 

SEQ 
Şterge ecranul 
1=1 
DACA FISINCARC=1 

ERASE COD, CANT, PREŢ 
SFIRŞIT 
Deschide LIVRARI. DAT 
CIT TIMP NOT EOF (1) 

Citeşte COD, CANT, PREŢ 
1=1+1 

SFIRŞIT 
lnchide LIVRARI . DAT 
PRINT "Fişier încărcat" 
INPUT "(tastaţi CR)"; CR 
FISINCARC=1 
END 

SEQ 
Şterge ecranul 
Deschide LIVRARI • S 
C=1 
CIT TIMP C< I 

Scrie COD(C), CANT(C), PREŢ(C) 
C=C+1 

SFIRŞIT 
lnchide LIVRARI . S 
PRINT "Salvat fişier• 
INPUT "(tastaţi CR)"; CR 
END 
SEQ 
Şterge ecranul 

Fig. 8.2. b 

399 
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CAUT 

_x1 

X1 

CAUT 

X2 

X2 

X2 

cooo 
5000 

AO 
X3 
131 

131 
X3 

AO 
GASIT 

GASIT 

5000 
6000 

LIST 

UST 

6000 

Documentaţia de proiectare 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMf>tUL 8 - PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, M, F 

Citeşte CBEN 
C=1 
Deschide LIVRĂRI . DAT 
GASIT=0 
CIT nMP C< I şi GASIT =O 

Citeşte COD(C), CANT(C), PREŢ(C) 
DACA CBEN=COD(C) 

GASIT=1 
SFIRŞIT 
C=C+1 

SFIRŞIT 
fnchide LIVRĂRI. DAT 
DACA GASIT+1=·1 

PRINT •Beneficiarul"; CBEN; •Nu este in fişier• 
IN CAZ CONTRAR 

PRINT •Beneficiarul cu codul"; CBEN; "se află în fişier" 
SFI.RŞIT 
INPUT •(tastaţi CR)"; CR 
END 
SEQ 
Şterge ecranul 
Citeşte CODB 
0=1 
GASIT=O 
crr TIMP C<I ŞI GASIT=0 

DACA CODB=COD(C) 
SEQ 

GASIT=1 
Citeşte CANT(C) 

END 
SFIRŞIT 
C=C+1 

SFIRŞIT 
DACA GASIT =O , 

. PRINT •Beneficiarul"; CODB; "nu este în fişier• 
salutş1T 
PRINT 
INPUT •(tastează CR)•; CR 
END 

SEQ 
Şterge ecranul 
l=0 
Deschide LIVRĂRI • DAT 
CrT TIMP NOT EOF (1) 

END 

1=1+1 
Afişează COD(I), CANT(I), PREŢ(!) 
Citeşte COD(I), CANT(I), PREŢ(I) 

SFIRŞIT 
lnchide LIVRĂRI. DAT 
INPUT "(tastează CR)"; CR 

Fig. 8.2, b 
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START 

NU 

STOP 

NU 
1000 

Execută 5000 

RETURN 

A fiş;ează meniul 
Af i:;ează "Vd rog, opţiunea Dvsn 

NU 

Sterge ecranul 

NU 
NU 

NU 

Fig. 8.2. c) schemo logică. 

27 - lnviiţăm mlcroelec:tronlco, voi. I. 
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Ci 

2000 

DA 

1111. . azll COO,CANT,PRET 

Deschide LIVRARI 

I= I +1 

3000 

Sterge ecranul 

' Deschide LIVRARI.S 

lnchide 
LIVRARI.S 

Scrie COD IC),CANT(C),PRETICI 

Fig. 8.2. c 

Documentaţia de proiectare 

Tasteazd 
IC RJ 

FISINCARC= 
=1 RETURN 

RETURN 
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4000 

Deschide LIVRARI.DAT 

Cite,te 
COD IClCANT((),PRET(C) 

RETURN 

Fig. 8.2. c 
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6000 

Sterge ecranul 

Deschide LIVRARI.OAT 

OA lnchide Tasteaz 
UVRARI ~ [C R I RETURN 

AfiJeazd COOll),CANT«l,PREl'UI 

CiteJte COO(I),CANTUJ,PRET(I) 

NU 

OA 

GASIT= 1 

RETURN 

Fig. 8.2. c 



Conversaţia 8 405 

□ Codificarea in limbajul BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 229 

Meniul conversaţiei 

Programul principal al conversaţiei cuprinde doar patru linii dacă 
adţiugăm şi linia de comentariu (10). 

10 REM • ** lntreţinere fişier LIVRARI . DAT** • 
15 DIM COD (100), CANT (100), PREŢ (100) 
20 GOSUI 1000 
30 END 
ln linia 15 s-au declarat vectorii de date COD, CANT şi PREŢ cu cel 

mult 100 de elemente. · 
Prin apelarea subrutinei 1000 programul afişează pe ecran meniul 

conversaţiei, structurat, după cum puteţi observa în şase funcţiuni. 

1000 OPŢIUNES="• 
1010 FISINCARC=0 
1020 WHILE OPŢIUNE$ < > "6• 
1030 PRINT 
1040 PRINT "Alegeţi 1-6" 
1050 PRINT 
1060 PRINT " 1. lncarcă fişier UVRARI. DAT" 
1070 PRINT • 2. Salvează fişier" 
1080 PRINT " 3. Căutare in fişier" 
1090 PRINT " 4. Actualizare fişier" 
1100 PRINT " 5. Listare fişier" 
1110 PRINT " 6. End" 
112:) PRINT "Vă rog opţiunea Dvs." 
1130 WHILE OPŢIUNES="" 
1140 OPŢIUNES=INKEYS 
1150 WEND 
1160 IF OPŢIUNES="1" THEN GOSUB 2COO 
1170 IF OPŢIUNES="2" THEN GOSUB 30'.Xl 
1180 IF OPŢIUNES="3" THEN GOSUB 4000 
1190 IF OPŢIUNES="4" THEN GOSUB 5000 
1200 IF OPŢIUNES="5" THEN GOSUB 6000 
1210 IF OPŢIUNE$ < > " " THEN CLS 
1220 IF OPŢIUNE$ < > "6" THEN OPŢIUNE$="" 
1230 WEND 
1240 RETURN 

Instrucţiunea PRINT din linia 1120 
1120 PRINT "Vă rog opţiunea Dvs." 

constituie o primă invitaţie la conversaţie. 
Cit timp valoarea variabilei şir OPŢIUNE$ nu se schimbă (în linia 1000 

ea a fost iniţializată cu şirul vid "") programul ciclează pină cind veţi ac
ţiona o tastă. 

Instrucţiunea INKEYS 

Ce trebuie făcut în acest caz, ne veţi întreba? Să tastaţi pur şi simplu 
un număr cuprins intre 1 şi 6 (v. meniul programului) făFă a mai acţiona 
însă tasta [CRJ după cum sinteţi obişnuiţi. 
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De ce să nu mai apăsăm pe tasta [CR] ne veţi întreba, din nou? Pen
tru a vă răspunde la această întrebare, permiteţi-ne să vă facem mai întîi 
cunoştinţă cu instrucţiunea INKEYS pe care sigur o veţi îndrăgi mai ales în 
cadrul jocurilor pe calculator. 

1130 WHILE OPŢIUNE$="" 
1140 OPŢIUNES=INKEVS 
1150 WEND 

Instrucţiunea INKEVS interoghează tastaturo oşteptînd să introduceţi în pro
gram o valoare şir. Dacă nu se acţionează nici o tastă o claviaturii, INKEVS 
returnează un şir vid. 

Acum înţelegeţi de ce programul ciclează (v. bucla 1130-1150) otita 
timp cit de Io tastatură nu acţionaţi nici o tastă. 

Formatul general al instrucţiunii este 

Format general 

INKEYS 

Observaţie. ln BASIC-AMSTRAD puteţi utiliza şi INKEY pentru numere întregi 
(v. voi. 2, pag. 31). 

Aşadar, să ne hotârîm şi să acţionăm una din taste. Pentru început 
este obligatoriu să tastaţi 1. 

Remarcă. Ori de cite ori utilizaţi INKEYS sau INKEY nu mai este nevoie ca după 
acţionarea tastei respective să apăsaţi pe [CR). 

Opţiunea 1. 
lncarcă fiJier LIVRARI . DAT 

Prin tastarea cifrei 1 se apelează subrutino 2000 (v. linia 1160) care 
încarcă în memorie, de pe dischetă fişierul LIVRĂRI . DAT. 

2000 REM * 1. lncarcă fişier LIVRĂRI . DAT 
2005 CLS 
2010 1=1 
2::,20 IF FISINCARC=1 THEN ERASE COD, CANT, PREŢ 
2040 OPENIN "LIVRĂRI . DAT" 
2050 WHILE NOT EOF 
2060 INPUT #9, COD(I), CANT(I), PREŢ(I) 
2::1: 1=1+1 
2080 WEND 
2090 CLOSEIN 
2100 PRINT 
2110 PRINT "== Fişier incărcat ==" 
2120 INPUT "tastaţi [CRJ"; CR 
2130 FISINCARC=1 
2140 RETURN 

Pentru încărcarea prin program a fişierului trebuie să ne asigurăm dacă 
fişierul o moi fost sau nu încărcat. După aceea vom deschide fişierul pe un 
canal de transfer, vom citi cite o înregistrare iar în final vom închide cana
lul de· transfer asociat fişierului. 
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lnstruc1iunea ERASE 

2020 IF FISINCARC=l THEN ERASE COD, CANT; PREŢ 

ln cazul în care fişierul a mai fost încărcat (FISINCARC=1), cu instrucţiu
nea ERASE se elimină variabilele tablou din program (COD, CANT, PREŢ). 
De notat că, zono de memorie eliberată poate fi folosită în alte scopuri (de 
exemplu redimensionarea variabilelor tablou). Formatul general ol instruc
ţiunii este: 

Format general 

ERASE (listă variabile tablou) 

Instrucţiunea OPENIN 

2040 OPENIN "LIVRĂRI.DAT". 

Instrucţiunea OPENIN (v. linia 2040) deschide fişierul LIVRĂRI.DAT 
creat în conversaţia precedentă (7) cu OPENOUT, înainte de a fi citit în 
memorie. 

Formatul general ol instrucţiunii este: 

Format general 

OPENIN "(nume-fişier)" 

unde, (nume-fişier) reprezintă numele fişierului de tip ASCII folosit in instruc
ţiunea OPENOUT. 

Funcţia EOF 

2050 WHILE NOT EOF 
2060 INPUT #9, COD(I), CANT(I), PREŢ(I) 
2070 1~1+1 
2080 WEND 

Pentru testarea stării fişierului deschis (v. linia 2050) se utilizează funcţia 
EOF (End of File, sfirşit de fişier, în 16. engleză). Cit timp nu estE:! sfîrşit de 
fişier (WHI.LE NOT EOF) se execută instrucţiunile din liniile 2060 şi 2070 (se 
citeşte de pe dischetă, în me~orie, o înregistrare din fişier şi se incremen
tează variabila I). 

EOF returnează valoarea -1 atunci cînd se detectează sfirşitul de 
fişier sau fişierul nu este deschis şi O în caz contrar. · 

Observaţie. Instrucţiunea INPUT din linia ?06G foloseşte canalul de deschidere 
nr. 9 (discheta). 

Instrucţiunea CLOSEIN 

2090 CLOSEIN 
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Pentru închiderea fişierului de livrări deschis cu OPENIN limbajul BASIC 
AMSTRAD utilizează instrucţiunea CLOSEIN. 

Formatul general al instrucţiunii este 

Format general 

CLOSEIN 

Observaţie. Pentru reintoarcerea in meniu ocţionaţi tasta [CR]. 

Opţiunea 2. 
Salvează fişier 

Prin tastarea cifrei 2 se apelează subrutina 3000 (v. linia 1170) care 
salvează pe dischetă fişierul de date existent în memorie. 

Altfel spus, subrutina creează în OUTPUT, pe dischetă un fişier sec-
venţial ASCII. 

3000 REM * 2. Salvează fişier 
3005 CLS 
2010 OPENOUT "LIVRARI.S" 
3020 C=l 
3030 WHILE C < I 
3040 WRITE #9, COD(C), CANT(C), PREŢ(C) 
3050 C=C+1 
3060 WEND 
3070 CLOSEOUT 
3080 PRINT "Salvat fişier==• 
3090 INPUT "tastaţi [CRJ"; CR 
3100 RETURN 

Observaţie, Pentru reîntoarcerea în meniu tastaţi [CR]. 

Opţiunea 3. 
Căutare in fişier 

Prin tastarea cifrei 3 se apelează subrutina 4000 (v. linia 1180) care 
verifică dacă un beneficiar se găseşte sau nu în fişierul de livrări. 

4000 REM* 3. Căutare în fişier 
4010 CLS 
4020 INPUT "Precizaţi cad beneficiar"; CBEN 
4030 C=1 
4035 OPENIN "LIVRARI.DAT" 
4040 GASIT =O 
4050 WHILE C < I ANO GASIT =O 
4052 INPUT #9, COD(C), CANT(C), PRET(C) 
4054 IF CBEN < > COD(C) THEN 4060 
4056 GASIT = 1 
4060 C=C+1 
4070 WEND 
4070 WEND 
4072 CLOSEIN 
4075 ON GASIT+1 GOTO 4080, 4092 
4078 REM Beneficiarul a fost sau nu găsit în fişier. 
4080 PRINT "Beneficiarul"; CBEN; "nu este în fişier" 
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4090 PIUNT 
4091 GOTO 4100 
4092 PRINT "Beneficiarul cu codul"; CBEN; "se află în fişier• 
4100 INPUT "(tastaţi [CRJ)": CR 
4110 RETURN 

Regăsirea beneficiarului se face în funcţie de codul său (v. linia 4020}. 
Cit timp C<I şi GASIT=O (condiţie compusă!) se execută instrucţiunile din 
liniile 4052-4060. fn urma identificării beneficiarului variabila GASIT se 
poziţioneazo pe 1. · 

La ieşirea din buclă se închide fişierul şi se imprimă, funcţie de valoa
rea variabilei de stare GASIT, mesajul privind rezultatul cercetării secven
ţiale a fişierului de livrări: "Beneficiarul a fost sau nu găsit in fişier" (v. 
liniile 4080 şi 4092). 

Instrucţiunea ON ... GOTO 

4075 ON GASIT+1 GOTO 4080, 4092 

Cu instrucţiunea ON ... GOTO (v. linia 4075) se realizează saltul la 
una din liniile de după GOTO: 4080/4092. 

Linia 4080 se selectează atunci cind GASIT+1 are valoarea 1. Pentru 
valoarea 2 ci aceleiaşi variabile se selectează linia 4092. 

Formatul general al instrucţiunii este 

Format general 

ON (expresie) GOTO (listă-nr. linii) 

in care: (expresie) este un număr întreg cuprins intre O şi 255; (lista - nr. 
linii) reprezintă numerele de linie ale programului, selectate in funcţie de 
valoarea (expresie). 

Observaţii 

• Dacă (expresie) este egală cu zero sau mai mare decit numărul de elemente 
din listă, selecţia nu va mai avea loc; 

• Dacă (expresie) este negativă apare un mesaj de eroare. 

Opţiunea 4. 
Actualizare fişier 

Prin tastarea cifrei 4 se apelează subrutina 5000 (v. linia 1190) care 
actualizează fişierul de livrări (se modifică valoarea cimpului CANT). 

5000 REM* 4. Actualizare fişier 
5005 CLS 
5010 INPUT "Pentru ce cod doriţi actualizarea"; CODB 
5020 C=1 
5030 GASIT=0 
5040 WHILE C< I ANO GASIT=0 
5050 IF CODB < > COD (C) THEN 5060 
!051 INPUT "Care este noua valoare a cantităţii livrate•; CANT(C) 
5052 GASIT =1 
5060 C=C+1 
5070 WEND 
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5080 IF GASIT=0 THEN PRINT "Beneficiar~!"; CODB; "nu este în fişier" 
5090 PRINT 
5100 INPUT "(tastaţi[CR])"; CR 
5110 RETURN 

Actualizarea cimpului CANT are loc atunci cind CODB (v. linia 5010) 
este egal cu COD(C) (v. linia 5050). Prin program (v. linia 5051) se citeşte 
dinamic CANT(C); adică noua valoare a cantităţii livrate. Din acel moment 
variabila de stare GASIT se poziţionează pe 1. ln situaţia cind beneficiarul 
nu se află în fişier, instrucţiunea din linia 5080 afişează un mesaj explicit. 

Observaţie. Pentru reîntoarcerea in meniu acţionaţi tasta [CR]. 

Opţiunea 5. 
Listare fişier 

Prin tastarea cifrei 5 se apelează subrutina 6000 (v. linia 1200) care 
listează conţinutul fişierului de livrări. 

6000 REM * 5. Listare fişier 
6010 CLS 
6015 PRINT "Cod Cantitate Preţ• 
6020 l=0 
6030 OPENIN "LIVRARI.DAT" 
6050 WHILE NOT EOF 
6055 1=1+1 . 
6060 PRINT COD(I); " "; CANT(I); • •; PREŢ(I) 
6070 INPUT #9, COD(I), CANT(I), PRET(I) 
6080 WEND 
6090 CLOSEIN 
6100 INPUT "(tastaţi [CR])"; CR 
6110 RETURN 

Observaţie. Pentru reintoarcerea ln meniu acţionaţi tasta [CRJ. 

Opţiunea 6. End 

Prin acţionarea tastei cu cifra 6 se revine la linia 30 din programul 
principal. ln acel moment conversaţia s-a încheiat. 

Aplicaţie. Să se proiecteze şi realizeze un program BASIC, ghidat de un meniu 
pentru creareo, actualizarea şi listarea unei fişier privind cheltuielile de întreţinere, nomi
nalizate ole locatarilor unui bloc. Se urmăreşte co la sfirşitul fiecărei luni să se genereze 
un raport identic cu cel pe care-l lecturaţi cu o mare atenţie ln holul blocului dvs. Pentru 
stabilirea informaţiilor minimale necesare constituirii fondului de date vă recomandăm 
să-l abordaţi direct pe ... administrator. 

O Codificarea in limbajul BASIC-COMMODORE 

Diferenţele de scriere a programului BASIC-COMMODORE apar la 
instrucţiunile WHILE-WEND (BASIC-COMMODORE nu are implementată 
structura CIT TIMP), OPEN, CLOSE, INPUT#, WRITE # şi INKEY (v. instruc
ţiunea GET). 
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Cum dvs. aveţi deja experienţă în portabilitatea programelor, consi- · 
derăm că nu vă va fi greu să scrieţi singuri programul pentru calculatorul 
COMMODORE operind în programul precedent următoarele modificări: 

• Buclele WHILE-WEND din liniile 1020, 1230, 1130, 1150; 2050, 2080; 
3030, 3060; 4050, 4070; 5040, 5070; 6050, 6090 se vor înlocui cu instruc::
ţiunile IF şi GOTO care simulează structura de iteraţie CIT TIMP (v. con
versaţia 5); 

• Instrucţiunea de ştergere a ecranului din liniile: 1210, 2005, 3005, 4010, 
5005, 6010 se va înlocui cu 

2005 PRINT CHRS(t-47); 

• lnstrucţiunfle OPEN de deschidere a fişierului de livrări în input din 
liniile 2040, 4035, 6030 se vor înlocui cu instrucţiunea 

2040 OPEN, 2, 8, 2, "LIVRARI.DAT S, R" 

• Instrucţiunea OPEN de deschidere a fişierului de livrări în output (pen
tru salvare) din linia 3010 se va înlocui cu instrucţiunea 

OPEN 2, 8, 2, ·uvRARI.S, s, W" 

• Instrucţiunea CLOSE de închidere a fişierului de livrări din liniile 2090, 
3070, 4072, 6095 se va înlocui cu instrucţiunea 

2090 CLOSE 2 
3070 CLOSE 2 
4072 CLOSE 2 
6095 CLOSE 2 

• Instrucţiunea INKEYS din linia 1140 se va înlocui cu instrucţiunea GET: 

1135 GET A$ 
1140 OPŢIUNES=AI 

Formatul general al instrucţiunii este 

Format general 

GET [# ( f' . ) ] { {variabilă numerică) } 
nr. işier ' {variabilă şir) 

unde, (nr. fişier) reprezintă numele fişierului; el este un întreg cuprins intre 
1 şi 255; . 

(variabilă numerică) şi 

(variabilă şir) reprezintă valoarea (numerică/şir) transmisă de la tas
tatură. 

Remarci 

• Dacă {variabilă numerică) primeşte un caracter nenumeric se afişează er9are; 
• Dacă {variabilo şir) nu primeşte nici o valoare se consideră implicit, drept valoare 

şirul vid; 
• Dacă {variabila numerică) nu primeşte nici o valoare se consideră implicit drept va

loare zero. 
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• Instrucţiunea INPUT # din liniile 2060, 4052, 6070 se va înlocui cu 
instrucţiunea: 

2060 INPUT #2, COD(I), CANT(I), PREŢ(() 
4052 INPUT #2, COD(C), CANT(C), PREŢ(C) 
6070 INPUT #2, COD(I), CANT(I), PREŢ(!) 

• Instrucţiunea WRITE # din linia 3040 se va înlocui cu instrucţiunea: 

3040 PRINT #2, COD(C), CANT(C), PREŢ(C) 

• Depistarea sfîrşitului unui fişier secvenţial se realizează prin instrucţiu
nile: 

RS=ST 
IF RS > O THEN CLOSE 

unde, ST reprezintă starea fişierului (cuvînt cheie BASIC-COMMODORE). 

Aplicatie. Să se proiecteze şi realizeze un program BASIC, ghidat de un meniu 
pentru crearea, actualizarea şi listarea unui fişier (secvenţial) privind nomenclatorul stră
zilor municipiului Bucureşti. 

Informaţiile minimale necesare constituirii fondului de date sint: 
- cod stradă 
- denumirea străzii 

- sector 
- oficiu poştal 

Joc pe HC-85, TIM S, SPECTRUM 

1 REM CHEIA 
5 LET nt=0 

10 DIM t(4,20) . 
20 LET aS="10100101011101010110" 
30 LET flag=0 
40 RANDOMIZE 
50 FOR j=1 TO 3 
60 LET r=INT(RN0..19+1) 
70 FOR k=1 TO 20 
80 LET dis=k+r 
90 IF dis<21 THEN GO TO 110 

100 LET dis=dis-20 
110 LET t(j, k)=VAL a$ (dis) 
120 NEXT k 
130 NEXT j 
140 IF flag>0 THEN GO TO 180 
150 FOR k=1 TO 20 
160 LET t(4,k)=t(1,k)+t(2,k)+t(3,k) 
170 NEXT k 
180 LET flag=flag+1 
190 IF flag>1 THEN GO TO 210 
200 IF flag=1 THEN GO TO 50 
210 CLS 
220 LET hll=0 

230 FOR k=1 TO 20 
240 PRINT AT 10,k+2:t(1,k) 
250 PRINT AT 11,k+2:t(2,k) 
260 PRINT AT 12,k+2:t(3,k) 
270 LET v=t(4,k)-t(3,k)-t(2,k)-t(1,k) 
280 LET v=ABS(v) 
290 IF v=0 THEN LET tel=te1+1 
310 PRINT AT 14,k+2:v 
320 NEXT k 
330 IF tel=20 THEN GO TO 450 
340 INPUT "LINIA=";j 
350 INPUT "MUTAREA=• ;s 
360 LET nt=nt+1 
370 FOR i=1 TO s 
380 LET h=t(j, 1) 
390 FOR k=1 TO 19 
400 LET t(j,k)=t(j 1k+1) 
410 NEXT k 
420 LET t(j,20)=h 
430 NEXT i 
440 GO TO 210 
450 PRIN FLASH 1; "AŢI REUŞIT IN"; 

nt; "INCERCARI" 
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voi. 2, pag. 231 

Cu mici diferenţe, programul conversaţiei este identic cu cel executat 
pe calculatorul AMSTRAD. ln continuare vă invităm pe dvs. să le identificaţi 
ca apoi să le discutăm împreună. 

După cum aţi putut constata, o primă diferenţă apare la instrucţiu
nea OPEN (v. liniile 2040, 3010, 4035, 6030). ln limbajul BASIC-80, prin 
parametrul (MOD) (v. formatul general al instrucţiunii OPEN, conversaţia 7) 
se specifică modul de intrare/ieşire. Instrucţiunile 2040, 4035 şi 6030 

2040 OPEN "I", :t; 2, "LIVRĂRI.DAT" 

deschid fişierul de livrări în input ("I"), iar instrucţiunea 

3010 OPEN "O", :1;2, "LIVRARI.S" 

deschide fişierul LIVRARI.S în output. 
Instrucţiunea de ştergere a ecranului (v. liniile 1210, 2005, 3005, 4010, 

5005, 6010) se va înlocui cu CHR$ (24). 
ln BASIC-80 închiderea fişierelor se realizează cu CLOSE urmat de 

numărul fişierului. 

2090 CLOSE :t; 1 
3070 CLOSE :tt 2 
4072 CLOSE:t; 1 
6095 CLOSE:t; 1 

Sperăm că aţi remarcat cum instrucţiunile INPUT din liniile 2060, 4052, 
6080 s-au înlocuit cu: 

2060 INPUT :1;1, COD(I), CANT(!), PREŢ(!) 
4052 INPUT :1;1, COD(C), CANT(C), PREŢ(C) 
6080 INPUT :1;1, OOD(I), CANT(I), PREŢ(!) 

ln linia 3040 aţi găsit vreo deosebire faţă de programul implementat pe 
AMSTRAD? 

3040 PRINT :1;2, COD(C), CANT(C), PREŢ(C) 

ln BASIC-80 pentru scrierea datelor într-un fişier secvenţial poate fi utili
zată şi instrucţiunea WRITE #. 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

WRITE [#] (număr-fişier}, (listă-expresii} 

unde, (număr-fişier) este numărul sub care fişierul a fost deschis în out
put ("O"); (lista-expresii) reprezintă şiruri sau expresii numerice, separate 
prin virgulă. 

Observaţie. Diferenţo dintre WRITE :tt şi PRINT :t; constă în aceea că WRITE:t; 
inserează o virgulă după fiecare element introdus în fişier şi [CR] după ultimul element 
din listă. 
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O ultimă diferenţă apare la testarea sfirşitului de fişier (secvenţial). 
ln BASIC-80 se utilizează tot funcţia EOF, dar cu formatul 

Format general 

EOF ((număr-fişier)) 

unde, (număr-fişier) reprezintă numărul fişierului precizat în instrucţiunile 
OPEN, CLOSE, INPUT. 

Observaţie. EOF returnează valoareo -1 atunci cind s-o atins sfirşitul fişierului. 

TEST 
lncercoţi să treceţi de Io programul scris in limbajul BASIC-SO la programul scris 

în limbajul BASIC-AMSTRAD. 

Aplicaţie. Să se proiecteze şi realizeze un program BASIC, ghidat de un meniu 
pentru crearea, actualizarea şi listarea unui fişier (secvenţial) privind cheltuielile unor 
secţii de prelucrări (mecanice) dintr-o intreprindere constructoare de maşini. 

Structuro inregistrării fişierului de cheltuieli este: 
- Cod secţie 
- Denumire secţie 
·- Cheltuieli 

ianuarie 
februarie 
martie 
aprilie 

decembrie 

O Crearea şi întreţinerea unui fişier de livrări 
în acces dired în limbajul BASIC-SO 

Limbajul BASIC-80 dispune şi de facilităţi privind lucrul cu fişiere în 
acces direct. BASIC-80 pune la dispoziţia utilizatorului trei instrucţiuni spe
ciale: FIELD #, LSET şi RSET, precum şi un set de funcţii de conversie. 

ln cele ce urmează vă prezentăm două programe pentru crearea (for
matarea), respectiv întreţinerea unui fişier de livrări în acces direct. 

Creare fişier 

Structura fişierului este: cod beneficiar, denumire beneficiar, cantitate 
livrată şi preţ. 

10 REM "Formatare fişier LIV.DAT" 
20 OPEN "R", #1, "LIV. DAT" 
30 FIELD# 1, 1 AS C1 $, 20 AS C2$, 4 AS C3$, 7 AS C4$ 
40 LSET C1 S=CHRS (255) 
so FOR 1=1 TO 98 
60 PUT#1, I 
70 NEXT I 
80 CLOSE:fi 1 
90 END 
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Instrucţiunea FIELD # 

După deschiderea fişierului în acces direct LIV. DAT (v. linia 20), in
strucţiunea FIELD # alocă un spaţiu, respectiv 1, 20, 4, 7 cor:actere varia
bilelor: C1$ (cod beneficiar), C2$ (denumire beneficiar), C3$ (cantitate 
livrată), C4$ (preţ). 

Instrucţiunea FIELD # are următorul format: 

Format general 

FIELD [#] (nr. fişier), (lungime clmp) AS (vcir şir) 
{ ,(lungime cimp) AS (vor. şir) ... } 

în care: (nr. fişier) este numărul fixat pentru fişier la deschidere; . 
(lungime cimp) reprezintă numărul de caractere ale cimpului. 

Remarci 
• Instrucţiunea FIELD# este o instrucţiune executabilă dar execuţia ei nu produce 

nici un transfer de informaţii, ci numai declară cimpurile buffer-ului ca avind 
nume de variabilă pentru identificarea lor ulterioară. 

• Instrucţiunea FIELD# nu se foloseşte pentru variabilele utilizate in instrucţiunile 
LET sau INPUT. 

• Numărul total al octeţilor alocaţi instrucţiunii FIELDjj: nu trebuie să depăşească 
lungimeo înregistrării specificate Io deschiderea fişierului in acces direct. 

Instrucţiunea LSET 

Instrucţiunea LSET din linia 40 realizează transferul efectiv al datei 
(CHRS(255)) în zona de alocare a variabilei. 

Formatul instrucţiunii LSET este: 

Format general 

LSET (vor. şir)=(exp. şir) 

unde: (var. şir) reprezintă orice variabilă simplă sau indexată de tip şir; 
(exp. şir) reprezintă orice expresie de _tip şir a cărei valoare va face 
obiectul transferului (valorile numerice trebuie convertite în şiruri 
înainte de a fi transferate cu LSET - aliniază şirul la stinge şi 
RSET - aliniază şirul la dreapta). 

Instrucţiunea PUT 

ln sfirşit, instrucţiunea PUT (v .. linia 60) scrie 98 de înregistrări (v. ciclul 
FOR-NEXT din liniile 50-70) în fişierul LIV. DAT. 

Formatul instrucţiunii este: 

Format general 

PUT [jj:] (nr. fişier) [,(nr. înreg)] 

unde: (nr. înreg.) reprezintă numărul înregistrării din fişier. 

Observaţie. Dacă (nr. înreg) lipseşte, atunci lnregistroreo va primi numărul urmă
tor celui dat ultimei înregistrări în fişier, (nr, înreg) este cuprins intre 1 şi 32767. 
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lntreţinere fişier 

Programul următor (cu greşelii) actualizează fişierul LIV. DAT, prilej 
cu care vi se prezintă funcţia MKSS (converteşte un număr în simplă pre
cizie într-un şir de 4 octeţi) din linia 515 şi instrucţiunea GET# (v. linia 100) 
care serveşte la transferarea unui articol din fişierul deschis, pe canalul 
indicat, în memoria internă, articolul fiind considerat ca o entitate. Funcţia 
CVS (v. linia 120) converteşte şirurile de cifre în valori numerice. 

1_0 REM "Actualizare fişier LIV.DAT" 
20 OPEN "R", #1, "LIV.DAT", 32 
30 FIELD # 1,1 AS C1S, 20 AS C2S, 4 AS 

C3S, 7 AS C4$ 
40 PRINT CHRS (24) 
50 PRINT "•••ACTUALIZARE FIŞIER LIV. 

DAT• .... 
60 INPUT "Cod benefic:iar"; CB 
70 IF CB=0 THEN CLOSE# 1 : END 
80 IF CB>=1 ANO CB<=98 ANO CB= 

INT (CB) THEN 100 
90 PRINT "Cod eronat" : GOTO 60 
100 GET#1, CB 
110 IF C1S=CHRS(255) THEN PRINT 

"Cod inexistent" : GOTO 300 
120 DENS=C2S: CANT=CVS(C3S) : 

PREŢ =CYS(C4S) 
130 PRINT •1. Denumire beneficiar"; 

DENS 
140 PRINT n2. Cantitatea livrată"; CANT 
1510 PRINT "3 . Preţ "; PREŢ 
160 PRINT INPUT "OK (V/M/D)"; VS 
170 IF VS="V" THEN 40 
180 IF VS=•M" THEN 200 
190 IF VS="D" THEN 400 
195 GOTO 160 
200 REM nModificare• 
210 INPUT "Număr linie=•; I 
220 IF l=O THEN GOSUB 500 : GOTO 40 
230 GOSUB 1000 : GOTO 210 

Instrucţiunea GET # 

300 REM "Creare" 
310 INPUT "Creare un nou element 

(DIN) ";VS 
320 IF VS="D" THEN 350 
330 IF VS="N" THEN 40 
340 GOTO 310 
350 FOR 1=1 TO 3: GOSUB 1000 :NEXT I 
360 GOSUB 500 : GOTO 40 
400 REM "Ştergere" 
410 LSET C1S=CHRS(255) : PUT# 1, CB 
420 PRINT "lnregistrare ştearsă" : INPUT 

"Tastează o cheie"; VS 
430 GOTO 40 
500 REM "Scriere înregistrare" 
510 LSET C1S=CHRS(0) : LSET C2S= 

DENS 
515 LSET C3S=MKSS(CANT) : LSET 

C4S=MKSS (PREŢ) 
520 PUT#1, CB 
530 RETURN 
1000 REM "Intrări subrutine" 
1010 ON I GOSUB 1100, 1200, 1300: 

RETURN 
1100 INPUT n1. Denumire beneficiar"; 

DENS : RETURN 
1200 INPUT "2. Ca,ntitatea livrată"; 

CANT : RETURN 
1300 INPUT "3. Preţ"; 

PREŢ : RETURN 
2000 END 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

GET [#] (nr. fişier) [,(nr. inreg)] 

unde: (nr. fişier) este numărul atribuit fişierului la deschidere; 
(nr. înreg) reprezintă numărul înregistrării de citit. Dacă este omis, 
se citeşte următoarea înregistrare din fişier (cel mai mare număr de 

înregistrări posibile este 32767). 
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Pentru scrierea programului BASIC-PLUS se vor avea în vedere ur
mătoarele particularităţi: 

• limbajul BASIC-PLUS nu are implementată structura WHILE. Buclele WHILE-WEND 
(v. liniile 1020, 1230, 1130, 1150, 2050, 2080, 3030, 3060, 4050, 4070, 5040, 5070. 
6050, 609C) din EXEMPLUL 8-PC (AMSTRAD) se vor simula cu IF şi GO TO; 

• penfru deschiderea unui canal pentru un fişier· deja existent se utilizează instruc
ţiunea OPEN ... FOR INPUT (v. liniile 2040, 4035 şi 6030 din programul BASIC
AMSTRAD). Dacă fişierul indicat prin (specificator fişier) nu există pe suport, 
execuţia instrucţiunii va fi abandonată (se tipăreşte un mesaj de eroare): 

• instrucţiunea OPEN ... FOR OUTPUT presupune deschiderea unui canal pentru 
un nou fişier (v. linia 3010 din programul BASIC-AMSTRAD). Dacă fişierul indicat 
prin (specificator fişier) nu există acesta se creează pe suportul menţionat; dacă 
există, se creează un nou fişier: 

Observaţie. Deschiderea canalului pentru prelucrarea unui fişier este automat înso
ţită de alocarea în memoria internă a spaţiului necesar bufferului de intrare/ieşire. 

• instrucţiunea CLOSE provoacă închiderea unui canal de transfer deschis printr-o 
instrucţiune OPEN (v. liniile 2090, 3070, 4072, 6095 din programul BASIC-AM
STRAD): 

• limbajul BASIC-PLUS nu admite instrucţiunea INKEVS (v. linia 1140 din programul 
BASIC-AMSTRAD); se recomandă utilizarea instrucţiunii INPUT; 

• pentru transferul efectiv al datelor dintr-un fişier deschis pe un anumit canal 
de transfer în memoria internă se utilizează instrucţiunea INPUT # (v. liniile 
2060, 4052, 6070 din programul BASIC-AMSTRAD). Fişierele care se exploatează 
prin INPUT# trebuie să aibă inserat caracterul "," între elementele unui articol. 

Observaţie. Dacă (expresie numerică) este zero (v. formatul general al instrucţiu
nii INPUT#, conversaţia 7), suportul care se ia în considerare este terminalul utilizator. 

Pentru citirea unui singur articol din fişierul asociat canalului, se uti
lizează instrucţiunea INPUT LINE# al cărei format general este: 

Format general 

INPUT LINE# (expresie numerică), (variabilă şir) 

unde, (exprt::sie numerică) este o expresie numerică a cărei valoare (în
treagă) cuprinsă între O şi 8 precizează numărul canalului de transfer; 

(variabila şir) este o variabilă de tip ·numeric căreia i se atribuie ca 
valoare textul articolului. 

Reguli 

• INPUT UNE # trebuie obligatoriu precedat de instrucţiunea OPEN: 
• Caracterul "," îşi pierde semnificaţia de separator al datelor articolului: 
• Instrucţiunea PRINT# asigură transferul de date intre memoria internă şi un 

suport orientat pe un articol (LP, TT etc.) sau un fişier (v. linia 3040 din progra
mul BASIC-AMSTRAD): 

• pentru prelucrarea fişierului ASCII secvenţiale se mai pot utiliza instrucţiunile: 
PRINT# ... USING (instrucţiune de scriere a unui articol prin editarea sub un 
anumit format); MAT INPUT# (instrucţiune de citire a unui masiv dintr-un fişier); 

28 - lnvllţllm mlcroelectronlca, voi. I. 
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MAT PRINT# (instrucţiune de scriere a unui masiv pe un fişier); KILL (instruc
ţiune de eliminare a unui fişier ASCII secvenţial); 

• Marcarea sfirşitului fizic al unui fişier secvenţial ASCII intră in sarcina utilizato
rului. La exploatare se va testa sfirşitul de fişier indicat prin program. Tn caz con
trar se va semnala un mesaj de eroare (v. liniile 2050, 6050 din programul BA-
SIC-AMSTRAD). · 

Aplicaţie, Să se proiecteze şi realizeze un program BASIC, ghidat de un meniu 
pentru crearea, actualizarea, consultarea şi listarea unui fişier (secvenţial) de beneficiari 
ai unei intreprinderi constructoare de utilaj petrolier. 

Informaţiile minimale necesare constituirii fondufui de date pentru beneficiarii intre-
prinderii sint: 

- Cod beneficiar 
- Denumire beneficiar 

- Adresă 
- Cont bancă 

O Particularităţi ale programam 
în limbajul ABASIC 

Pentru scrierea programului se vor avea in vedere următoarele par
ticularităţi· 

• instrucţiunea OPEN, de deschidere o fişierului este urmată (opţional) 
de caracterul "#" apoi de numărul fişierului şi de numele fişierului ce 
respectă convenţiile de sintaxă ARIEL (v. liniile 2040, 3010, 4035, 6030 
din programul- BASIC-AMSTRAD); 

• in limbajul ABASIC nu există instrucţiunea INKEV$; 
• pentru citireo dotelor dintr-un fişier (secvenţial) se utilizează instrucţiu

nile de citire: INPUT# şi LINPUT #: 
• pentru scrierea dotelor într-un fişier (secvenţial) se pot folosi instrucţiu

nile: PRINT#, PRINT# ... USING, WRITE #. Instrucţiunile ou acelaşi 
efect co şi cele de scriere directă Io terminal; 

• detectarea sfirşitului de fişier se realizează folosind funcţia 

EOF ((expresie)) 

care ia valoareo -1 atunci cind s-o citit sfirşitul fişierului identificat prin 
(expresie) sau O dacă sfirşitul fişierului nu o fost detectat. 

Aplicaţie. Să se proiecteze şi realizeze un program BASIC, ghidat de un meniu 
pentru crearea, actualizarea şi listarea unui fişier (secvenţial) privind nomenclatorul pro
duselor unei intreprinderi de confecţii. 

Informaţiile minimale necesare constituirii fondului de date sint: 
- cod produs 
- denumire produs 
- caracteristici 
- preţ 

- anul fabricaţiei. 
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TEMA 8 

□ Răspunde~ prin DA sau NU la următoarele întrebări: 

- Instrucţiunea INKEVS interoghează tastatura. 
- Dacă nu se acţionează nici o tastă, INKEVS returnează un şir vid. 
- Instrucţiunea ERASE elimină variabilele tablou dintr-un program. 
- fn BASIC-AMSTRAD, instrucţiunea INKEV poate fi utilizată şi pen-

tru numere întregi. 
- Instrucţiunea OPENIN este specifică limbajului BASIC-PLUS. 
- Funcţia EOF testează sfirşitul de fişier. 
- Instrucţiunea CLOSEIN închide fişierele BASIC-80. 
- Cu instrucţiunea ON ... GO TO se realizează saltul la. una din 

liniile de după GO TO. 
- Instrucţiunea INKEVS este acceptată de limbajul BASIC-COMMO

DORE. 
- EOF returnează valoarea -1 atunci cind s-a depistat sfirşitul unui 

fişier secvenţial. 

D lnlocui~ cuvintele care lipsesc din următoarele propoziţii: 

a) Funcţia EOF ((expresie)) poate fi utilizată in instrucţiunile ................ . 
........................ ' ........................ . 

b) Instrucţiunea INKEVS este folosită pentru în timp ce instruc-
ţiunea INPUT se utilizează pentru ................... . 

c) Instrucţiunea ERASE este implementată în BASIC ................ , 
d) fn BASIC-COMMODORE, depistarea sfirşitului unui fişier secven-

ţial se realizează prin ............ , ............. . 
e) f n limbajul BASIC-80 prin parametrul (MOD) al unei instrucţiuni 

OPEN se specifică .... 
f) f n limbajul BASIC-80 diferenţa dintre WRITE# şi PRINT# constă 

in .................... . 
g) Instrucţiunea OPEN ... FOR INPUT din limbajul BASIC-PLUS pre-

supune .... iar instrucţiunea OPEN ... FOR OUTPUT presupune 
h) ln limbajul instrucţiunea INPUT LINE# trebuie obligatoriu 

precedată de ...... · 
i) Setul de instrucţiuni al limbajului BASIC-PLUS pentru prelucrarea 

fişierelor ASCII secvenţiale este următorul: , .......... , ............ , ............ , 
............... , ······•· ······' ............. , ······· '······· . 

j) ln secvenţa de instrucţiuni BASIC-PLUS: 
10 OPEN "AA. A" FOR INPUT AS FILE 2 TO WRITE 
20 OPEN "AA. B" FOR OUTPUT AS FILE 4 TO READ 
30 PRINT# 3, M, NS 
40 INPUT# 2, A, CO/o 

instrucţiunile ................ , ................ sint incorecte. 

28* 
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O Scrieţi cite un program BASIC pentru fiecare 
din problemele de mai jos: 

Tema 8 

a) Să se ·.gestioneze pe sistemele de calcul FELIX C, mini, micro şi 
calculatoare personale datele referitoare la personalul care locuieşte în 
municipiul Bucureşti. Informaţiile minimale necesare constituirii şi actuali
zării setului de date privind personalul care locuieşte în municipiul Bucureşti 
sint: 

- număr matricol 
- nume 
- prenume 
- adresă 

• sector 
• stradă 
• număr 
data naşterii 
• zi 
• lună 
• an 
sex 

Tranzacţiile care afec_tează conţinutul seturilor de date prezentate an-
terior sînt definite după cum urmează: 

- tranzacţii de tip adăugări 
- tranzacţii de tip modificări 
- tranzacţii de tip ştergeri 

FTRANZ 

- tip tranzacţie 
- număr matricol 
- nume 
- prenume , 
- adresă 

tip tranzacţie avind una din valorile: 

13 = introducerea unei noi înregistrări; 
14=ştergerea unei înregistrări; 

• sector 
• stradă 
• număr 
sex 

15 = modificarea conţinutului unei înregistrări. 

Rapoartele de ieşire sint următoarele: 

1) LISTA L1: LISTA CU PERSONALUL CARE LOCUIEŞTE IN SECTO
RUL 1: 

Conţinut: 

- număr curent 
- număr matricol 
- nume şi prenume 
- strada 
- număr 

- data naşterii 
• zi 
• luna 
• an 
sex 
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NR. LOCUITORILOR DIN SECTORUL 2: * * * 
NR. LOCUITORILOR DIN SECTORUL 3: * * * 
NR. LOCUITORILOR DIN SECTORUL 6: * * * 
2) LISTA L2 
Conţinut: 

- nume - număr 
- prenume - sector 
- stradă - nume oraş 

unde, nume-oraş este BUCUREŞTI. 

421 

Formatul listei L2 urmează să fie precizat de către fiecare dintre dum
neavoastră. 

b) Să se calculeze integrala definită 

18.25 

~ (x2+x+1)dx 
1.23 

prin metoda trapezelor, dreptunghiuri-lor şi Simpson. Programul va fi ghidat 
de un meni4. 

c) Să se determin~ prin metodele Newton-Raphson şi bisecţie soluţia 
ecuaţiei 

xl-2x-9=0 

cunoscind că o rădăcină a acestei ecuaţii este cuprinsa in intervalul 
(2,372,5). Precizia este 10-s. Programul va fi ghidat de un meniu. 

d) Să se gestioneze pe mini, micro şi calculatoare personale datele 
referitoare la transformatoarele din posturile de transformare ce aparţin 
unui centru judeţean de distribuţie o energiei electrice. Informaţiile mini
male necesare constituirii şi actualizării seturilor de dote sînt: cod post 
transformare; caracteristici transformator; anul punerii în funcţiune o trans
formatorului; seria; puterea; grupa de conexiuni; tensiunea de scurtcircuit; 
bateriile de condensatoare pentru compensarea factorului de putere: circui
tele de iluminat public: circuitele de forţă; adresa. 

Programul BASIC va fi ghidat de un meniu care să permită realizarea 
următoarelor funcţiuni: 1. help: 2. creare fişier: 3. adăugare înregistrări: 
4. modificare cimpuri: 5. ştergere înregistrări: 6. modificare structură fişier: 
7. listare fişier: 8. end. 

Observaţie. Programul este operaţional la I.R.E Ploieşti. 

e) Există în practica multor I.R.E.-uri din ţară de a raporta situaţiile 
referitoare Io consumul de energie la nivelul judeţului. Raportarea înglo
bează situaţia consumurilor de energie pe ministere, situaţia energiei supli
mentare generate de autoproducători cit şi situaţia consumului de energie 
al principalilor consumatori la nivelul judeţului. 

Să se gestioneze pe mini, micro şi calculatoare personale datele re
feritoare la consumul de energie electrică la nivel de judeţ. Informaţiile 
minimale necesare constituirii şi actualizării seturilor de date sînt: cod mi-
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nister; denumire minister, energie totală contur judeţ; puterea totală pe 
palierul 2 (3, 4) pe judeţ; numărul maxim de ministere pe judeţ; numărul 
maxim de intreprinderi ale ministerului; energia totală pe paliere pe intre
prindere; energia pe palierul 2 (3, 4) pe intreprindere. Programul BASIC va 
fi ghidat de un meniu şi va genera raportul zilnic ce conţine: energia totală 
contur judeţ; puterile totale pe palierul 1 (2, 3, 4) pe judeţ; e·nergia totală 
pe judeţ; puterile totale pe palierul 1 (2, 3, 4) pe judeţ. 

Observaţie. Programul este operaţional Io I.R.E. Ploieşti. 

O Se reia problema din conversaţia precedentă, complicind-o după 
cum urmează. 

Să se proiecteze şi să se realizeze un program BASIC ghidat de un 
meniu care să permită realizarea următoarelor funcţiuni: I. lncarcă fişier 
JUCARII.DAT; S. Salvează fişier; C. Căutare în fişier; L. Listare fişier; 
F. Stop. 

C] Se reia problema din conversaţia precedentă, complicind-o astfel. 
Să se proiecteze şi să se realizeze un program BASIC ghidat de un meniu 
cu următoarea structură: 

1. lncărcare fişier CONSUMURI . DAT; 2. Actualizare fişier; 3. Lis
tare fişier; 4. Stop. 

Indicaţie. Se vor utiliza subrutinele din EXEMPLELE B - PC, m, M, F. 
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Proiectarea şi realizarea unui program BASIC-PLUS 
ghidat de un meniu pentru crearea, actualizarea 
si listarea unui fisier masiv virtual de livrări. , , 

Instrucţiunile OIM, OPEN... AS VIRTUAL şi CLOSE. 
JOCURI, APLICAŢII şi TESTE pentru cititor 

r~-ff~ 
~ 

~ ~'(:.·l r ,:--
. 

. . ' 



EXEMPLUL 9-M 

O De la problemă la program 

Vom relua problema din conversaţiile 7 şi 8, cu deosebirea că fişierul 
de livrări va fi organizat ca un fişier masiv virtual. Fişierele masive virtuale 
sînt masive rezidente pe un disc magnet_ic, ca extensie a memoriei interne, 
ale căror dimensiuni sînt limitate nu ,ai de mărimea spaţiului liber pe su-

- portul fizic (disc). Faţă de masivele eale (declarate în memoria calculato
rului) nu există nici o restricţie privin• J utilizarea acestora. 

Limbajul BASIC-PLUS asigură accesul la oricare din elementele fi
şierului, indiferent de locul pe care acestea le ocupă în fişierul de pe disc. 

ln cadrul acestei conversaţii vom proiecta şi realiza un program (BA
SIC-PLl,JS) ghidat de un meniu pentru: crearea fişierului masiv virtual de 
livrări, adăugarea de beneficiari noi (funcţiunea nu apare în conversa
ţiile 7 şi 8), căutarea în fişier, actualizare fişier, listare fişier, sfirşit execuţie 
program. 

Funcţiunea de „adăugare beneficiari noi" realizează, după cum pre
cizează şi numele, extinderea fişierului cu beneficiari al căror cod nu există 

ALEGETI OPTIUNEA PflN SPECflCAREA UMJI NR. INTRE 1-6 

1. IN CARCA FI SIER LIVRARI. DAT 
2.AOAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN rlSIER 
4.ACTUALIZARE FISIER 
5. LISTARE FISIER 
6.ENO 

VA ROG SPECIFICAT! OPTIUNEA DVS.? 

EXEMPLUL 9+I 

LIVRARI.OAT LISTA 
CONTROL 

Fig. 9.1. Schema de sistem. 
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în fişier. Prin specificarea unui număr cuprins între 1 şi 6 utilizatorul poate 
opta pentru una din funcţiunile precizate. 

Deoarece programul are ca scop ilustrarea facilităţilor limbajului 
BASIC-PLUS pentru prelucrarea fişierelor masive virtuale de tip întreg, real 
şi datorită faptului că sînteţi experimentaţi cu conceptele generale de ana
liză şi proiectare, vă vom prezenta numai schema de sistem a aplicaţiei 
(v. figura 9.1). 

Astfel, veţi putea să vă concentraţi mai mult asupra instrucţiunilor: 
DIM#, OPEN ... AS VIRTUAL. 

□ Codificarea în limbajul BASIC-PLUS 
voi. 2, pag. 234 

Meniul conversaţiei 

Programul este alcătuit dintr-un program principal (liniile 100-130) 
care ~pelează o subrutină (140) de prezentare a meniului. 

100 REM "*INTREŢINERE FIŞIER LIVRARI. DAT„ 
110 DIM;jj:1,C(100), 0(100), P(100) 
120 GOSUB 140 
130 END 

140 REM SUBRUTINA DE PREZENTARE A MENIULUI 
150 PRINT 
160 PRINT "ALEGEŢI OPŢIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR. INTRE 1-6" 
170 PRINT 
180 PRINT " 1. INCARCA FIŞIER LIVRARI. DAT" 
1~0 PRINT " 2. ADAUGAR'E DE BENEFICIARI NOI" 
200 PRINT " 3. CAUTARE IN FIŞIER" 
210 PRINT " 4. ACTUALIZARE FIŞIER" 
220 PRI.NT " 5. LISTARE FIŞIER" .-. 
230 PRINT " 6. END" 
240 INPUT "VA ROG SPECIFICAŢI OPŢIUNEA DVS.", O0/o 
250 IF 0% < 7 THEN 270 
260 PRINT "•••OPŢIUNE ERONATA•••" : GO TO 150 
27,0 IF 0%=1 THEN GOSUB 350 
280 IF 0%=2 THEN GOSUB 510 
290 IF 0%=3 THEN GOSUB 680 
300 IF 0%=4 THEN GOSUB 820 
310 IF 0%=5 THEN GOSUB 1000 
320 oo ro 340 
330 
340 RETURN 
350 REM*1. INCARCA FIŞIER LIVRARI. DAT 
360 OPEN "LIVRARI. DAT• AS VIRTUAL FILE 1 
370 FOR K=1 TO 100 
380 C(K)=O: O(K)=O: P(K)=0 
390 NEXT K 

ln funcţie de opţiunea indicată se tastează un număr (intre 1 şi 5), se se
lectează una din cele cinci subrutine (350, 510, 680, 820, 1000) ce aparţin 
subrutinei de prezentare a meniului (140). Pentru oprirea execuţiei progra
mului se tastează cifra 6. 
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Fişiere masive virtuale. Structură, acces 

Un fişier masiv virtual poate fi imaginat ca o succesiune de zone. 
Un masiv virtual apare utilizatorului ca o succesiune de blocuri cu lungi
mea de 512 octeţi fiecare. Un bloc conţine un număr întreg de elemente 
ale masivului (v. tabelul 9.1). 

Tabelul .9.1 

Tip masiv lungime element (octeţi) Număr elemente/bloc 

lntreg 
Real 
Şir 

Reguli 

2 
4 
n 

256 
128 

512/n 

• Lungimea (m) unui element de masiv şir este obligatoriu o putere a lui 2, cu
prinsă intre 2 şi 512; 

• Referireo unui element de masiv se realizează în cadrul programului prin ex
presii de indici care se transformă, prin mecanismul de tratare a masivelor vir
tuale, într-o pereche de adrese relative; 

• Bufferul alocat de calculator pentru un fişier masiv virtual este de dimensiunea 
unui bloc disc (512 octeţi); 

• ln fişierul masiv virtual nu se păstrează nici o informaţie privind numele sau di
mensiunile masivelor existente. 

Declararea masivului virtual prin instrucţiunea DIM# 

110 DIM:tj: 1 ,C(100), 0(100), P(100) 

Programul prelucrează masivele virtuale C, O şi P. Pentru prelucrarea 
acestora este necesară declararea mai întîi a celor trei masive virtuale prin 
instrucţiunea DIM#. ln cadrul instrucţiunii se precizează canalul de transfer 
(prin care se realizează transferul elementelor între memoria internă şi fi
şierul disc suport) şi lista masivelor. 

Forrnatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

DIM :tj: (expresie numerică) , (listă) 

în care: 
(expresie numerică) este orice expresie numerică cu valoarea întreagă 

cuprinsă între 1 şi 8 ce indică numărul canalului 
de transfer; 

(listă) este o listă de elemente indicind numele masivelor şi dimensiu
nile acestora. 

Reguli 

• Un fişier disc poate fi suportul mai multor masive virtuale de acelaşi" tip sau de 
tipuri diferite (în linia HO cele trei masive: C, Q şi P au acelaşi fişier disc, des
chis pe canalul 1). 
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• Şirurile-elemente ale unui masiv virtual de tip şir (nenumeric) au aceeaşi lungime 
fixă, declarată prin DIM# (v. conversaţia 10). 

• Dacă DIM# nu conţine declaraţia de lungime, aceasta se consideră implicit 
egală cu 16. 

Opţiunea 1. lncarcă fişier LIVRARI. DAT 

Subrutina realizează funcţiunea de creare a fişierului masiv virtual 
LIVRARI. DAT. Pentru început se deschide fişierul suport al masivului vir
tual pe canalul de transfer 1, prin instrucţiunea OPEN. 

Instrucţiunea OPEN ... AS VIRTUAL 

Pentru a obţine accesul la fişierul disc, suport al masivelor virtuale 
C, O, P programul trebuie să conţină o instrucţiune OPEN de desc.hidere 
a canalului de transfer (1), asociat fişierului „LIVRARI. DAT•. 

360 OPEN "LIVRARI.DAT" AS VIRTUAL FILE 1 

Formatul general al instrucţiunii OPEN ... AS VIRTUAL este: 

Format general 

OPEN (specificator fişier) [FOR INPUT I OUTPUT AS 
VIRTUAL FILE (nr. canal) [TO MODIFYJ [,FILESIZE (lungime fişier)] 

în care parametrii (specificator fişier), (nr. canal), (lungime fişier) şi op
ţiunile INPUT I OUTPUT au aceeaşi semnificaţie ca la instrucţiunea OPEN 
(v. conversaţia 7). 

Reguli 

• Pentru un fişier masiv virtual, modul de deschidere acceptat este MODIFY. Modul 
MODIFY asigură accesul pentru citire, scriere, modificare. 

• Pentru scrierea de noi articole, fişierul poate fi extins, pas cu pas, prin alocări 
succesive de spaţiu suplimentar pe disc. 

• Extensia fişierului pas cu pas poate fi evitată atribuind o anumită valoare (de 
regulă zero) ultimului element din ultimul masiv declarat pe fişierul respectiv· 
(metoda se aplică numai atunci cind se cunoaşte lungimea finală a fişierului -
v. şi opţiunea FILESIZE). 

• Masivul virtual (numeric, şir) nu este niciodată iniţializat (cu zero, respectiv şir 
vid). 

Iniţializarea masivului virtual 

Conform ultimei reguli listate (v. instrucţiunea OPEN ... AS VIRTUAL) 
intră în sarcina noastră să iniţializăm (cu zero), cele trei masive numerice: 
C, O şi P. 

370 FOR K=1 TO 100 
380 C(K)=0 : Q(K)=0 : P(K)=O 
390 NEXT K 
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TEST 

Scrieţi secvenţa de instrucţiuni de mai sus utilizind instrucţiunea matricială MAT ... 
... ZER. 

Observaţie. Conform ultimei reguli de la instrucţiunea OPEN ... AS VIRTUAL, cele 
trei masive au fost extinse prin atribuirea lui zero ultimului element al masivelor. 

De la tastatură se introduc: COD, CANTITATE, PREŢ pentru cel mult 
99 de beneficiari (v. liniile 400-500). 

400 INPUT "COD : ";KO/o 
410 IF KO/o>99 GO TO 400 
420 IF K%=99 GO TO 470 
430 INPUT "CANTITATE:"; C2 
440 INPUT "PREŢ : "; C3 
450 C(KO/o)=KO/o : Q(KO/o)=C2 : P(K%)=C3 
460 GO TO 400 
470 CLOSE 1 
480 PRINT 
490 PRINT "==FIŞIER INCARCAT==• 
500 RETURN 

Opţiunea 2. Adăugare de beneficiari noi 

Subrutina realizează introducerea în fişier a noi beneficiari. Subrutina 
testează codul beneficiarului. ln caz de eroare - codul este mai mare sau 
egal cu 99 se afişează mesajul "COD BENEFICIAR ERONAT". ln situaţia 
cînd se introduce un cod deja existent în fişier se va tipări "BENEFICIAR 
EXISTENT - OPERAŢIE NEPERMISA". 

510 REM*2. ADAUGARI DE NOI INREGISTRARI 
520 OPEN "LIVRĂRI.DAT" AS VIRTUAL FILE 1 
530 INPUT "PRECIZAŢI CODUL BENEFICIARULUI:"; KO/o 
540 IF KO/o< 99 GO TO 570 
550 PRINT "COD BENEFICIAR ERONAT" 
560 GO TO 530 
570 IF C(KO/o)=0 THEN 600 
580 PRINT "BENEFICIAR EXISTENT - OPERAŢIE NEPERMISA" 
590 GO TO 650 
600 INPUT "CANTITATE : "; C2 
610 INPUT "PREŢ:"; C3 
620 C(KO/o)=K°,'o : Q(KO/o)=C2 : P(K%)=C3 
630 
640 
650 CLOSE 1 
660 PRINT "==TERMINAT ADAUGARE=~" 
670 RETURN 

Instrucţiunea CLOSE 

650 CLOSE 1 

Instrucţiunea (CLOSE) comandă închiderea canalului de transfer (1). 
De notat că această închidere este obligatorie. 
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Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

CLOSE {nr. canal) 

unde, (nr. canal) este numărul canalului de transfer. 

Regulă. Eliberarea canaielor de transfer prin care au fost prelucrate masivele vir
tuale poate fi realizată şi cu instrucţiunile END/CHAIN cu observaţia că, in acest caz, 
pot fi pierdute ultimele modificări operate in masivele respective. 

Opţiunea 3. Căutare in fişier 

Subrutina realizează funcţia de regas,re a unui beneficiar după cod. 
ln urma căutării în fişier, subrutina afişează un mesaj corespunzător găsirii 
sau nu a beneficiarului indicat. 

680 REM* 3. CĂUTARE IN FIŞIER 
690 OPEN "LIVRĂRI.DAT" AS VIRTUAL FILE 1 
700 INPUT "PRECIZAŢI CODUL BENEFICIARULUI:'; KO/o 
710 IF KO/o< 99 GO 10 740 
720 PRINT "COD BENEFICIAR ERONAT" 
730 GO TO 700 
740 AS="NU A" 
750 IF C(KD/o)=O THEN 770 
760 AS="A" 
770 CLOSE 1 
780 REM BENEFICIARUL A FOST SAU NU GĂSIT IN FIŞIER 
790 PRINT 
800 PRINT "BENEFICIARUL CU CODUL"; KO/o: AS; "FOST GĂSIT IN FIŞIER" 
810 RETURN 

Opţiunea 4. Actualizare fişier 

; Subrutina actualizează cele două cimpuri CANTITATE şi PREŢ cores
punzătoare codului beneficiarului indicat. Atunci cind beneficiarul nu se 
află în fişier se afişează mesajul "BENEFICIARUL * * * NU ESTE PREZENT 
JN FIŞIER". 

820 REM*4. ACTUALIZARE FIŞIER 
830 INPUT "PENTRU CE BENEFICIAR DORIŢI ACTUALIZAREA"; KO/o 
840 IF KO/o< 99 GO TO 870 
850 PRINT "COD BENEFICIAR ERONAT" 
860 GO TO 830 
870 OPEN "LIVRĂRI DAT." AS VIRTUAL FILE 1 
880 IF C(KO/o)=0 THEN 9701 
890 G%=1 
900 PRINT "LA BENEF.: "; KO'o: "ESTE CANT.:"; Q(KO/o):" ŞI PREŢUL:"; P(KO/o) 
910 PRINT "SPECIFICAŢI NOILE VALORI:" 
920 INPUT "CANTITATE"; C2 
930 INPUT "PREŢ"; CJ 
940 Q(KO/o)=C2 : P(KD/o)=C3 
950 
960 IF GO/o=1 THEN 980 
970 PRINT "BENEFICIARUL"; K¾; "NU ESTE PREZENT IN FIŞIER" 
980 CLOSE 1 
990 RETURN 
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Opţiunea 5. Listare fişier 

Subrutina tipăreşte pe ecranul monitorului întregul conţinut al fişie
rului. 

1000 REM* 5. LISTARE FIŞIER 
1010 OPEN "LIVRARI.DAT" AS 

VIRTUAL FILE 1 
1020 PRINT "COD BENEF."; TAB (30); 

"CANTITATE"; TAB (50); "PREŢ" 
1030 FOR 1=1 TO 100 
1040 IF C(l)=0 THEN 1060 

Rezultatele execuţiei programului 

1050 PRINT C(I); TAB (30); Q(I); 
TAB (50); P(I) 

1060 NEXT I 
1070 CLOSE 1 
1080 PRINT : PRINT "LISTARE 

TERMINATĂ" 
1090 RETURN 

lncărcarea fişierului LIVRĂRI . DAT, adăugarea de beneficiari noi, cău
tarea în fişier, actualizarea fişierului, listarea fişierului, oprirea execuţiei 
programului sint ilustrate în figura 9.2. ·/;!:'l'·-----il.1'JfJI---------------~ ;;! 

r ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR.INTRE 1 - 6 

1.INCARCA FISIER LIVRARI.DAT 
2.ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN FISIER 
4.ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 

6,END 
VA ROG SPECIFICAT! OPTIUNEA DVS.?1 

COD: ?1 
CANTITATE : ?100 
PRET ?11. 11 
COD: ?2 
CANTITATE: ?200 
PRET ?22.22 
COD: ?3 
CANTITATE : ?300 
PRET ?33.:33 
COD: ?55.55 
RHELP 
R4 
CANTITATE: ?400 
PRET ?44.44 
COD: ?100 
COD: ?99 

== FISIER INCARCAT == 
END OF PROGRAM AT LINE 130 

.. . ' . ~ 
• f 1:w 

a) 

Fig. 9.2. Opţiuni: a) opţiunea 1 (la introducerea codului 55.55 de la terminal, s-a edi
tat caracterul „R" deoarece s-a introdus pentru o variabilă întreagă (KO/o) o valoare 

reală; s-a tastat în continuare 4); 
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ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA lNJI NR. INTRE 1 - 6 

1.INCARCA FISIER LIYRARI.DAT 
2.ADAOOME DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN FISIER 
4.ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6.END 

YA ROG SPECIFICAT! OPTIUNEA DVS. ?5 
COD BENEF. CANTITATE 
1 100 
2 200 
3 300 
4 400 

LISTARE TERNINATA 
END OF PROORAN AT LINE 130 

PRET 
11.u 
22.22 
3:-:,.33 
44.44 

~ ~ --... -~~AU,.:..'f:t~c>iu:Cef1;;;,.;e~;: . , ~i<"-',.~_--~;.. 

_;\~r~~- ~- - - _ _,-~~~{rţf;;!·t~~-&,G:':·.'. __ 2~,,--:~ 
bl 

.,~~~~-·iil~llli'.IILllllNJ!lllalllflllill!lei~tlll,_111_ IIIINTREfz'i·--·,·_-611,1,~ l 
4.ACTUALIZARE FISIER \ 
5.LISTARE FISIER 
6.END 

YA ROG SPECIFICAT! OPTIUNEA DYS. ?2 
PRECIZAT! COOll.. BENEFICIAh~- .Ul 1 ?8 
CANTITATE . 1 ?800 
PRET 1 ?88.88 
== TERltINAT ADAUGARE •• 

.. END OF PROORAN AT LINE 130 
k . ~-
~ ......... . 

C) 

Fig. 9,2. b) opţiunea 5; c) opţiunea 2; 
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--------------------

ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR.INTRE 1 - 6 

1.INCARCA FISIER LIVRARI.DAT 
2.ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN FISIER 
4.ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6.END 

VA ROG SPECIFICAT! OPTIUNEA DVS. ?5 
COD BENEF. 

1 
2 
3 
4 
8 

LISTARE TERMINATA 
END OF PROGRAM AT LINE 130 

d) 

CANTITATE 
100 
200 
300 
400 
800 

PRET 
11. 11 
22.22 
33.33 
44.44 
88.88 

ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR. INTRE 1 - 6 

1.INCARCA FISIER LIVRARI,DAT 
2,ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN FISIER 
4,ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6,END 

VA ROG SPECIFICAT! OPTIUNEA DVS,?2 
PRECIZAT! CODUL BENEFICIARULUI : ?7 

~ANTITATE: ?7u0 
PRET : ?77.77 
== TERMINAT ADAUGARE == 

END OF PROGRAM AT LINE 130 

e) 

Fig. 9.2. d) opţiunea 5; e) opţiunea 2; 
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ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA lNJI NR.INTRE 1 - 6 

1,INCARCA FISIER LIVRARI,DAT 
2.ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3,CAUTARE IN FISIER 
4.ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6.END . 

VA ROG SPECIFICATI OPTIUNEA DVS.?5 
COD BENEF. CANTITATE 
1 100 
2 200 
3 300 
4 400 

·7 700 
8 800 

I) 

PRET 
11, 11 
22.22 
33.33 
44.44 
77.77 
88.88 

ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR.INTRE 1 - 6 

1,INCARCA FISIER LIVRARI,DAT 
2,ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN FISIER 
4,ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6,END 

VA ROG SPECIFICAT! OPTIUNEA DVS.?~ 
PRECIZAT! CODUL BENEFICIARULUI ?100 
COD BENEFICIAR ERONAT 
PRECIZATI CODUL BENEFICIARULUI ?99 
COD BENEFICIAR ERONAT 
PRECIZAT! CODUL BENEFICIARULUI ?98 
CANTITATE: ?9800 
PRET 1 ?98,98 
== TERMINAT ADAUGARE == 

END OF PROGRAM AT LINE 130 

g) 

Fig. 9.2. f) opţiunea 5; g) opţiunea 2; 

29 - lnvăţăm microelectronico, ~ol. I. 

433 
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ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR.INTRE 1 - 6 

1.INCARCA FISIER LIVRARI.DAT 
2.ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN FISIER 
4.ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6.END 

VA ROG SPECIFICATI OPTIUNEA DVS.?5 
COD BENEF. CANTITATE 

1 100 
2 200 
3 300 
4 400 
7 700 
8 800 
98 9800 

LISTARE TERMINATA 
END OF PROGRAM AT LINE 130 

h) 

PRET 
11.11 
22.22 
33.33 
44.44 
77.77 
88.88 
98.98 

ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR.INTRE 1 - 6 

1.INCARCA FISIER LIVRARI.DAT 
2.ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN FISIER 
4.ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6.END 

VA ROG SPECIFICAT! OPTIUNEA DVS.?3 
PRECIZATI CODUL BENEFICIARULUI : ?98 

BENEFICIARUL CU CODUL 98 A FOST GASIT IN FISIER 
END OF PROGRAM AT LINE 130 

i) 

Fig. 9.2. hJ opţiuneo 5: i) opţiunea 3: 
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29• 

"r- ALEGETI OPTII.IEA PRIN. SPEţIFICAREA UNUI NR. INTRE 1 - 6 

1.JNCARCA FISIER LIVRARI.DAT 
2.ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN FISIER 
4.ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6.END 

VA ROG SPECIFICATI OPTIUNEA DVS.?3 
PRECIZATI CODUL BENEFICIARULUI: ?15 

BENEFICIARUL CU CODUL 15 NU A FOST GASIT IN FISIER 
END OF PROORAN AT LINE 130 

j) 

ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR.INTRE 1 - 6 

1.JNCARCA FISIER LIVRARI.DAT 
2.ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3,CAUTARE IN FISIER 
4,ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6.END 

VA ROG SPECIFICAT! -OPTIUNEA DVS.?4 
PENTRU CE BENEFICIAR DORITI ACTUALIZAREA ?15 

BENEFICIARUL 15 NU ESTE PREZENT IN FISIER 
END OF PROGRAM AT LINE 130 

k) 

ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR.INTRE 1 - 6 

1,INCARCA FISIER LIVRARl,DAT 
2,ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAUTARE IN FISIER 
4,ACTUALIZARE FISIER 
5.LISTARE FISIER 
6.END 

VA ROG SPECIFICAT! OPTIUNEA DVS.?4 
PENTRU CE BENEFICIAR D0RITI ACTUALIZAREA ?4 

LA BENEF.: 4 ESTE CANT.: 400 SI PRETUL: 44.44 
SPECIFICAT! NOILE VALORI : 

CANTITATE?400.44 
PRET ?44,444 

END OF PROGRAM AT LINE 130 

I) 

Fig. 9.2. j) opţiunea 3; k) opţiunea 4; I) opţiunea 4; 
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ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR.INTRE 1 - 6 

1,INCARCA FISIER LIYRARI,DAT 
2,ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3,CAUTARE IN FISIER 
4,ACTUALIZARE FISIER 
S,LISTARE FISIER 
6,END 

VA ROG SPECIFICATI OPTI UNEA DVS, ?5 
COD BENEF. 

1 
2 
3 
4 
7 
8 
98 

m) 

CANTITATE 
100 
200 
300 
400,44 
700 
800 
9800 

PRET, 
11. 11 
22.22 
33,33 
44,444 
77,77 
88.88 
98.98 

ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NR. INTRE 1 - 6 

1.INCARCA FISIER LIVRARI.DAT 
2.ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI 
3.CAlJTARE IN FISIER 
4,ACTUALIZARE FISIER 
S.LISTARE FISIER 
6.END 

VA ROG SPECIFICATI OPTIUNEA DYS,?6 
END OF PROGRAM AT LINE l30 

n) 

Fig. 9.2. mJ opţiunea 5; n) opţiunea 6. 

/ 
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Aplicaţie. Să se realizeze specificaţiile de programare, documentafia de proiectare 
şi programul BASIC-PLUS pentru crearea şi întreţinerea unui fişier masiv virtual de 
strunguri. Structura fişierului este următoarea: cod, uzină constructoare, puterea, diametrul 
maxim al piesei prelucrate şi lungimea dintre virfuri. Exemplu: 100, IMU ARAD, SN 400 
7.5, 400, 1O.>J; 200, IMU ARAD, SNA 320, 5, 320, 750. 

Joc pe HC-85, TIM S, SPECTRUM 

10 REM CUTIA NEAGRA 
20 DIM b (10, 10, 10) 
30 GO TO 1000 

100 REM INTRARE TIR 
110 PRINT "INTRARE TIR" 
120 GO SUB 500 
130 LET dx=(px=2)-(px=9) 
140 LET dy=(py=2)-(py=9) 
150 LET dz=(pz=2)-(pz=9) 
160 IF (dx=O) ANO (dy=0) ANO (dz=0) 

THEN GO TO 120 
170 RETURN 
200 REM CALCUL REZULTAT 
210 FOR x=-1 TO 1 
220 FOR y=-1 TO 1 
230 FOR z=-1 TO 1 
240 IF b(px+x, PY+Y, pz+z) < > 1 

THEN GO TO 280 
250 LET dx=dx-x 
260 LET dy=dy-y 
270 LET dz=dz-z 
280 NEXT z 
290 NEXT y 
300 NEXT x 
310 LET dx=SGN dx: LET dy=SGN dy: 

LET dz=SGN dz 
320 LET px=px+dx: LET py=py+dy: 

LET pz=pz+dz 
330 IF (px=1)+(px=10)+(py=1)+ 

(py=10)+(pz=1)+(pz=10)=0 
THEN GO TO 210 

340 PRINT "REZULTAT:"; px-dx-1; 
" "; py-dy-1 ; " "; pz-dz-1 

350 RETURN 
400 REM INTRARE INCERCARE 
410 PRINT "INTRARE POZIŢIE ATOM" 
420 GO SUB 500 

TEMA 9 

430 IF b(px, py, pz)-=1 THEN PRINT 
"BRAVO!" : RETURN 

440 PRINT "FALS!" 
450 RETURN 
500 REM INTRARE COORDONATE 
510 PRINT "TASTAŢI COORDONATELE" 
520 INPUT "P1="; px: LET px=px+1 
530 IF px<2 OR px>9 

THEN GO TO 520 
540 INPUT "P2="; py : LET py=py+1 
550 IF py<2 OR py>9 THEN GO TO 540 
560 INPUT "P3="; pz: LET pz=pz+1 
570 IF pz<2 OR pz>9 THENGOTO560 
580 PRINT "INTRARE:"; px-1 ;" "; 

py-1 ; " " ; pz-1 
590 RETURN 

1000 REM PROGRAM PRINCIPAL 
1010 FOR a=1 TO 5 
1020 LET px=INT (RND * 6+3) : LET 

py=INT (RND * 6+3) : LET pz= 
INT (RND * 6 +3) 

1025 IF b(px, py, pz)=l THEN 
GO TO 1020 

1030 LET b(px, py, pz)=1 
1035 NEXT a 
1040 GO SUB 100: REM INTRARE TIR 
1050' GO SUB 200: REM CALCUL 

REZuLTAT 
1060 INPUT "TIR SAU POZIŢIE ATOM 

î· (t/p) " ; tS 
1070 IF tS< > "t" ANO 

t$ < > "p" THEN GO TO 1060· 
1080 IF tS="t" THEN GO TO 1040 
1090 GO SUB 400: REM INTRARE 

INCERCARE 
1100 GO TO 1060 

O Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele intrebări: 

- Jn BASIC-PLUS se pot defini masive virtuale rezidente pe un fişier 
disc, ca extensie a memoriei interne. 

- Masivele virtuale pot fi utilizate fără nici o restricţie, comparativ 
cu masivele reale. 

- Prin utilizarea masivelor virtuale se extinde memoria internă. 
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- Mărimea bufferului din memoria internă, în cazul unui fişier ma
siv virtual este diferită de dimensiunea unui bloc disc. 

- ln fişierul masiv virtual nu este păstrată nici o informaţie privind 
numele masivului conţinut. 

- ln fişierul masiv virtual se păstrează informaţii privind dimensiunile 
masivelor conţinute. 

- Numărul de elemente/bloc pentru un masiv de tip întreg (%) 
este 256. 

- Instrucţiunea OPEN ... AS VIRTUAL deschide canalul de transfer 
aspciat unui fişier masiv virtual. 

- Masivele virtuale numerice sint automat iniţializate cu zero. 
- Masivele virtuale şir nu sînt niciodată iniţializate. 
- Cifra 1 din instrucţiunea 

110 DIM# 1, C2(100), C(lOO), P(100) 

indică numărul canalului de transfer. 

□ lnlocuiţi cuvintele care lipsesc din următoarele propoziţii: 

a) Masivele reale se declară în .............. iar masivele virtuale 
b) Lungimea unui element de masiv şir este o putere a lui ..... 
c) Pentru prelucrarea, prin program, a unui masiv virtual, trebuie rea-

lizate următoarele funcţiuni: . . .. , ........ . 
d) Declararea masivului virtual se realizează prin instrucţiunea ..... 
e) Deschiderea fişierul.ui suport al masivului virtual pe un canal de 

transfer se reolizea1ă prin instrucţiunea ....... . 
f) lnchidereo canalului de transfer cu instrucţiunea într-un pro-

gram BASIC-PLUS este 
g) Pentru un fişier masiv virtual, singurul mod de deschidere acceptat 

este modul ... 
h) Cînd se doreşte s\'.:rierea unor noi articole în fişier, fără a cunoaşte 

lungimea finală a fişierului, se poate extinde fişierul, pas cu pas, prin .... 
iar în cozul că se ştie lungimea finală a fişierului se .. 

i) Masivele virtuale numerice trebuie iniţializate prin progrom cu .... 
iar masivele virtuale şir trebuie iniţializate cu 

j) ln secvenţa de instrucţiuni: 

10 DIM # 1, A(lOO) 
20 OPEN •A" AS VIRTUAL FILE 2 
30 CLOSE 1 

s-au strecurat următoarele greşeli: ................ , ................ , ............. . 

k) ln cadrul următorului program de creare a unui fişier masiv vir
tual de articole (cel mult 29) structurat în: COD, CANTITATE 

10 DIM # 1, C1(30), C(JO) 
20 OPEN "A. DAT" AS VIRTUAL FILE 1 
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30 C(30)=0 
40 INPUT "COD : "; KO/o 
50 IF KO/o > 29 GO TO .. . 
60 IF K%=29 GO TO .. . 
70 INPUT "CANTITATE:"; C2 
80 C1 (Kl =KO/o : C(K%)=C2 
90 GO TO 40 

100 CLOSE 2 
110 PRINT 
120 PRINT "FIŞIERUL A. DAT A FOST CREAT" 
130 END 

s-au strecurat greşeli în liniile 

439 

ln linia 50 instrucţiunea GOTO este urmată de eticheta .. . . .. iar în 
linia 60 trebuie adăugat după instrucţiunea GO TO numărul de linie .. 

Instrucţiunea de atribuire din linia 30: 

30 C(30)=0 . I 

a fost scrisă pentru 
ln acest caz s-a .aplicat regula: cînd se cunoaşte lungimea finală a 

fişierului, se poate evita extensia pas cu pas printr-o singură extensie a 
fişierului atribuind (de regulă) valoarea element din ultimul 
masiv declarat în fişierul respectiv. 

C Scrieţi cite un program BASIC-PLUS pentru fiecare 
din problemele de mai jos: 

a) Să se creeze un fişier masil( virtual de livrări avînd structura: COD 
BENEFICIAR, CANTITATE, PREŢ. 

b) Să se creeze şi să se întreţină un fişier masiv virtual ce conţine 
zilele onomastice ale celor dragi. Se va realiza un program BASIC-PLUS 
ghidat de un meniu. 

c) Să se creeze şi să se întreţină un fişier masiv virtual ce conţine 
rezultatele meciurilor de rugbi susţinute de echipele divizionare A. Se va 
realiza un program ghidat de un meniu. 

O Să se gestioneze şi să se întreţină pe minicalculatoarele INDE
PENDENT şi CORAL fondul de date privind cantităţile lunare de jucării fa
bricate de Intreprinderea URSULEŢUL. 

Se va proiecta şi realiza un program BASIC-PLUS ghidat de un me
niu pentru crearea, actualizarea şi listarea fişierului masiv virtual JUCĂ
RII. DAT. Structura înregistrării este cea cunoscută (v. conversaţiile pre
cedente). 

Observaţie. Se vor utiliza subrutinele din EXEMPLUL 9-M. 
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O Să se proiecteze şi să se realizeze un program BASIC-PLUS ghidat 
de un meniu pentru crearea şi întreţinerea fişierului masiv virtual CONSU
MURI . DAT a cărui structură a fost definită în conversaţiile precedente. 

SOLUŢIA TEMEI 9 

O Răspunsurile sint: DA, DA, DA. NU, DA, NU, DA, DA, NU, DA, DA. 

O Cuvintele lipsă sint: 

a) memoria internă/pe fişiere disc; b) 2, cuprinsă intre 2 şi 512; c) de
clararea masivului virtual, deschiderea fişierului suport al masivului virtual, 
închiderea canalului de transfer asociat fişierului suport; d) DIM#; e) OPEN 
... AS VIRTUAL; f) CLOSE/obligatorie; g) MODIFY; h) alocări succesive/ 
se atribuie, de regulă, zero ultimului element din ultimul masiv declarat; 
i) zero/şir vid; j) în linia 20 trebuie scris FILE 2; k) linia 80: C1 (KO/o)=KO/o; 
linia 100: CLOSE 2; 50 IF KO/o>29 GO TO 40; 60 IF KO/o=29 GO TO 100; 
Instrucţiunea de atribuire din linia 30 a fost scrisă pentru extinderea fişie
rului; vezi h. 

O Programele BASIC sint: 

a) 
100 REM ** CREARE FIŞIER LIVRARI . DAT ii* 
110 DIM # 1, C1 (100), C(100), P(100) 
120 PRINT 
130 OPEN "LIVRARI . DAT" AS VIRTUAL FILE 1 
140 P(100)=0 
150 PRINT "VA ROG INTRODUCEŢI: COD BENEFICIAR/CANTITATE/PREŢ" 
160 PRINT 
170 INPUT "COD:"; KO/o 
180 IF K¾ > 99 GO TO 170 
190 IF KO/o=99 GO TO 240 
200 INPUT "CANTITATE:" ; C2 
210 INPUT "PRET : " ; C3 
220 C1 (KO/o)=K% : C(KO/o)=C2 : P(K%)=C3 
230 GO TO 160 
240 CLOSE 1 
250 PRINT 
260 PRINT "FIŞIERUL LIVRARI . DAT A FOST CREAT" 
270 PRINT 
280 END 

D Nu răspundem. 

D Nu răspundem. 



CONVERSAŢIA 10 

Proiectarea şi realizarea programului principal 
pentru crearea şi întreţinerea unui fişier masiv 
virtual de livrări (adăugare, consultare, numărare, 

ştergere, modificare) care apelează mai multe 
sub rutine al căror format sursă se cunoaste. 

' 

Instrucţiuni BASIC-PLUS pentru prelucrarea fişierelor 
masive virtuale de tip şir. Depanarea unui program. 
JOCURI, APLICAŢII şi TESTE pentru cititor 



EXEMPLUL 10-M 

O De la problemă la program 

Vom aborda şi în cadrul acestei conversaţii problema creerii şi între
ţinerii unui fişier masiv virtual de livrări, cu singura deosebire că structura 
fişierului se modifică în: denumire beneficiar, cantitate livrată şi preţ. 

Funcţiunile programului sint: creare fişier, adăugare beneficiari, con
sul_tare fişier, numărare înregistrări existente şi listare fişier, ştergere înre
gistrări, modificare înregistrări, oprirea execuţiei programului. 

Programul are ca obiectiv ilustrarea facilităţilor limbajului BASIC
PLUS pentru prelucrarea fişierelor masive virtuale de tip şir el fiind 
ghidat ca şi programele conversaţiilor precedente de un meniu. Datorită 
faptului că dvs. aveţi deja experienţa conversaţiei cu minicalculatoarele 
INDEPENDENT şi CORAL vă vom prezenta, de această dată în plus, pe lingă 
specificaţiile de programare (v. modulul de analiză structurată, figura 10, 1), 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M 

Descrierea programului 

Programul creează şi întreţine un fişier 
masiv virtual de livrări. Programul este 
ghidat de un meniu care permite alege
rea uneia din următoarele opţiuni: crea
re fişier, adăugare beneficiari, consultare 
fişier, numărare înregistrări existente şi 
listare fişier, ştergere (din fişier), modi
ficare înregistrare, sfirşit sesiune actuală. 
Intrări 

Se introduc de la tastatură: codul ap
ţi unii (un număr intre 1 şi 7), numele 
beneficiarului, cantitatea livrată, preţ tonă 
benzină. 
Ieşiri 

Fişierul masiv virtual BENEF.DAT. 

Lista de funcţiuni 
ale programului 

1. Deschidere fişier 
2. lnchidere fişier 
3. Afişare cap tabel 

BENEFICIAR/CANTITATE 
LIVRATA/PREŢ 

4. Iniţializare 13 
5. Căutare beneficiari înscrişi in fişier 
6. Incrementare variabilă 13 
7. Iniţializare variabilă indexată BS 

cu şir vid 
8. Iniţializare variabile indexate P, C 

cu zero 

a) 

9. Incrementare variabilă T1 
10. Afişare mesaj "FIŞIERUL EXISTA" 
11. Testare condiţie fişier plin 
12. Afişare mesaj "FIŞIER ESTE PLIN * 

ADAUGARILE SE REFUZA" in caz de 
umplere fişier 

13. Citire nume beneficiar în variabila NS 
14. Iniţializare variabilă T cu zero 
15. Iniţializare variabilă A cu 31 
16. Identificare prima căsuţă goală 
17. Iniţializare variabilă T cu 1 în caz că 

beneficiarul există in fisier 
18. Afişare mesaj "BENEFICIARUL x x x 

ESTE DEJA IN FIŞIER" 
19. Retinere nume beneficiar dacă A< 31 
20. Ciiire cantitate în variabila C(A) 
21. Citire preţ în variabila P(A) 
22. Iniţializare variabilă T cu zero 
23. Detectare prezenţă beneficiar solicitat 
24. Testare condiţie T < > O 

şi tipărire cap tabel 
25. Tipărire beneficiar, cantitate, preţ 
26. Iniţializare variabilă T cu 1 
27. Tipărire mesaj "A FOST ŞTERS 

BENEFICIARUL'~ atunci cînd T==l 
28. Tipărire mesaj "BENEFICIAR 

INEXISTENT IN FIŞIER" atunci 
cind T este diferit de 1 

29. Detectare prezenţă beneficiar solicitat 
30. Afişare mesaj "SPECIFICAŢI 

MODIFICARILE DORITE" atunci 
cind T este diferit de zero 

Fig. 10.1. Modulul de analiză structurată: a) specificaţii de programar~; 
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SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

31. Afişare mesaj "BENEFICIARUL x x x 
NU EXISTA IN FIŞIER" 
atunci cind T este egal cu zero 

32. Citire nume beneficiar in variabila MS 
33. Citire cantitate in variabila C1 
34. Citire preţ in variabila P1 
35. Atribuire valoare variabilă MS 

39. Specificarea opţiunii: 
1 Creare fişier beneficiari 
2 Adăugare beneficiari 
3 Consultare fişier beneficiari 
4 Numărare înregistrări existente 

şi listare fişier 
5 Ştergere din fişier beneficiari 

443 

lui BS (D 
36. Atribuire valoare variabilă C1 lui C(T) 

6 Modificare înregistrare beneficiari 
7 Sfirşit sesiune actuală 

37. Atribuire valoare variabilă P1 lui P(T) 
38'. Afişare mesaj "NOUA iNREGISTRARE" 

40. Stop 

a) (continuare) 

TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M 

Variabile de intrare 

O: opţiune meniu 
NS: nume beneficiar 

MS: nume beneficiar 
C1 : cantitate 
P1: Preţ 

Variabile de stare 

T1: stare fişier 
13: variabilă contorizare 

număr beneficiari 
T: stare beneficiar 
A: locaţie goală (index) 
BS: nume beneficiar 
C: cantitate 
P: preţ 
I, P9: indecşi 

b) 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de ieşire 

BS: nume beneficiar 
C: cantitate 

P: preţ 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M (Subrutina 450) 

Variabile de intrare Variabile de stare 

I: variabila de control 
BS: nume beneficiar 
C: cantitatea 
P: preţ 
T1: stare fişier 

c) 

Variabile de ieşire 

Fig. 10.1. b) tabela de variabile; c) tabela de variabile (subrutina 450); 
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TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M (subrutina 570) 

Variabile de intrare 

N$: nume beneficiar 
C: cantitate 
P: preţ 

Variabile de stare 

T1: stare fişier 
13: variabilă contorizare 

număr beneficiari 
T: stare beneficiar 

(există/nu există 
in fişier) 

A: locaţie goală (index) 
·BS: nume beneficiar 

din fişier 

d) 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de ieşire 

BS: nume beneficiar 
C: cantitate 
P: preţ 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M (subrutina 800) 

Variabile de intrare 

NS: nume beneficiar' 

Variabile de stare 

T1: Stare fişier 
T: stare beneficiar 
BS: nume beneficiar 

(din fişier) 
I: index 

e) 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile ~e ieşire 

BS: nume beneficiar 
C: cantitate 
P: preţ 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M (subrutina 950) 

Variabile de intrare 

NS: numele beneficiarului 

Variabile de stare 

T: stare beneficiar 
BS: nume beneficiar 

(din fişier) 

f) 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de ieşire 

NS: numele beneficiarului 
P: preţ 
C: cantitate 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M (subrutina 1130) 

Variabile de intrare 

NS: nume beneficiar 
MS: nume beneficiar 
C1: cantitate 
P1: preţ 

Variabile de stare 

T: stare beneficiar 
T1: stare fişier 
BS: nume beneficiar 
(din fişier) 

g) 

Variabile de ieşire 

NS: nume beneficiar 
BS: nume beneficiar 
C: cantitate 
P: preţ 

Fig, 10.1. d) tabela de variabile (subrutina 570); e) tabela de variabile (subrutina 800); 
I) tabela de variabile (subrutina 950); g) tabela de variabile (subrutina 1130); 
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Variabile de intrare 

TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M (subrutina 1350) 

Variabile de stare 

T1: stare fişier 
13: variabilă contorizare 

număr beneficiari 
P9: index (variabilă 

de control) 

h) 

TABELA DE VARIABILE 

Variabile de ieşire 

8$: nume beneficiar 
C: cantitate 
P: preţ 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M (subrutina 1630) 

Variabile de intrare 

Modul 

DESCHID-1470 
INIT 
INCHID-1530 
NUMARA-1630 
PREL-AD 
PREL-CONS 
CAP-TAB-1590 
PREL-STERG 
PREL-MOD 

Variabile de stare 

BS: nume beneficiar 
13: Variabilă contorizare 

număr beneficiari 

i) 

Variabile de ieşire 

13: variobilă contorizore 
număr beneficiari 

ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Nume program: EXEMPLUL 10 - M 

Funcţiuni 

1 
7, 8, 9, 10 
2 
1, 4, 5, 6, 2 
9, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21 
9, 22, 13, 23, 24, 25 
3, 4, 5, 6, 2 
22, 9, 13, 7, 8, 26, 27, 28 
22, 9, 13, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 25 

j) 

445 

Fig. 10. 1. h) tabela de variabile (subrutina 1 350); i) tabela de variabile (subrutina 1 630); 
jJ alocarea funcţiunilor de prelucrare. 

documentaţia de proiectare (v. modulul de proiectare structurată, fig. 10.2) 
şi listele cu programul sursă al s~brutinelor ce intră în structura progra
mului. 



DESCHI 
·1470 
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CREARE-450 

INIT INCHID• 
•1530 

De la problemă la program 

EXEMPLUL 10-M 

BENEF.OAT 

a) 

EXEMPLUL 10-M 

MENIU 

ADAUGARE-570 CONSUL TARE-IDO 

b) 

Fig. 10.2. Modulul de proiectare structurată: o) schemo de sistem; b) diagramo de struc
tură. 



Conversaţia 10 

STERG-950 • 

DESCHI 
-1470 

INCHI 
•1530 

MODIFIC- 1130 • 

PREL
•MOD 

b) (continuare) 

PRINT •1. CREARE RSIER BENEFI CIARt• 
PRINT •2 AOAUGARE BENEFICIARI• 
PRINT" 3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI• 
PRINT" t. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE 

SI LISTARE FISIER" 
PRINr- S. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI• 
PRiNT" 6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR • 
PRINT" 7. SF IR SIT SESIUNE ACTUALA• 

INPUT "PRECIZAŢI OPTIUNEA DVS~ ;O 

c) 

Fig. 10.2. c) schema logică. 
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NUHARARE-1350 



448 Oe la problemă la program 

STRUCTURA INREGISTRARII 

Nume progrom: EXEMPLUL 10 - M 

Nume beneficiar Cantitate livrată Preţ 

Fig. 10.2. d) structura înregistrării. 
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Astfel, veţi putea să vă îndreptaţi atenţia mai mult asupra proiectării 
şi realizării programului principal al aplicaţiei urmind ca singuri să asam
blaţi subrutinele al căror program sursă vi se oferă (v. figura 10.3). 

EXEMPLUL 10-M (subrutina 450·) 

450 REM • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • CREARE FIŞIER BENEFICIARI 
460 IF T1 ( ) O THEN 530 
470 GO SUB 1470 ! DESCHIDERE 
480 FOR 1=1 TO 30 
490 BS(I)=" " : P(l)=O : C(l)=O 
500 NEXT I 
510 T1=T1+1 
520 GO TO 550 
530 PRINT "FIŞIERUL EXISTA" 
540 GO TO 340 
550 GO SUB 1530 I INCHIDERE 
560 RETURN 

a) 

Exemplul 10-M (subrutina 570) 

570 REM • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • ADĂUGARE BENEFICIARI NOI 
580 Tl=T1+1 
590 GO SUB 1630 ! NUMĂRARE ARTICOLE 
600 GO SUB 1470 ! DESCHIDERE 
610 IF 13=30 THEN 710 
620 INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : ", NS 
,30 T=O 
ti io A=31 
650 FOR 1=30 TO 1 STEP -1 
660 IF C(l)=O THEN A=I ! REŢIN PRIMA CĂSUŢĂ GOALĂ 
670 IF NS=BS(I) THEN T=1 ! BENEFICIAR EXISTENT IN FIŞIER 
680 NEXT I 
690 IF T=l THEN 770 
700 IF A< 31 THEN 730 
710 PRINT "*FIŞIERUL ESTE PLIN*ADAUGAREA SE REFUZĂ*" 
720 GO TO 780 
730 BS(A)=NS : 13=13+1 ! REŢIN NUMELE BENEFICIARULUI 
740 INPUT "CANTITATE", C(A) ! REŢIN CANTITATEA 
750 INPUT "PREŢ", P(A) ! REŢIN PREŢUL 
760 GO TO 780 
770 PRINT "BENEFICIARUL"; NS; "ESTE DEJA PREZENT IN FIŞIER" 
780 GO SUB 1530 ! INCHIDERE 
790 RETURN 

b) 

Fig. 10.3. Programele sursă ale subrutinelor; a) subrutina 450; b) subrutina 570; 

30 - lnvăţăm microelectronica, voi. I. 
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EXEMPLUL 10-M (subrutina 800) 

800 REM • • • • • • • • • • • • • 0 • • • • • • • • • • • • • CONSULTARE FIŞIER BENEFICIARI 
810 T1=T1+1 . 
820 GO SUB 1470 ! DESCHIDERE 
830 T=0 
840 INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : ", NS 
850 FOR 1=1 TO 30 
860 IF NS=BS(I) THEN T=I ! DETECTARE PREZENTA BENEFICIAR SOLICITAT 
870 NEXT I 
880 IF T < > O THEN 910 
890 PRINT "BENEFICIARUL"; NS; "NU EXISTA IN FIŞIER" 
900 GO TO 930 
910 GO SUB 1590 
920 PRINT BS(n; TAB(21); C(T); TAB(31); P(T) 
930 GO SUB 1530 ! INCHIDERE 
940 RETURN 

c) 

EXEMPLUL 10-M (subrutina 1350) 

1350 REM SRT DE NUMĂRARE A INREG. EXISTENTE IN FISIER 
1360 T1=T1+1 . 
1370 GO SUB 1630 ! NUMĂRARE 
1380 PRINT : PRINT 
1390 PRINT "FIŞIERUL CONŢINE"; 13; "INREGISTRARI" 
T 400 GO SUB 1470 
1410 GO SUB 1590 
1420 PRINT BS(P9), C(P9), P(P9) FOR P9=1 TO 13 
1430 PRINT 
1440 GO SUB 1530 
1450 RETURN 

d) 

EXEMPLUL 10-M (subrutina 950) 

950 REM••• 0 • • • • • • • 0 0 • 0 • • • • • • • • • • • • STERGERE BENEFICIAR DIN FISIER 
950 T=0 . . 
970 T1=T1+1 
980 INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : ", NS 
990 GO SUB 1470 ! DESCHIDERE 

1000 FOR 1=1 TO 30 
1010 IF NS < > BS(I) THEN 1C60 
1020 BS(I)=" " 
1030 T=1 
1040 P(l)=0 
1050 C(l)=0 
1060 NEXT I 
1070 IF T=1 THEN 1100 
1080 PRINT "BENEFICIAR INEXISTENT IN FIŞltR" 
1090 GO ro 1110 
1100 PRINT "A FOST ŞTERS BENEFICIARUL"; NS 
1110 GO SUB 1530 ! INCHIDERE 
1120 RETURN 

e) 

Fig. 10.:1. c) subrutina 800; d) subrutina 1 350; eJ subrutina 950; 
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EXEMPLUL 10-M (subrutina 1130) 

1130 REM•••••••••••••••••• • • • • • • • • • MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
1140 GO SUB 1470 ! DESCHIDERE 
1150 T=O: î1=T1+1 
1160 INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : ", NS 
1170 FOR 1=1 TO 30 
1180 IF NS=BS(I) THEN T=I I DETECTARE PREZENTA BENEFICIAR SOLICITAT 
1190 NEXT I 
1200 IF T < > O THEN 1230 
1210 PRINT "BENEFICIARUL"; NS; "NU EXISTA IN FISIER" 
1220 GO TO 1330 . 
1230 PRINT "SPECIFICAŢI MODIFICARILE DORITE" 
1240 INPUT "NUME BENEFICIAR", MS 
1250 INPUT "CANTITATE", Cl 
1260 INPUT "PREŢ", Pl 
1270 IF MS < > " " THEN BS(T)=MS 
1280 IF C1 < > O THEN C(T)=C1 
1290 IF PI < > O THEN P(n=Pl 
1300 PRINT "NOUA INREGISTRARE:" 
1310 GO SUB 1590 
1320 PRINT BS(T); TAB(21); C(T); TAB(31); P(n 
1330 GO SUB 1530 ! INCHIDERE 
1340 RETURN 

f) 

EXEMPLUL 10-M (subrutinele 1470, 1530, 1590, 1630) 

1460 REM SUBRUTINE 
1470 REM DESCHIDERE FIŞIER 
1480 OPEN "BENEF. DAT" AS VIRTUAL FILE 1 
1490 PRINT 
1500 PRINT "****INCEPUT FAZĂ****" 
1510 PRINT 
1520 RETURN 
1530 REM INCHIDERE FIŞIER 
'540 CLOSE 1 
1550 PRINT 
1560 PRINT "****TERMINAT FAZ.A ****" 
1570 PRINT 
1580 RETURN 
1590 REM CAP TABEL 
1600 PRINT "BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PREŢ" 
1610 PRINT " • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • * • • • • • • •••" : PRINT 
1620 RETURN 
1630 REM SUBRUTINA NUMĂRARE BENEFICIARI INSCRIŞI IN FIŞIER 
1640 OPEN "BENEF. DAT" AS VIRT.UAL FILE 1 
1650 13=0 
1660 FOR 1=1 TO 30 
1670 IF BS(I)=" " THEN 1690 
1680 13=13+1 
1690 NEXT I 
1700 CLOSE 1 
1710 RETURN 

g) 

Fig. 10.3. f) subrutina 1 130; g) subrutinele 1 470, 1 530, 1 590, 1 630. 



452 Codificarea în limbajul BASIC-PLUS 

O Codificarea in limbajul BASIC-PLUS 
voi. 2, pag, 236 

Programul conversaţiei 

Programul principal al conversaţiei cuprinde liniile 100-440. 

100 REM PROGRAMUL CREAZĂ ŞI INTREŢINE UN FIŞIER DE BENEFICIARI 
110 REM FUNCŢIUNILE PROGRAMULUI: 
120 REM - CREARE FIŞIER BENEFICIARI 
130 REM - ADĂUGARE BENEFICIARI 
140 REM - CONSULTARE FIŞIElt BENEFICIARI 
150 REM - ŞTERGERE BENEFICIARI 
160 REM - LISTARE BENEFICIARI 
170 REM - MODIFICARE BENEFICIAR EXISTENT 
180. REM DEFINIREA FIŞIERULUI VIRTUAL 
190 DIM ~1, B$(30)=40, C(30), P(30), B1$(30, 30) 
200 REM BS - NUME BENEFICIAR 
210 REM C - CANTITATE 
220 REM P - PREŢ 
230 PRINT 
240 PRINT " 1. CREARE FIŞIER BENEFICIARI" 
250 PRINT " 2. ADĂUGARE BENEFICIARI" 
260 PRINT " 3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI" 
270 PRINT " 4. NUMĂRARE INREGISTRARI EXISTENTE ŞI LISTARE FIŞIER" 
280 PRINT " 5. ŞTERGERE DIN FIŞIER BENEFICIARI" 
290 PRINT·" 6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR" 
300 PRINT " 7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA" 
310 PRINT . 
320 INPUT "PRECIZAŢI OPŢIUNEA DVS."; O 
3,30 0< 8 THEN 360 
340 PRINT "OPŢIUNE ERONATA" 
350 GO TO 230 
360 IF 0=1 THEN GO SUB 450 
370 IF 0=2 THEN GO SUB 570 
380 IF 0=3 THEN GO SUB 800 
390 IF 0=4 THEN GO SUB 1350 
400 IF 0=5 THEN GO SUB 950 
410 IF 0=6 THEN GO SUB 1130 
420 IF 0=7 THEN GO TO 1720 
430 GO TO 230 
440 PRINT 

După ce în liniile 240-300 se listează meniul (cu cele şapte opţiuni), 
în linia 320 programul citeşte dinamic opţiunea utilizatoruiui. f n cazul cind 
pentru variabila de intrare O se introduce o valoare mai mare sau egală 
cu 8, se afişează mesajul "OPŢIUNE ERONATA" şi ciclul se reia. Funcţie 
de opţiunea aleasă programul selectează una din subrutinele: 450, 570, 
800, 1350, 950, 1130 pe care vă invităm să le analizaţi în detaliu. 

TEST 
Trasaţi schemele logice ale subrutinelor din program. 

fn cele ce urmează ne vom opri numai asupra posibilităţilor limba
jului BASIC-PLUS privind prelucrarea fişierelor masive virtuale de tip şir. 
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ln linia 190 a programului principal am declarat numărul virtual de 
tip şir BS (numele beneficiarului). 

190 DIMjj: 1, 8$(30)=40, C(30), P(30), 81$(30, 30) 

ln limbajul BASIC-PLUS şirurile-elemente ale unui masiv virtual de 
tip şir (nenumeric) au aceeaşi lungime fixă, declarată prin DIM# (v. li
nia 190). 

Dacă această lungime declarată (40) nu este o putere a lui 2, cu
prinsă intre 2 şi 512, ea este implicit transformată la puterea lui 2 imediat 
superioară. Astfel, linia 190 declară masivul virtual BS ca avind elemente 
de lungime maximă 64, deoarece 32<40<64. 

Formatul general al instrucţiunii DIM# pentru declararea masivelor 
virtuale de tip şir este: 

Format general 

DIM:#: (expresie numerică) (listă) 

în care: (expresie numerică) are semnificaţia ştiută (v. conversaţia 9); 
(listă) reprezintă o listă de elemente ce precizează numele masivelor şi 
dimensiunilor acestora. 

Pentru masivele şir, elementele pot fi de forma: 

Format general 

(masiv) ( (dim 1) [. (dim 2)]) [= (constantă intreagă) I (variabila întreagă) 

unde: 
(masiv) reprezintă un nume de variabilă indexată; 
(dim 1), (dim 2) reprezintă dimensiunile declarate ale masivelor; poate 

fi orice constantă sau variabilă simplă întreagă; 
(constantă întreagă) şi (variabilă întreagă) reprezintă lungimea ma

ximă admisă pentru elementele masivului şir. 

Reguli 
• Un element aparţinind unui masiv şir nu p_aate depăşi lungimea declarată prin DIM;#:. 
• Un element al unui masiv şir poate avea a lungime mai mică decit cea declarată prin 

DIM #, in acest caz făcindu-se alinierea sa la stinge şi campletindu-se spaţiul dispo
nibil cu caracterul nul (cod ASCll=O). 

• Dacă DIM :#: nu conţine declaraţia de lungime, aceasta se consideră implicit egală 
cu 16. 

• Pentru referirea unui masiv creat într-un alt program trebuie să fie menţionată corect 
poziţia relativă a acestui masiv faţă de începutul fişierului (cazul masivului 81$ decla
rat în linia 190; acesta va fi folosit in programul din conversaţia următoare). 

Aplicaţie. Să se realizeze specificaţiile de programare, documentaţia de proiectare 
şi programul BASIC pentru crearea, consultarea, actualizarea şi listarea unui fişier masiv 
virtual de profiluri standardizate. 

Profilurile sint bare metalice cu secţiunea transversală constantă şi cu o anumită 
formă standardizată sau prescrisă printr-o normă. Profilurile se folosesc în constructii me
talice civile, in construcţii de coloane tubulare şi alte utilllje, in construcţii de na've, de 
material rulant, de autovehicule etc. 

Din punct de vedere ol procedeelor de fabricare se deosebesc următoarele tipuri 
de profiluri: profiluri fasonate, laminate la cald din oţeluri; profiluri fasonate formate la 
rece din bandă, profiluri simple laminate la cald din oţeluri, profiluri simple calibrate etc. 

ln tabelul 10.1 se prezintă mai multe tipuri de profiluri standardizate cărora li se 
precizează: simbolul, denumirea, tipul (structurat 1n cad şi denumire), secţiunea (codurile 
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secţiunii corespund figurii 10.4), simbolul general, dimensiunile secţiunii, lungimea de fabri
caţie şi STAS-ul. 

L 
(11 (21 (31 lltt 151 

[ 
(61 (71 (81 (91 

Fig. 10.4. Profiluri standardizate. 

Observaţie. Se recomandă ca programul BASIC-PLUS pe care-l realizaţi să fie 
ghidat de către un meniu. 

Rezultatele opţiunilor 

Rezultatele conversaţiei cu minicalculatoarele INDEPENDENT şi CORAL 
prin intermediul programului EXEMPLUL 10-M sint ilustrate in figura 10.5. 

I\ 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NLIMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZA îl OPTIUNEA DVS. ?1 

**** INCEPUT FAZA **~* 

**** TERMINAT FAZA **** 

a) 

Fig. 10.5. Opţiuni: a) opţiunea 1; 
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1. CREARE .FISIER BENEFlCIARl 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISlER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PREClZATI OPTIUNEA DVS.?2 

**** INCEPUT FAZA **** 
NUIELE BENEFICIARl.l..Ul ?PECO TITAN 
CANTITATE ?1000 
PRET ?7500 

I. CREARE FlSIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NU'1ARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
S. STERGERE DIN FISIER·BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT ~SlllE ACTI.W..A 

PRECIZATI OPTillEA DVS. ?2 

**** INCEPUT FAZA •--• 

NUl'tELE BENEFICIARtA...UI : ?PECO "ILITARI 
CANTITATE ?30000 
PRET ?7SOO 
•~•• TERMINAT FAZA 

c) 

Fig. 10.5. b} opţiunea 2; c} opţiunea 2: 



460 

l. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2, ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 

Codificarea în limbajul BASIC-PLUS 

4. NUNARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. NODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUIEA DVS.?4 

FISIERUL CONTINE 2 INREGISTRARI 

**** INCEPUT FAZA **** 
BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
===================================== 
PECO TITAN 1000 7500 
PECO MILITARI 30000 7500 

d) 

1, CREARE FISIER BENEFICIARI 
2r ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. 'Nut'IARARE INREGI.STRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. NODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUNEA DVS.?2 

**** INCEPUT FAZA **~• 
NUNELE BENEFICIARULUI ?PECO-COLENTINA 
CANTITATE ?1000 
PRET ?7100 

e) 

Fig. 10.5. d) opţiunea 4; e) opţiunea 2; 



Conversaţia 10 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUOARE BENEFICIARI ,., 

'.:,. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUNEA DVS.?1 
FISIERUL EXISTA 
OPTI UNE ERONAT A 

1. CREARE FISIER BENEFIC!ARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 

LISTARE FISIER 

4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5, STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?2 

**** INCEPUT FAZA **** 

NUMELE BENEFICIARULUI ?PECO-DR.TABEREI 
CANTITATE ?3000 
PRET ?8000 

f) 

1, CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. l10DIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?2 

**** INCEPUT FAZA **** 
NUNELE BENEFICIARULUI ?CRAIOVA-VALEA ROSIE 
CANTITATE ?4000 
PRET ?6000 

g) 

Fig. 10.5. f} opţiunea 1; g} opţiunea 2; 

461 
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1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI . . 
3. CONSUl,.TARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUNARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. l10DIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA , 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS,?2 .. ' . ':. 

_[, 

NUtELE BENEFICIARll.UI: ?PLOIESTI-BARIERA 
CANTITATE ?3000 
PRET ?7000 

h) 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENE:F°IcIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFiCIARI '- ·, 
4~- NUttARARE INREGISTRARI EXISTENT-!'~61 LIS'l'ARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEF?CÎARi' . : . 
6. ltODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIIJE ACTUALA . .-

PRECI ZATI OPTIUNEA DVS.?2 

**** INCEPUT FAZA **" 
NUttELE BENEFICIARULUI ?BUZAU~CENTRU 
CANTITATE ?3000 
PRET ?7800 

i) 

Fig. 10.5. h) opţiunea 2; i) opţiunea '2; 
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1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUl(E ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUNEA DVS.?2 

**** .INCEPUT FAZA **** 
NUMELE BENEFICIARULUI ?IASI-COPOU 
CANTITATE ?300 
PRET ?7890 

j) 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI -
2. ADAUGARE BENEFICIARl; 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STEROERE DIN FISIERBENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?2 

**** JNCEPUT F~ZA **~* 

NUMELE BEN~FICIARULvl ?URZICENI 
CANTITATC ".'1000 
PRET ?700(' 

., 
.:, . . 

Fig. !.10,5, I! opţiu_neo~-2:;..k) opţiunea. 2; 
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1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUIEA DVS.?4 

FISIERUL CONTINE 9 INRiGISTRARI 

**** INCEPUT FAZA **** 

BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
===================================== 
PECO TITAN 1000 
PECO MILITARI 30000 
PECO-COLENTINA 
PECO-DR.TABEREI 
CRAIOVA-VALEA ROSIE 
PLOIESTI-BARIERA 
BUZAU-CENTRU 3000 
IASI-COPOU 300 
URZICENI 1000 

I) 

7500 
7500 
1001) 
3000 
4000 
3000 
7800 
7890 
7000 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUOARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 

7100 
8000 
6000 
7000 

4. NUNARARE INREOISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREOISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUNEA DVS.?6 

**** INCEPUT FAZA **** 

NUMELE BENEFICIARULUI ?CRAIOVA-VALEA ROSIE 
SPECIFICATI MODIFICARILE DORITE 
NUME BENEFICIAR ?CRAIOVA 
CANTITATE ?4000 
PRET ?7800 
NOUA INREGISTRARE: 
BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA / PRET 
==============='-==================== 
CRAIOVA 4000 7800 

m) 

Fig. 10.5. I) opţiunea 4; m) opţiunea 6; 



1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUNARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?4 

FISIERUL CONTINE 9 INREGISTRARI 

**** INCEPUT FAZA **** 

BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
============•======================== 
PECO TITAN 1000 
PECO MILITARI 30000 
PECO-COLENTI NA 
PECO-DR,TABEREI 

CRAIOVA 4000 
PLOIESTI-BARIERA 
BUZAU-CENTRU 3000 
IASI-COPOU 300 
URZICENI 1000 

n) 

1, CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 

7500 
7500 
1000 
3000 

7800 
3000 
7800 
7890 
7000 

3, CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 

7100 
8000 

71)1)1) 

4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7, SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUNEA DVS. ?6 

**** INCEPUT FAZA **** 
NUMELE BENEFICIARULUI : ?PECO-COLENTINA 
SPECIFICAT! MODIFICARILE DORITE 
NUME BENEFICIAR ?PECO-CV 
CANTITATE ?6789 
PRET ?7800 
NOUA INREGISTRARE : 
BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
===================================== 
PECO-CV 6789 7800 

o) 

Fig. 10.5. n) opţiunea 4; o) opţiunea 6; 
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1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUOARE BENEFICIARI 
3, CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4, NUt1ARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?6 

**** INCEPUT FAZA **** 

NUt1ELE BENEFICIARULUI ?PLOIESTI-BARIERA 
SPECIFICAT! MODIFICARILE DORITE 
NUME BENEFICIAR ?PLOIESTI 
CANTITATE ?5655 
PRET ?7600 
NOUA INREGISTRARE: 
BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
=========•========================.-
PLOIESTI 5655 

lf'lf** TERNINAT FAZA **** 

1, CREARE FISIER BENEFICIARI 
2, ADAUGARE BENEFICIARI 

7600 

3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4, NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6, MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS,?4 

FrSIERUL CONTINE 9 INREGISTRARI 

**** INCEPUT FAZA **** 

BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
===================================== 
PECO TITAN · 1000 
PECO MILITARI 30000 
PECO-CV 6789 
PECO-DR.TABEREI 
CRAIOVA 4000 
PLOI EST I 5655 
BUZAU-CENTf-ttJ 3000 
IASI-COPOU 300 
U~ZICENI 1000 

7500 
7500 
7800 
3000 
7800 
7600 
7800 
7890 
7000 

Fig. 10.5. pJ opţiunea 6; rJ opţiunea 4; 

8000 
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31° 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSll.TARE FISIER BENEFICIARI 
4. NlltMARE llifiEGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
S. 8TEROERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. HODIFICARE llifiEGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTIJAL'A 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS, ?5 
NUMELE BENEFICIARI.LUI :· ?ICITPR-PLOIESTI 

.... INCEPUT FAZA **** 

BENEFICIAR INEXISTENT IN FISIER 

••H TERtlINAT FAZA **** 

l. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUOARE BENEFICIARI 
3. CONSll.TARE FISIER BENEFIClAR'f 
4. NUttARARE llifiEGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
S. STEROERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. l10DIFICARE ltfEGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESILNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUNEA DVS. ?5 
tUtELE BENEFICIARULUI ?PECO-DR,TABEREI 

*H* INCEPUT FAZA **** 

A FOST STERS BENEFICIARUL PECO-DR,TABEREI 

I) 

Fig. 10.5. s) opţiunea 5; t) opţiunea 5; 
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468 Codificarea in limbajul BASIC-PLUS 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4, NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6, MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESll..t,IE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?4 

FISIERUL CONTINE 8 INREGISTRARI 

**** INCEPUT FAZA **** 

BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
--------------------------===""ISrm=-

PECO TITAN 1000 7500 
PECO MILITARI 30000 7500 
PE;CO-CV 6789 7800 

o o 
CRAIOVA 4000 7800 
PLOIESTI 5655 7600 
BUZAU-CENTRU 3000 7800 
IASI-COPOO 300 7890 

u) 

1, -CREARE F·ISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3, CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?2 

**** INCEPUT FAZA -•• 

NUl'ELE BENEFICIARULUI: ?SUCEAVA 
CANTITATE ?5600 
PRET ?7800 

**** TERt1INAT FAZA •--

v) 

Fig. 10.5. uJ opţiunea 4; v} opţiunea 2; 
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1, CREARE FISIER BENEFICIARI 
2, ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4, NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DiN FISIER BENEFICIARI . 
6, NODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUNEA DVS.?4 

FISIERUL CONTINE 9 INREGISTRARI 

**** INCEPUT FAZA **** 

BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
--=-•------====---==---==s•----=-----
PECO TITAN 1000 
PECO NILITARI 30000 
PECO-CV 6789 
SUCEAVA 5600 
CRAIOVA 4000 
PLOIESTI 56SS 
BUZAU-CENTRU 3000 
IASI-COPOU 300 
URZICENI 1000 

**** **** 

z) 

1, CREARE FISIER BENEFICIARI 
2, ADAUGARE BENEFICIARI 

7500 
7500 
7800 
7800 
7800 
7600 
7800 
7890 
7000 

3, CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4, NUNARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5, STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6, NODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7, SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS, ?2 

**** INCEPUT FAZA **** 

NI.IELE BENEFICIARULUI ?TITU 
CANTITATE ?5600 
PRET ?7600 

•O 
Fig. 10.5. z) opţiunea 4; w.1) opţiunea 4; 
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470 Codificarea în limbajul BASIC-PLUS 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUNARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. "ODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SF IRS IT SESilJN&, ACTUALA 

PRECIZATI OPTILIEA DVS.?2 

**** INCEPUT FAZA **** 

NUNELE BENEFICIARULUI ?CERNAVODA 
CANTITATE ?5400 
PRET ?6000 

w2) 

• 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BeNEFICIARI 
3. -CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4-. NUttARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. t10DIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTiutEA DVS.?2 

**** INCEPUT FAZA **** 
NUNELE BENEFICIARULUI: ?ARAD 
CANTITATE ?5555 
PRET ?7780 

w3) 

Fig. 10.5. w.2} opţiunea 2; w.3} opţiunea 2; 
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-... 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUl'tARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. l'IODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIIJNEA DVS.?2 

**** INCEPUT FAZA **** 
NUELE BENEFICIARULUI ?ALBA-llLIA 
CANTITATE ?500 
PRET ?7914 

w4) 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUOARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUl'IARARE INREOISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STEROERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREOISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA BVS.?2 

**** INCEPUT FAZA **** 
NUNELE BENEFICIARULUI ?VALENI 
CANTl,TATE ?1000 
PRET ?7400 

w5) 
Fig. 10.5. w.4) opţiunea 2; w.5) opţiunea 2; 
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1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
2. ADAUOARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STEROERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?4 

FISIERUL CONTINE 14 INREGISTRARI 

**** INCEPUT FAZA **** 

BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
----==---=--••=••=-~-----=------=----
PECO TITAN 
PECO MILITARI 
PECO-CV 
SUCEAVA 
CRAIOVA 
PLOIESTI 
BUZAU-CENTRU 
IASI-COPOU 
URZICENI 
TITU 
CERNAVODA 
ARAD 
ALBA-IULIA 
VALENI 

1000 
30000 
6789 
5600 
4000 
5655 
3000 
300 
1000 
5600 
5400 
5555 
500 
1000 

**** TERMINAT FAZA **** 

w6) 

1 •. CREARE FISIER BEIEFICIARI 
2. ADAUOARE BENEFICIARI 

7500 
7500 
7800 
7800 
7800 
7600. 
7800 
7890 
7000 
7600 · 
6000 
7780 
7914 
7400 

3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREOISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STEROERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREOISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUNEA DVS.?3 

**** INCEPUT FAZA **** 

NUMELE BENEFICIARULUI ?PLOIESTI 
BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET 
===================================== 
PLOIESTI 5655 7600 

w7) 

Fig. 10.5. w.6) opţiunea 4; w.7) opţiunea 3; 
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1. CREARE FISIER BENEFICIARI 
·2. ADAUGARE.BENEFICIARI g '° 
3. CONSUL7ARE FISIER BENEFICIARI. 
4. NUMARARE INREOISTRARI EXISTENTE SI LIStARE FISIER 
5. STEROERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREOISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?3 

**** INCEPUT FAZA **** 

NUMELE BENEFICIA~ULUI ?PRAHOVA 
BEIIEFICIARUL PRAHOVA NU EXISTA IN FISIER 

**** TERMINAT FAZA **** 

wl) 

1. CREARE FISIER BENEFICIARI , 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3, CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STEROERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZATI OPTIUNEA DVS.?3 

•it** INCEPUT FAZA ***• 
NUMELE BENEFICIARULUI: ?COMBINATUL PETROCHIMIC VALEA CALUGAREASC 
BENEFICIARUL COMBINATUL PETROCHIMIC VALEA CALUOAREASCA 
NU EXISTA IN FISIER 

w9) 

1. CREARE FISIER BENEFIClll.;U 
2. ADAUGARE BENEFICIARI 
3. CONSULTARE FISIER BENEFICIARI 
4. NUMARARE INREOISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER 
5. STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI 
6, MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA 

PRECIZAT! OPTIUNEA DVS.?7 
STOP AT LINE 1720 

w10) 

Fig. 10.5. w.8) opţiunea 3; w.9) opţiunea 3; w.10) opţiunea 7. 
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Joc pe COMMODORE 
10 REM JOCUL BILELOR 
20 PR1NT CHRS (147) 
30 LO=1024 : Hl=2023 : Wl=40: 

D=54272 
40 L=HI-LO : TK=81 
50 INPUT "CITE BILE (PINĂ LA 9, ■; N 
60 DIM S (N, 10, 2), T(N), P(N), C(N) 
70 FOR 1=1 TO N : P(l)=INT 

(RND(1) * L)+LO 
80 PRINT 
90 PRINT "CITE MIŞCĂRI PENTRU 

BILA#": I 
100 INPUT T(I) 
110 FOR J=1 TO T(I) 
120 PRINT 

TEMA 10 

Tema 10 

130 PRINT HINTRODUCEŢI H ŞI V PEN-
TRU BILĂ"; I; "MUTA M INTROD"; J 

140 INPUT S(I, J, 1), S(I, J, 2) 
150 NEXT J : NEXT I 
160 PRINT CHRS (14:,) 
17'0 FOR 1=1 TO N : O(l)=C(l)+1 
180 IF C(I)> T(I) THEN C(I)=1 
190 NP=P(l)+S(I, C(I), 1)+WI * 

S(I, C(I), 2) 
200 IF NP> HI THEN NP=NP-L 
210 IF NP< LO THEN NP=.NP+L 
220 POKE NP, TK : POKE P(I), 32: 

POKE NP+D. 6+1 
230 P(l)=NP 
240 NEXT I 
250 GOTO 170 

□ Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele întrebări: 

- Lungimea unui element de masiv şir este cuprinsă între 2 şi 512. 
- Linia de program 

150 DIM #2, XS (35) 

declară masivul XS ca avind elemente de lungime Î'Tialdmă 64. 
Elementul unui masiv şir nu poate depăşi lungimea declarată prin 

DIM#, 
- Linia de program 

30 DIM # 3, AS(20)=4 

declară masivul AS cu 20 elemente, fiecare element avind lungimea ma
xi mă de 4 octeţi. 

O lnlocuiţi cuvintele care lipsesc din următoarele propoziţii: 

a) Linia de program 

10 DIM #1, BS (10)=70 

declară masivul cu 
maximă de . octeţi. 

b) Linia de program 

30 DIM # 7, NS (60) 

declară masivul cu 
maximă de octeţi. 

elemente, fiecare element avind lungimea 

elemente, fiecare element avind lungimea 



Conversaţia 10 

c) Linia de program 

10 DIM #6, US (3C,)=8 

475 

declară masivul cu elemente, fiecare element ovind lungimeo 
maximă de .. . .. . octeţi. 

d) Linia de program 

10 DIM # 1, CS (?) 

declară masivul CS cu .. 
xi mă de 16 octeţi. 

elemente, fiecare element ovind lungimeo ma-

□ Scrieţi cite un program BASIC pentru fiecare 
din problemele de mai jos: 

a) Se consideră fişierul masiv virtual ACHIZIŢII care conţine pentru 
fiecare articol utilizat în activitatea de întreţinere o utilajelor dintr-o intre
prindere constructoare de maşini, denumireo so şi preţurile de achiziţie 
din ţară, est şi vest. Să se creeze şi să se întreţină acest fişier utilizind sub
rutinele descrise în EXEMPLUL 10-M. 

b) Se consideră fişierul masiv virtual PROIECTE care conţine pentru 
fiecare articol (proiect) codul, denumirea şi caracteristicile tehnice ole pro
dusului proiectat. Să se creeze şi să se întreţină acest fişier utilizînd subru
tinele de adăugare, consultare, numărare, ştergere şi modificare prezentate 
în Conversaţia 10. 

c) ln programul de moi jos (EXEMPLUL 10-M, versiunea 1) s-au stre
curat moi multe greşeli de logică. Identificaţi aceste erori şi realizaţi o 
versiune corectă o programului. 

100 REM PROGRAMUL CREAZĂ ŞI ÎNTREŢINE UN FIŞIER OE BENEFICIARI 
110 REM FUNCŢIUNILE PROGRAMULUI 
120 REM - CREARE FIŞIER BENEFICIARI 
130 REM - AOAUGARE BENEFICIARI 
140 REM - CONSULTARE FIŞIER BENEFICIARI 
150 REM - ŞTERGERE BENEFICIARI 
160 REM - LISTARE BENEFICIARI 
170 REM - MODIFICARE BENEFICIAR EXISTENT 
180 REM DEFINIREA FIŞIERULUI VIRTUAL 
190 DIM #1, BS(30)=40, C(30), P(3G), B1$(30, 30) 
200 REM BS - NUME BENEFICIAR 
210 REM C - CANTITATE 
220 REM P - PREŢ 
230 PRINT 
240 PRINT "1_- CREARE FIŞIER BENEFICIARI" 
250 PRINT "2. AOAUGARE BENEFICIARI" 
260 PRINT "3. CONSULTARE FIŞIER BENEFICIARI" 
270 PRINT "4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE ŞI LISTARE FIŞIER" 
280 PRINT "5. ŞTERGERE DIN FIŞIER BENEFICIARI" 
290 PRINT "6. MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR" 
300 PRINT "7. SFIRŞIT SESIUNE ACTUALA" 
310 PRINT 
320 INPUT "PRECIZAŢI OPŢIUNEA DVS."; O 
330 IF 0< 8 THEN 350 
340 PRINT "OPTIUNE ERONATA" : GO TO 230 
350 IF 0=1 THEN GO SUB 440 
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360 IF 0=2 THEN GO SUB 540 
370 IF 0=3 THEN GO SUB 760 
380 IF 0=4 THEN GO SUB 1260 
390 IF 0=5 THEN GO SUB 900 
400 IF 0=6 THEN GO SUB 1030 
410 IF 0=7 THEN GO TO 1630 
420 GO TO 230 
430 PRINT 
440 REM +++++++++++ CREARE FIŞIER BENEFICIARI 
450 IF T1 < > O THEN 510 
460 GO SUB 1380 ! DESCHIDERE 
470 FOR 1=1 TO 30 
480 BS(I)="" : P(l)=O: C(l)=O 
490 NEXT I 
500 T1=T1+1 : GO TO 340 
510 PRINT "FIŞIERUL EXISTA" : GOTO 3~ 
520 GOSUB 1440 
530 RETURN 
540 REM +++++++++++ ADAUGARE BENEFICIARI NOI 
550 T1=T1+1 
560 GO SUB 1540 ! NUMARARE ARTICOLE 
570 GO SUB 1380 ! DESCHIDERE 
580 IF 13=30 THEN 680 
590 INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : " ; NS 
600 T=O :A=O 
610 FOR 1=30 ro 1 STEP -1 
620 IF C(l)=O THEN A=I ! REŢIN PRIMA CASUŢA GOALA 
630 IF NS=BS(I) THEN î=1 BENEFICIAR EXISTENT IN FIŞIER 
640 PRINT "A="; A, "I=", I; BS(I); TAB(60); NS; C(I); P(I) 
650 NEXT I 
660 IF T=1 THEN 730 
670 IF A< 31 THEN 690 

Tema 10 

680 PRINT "* FIŞIERUL ESTE PLIN * ADAUGARILE SE REFUZA*": GO TO 520 
690 BS(A)=NS : 13=13+1 ! REŢIN NUMELE BENEFICIARULUI 
700 INPUT "CANTITATE", C(A) ! REŢIN CANTITATEA 
710 INPUT "PREŢ", P(A) ! REŢIN PREŢUL 
720 GO TO 740 
730 PRINT "BENEFICIARUL"; N$"; "ESTE DEJA PREZENT IN FIŞIER" 
7401 GO SUB 1440 ! INCHIDERE 
750 RETURN 
760 REM +++++++++++ CONSULTARE FIŞIER BENEFICIARI 
770 i"1=T1+1 
780 GO SUB 1380 ! DESCHIDERE 
790 T=O 
800 INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : ", NS 
810 FOR 1=1 TO 30 
820 IF NS=BS(I) THEN T=I ! DETECTARE PREZENTA BENEFICIAR SOLICITAT 
830 NEXT I 
840 IF T < > O THEN 860 
850 PRINT "BENEFICIARUL"; NS; "NU EXISTA iN FIŞIER" : GO TO 880 
860 GO SUB 1500 
870 PRINT BS(T); TAB(21); C(T); TAB(31); P(T) 
880 GO SUB 1440 ! INCHIDERE 
890 RETURN 
900 REM +++++++++++ ŞTERGERE BENEFICIAR DIN FIŞIER 
910 T=O : T1=T1+1 
920 INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : • , NS 
930 GO SUB 1380 ! DESCHIDERE 
940 FOR 1=1 TO 30 
950 IF NS < > BS(I) THEN 970 
960 BS(I)=" " : C(l)=O : P(l)=O : T=1 
970 NEXT 1 
980 IF T=1 THEN 1000 
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990 PRINT "BENEFICIAR INEXISTENT IN FIŞIER• : GO TO 638 
1000 PRINT "A FOST ŞTERS BENEFICIARUL•; NS 
1010 GO SUB 1440 ! INCHIDERE 
1020 RETURN 
1030 REM +++...J.__+++++++ MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR 
1040 GO SUB 1380 I DESCHIDERE 
1050 T=O :T1=T1+1 
1060 INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : • , NS 
1070 FOR 1=1 TO 30 
1080 I~ NS=BS(I) THEN T=I I DETECTARE PREZENTA BENEFICIAR SOLICITAT 
1090 NEXT I 
1100 IF T < > O THEN 1140 
1110 PRINT "BENEFICIARUL"; NS; "NU EXISTA IN FIŞIER" : GO TO 1230 
1120 GO SUB 1500 
1130 fRINT BS(T); TAB(21); C(T); TAB(31); P(T) 
1140 PRINT "SPECIFICAŢI MODIFICĂRILE DORITE" 
1150 INPUT "NUME BENEFICIAR"; MS 
1160 INPUT "CANTITATE", C1 
1170 INPUT "PREŢ", P1 
1180 IF MS < > " " THEN BS(T)=MS 
1390 OPEN "BENEF. DAT" AS VIRTUAL FILE 1 
1200 IF P1 < > O THEN P(T)=P1 
1210 PRINT "NOUA îNREGISTRARE : " 
1220 GO SUB 1500 
1230 PRINT BS{T); ·rAB(21); C(T); TAB(31); P(T) 
1240 GO SUB 1440 ! INCHIDERE 
1250 RETURIII 
1260 REM SRT DE NUMARARE A INREG. EXISTENTE IN FIŞIER 
1270 Tl=T1+1 
1280 GO SUB 1540 ! NUMARARE 
1290 PRINT : PRINT 
1300 PRINT "FIŞIERUL CONŢINE"; 13; "INREGISTRARI" 
1310 GO SUB 1380 
1320 GO SUB 1500 
1330 PRINT BS(P9), C(P9), P{P9) FOR P9=1 TO 13 
1340 PRINT 
1350 GO SUB 1440 
1360 RETURN 
1370 REM SUBRUTINE 
1380 REM DESCHIDERE FIŞIER 
1390 OPEN "BE::NEF.DAT" AS VIRTUAL FILE 1 
1400 PRINT 
1410 PRINT "**** INCEPUT FAZA 
1420 PRINT ****. 
1430 RETURN 
1440 REM INCHIDERE FIŞIER 
1450 CLOSE 1 
1460 PRINT 
1470 PRINT "**** TERMINAT FAZA 
1480 PRINT 
1490 RETURN 
1500 REM CAP TABEL 
1510 PRINT "BENEFICIAR/CANTITATE LIVRATA/PREŢ• 
1520 PRINT "------------" : PRINT 
1530 RETURN 

ff**" 

1540 REM SUBRUTINA NUMĂRARE BENEFICIARI INSCRIŞI IN FIŞIER 
1550 OPEN "BENEF. DAT" AS VIRTUAL FILE 1 
1560 13=0 
1570 FOR 1=1 TO 30 
1580 IF BS(I)=" " THEN 1600 
1590 13=13+1 
1600 NEXT I 

·~. · ... · 
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1610 CLOSE 1 
1620 RETURN 
1630 STOP 
1640 END 

Tema 10 

O Să se proiecteze şi să se realizeze un program BASIC-PLUS ghi
dat de un meniu pentru crearea şi întreţinerea fişierului masiv virtual JU
CĂRII. DAT avind structura modificată în: cod articol, denumire articol, a1, 
a2, a3, b 1, b2, b3, c 1, c2, c3, d 1, d2, d3, preţ. 

O Să se proiecteze şi să se realizeze un program BASIC-PLUS ghidat 
de un meniu pentru crearea şi întreţinerea fişierului masiv virtual CONSU
MURI. DAT avind structura modificată în·: cod articol, denumire articol, 
cod provenienţă (R.S.R./IMPORT), consum normat, consum realizat, preţ 
de achiziţie. 

Indicaţie. Se vor utiliza subrutinele din EXEMPLUL 10-M. 
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Proiectarea şi realizarea unui program BASIC pentru 
sortarea unui fisier secvential si a unui fisier masiv , , ' ' 

virtual de livrări prin metodele: extracţie, inserţie. 

SHELL, indexată. Funcţii standard pe şiruri de 
caractere. lnstructiunea ON ... GOSUB. Functia SWAP. 

' ' 

JOCURI, APLICAŢII şi TESTE pentru cititor 



EXEMPLELE 11-PC, m, M, F 

O De la problemă la program 

Vom relua problema din conversaţiile 7, 8 şi 10 complicind-o sub 
mai multe aspecte. 

Astfel, în EXEMPLELE 11-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, F vom 
.trata problema creerii şi întreţinerii fişierului secvenţial de livrări cu struc
tură modificată: denumire-beneficiar, cantitate-livrată, preţ. Fişierul va fi 
creat în cadrul programului principal, iar setul de date privind livrările de 
benzină va fi supus, pe lingă operaţiile de adăugare (beneficiari), listare 
(beneficiari), consultare (beneficiari), salvare (fişier), încărcare (fişier) şi ope
raţiei de sortare. 

Sortarea este o operaţie foarte des întîlnită în cadrul programelor de 
gestiune economică, deoarece majoritatea rapoartelor presupun ca anu
mite informaţii să fie într-un anume fel aranjate, ceea ce înseamnă ca 
valorile diferitelor cîmpuri (numite chei) ale unui articol să fi fost deja or
donate, crescător sau descrescător. 

Jn cadrul acestor programe (EXEMPLELE 11-PC (AMSTRAD, COMMO
DORE), m, F) referirea la un anume beneficiar se va face nu prin cod ci 
prin numele beneficiarului. 

EXEMPLELE 11-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, F, puţin mai com
plicate decit precedentele, vor fi prevăzute cu un meniu care să afişeze 
pe ecran funcţiunile programului: 

1) Adăugare beneficiari 
2) Listare beneficiari 
3) Consultare beneficiari 
4) Sortare date 
5) Salvare fişier beneficiari 
6) Jncărcare fişier beneficiari. 

Sortarea (opţiunea 4), ghidată şi ea de un meniu, va fi realizată prin 
una din metodele: BUBBLE SORT, extracţie, inserţie, sortare indexată, 
SHELL, QUICK SORT. 

Pentru fiecare din opţiunile programului principal şi al subprogra
melor de sortare se va scrie cite o subrutină BASIC ce va fi prevăzută cu 
mesaj.e corespunzătoare. 

Utilizatorul va tasta o cifră de la 1 la 6 pentru meniul principal şi o 
· cifră de la 1 la 8 pentru submeniul de sortare fără a mai fi obligat să 
acţioneze tasta [CRJ. Pentru oprirea execuţiei programului se va tasta cifra 
zero. Cît priveşte reîntoarcerea în meniul principal şi în submeniul subruti
nei de sortare, aceasta se va realiza prin acţionarea tastei [CRJ. 

EXEMPLUL 11-M implementat pe minicalculatoarele INDEPENDENT 
şi CORAL va fi în întregime consacrat sortării fişierului masiv virtual BE
NEF. DAT creat cu EXEMPLUL 10-M (v. Conversaţia 10). 

Programul, pilotat de un meniu, foloseşte subrutinele de sortare din 
EXEMPLELE 11-PC (AMSTRAD, COMMODORE), m, F adaptate însă pentru 
limbajul BASIC-PLUS. 
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Listele cu subrutinele de sortare vi se vor prezenta în cadrul specifi
caţiilor de programare urmînd ca dvs. singuri, fără ajutorul nostru, să în
ţelegeţi mecanismul de proiectare şi realizare a acestora. . 

Rămîne să vă concentraţi atenţia în special asupra proiectării şi rea
lizării programelor principale ale aplicaţiei: EXEMPLELE 11-PC {AMSTRAD, 
COMMODORE). m, F şi EXEMPLUL 11-M. 

Vă invităm să testaţi fiecare subrutină de sortare în parte {cu DATA 
şi READ} înainte de a o include în programul principal. De reţinut că 
două {I} din cele opt subrutine scrise pentru EXEMPLELE 11-PC {AMSTRAD, 
COMMODORE), m, F conţin cite o ... mică eroare de logică. Pentru de
panarea acestora vă recomandăm să consultaţi subrutinele scrise {fără 
erori} în BASIC-PLUS pentru EXEMPLUL 11-M. După cum remarcaţi, de 
această dată am fost mai puţin generoşi! Vă rugăm să nu ne-o luaţi în 
nume de rău. 

O Specificaţii de programare 

Schema de sistem, structura înregistrării fişierului BENEF. DAT, ta
bela de variabile, specificaţiile de programare şi sursele subrutinelor {BA
SIC-SO} de sortare sînt prezentate în modulul de analiză structurată, fi
gura 11.1. 

IINn. DAT 

Fig. 11.1. Modulul de ana
liză structurată: a} sche

mo de sistem; 

32 - lnvăţăm microelectronica, ,ol. I. 

tADAUGAH a1Nll'ICIARI 
1.LISTARI alNll'ICWII 
1CONSULTAIII HNll'ICIAIII 
4.SOlff.utl DATE 
'lSAL'f.utl l'ISIIER 
1 INCAIICARI l'lsrRR 
(O P'INTRU INDJ 
P'HCIZATI OP'TIUNIA DYS.? 

auNLI SOIU 

•ualLI DINO 
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D 
EXEMPLUL 10-M 

KNl!,,DAT 

METODA Dl! SOIITAIIE: 

1.IIUNLE DEMO 

l-Ulrbfr '=i HTIIACTIE 
4. SOIITAIII! ~IIIN li SEIITIE 
I. 901ffAIIE INDEXATA 
I. SHELL 
7. IUICII SOlfflYEIISIUNEA I) 
L 8UICII SOIITtvAIIWtTA SfliucTUll•AI 
I. SFIIISIT 

TIUNEA D'IS. ISTI? 

De la problemă la program 

EXEMPLUL 11- M 

L1 

Variabile de intrare 

BS : nume beneficiar 
C cantitate benzină 
P preţ tonă benzină 
M opţiune 

a) (eonii n'uare) 

I DENUMIRE BENEFICIAR I CANTITATE 

b) 

PRET 

T~BELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLUL 11-M 

Variabile de stare 

13 : număr beneficiari 
B, I, F, N, LS, L, L 1, J, K, 55, 
D5, D, US, NS, N1. R, AS, X, P, 
M, KS, K, Z, G, 11, J1, S, 59 
variabile de lucru 
M7S: maxim 
. ·s: sumo 

c) 

Variabile de ieşire 

BS nume beneficiar 
C cantitate 
P preţ 

Fig, 11.1. b) structura înregistrării fişierului; c) tabela de variabiie pentru programul 
BASIC-PLUS; 
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TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLELE 11-PC (AMSTRAD, COMMODO~E), m,.f 

Variabile de intrare Variabile de stare Var'iabile de ieşire 

SENS : nume beneficiar 
CANT : cantitate benzină 
PREŢ : preţ tonă benzină 

NBENS : nume beneficiar 
căutat 

III, I, N, B, F, C, D 
Dl, E, M, MINS, J, K 
STiNGA, DREAPTA. 

SENS : nume ben11ficiar , 
CANT : cantitate 

OPT : opţiune 
MET : metoda de sortare 

AS : continuare/oprire 
execuţie program 

US, N1S, R1, R2, KS, NS, 
S, P, X, G, C1, Sl, 11, 
J1, S9 : variabile 
de lucru 

d) 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

PREŢ: preţ 

Nume program: EXEMPLELELE 11 - PC (AMSTRAD, COMMODORE),, m, F 

Descriere program 
Programul creează, întreţine şi sortează 
un fişier de livrări de organizare secven
ţială. 

Intrări 
Se citesc de la tastatură: nume benefi
ciar, cantitate benzină livrată, preţ tonă 
benzină, opţiune meniu şi metoda de sor
tare. 
Ieşiri 

Listă beneficiari sortată. 

Lista de funcţiuni ale programului 
1. Adăugare beneficiari 
2. Listare beneficiari 
3. Consultare beneficiari' 

e) 

4. ·sortare dote -"·, 
5. Salvare fişier beneficiari 
6. lncărcore fişie~ beneficiari 
7. Stop •. 
8. Ştergere ecran 
9. Citire opţiune meniu 

10. Citire opţiune sortare 
11. Sortare BUBBLE DEMO 
12. Sortare BUBBLE 
13. Sortare prin extracţie 
14. Sortare prin inserţie 
15, Sortare indexată 
16. Sortare SHELL 
17. OUICK SORT (versiunea 1) 
18. OUICK SORT (v.oriontă struct1,1rată) 
19. Afişare meniu principal 

' 20. ·"Afişare submeniu sortare ,. · 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLUL 11 - M 

Descriere program 
Programul sortează (print opt metode) un 
fişier masiv virtual de livrări. 

Intrări 
Fişierul masiv virtual BENEF. DAT 
Ieşiri 
Listă beneficiari sortată 
Lista de funcţiuni ale programului 

1. Numărare beneficiari 
2. Oeschidere-inchidere fi~ier 
3. Afişare meniu sortare 

f) 

4. Citire opţiune sortare 1·. 

5. Afişare listă nesortatei 
6. Sortare BUBBLE DEMO 
7. Sortare BUBBLE 
8. Sortare prin extracţie 
9. Sortare prin Inserţie 

10. Sortare indexată 
11. Sortare SHELL 
12. OUICK SORT (versiunea 1) . . 
13. QUICK SORT (variantă structurată) 
14. Afişare listă sortată 
15. Stop 

Fig. 11.1. d) tabela de variabile pentru programele BASIC-AMSTRAD, COMMODORE, 
BASIC-80, ABASIC; e) specificaţii de programare pentru programele BASIC-AMSTRAD, 
COMMODORE, BASIC-80, ABASIC; f) specificaţii de programare pentru programul BASIC-

PLUS; · 

,2• 
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890 REM "BUBBLE DEMO" 
900 N=III 

Subrutina BUBBLE DEMO (890) 

910 PRINT "Lista beneficiari (nesortată)" 
920 FOR 1=1 TO N 
930 PRINT BENS(I), CANT(I), PREŢ(I) 
940 NEXT I 
·950 PRINT : PRINT 
960 FOR B=1 TO N-1 
970 PRINT "Pasul-->"; B 
980 F=0 
990 FOR C=1 TO N-B 

1000 FOR D=l TO N 
1010 BS(C,D)=BENS(D) 
1020 NEXT D 
1030 IF BEN$(C+1) > =BENS(C) THEN 1080 
1040 SWAP BENS(C), BENS(C+1) 
1050 SWAP CANT(C), CANT(C+1) 
1060 SWAP PREŢ(C), PRET(C+1) 
1070 F=1 
1080 NEXT C 
1090 FOR D=1 TO N 
1100 BS(N-B-f-1,D)=BENS(D) 
1110 NEXT D 
1120 FOR D=1 TON / 
1120 IF D=1 THEN PRINT"*";: D1=-1: GOTO 1210 
1140 D1=D-2 
1150 IF D1>=N-B THEN D1=N-B+1 
1160 IF D1=0 THEN 1180 

De la problemă la program 

1170 FOR E= 1 TO D1 : PRINT TAB (E * 6-3); BS(E,D); : NEXT E 
1180 IF D> N-B+1 THEN 1220 
1190 PRINT TAB (6* D1+2); "*"; BS (D1+2,D);: 
1200 PRINT TAB (6 * D1+8); "*"; 
1210 FOR E=D1-l-2 TO N-B+1 : PRINT TAB (E*6-3); BS(E,D); : NEXT E 
1220 IF D< > N-B+1 THEN 1250 
1230 PRINT 
1240 FOR E=1 TO 6 * (N-B+1) : PRIN'f "-"; : NEXT E 
1250.,)RINT 
1260 NEXT D 
1270 IF F=0 THEN PRINT : PRINT "==Terminat==" : GOTO 1290 
1280 PRINT : NEXT B 
1290. PRINT : PRINT "Lista beneficiari (sortată)" 
1300 FOR 1=1 TO N 
1310 PRINT BENS(I), CANT(I), PREŢ(!) 
1320 NEXT I 
1330 RETURN 

g) 

Fig. 11.1. g) subrutina 890; 
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Subrutino 8U88LE SORT (1550) 

1550 REM "Sortare 8U88LE SORT" 
1560 1=111 
1570 REM 
1580 FOR M=1 TO 1-1 
1590 F=0 
1600 FOR N=1 TO I-M 
1610 IF 8ENS(N+1) > =8ENS(N) THEN 1660 
1620 SWAP 8ENS(N), 8ENS(N+1) 
1630 SWAP CANT(N), CANT(N+1) 
1640 SWAP PREŢ(N), PRET(N+1) 
1650 F=1 
1660 NEXT N 
1670 IF F=0 THEN 1690 
1680 NEXT M 
1690 PRINT : PRINT "Fişier beneficiari (sortat)" 
1700 FOR 8=1 TO I : PRINT 8ENS(8), CANT(8), PREŢ(8) : NEXT 8 
1710 PRINT 
1720 RETURN 

h) 

Subrutino de sortare prin extracţie (1730) 

1730 REM "Sortare prin extracţie" 
1740 1=111 
1750 FOR M=1 TO 1-1 
1760 REM "Se consideră că 8ENS(M) este minimul" 
1770 MIN$=8ENS(M) 
1780 l=M 
1790 REM 
18CO REM 
1810 FOR K=M+1 TO I 
1820 IF 8ENS(K)>=MINS THEN 1850 
1830 MINS=8ENS(K) 
1840 l=M 
1850 NEXT K 
1860 REM 
1870 SWAP 8ENS(Mj, 8ENS(J) 
1880 SWAP CANT(M), CANT(J) 
1890 SWAP PREŢ(M), PREŢ(J) 
1900 NEXT M 
1910 PRINT "Listo sortată : " 
1920 FOR 8=1 TO I : PRINT 8ENS(8), CANT(8), PREŢ(8) : NEXT 8 
1930 RETURN 

i) 

Fig. 11.1. h) subrutino 1 550; iJ subrutino 1 730; 

4a5 
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Subrutina de -~ortare prin inserţie (1940) 

1940 REM "Sortare prin inserţie" 
1950 STINGA=1 : DREAPTA=III 
1960 1=111 
1970 FOR M=STINGA+1 TO DREAPTA 
1980 REM "Inserţie" 
1990 GOSUB 2050 
2000 NEXT M 
2010 PRINT "Lista sortată : " 
202() FOR 8=1 TO I : PRINT BENS(B), CANT('l), PRET(B) : NEXT B 
2030 RETURN 
2040 REM "Procedura de inserţie" 
2050 PRINT 
2060 D=M-1 
2070 US=BENS(M) 
2080 C=CANT(M) 
2090 P=PREŢ(M) 
2100 IF D<STiNGA OR US>=BENS(D) THEN 2160 
2110 BENS(D+1)=BENS(D) 
2121> CANT(D+1)=CANT(D) : PRET(D+1)=PREŢ(D) 
2130 D=D-1 
2140 GOTO 2100 
2150 CANTCD+1)=C : PRET(D+1)=P 
2160 BENS(D+1)=US 
2170 RETURN 

j) 

Subrutina SHELL 

25W REM "Sortare prin metoda SHELL" 
2530 1=111 : C=O : S=O 
2540 PRll'IIT "Lista nesortată" 
2550 GOSUB 2620 
2560 REM "Sortare lista" 
2570 GOSUB 2690 
2580 PRINT "Lista sortată" 
2590 GOSUB 2620 
2600 PRINT C; ''Comparaţii" : PRINT S; "Schimbări" 
2610 RETURN 
2620 REM "Tipărire listă nesortată" 
2630 FOR K= 1 TO I 
2640 PRINT BENS(K); TAB(1 O); CANT(K); TAB(20); PREŢ(K) 
267·0 NEXT K 
2680 ~TURN 
2690 REM "Metoda de sortare SHELL" 
27CO G=I 
2710 WHILE G > 1 
2720 G=INT (G/2) 
2730 M=I-G 
2740 F=O 
2750 FOR K=1 TO M 
2760 P=K+G 
2770 C=C+1 
2780 IF BENS(Ki < =BENS(P) THEN 2830 
2790 S=S+1 
2800 SWAP BENS(K), BENS(P) 
2810 SWAP CANT(K), CANT(P) : SWAP F ~EŢ(K), PREŢ(P) 
2820 F=1 
2830 NEXT K 
2840 IF F>O THEN 2740 
2850 WEND 
2860 RETURN 

k) 

Fig. 11. 1. iJ subrutina 1 940; k) subrutina 2 520; 
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Subrutino OUICK SORT (versiunea 1) 

2870 REM "OUICK SORT (versiunea 1)" 
2880 N=III : PRINT "Listă nesortată" 
2890 l=N : GOSUB 2620 
2900 C1=0: S1=0 
2910 11=1 : l1=N 
2920 1=11 : J=J1 : S=-1 
2930 C1 =C1 + 1 
2940 JF BE.NS(I) < =BENS(J) THEN 2980 
2950 S1=SH-1 
296:J SWAP BENS(I). BENS(J) : SWAP CANT(I), CANT(J) : SWAP PREŢ(I), PREŢ(J) 
2970 S=SGN(-S) 
2980 IF 5=1 THEN l=l--+-1 ELSE J=J-1 
2990 IF I< J THEN 2930 
3000 IF l--l--1>=J1 THEN 3020 
3010 P=P+1 : S9(P,1)=1+1 : S9(P,2)=J1 
3020 J1=1-1 
3030 IF 11 < J1 THEN 2920 
3040 IF P=0 THEN 3070 
3050 11=S9(P,1): J1=S9(P,2): P=P-1 
3060 GOTO 2920 
3070 PRINT : PRINT "Listo sortată" 
3030 I= N : GOSUB 2620 
3090 PRINT : PRINT N; "beneficiari" 
3100 PRINT C1; "comparaţii" 
3110 PRINT S1; "schimbări" 
3120 PRINT 
3130 RETURN 

I) 

Subrutino OUICK SORT (varianto structurată) 

3200 REM "CUICK SORT (varianto structurată)" 
3210 PRINT "Listă nesortată" 
3215 1=111 : GOSUB 2620 
3220 N=III 
3230 P=l : S9(1, 1)=1 : S9(1, 2)=N 
324:J WHILE P > C 
3250 11=S9(P, 1) : Jl=S9(P, 2): P=~P-1 
3260 WHILE 11 < Jl 
3270 1=11 : J=J1 : S% 0=-l 
3280 WHILE I< J 
3290 IF BENS(I) < BENS(J) THEN 3340 
3300 SWAP BENS(-1), BENS(J) 
3310 SWAP CANT(I), CANT(J) 
3320 SWAP PREŢ(I), PREŢ(J) 
3330 SO/o=-(SO/o--i--1) : 
3340 IF NOT SO/o THEN J=J-1 ELSE 1=1+1 
3350 WEND 
3360 IF 1+1 >=Jl THEN 3400 
3370 P=P+1 
3380 S9(P, 1)=1__)__1 
3390 S9(P, 2)=J1 
340()1 J1=1-1 
3410 WEND 
3420 WEND 
3430 PRINT 
3440 PRINT "Listă sortată" 
3450 l=N: GOSUB 2620 
3460 RETURN 

m) 

Fig. 11.11. I) subrutino 2 870; i'n) subrutino 3 200; 

487 
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2180 REM "Sortare indexată" 
2190 N=III 
2200 FOR R=l TO N 
2210 NS(R, l)=BENS(R) 

Subrutina de sortare indexată 

2220 Rl=CANT(R) : NS(R, 2)=STRS(R1) 
2230 R2=PREŢ(R) : NS(R,3)=STRS(R2) 

2240 NEXT R 
2253 INPUT "Pentru continuare tastaţi (V /N)' ; AS 
2260 WHILE ASC(AS)=89 

Documentaţia de proiectare 

2270 INPUT "Cîmpul : 1. Beneficiar/2. Cantitate/3. Preţ (1/2/3)"; J 
22B0 FOR R=l TO N 
2290 KS(R)=NS(R, J) 
2300 NEXT R 
2310 GOSUB 2430 
2320 PRINT "lnregistrări sortate după cîmpul"; J 
2330 FOR R=l TO N 
2340 FOR 1=1 TO 3 
2350 Rl=X(R): PRINT NS(Rl, I); "", 
2360 NEXT I 
2370 PRINT 
2380 NEXT R 
2390 PRINT 
2400 INPUT "Pentru continuare tastaţi (V /N)"; A$ 
2410 WEND 
2420 RETURN 
2430 FOR A= 1 TO N 
2440 P=l 
2450 FOR B=l TO N 
2460 IF KS(A) > KS(B) THEN P=P+ 1 
2470 IF KS(A)=KS(B) AND A>B THEN P=P+1 
2480 NEXT B 
2490 X(P)=A 
2500 NEXT A 
2510 RETURN 

n) 

Fig. 11.1. n) subrutina 2180. 

O Documentaţia de proiectare 

Diagrama de structură şi sche nă logică sint ilustrate în modulul de 
proiectare structurată, figura 11.2. 
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NU 

DA 

c) 

Documentaţia de proiectare 

NU 

NU 

Afişeazii~pasati o 
tastă pentru re in
trarea în meniu•' 

STOP 

Fig. 11.2. c) schema logică o programelor BASIC-AMSTRAD, COMMODORE, BASIC-SO, 
ABASIC; 
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850 

Executd 1500 

Execu td 1340 

RETURN 

1500 

A fi ,eaz6 i.ista nesortat(!:" 

A ti~az6 "Beneficiari/Cantitfl.ti livrate/Pret'J 

AfiJeaz6 BEN $1Bl,CANT(Bl,PRET(BI 

OA 

RETURN 

Fig. 11.2. c) 

491 

13 40 

AfiJaaz6 "Apllsati o tastaff 

AAA = INPUT$ (1) 

Sterge ecranul 

1 ~--,...~_=_=_= ..... =t-_-_--~--, 
AfiJeazd meniu I 

CiteJte M ET 

OA ~N=U--, 

Executa 890 

. ., ...... -, 
NU 

OA NU 
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OA NU 

Executa 1940 

DA NU 

Executa 2180 

OA NU 

Executa 2520 

DA NU 

Executa 2870 

OA NU 

Execută 3200 

RETURN 

Fig. 1 1.2. c) 
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START 

STOP 

510 
200 

Executa 3050 

Execut4 2890 
INPUT "OPTIUNEA DVS. ESTE";H 

Execută 510 NU 

Execută 2950 

RETURN 
NU 

Execută 800 

NU 

d) 

Fig. 11.2. d) schema logică a programului BASIC-PLUS. 
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NU OA 

Execută 1190 

NU DA 

Exec util 1430 

NU OA 

Execută 1890 

NU DA 

Executa 22 60 

NU OA 

Executa 2650 
Fig. 11.2. d) 

RETURN 

□ Codificarea în limbajul BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 240 

Meniul conversatiei. Instrucţiunea ON ... GOSUB 

ln primul moment programul afişează pe ecran (v. liniile 160-220) 
meniul conversaţiei: 

1. Adăugare beneficiari. 
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2. Listare beneficiari 
3. Consultare beneficiari 
4. Sortare date 
5. Salvare fişier beneficiari 
6. lncărcare fişier beneficiari 
(O pentru END) 

495 

Prin linia 240 sinteţi invitaţi să tastaţi un număr cuprins intre 1 şi 6. 
Funcţie de opţiunea dvs., prin instrucţiunea ON ... GOSUB se selectează 
una din cele şase subrutine ale programului: 

270 ON OPT GOSUB 330, 460, 540, 850, 640, 730 

Dacă OPT (v. linia 240) are valoarea 1, se selectează subrutina 330, 
iar dacă OPT are valoarea 2 se selectează subrutina 460 ş.a.m.d. 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

ON (expresie) GOSUB (listă nr. linii) 

unde, (expresie) şi (listă nr. linii) au aceeaşi semnificaţie ca la instrucţiu
nea ON ... GOTO. 

Observaţie. Toate liniile care urmează după GOSUB trebuie să fie linii de început 
de subrutine, 

Pentru valoarea zero a variabilei OPT, conversaţia ia sfîrşit (v. li-
nia 280). 

Secvenţa de instrucţiuni: 

290 PRINT "Apăsaţi o tastă pentru reintoarcerea in meniu" 
300 IF INKEVS=" "THEN 300 
310 GOTO 150 
320 PRINT 

programează reîntoarcerea in meniu. 
Pentru ieşirea din bucla 300 (v. linia 300) este obligatorie acţiona

rea unei taste (oricare). 

Opţiunea 1. Adăugare beneficiari 

Prin tastarea cifrei 1 se selectează subrutina 330 - adăugare bene
ficiari. Un beneficiar este introdus in vectorul de date BENS (v. lini.a 380) 
atunci cind nu este respectată condiţia exprimată in IF-ul din linia 370. 
Ieşirea din bucla FOR-NEXT (liniile 350-430) are loc cînd BENS(l)c--'.-" 
(şir vid - v. linia 390). ,, · · 

330 REM Adăugare beneficiari 
340 111=0 
350 FOR 1=1 TO 30 
360 CLS 
370 IF LEN (BENS(I)) > O THEN 430 
380 INPUT "Nume beneficiar": BENS(I) 
390 IF BENS(I)= "" THEN 440 
400 111=111+1 
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410 INPUT "livrări"; CANT(I) 
420 INPUT "Preţ tonă"; PREŢ(I) 
430 NEXT I 
440 PRINT "Terminat introducere date" 
450 RETURN 

Funcţia LEN 

ln linia 370 a subrutinei 

370 IF LEN (BENS(I)) > O THEN 430 

Codificarea în limbajul BASIC-AMSTRAO 

funcţia LEN(BENS(I)) calculează lungimea şirului de caractere BENS(I). 
Formatul funcţiei este: 

Format general 

LEN ((XS)) 

unde XS reprezintă şirul de caractere. 
Funcţia LEN returnează lungimea şirului XS. 

Observaţie. Sint numărate atît caracterele netipăribile cit şi spaţiile. 

Opţiunea 2. Listare be11eficiari 

Cu o buclă de tip FOR-NEXT se listează ·ev. linia 500) pentru fiecare 
beneficiar în parte (maximum 30) cantitatea de benzină livrată şi preţul. 
Pentru BENS(I)=" " (v. linia 490) se părăseşte forţat bucla. 

460 REM listare beneficiari 
470 PRINT 
480 FOR 1=1 TO 30 
490 IF BENS(I)= " " THEN 520 
500 PRINT BEN$(I); " " ; CANT((); " " ; PREŢ(I) 
510 NEXT I 
520 PRINT "Terminat listare fişier" 
530 RETURN 

Opţiunea 3. Consultare beneficiari 

Prin tastarea cifrei 3 se selectează subrutina 540 (v. liniile 540-630). 

540 REM Consultare fişier beneficiari 
550 PRINT 
560 INPUT "Ce beneficiar căutaţi"; NBENS 
570· FOR 1=1 TO 30 
580 IF INSTR (BEN$(I), NBENS)=0 THEN 610 
590 PRINT BENS(I); " " ; CANT(I); " " ; PREŢ(I) 
600 RETURN 
610 NEXT I 
620 PRINT "Beneficiarul"; NBEN$; "nu este în fişier" 
630 RETURN 
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Vom decupa in cele ce urmează din bucla FOR-NEXT instrucţiunea 
din linia 580. 

5801 IF INSTR (BENS(I), NBENS)=0 THEN 610 

Funcţia INSTR caută prima apariţie a şirului NBENS (numele benefi
ciarului căutat - v. linia 560) in şirul BENS (nume beneficiar) şi returnează 
poziţia de la care începe corespondenţa. 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

INSTR ([(i},](XS},(VS)) 

unde: 
(XS) reprezintă şirul în care se caută şirul (V$); 
(i) precizează poziţia de la care se începe căutarea. 

Reguli 

• Dacă (i) > LEN(XS) sau (X$) este nul, sau (VS} nu poate fi regăsit in (XS), funcţia 
returnează valoarea zero. 

• Dacă (VS} este şir nul, funcţia are ca rezultat (i} (dacă există) sau 1. 

Opţiunea 5. Sal,are fişier 

Prin tastarea cifrei 5 (am sărit intenţionat opţiunea 4) se selectează 
subrutina 640. 

640 REM Salvare fişier beneficiari 
650 PRINT 
660 OPENOUT •BENEF. DAT" 
670 FOR 1=1 TO 30 
680 WRITE # 9, BENS(I), CANT(I), PREŢ(I) 
690 NEXT I 
700 CLOSEOUT 
710 PRINT •= =Fişier salvat= =• 
720 RETURN 

După cum aţi putut constata şi singuri, nimic nu este complicat in această 
subrutină. 

încărcare fişier 

Prin tastarea cifrei 6 se selectează subrutina (730) de încărcare fişier 
in memorie. · 

730 REM Citire fişier 
740 111=0 
750 PRINT 
760 OPENIN "BENEF. DAT" 
770 FOR 1=1 TO 30 
780 INPUT # 9, BENS(I). CANT(I). PRET(I) 
790 IF BENS(I)= " " THEN 820 
800 111=111+1 
810 NEXT I 

33 - lnvăţăm microelectronica, voi. I. 
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820 CLOSEIN 
830 PRINT "Fişier încărcat" 
840 RETURN 

Codificarea în limbajul BASIC-AMSTRAD 

De notat că subrutina încarcă şi memorie cel mult 30 de beneficiari. 
ln momentul cînd BENS(I)="" (şir vid) fişierul BENEF.DAT este închis şi pe 
ecran apare mesajul „Fişier încărcat". 

Opţiunea .4. Sortare date 

lată-ne ajunşi la opţiunea 4. Prin tastarea cifrei 4 se selectează sub-
rutina 850. 

850 REM Subrutină de sortare date 
860 GOSUB 1500 
870 GOSUB 1340 
880 RETURN 

Subrutina 1500 se apelează pentru afişarea listei nesortate a benefi-
ciarilor. 

1500 REM 
1510 PRINT "Lista nesortată : " : PRINT 
1520 PRINT "Beneficiari/Cantităţi livrate/Preţ" : PRINT 
1530 FOR B=1 TO III : PRINT BENS(B); TAB(21); CANT(B); TAB(31); PREŢ(B) : 

NEXT B 
1540 RETURN 

Prin apelarea subrutinei 1340 se afişează (v. liniile 1360-1450) sub-
meniul subrutinei de sortare. 

1340 PRINT : PRINT "Apăsaţi o tastă" 
1.345 IF INKEVS= "" GOTO 1345 
1350 CLS 
1360 PRINT TAB(•5); " Metoda de sortare : " 
1370 PRINT TAB(7); ," 1. BUBBLE DEMO" 
1380 PRINT TAB(7); "2. BUBBLE SORT" 
1390 PRINT TAB(7); "3. Sortare prin extracţie" 
1400 PRINT TAB(7); "4. Sortare prin inserţie" 
1410 PRINT TAB(7); "5. Sortare indexată" 
1420 PRINT TAB(7); " 6. SHELL" 
1~30 PRINT TAB(7); "7. QUICK SORT (versiunea 1)" 
1440 PRINT TAB(7); "8. OUICK SORT (varianta structurată)" 
1450 PRINT TAB(7); "(O pentru END)" 
1460 PRINT : PRINT TAB(5); INPUT "Metoda (1-8)"; MBT 
1470 ON MET GOSUB 890, 1550, 1730, 1940, 2180, 2520, 2870, 3200 
14·80 IF MET < > O THEN 1340 
i490 RETURN 

BUBBLE DEMO 

Prin tastarea cifrei 1 se selectează subrutina 890 (v. liniile 890-1330) 
care constituie un program demonstrativ, pe paşi (v. linia 970) privind mo
dul de lucru al sortării prin metoda "bulelor de aer" (BUBBLE, in I. engleză). 

Observaţie. Instrucţiunile 1040, 11()50 şi 1060 din subrutina 890 listată in fig. 11.1. g 
se vor înlocui cu: 
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1040 VS=BENS(C) 
1041 BENS(C)=BENS(C+1) 
1042 BENS(C+1)=VS 
1050 Z=CANT(C) 
1051 CANT(C)=CANT(C+1) 
1052 CANT(C+1)=2 
1060 U=PREŢ(C) 
1061 PREŢ{C)=PRET(C+1) 
1062 PRET(C+1)=U 

BUBBLE SORT 

Prin tastarea cifrei 2 se selectează subrutina 1550 {v. liniile 1550-1720). 
Subrutina precedentă a fost scrisă pentru a vă , ajuta să înţelegeţi cum 
lucrează sortarea BUBBLE. Dar, într-o sortare "normală" a datelor nu este 
nevoie să vedeţi fiecare trecere. Subrutina va imprima doar lista finală 
sortată {v. rezultatele execuţiei). Subrutina compară cheile, două cite două 
şi schimbă elementele dacă nu este îndeplinită condiţia din linia 1610. 

Remarcă. Instrucţiunile din liniile 1620, 1630, 1640 se vor înlocui in aceeaşi ma
nieră in care am procedat cu subrutina 890 (v. observaţie). 

Sortare prin extracţie 

Prin tastarea cifrei 3 se selectează subrutina 1730 {v. liniile 1730-
1930). Subrutina extrage elementul avind cheia cu valoarea cea mai mică 
şi ii schimbă cu elementul din stînga tabloului. 

Remarcă. Instrucţiunile BASIC-AMSTRAD din liniile 1870, 1880 şi 1890 se vor în• 
locui in aceeaşi manieră in care am procedat la subrutina 890 (v. observaţie). 

Sortare prin inserţie 

Prin tastarea cifrei 4 se selectează subrutina 1940 (v. liniile 1940-2020). 
Subrutina inserează un element al tabloului într-o zonă deja ordonată a 
acestui tablou, după care prelucrează elementele care rămin. 

Sortare indexată 

Prin tastarea cifrei 5 se · selectează subrutina 2250 (v. liniile 2250-
2510). Subrutina sortează fişierul de livrări după trei chei (la alegere): Be
neficiar, Cantitate şi Pret. Cele trei cimpuri de sortare se selectează prin 
tastarea 1 /2/3. 

33• 

Funcţia STR$ 

ln liniile 2220 şi 2230 ale subrutinei 

2220 R1=CANT(R) : NS(R,2)=STRS(R1) 
2230 R2=PREŢZ(R) : NS(R,3)=STRS(R2) 
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funcţia STRS converteşte valoarea lui R1 şi R2 într-un şir de caractere. Poate 
vi se pare curios efectul acestei funcţii, dar este mult mai uşor de mani
pulat un număr sub formă de şir decît sub forma lui numerică. 

Formatul general al funcţiei este: 

Format general 

STRS ((expresie numerică)) 

Sortarea SHELL 

Prin tastarea cifrei 6 se selectează subrutina 2520. Subrutina SHELL, 
numită astfel după numele inventatorului metodei de sortare - SHELL, 
este mult mai rapidă decît cele prezentate anterior. 

SHELL a avut ideea efectuării unor salturi importante în tablou pentru 
plasarea mai rapidă a elementelor. Schimbarea pe o "distanţă• mai mare 
a elementelor este mult mai eficientă decit efectuarea metodică de schim
bări ale unei singure poziţii deodată. •Distanţa" dintre elementele compa
rate se numeşte interval iar în linia 2700 este readusă la G=I, dar schim
bată în G/2 în linia 2720. 

Deci, pentru 1=30 elemente, intervalul de pornire este INT (30/2)=15. 
ln cele din urmă, G este adus la un "mic interval" egal cu 1. Cu alte cu
vinte, subrutina este identică cu BUBBLE. Dar, de data aceasta datele vor 
fi "aproape ordonate". Variabila F face ca programul să se oprească atunci 
cînd nu se mai pot face schimbări (F=0). Pentru a înţelege bine subrutina 
va trebui să consideraţi cel puţin 16 valori ale tabloului, folosind un in
terval de comparaţie de pornire - 8. 

Remarcă. Instrucţiunile SWAP din liniile 2800 şi 2810 se vor înlocui în aceeaşi ma
nieră in care am procedat cu subrutina 890 (v. observaţie). 

Subrutina afişează numărul de comparaţii (C) şi numărul de schim
bări (S) efectuate. 

QUICK SORT (versiunea 1) 

Prin tastarea cifrei 7 se selectează subrutina 2870 (v. liniile 2870-
3130). 

Metoda QUICK SORT (sortare rapidă) este foarte mult apreciată de 
către profesionişti (este de ordinul n * log n). Metoda este foarte asemă
nătoare cu modul în care unii oameni efectuează sortarea natural (împăr
ţirea unei probleme in subprobleme ş.a.m.d). 

Funcţia aritmetică SGN. Funcţia SGN din linia 2970 stabileşte sem
nul lui S. 

2970 S=SGN(-S) 

SGN returnează valorile: -1 (dacă valoarea este negativă), O (dacă 
ea este nulă) şi 1 (dacă ea este pozitivă). 
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Formatul funcţiei este: 

Format general 

SGN ((expresie numerică)) 

Remarcă. Instrucţiunile SWAP din linia 2960 se vor înlocui în aceeaşi manieră oln 
care am procedat cu subrutina 890 (v. observaţie). 

QUICK SORT (varianta structurată) 

Prin tastarea cifrei 8 se selectează subrutina 3200. Ea reprezintă va
rianta structurată a subrutinei QUICK SORT anterioare (2870). De re
marcat prezenţa variabilelor S9, SO/o. Atenţie la liniile 3330 şi 3340! 

Remarcă. Instrucţiunile SWAP din liniile 3300 şi 3320 se vor înlocui in aceeaşi 
manieră în care am procedat cu subrutina 890 (v. observaţie). 

TEST 

Următorul program nestructurat, scris in BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM reali
zează căutarea într-un şir, prin metoda bisecţiei, a unui anumit nume. Extindeţi metoda 
pentru un fişier BASIC-AMSTRAD secvenţial sortat după o anumită cheie. 

10 CLEAR 
20 DIM nS (20. 6) 
30 DIM tS (20, 4) 
40 LET i=1 
50 INPUT nS(I) ,:, 
60 INPUT tS(I) 
65 IF nS(i)=" *" THEN GO TO 90 
70 LET i=i+1 
80 GO TO 50 
90 REM 

100 LET n=i 
150 INPUT "Ce nume căutaţi"; qS 
210 PRINT "1"; TAB 5; "hN; TAB 10; 

"m"; TAB 15; "nS(m)" 
215 REM I-+- limita inferioară; 

h-+- limita superioară 
216 REM m-+- media 
220 LET 1=1 
225 LET h=n 

230 REM 
235 IF h-I=1 THEN GOTO 500 
240 LET m=INT W+h)/2) 
250 PRINT I; TAB 5; h; TAB 10; ii,; 

TAB 15; nS(m) 
260 IF qS=nS(m) THEN GOTO 320 
270 IF qS< nS(m) THEN GOTO 300 
280 LET l=m 
290 GOTO 230 
300 LET h=m 
310 GOTO 230 
320 REM 
330 PRINT q$; tS(m) 
350 GOTO 600 
510 PRINT qS; "nu este in listă" 
600 INPUT "Doriţi să căutaţi alt, nume•; 

VS 
610 IF VS="DAN THEN GOTO 150 
620 STOP 

O Codificarea în limbajul BASIC-COMMODORE-

ln comparaţie cu programul BASIC-AMSTRAD, diferenţele de scriere a 
programului apar in: linia 260, 300, 360, 580 (limbajul BASIC-COMMO
DORE nu acceptă funcţia INSTR), 660, 680, 700, 760, 820, 1040, 1050, 1060, 
(limbajul BASIC-COMMODORE nu accceptă funcţia SWAP), 1350, 1620, 
1630, 1640, 1870, 1880, 1890, 2260, 2410, 2710, 2800, 2810, 2850, 2960, 
3240, 3260, 3280, 3300, 3310, 3320, 3350, 3410, 3420. 
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Aplicaţie. Se consideră un fişier dicţionar (cod, denumire) secvenţial cu 30 de 
articole. Fişierul este sortat ascendent după cod. Apelind una din subrutinele de moi jos 
(verifică dacă un număr K se află în vectorul A cu 30 elemente), să se cerceteze dacă 
un anume beneficiar ol căr~i cod se citeşte în variabilo A se găseşte în fişierul dicţionar. 

a) 

b) 

10 DIM A(30) 
70 1=1 
75 IF K=A{I) THEN 120 
80 1=1+1 
90 IF I< =30 THEN 75 

100 PRINT "NUMĂRUL"; K; "NU 
ESTE IN VECTOR" 

110 END 
120 PRINT I, A{I) 
130 RETURN 

60 O=INT (SQR(3C?) 
70 1=1-0 
80 INPUT "NR. CAUTAT": K 
90 l=l+O 

100 IF 1>=30 THEN 190 
110 IF K>A(I) THEN 90 
120 IF K=A(I) THEN 240 
130 IF 1=1 THEN 170 
140 FOR J=l-1 TO 1-0+1 STEP -1 
150 IF K=A(J) THEN 230 
160 NEXT J 
170 PRINT 
180 END 

c) 

19,::, FOR )=30 TO 1-0+1 STEP -1 
200 IF K=A(J) THEN 230 
210 NEXT J 
220 GOTO 170 
230 l=J 
240 PRINT I, A(I) 
250 PRINT 
260 RETURN 

70 L=1 
80 U=30 
90 IF U< L THEN 200 

100 l=INT {L+U)/2 
110 IF K<A(I) THEN 180 
120 IF K=A(I) THEN 150 
130 L=l+l 
140 GO TO 90 
150 PRINT I, A(I) 
160 PRINT 
170 END 
180 U=l-1 
190 GO TO 90 
200 PRINT 
210 RETURN 

O Particularităţi ale programam 
în limbajul BASIC-80 

voi. 2, pag. 248 

Funcţia SWAP 

Lista programului o puteţi consulta în voi. 2, pag. 248. ln cele ce 
urmează ne vom opri asupra unui singur element de ... noutate, compa
rativ cu programele precedente. Este vorba de funcţia SWAP pe care aţi 
întîlnit-o in toate subrutinele de sortare, mai puţin subrutina 1730 (sortare 
prin extracţie}. 

1040 SWAP BENS(C), BENS(C+1) 
1050 SWAP CANT(C), CANT(C+1) 
1060 SWAP PREŢ(C), PRET(C+1) 

SWAP schimbă intre ele valorile a două variabile. fn linia 1040 valoarea 
lui BENS(C} trece în locul valorii lui BENS(C+1} şi invers. 

Formatul funcţiei SWAP este: 

Format general 

SWAP {variabilă), {variabilă) 

Remarcă. Cele două variabile trebuie să aibă acelaşi tip (întreg, simplă precizie, 
dublă precizie, şir). 
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Aplicaţie. Introduceţi, executaţi şi analizaţi următoarele programe: 

a) 10 REM 
20 INPUT "Introduceţi un cuvint", aS 
30 i=1 
40 no=0 
50 cont=1 
60 WHILE cont=1 
70 poz=INSTR (i, aS, "a") 
80 IF poz>0 THEN na=na+1 : i=i+1 ELSE cont=0 
90 WEND 

100 PRINT "Litera a apare de"; na; "în cuvintul dvs." 

b) 20 INPUT "Introduceţi dota curentă zz/11/ao"; data$ 
30 zi=VAL (data$) 
40 mp=INSTR (data$, "/") 
50 mhS=MIDS (dataS, mp+1) 
60 mh=VAL (mh$) 
70 ypoz=INSTR (mp+1, dataS, "/") 
80 ypS=MIDS (data$, ypoz+1) 
90 FOR i=1 TO mh 

100 READ a$, b 
110 NEXT 
120 zi=zi+7 
130 IF zi>b THEN zi=zi-b : READ aS, b 
140 wfS=aS+STRS(zi)+", 19"+ypS 
150 PRINT : PRINT wfS 
160 DATA Ianuarie, 31, Februarie, 28, Martie, 31, Aprilie, 30, Mai, 31, Iunie, 30 
170 DATA Iulie, 31, August, 31, Septembrie, 30, Octombrie, 31, Noiembrie, 30, 

Decembrie, 31 

Observaţie, Funcţia MIDS returnează un subşir de (j) caractere incepind cu po
ziţia {i). 

c) 

e) 

I) 

Formatul general al funcţiei este: 

Format general 

.MIDS ((xS), [i, j]) 

10 AS="12345ABC" 
20 NR=VAL(AS) 
30 PRINT NR 
40 END 

d) 
10 REM 
20 FOR i=65 TO 90 
30 PRINT CHRS(i) 
40 NEXT 

Observaţie. Funcţia CHR (i) generează un caracter cu codul ASCII {i). 

10 REM 
20 FOR i=0 TO 31 
80 PRINT CHRS(1); CHRS(i); 
40 NEXT i 

10 REM 
20 i=1 
30 WHILE i=1 
40 aS=INKEYS 
50 IF aS < > • " THEN a=ASC(aS) 
60 IF a>64 ANO a<91 THEN 

PRINT a$ 
70 WEND 

g) 
10 PRINT 
20 INPUT "Introduceţi codul"; cod 
30 PRINT 
40 LINE INPUT "Introduceţi mesaj"; 

mesaj$ 
50 lung=LEN (mesaj$) 
60 cadmesajS=" " 
70 FOR i=1 TO lung 
80 literaS=MIDS (mesaj$, i, 1) 
90 literaascii=ASC (litero$) 

100 codliterăS=CHRS (literaascii+cod) 
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110 codmesaj$=codmesajS+ 
cod literă$ 

120 NEXT 
130 PRINT 

Codificarea in limbajul BASIC•AMSTRAD 

140 PRINT •codul mesajului este:• 
150 PRINT 
160 PRINT codmesaj$ 
170 END 

Observaţie. Instrucţiunea LINE INPUT (v. linia 40) citeJte o linie terminată cu [CR] 
în variabila de tip şir "mesaj$" de la consolă (v. voi. 2, pag. 269). 

h) 1000 REM "SORTARE DUPA TABEL• 
1010 DIM BENS20), R(20, 20) 
1020 INPUT "NUMAR REZERVOARE : " , N : INPUT •NUMAR BENEFICIARI : • , M 
1030 INPUT "NUMARUL REZERVORULUI DUPA CARE SE FACE SORTAREA", L 
1040 FOR 1=1 TO M 
1050 PRINT "NUMELE BENEFICIARULUI NR.", I, " "; : INPUT BENS(I) 
1060 NEXT I 
1070 FOR 1=1 TO N 
1080 PRINT "*** REZERVORUL"; I 
1090 FOR J=1 TO M 
1100 PRINT "CANTITATEA LIVRATA BENEFICIARULUI•; 

BENS(J); : INPUT R(I, J) 
1110 NEXT J . 
1120 NEXT I 
1130 LPRINT "Lista nesortată : " 
1140 GOSUB 1270 
1150 FOR 1=1 TO M 
1160 FOR K=l+1 TO M 
1170 IF R(L, I)> =R(I, K) THEN 1220 
1180 SWAP BENS(I), BENS(K) 
1190 FOR J=l TO N 
1200 SWAP R(J, I), R(J, K) 
1210 NEXT J 
1220 NEXT K 
1230 NEXT I 
1240 LPRINT "Sortare după rezervorul"; t 
1250 GOSUB 1270 
1260 END 
1270 LPR.INT • ····················••········~······ .. ························•························································ ... ........... ................... • 
1280 LPRINT • ! NUME BENEF. REZ1 REZ2 REZ3 REZ4 I• 
1290 LPRINT " 1300 FOR 1=1 ·,o-·M ·······························--------························-····························· .. -···············-----·· .. ·········· .............. . 
1310 LPRINT "I"; BENS(I); TAB (16); 
1320 FOR J=l TO N 
1330 LPRINT USING •###. ## #•; R(J, I); 
1340 LPRINT • ! • ; 
1350 NEXT J 
1360 LPRINT 
1370 NEXT I 
1380 LPRINT • ............................................................................................................................................... • 
1390 RETURN 

Lista nesortată: 

I NUME BENEF. I REZ,1 REZ2 REZ3 REZ4 

! PECO BUZĂU 4.678 36.911 211.600 5.947 
I PECO CLUJ 6.975 43.870 321.343 243.199 
! COMB. BRAZI 12.457 24.766 3.203 56.978 
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Sortare după rezervorul 4 

I NUME BENEF. ! 

· ! PECO CLUJ 
I COMB. BRAZI 
! PECO BUZĂU 

REZ1 

6.975 1 
12.457 ! 
4.678 ! 

REZ2 

43.870 
24.766 
36.911 

O Particularităţi ale programării 
in limbajul BASIC-PLUS 

REZ3 

321.343 
3.203 

211.600 

REZ4 

243.199 
56.978 
5.947 

505 

voi. 2, pag. 255 

Programul sortează fişierul masiv virtual BENEF . DAT creat în conver
saţia 10. Pentru început, este apelată subrutina 220 (v. linia 180). La rîndul 
ei, subrutina apelează patru subrutine: 3050 (numărare beneficiari); 2890 
(deschidere fişier); 510 (corp program+meniu) şi 2950 (închidere fişier). 

Conversaţia propriu-zisă începe în subrutina 510 odată cu afişarea 
meniului. ln variabila M se citeşte dinamic opţiunea utilizatorului. Se selec
tează pe rînd subrutinele: 270 (BUBBLE DEMO), 800 (BUBBLE SORT), 980 
(sortare prin extracţie), 1190 (sortare prin inserţie), 1430 (sortare indexată), 
1890 (SHELL), 2260 (QUICK SORT - versiunea 1), 2650 (QUICK SORT -
varianta structurată). 

Cînd M ia valoarea 9 se execută subrutina de închidere fişier (2950), 
după care conversaţia cu minicalculatoarele INDEPENDENT, CORAL ia 
sfirşit. 

ln · figura 11.3 puteţi urmări modul în care s-a efectuat sortarea fişie
rului masiv virtual de livrări prin toate cele opt metode de sortare. 

. ' 

NETpDA DE SORTARE: 
1,BUBBLE DEMO 
2.BUBBLE SORT 
3.SORTARE PRIN EXTRACTIE 
4.SORTARE PRIN INSERTIE 
5,SORTARE INDEXATA 
6.SHELL 
7.QUICK SORT <VERSIUNEA 1) 
8.QUICK SORT <VARIANTA STRUCTURATA) 
9.SFIRSIT 

OPTIUNEA DVS. ESTE ?1 
LISTA BENEFICIARI 

1000 PECO TITAN 
PECO MILITARI 
PECO-CV 
SUCEAVA 
CRAIOVA 
PLOIESTI 
BUZAU-CENTRIJ 
IASI-COPOU 
URZICENI 
TITU 
CERNAVODA 
ARAD 
ALBA-IULIA 
VALENI 

30000 
6789 
5600 
4000 
5655 
3000 
300 
1000 
5600 
5400 
5555 
500 
1000 

=./\;./~ .... ~-' ....... + .... -
-~· f, •• -:'" ,/, • <-, • 

a) 

<NESORTATA) 
7500 
7500 
7800 
7800 
7800 
7600 
7800 
7890 
7000 
7600 
6000 
7780 
7914 
7400 

Fig. 11.3. Opt metode de sortare: a) BUBBLE DEMO; 



506 Particularităţi ole programării în limbajul BASI_C-PLUS ___ ..;_:_ ________ _ 

, . 
. ~·. 

:_,,_ 

PASUL--> 1 

' PASUL--> -~ 

- ·f>f\St:IL -> -3 

PASl4- :-:-> ·, ::~ 
PASUL -->· S 

PASUL--> 6 

PASll.. --> 7 

,·PÂSUi.' --> 8 . ·,. 

·PASUL -"-> 10 

ALBA-HA.IA 
ARAD 
BUZAU-CENTRU 
CERNAVODA 
CRAIOVA 

,;IASI-COf'AU · j 

PECO MILITARI 
PECO TITAN 
PECO-CV 

·PLOIESTI 
SUCEAVA 
TITU 
URZICENI 
VALENI 

I • 

500 
5555. ,•.;• l 

3000 ·:i-, 

5400 
4000 
300 
30000 
1000 
6789 
565:5 
5600 
5600 
1000 
1000 

·'· 

li!t!tlt. TERMINAT .FAZA·· 

a) 

.ţ•.;• 

7914 
7780 
7800 
69()() 

.· -7800 
.-7890 
:7500 
7500 

· 1800 
7600 
7800 

,7600 
7000· ,; 
1100, 

·--•~ 

fig. 11.3. o) BUBBLE DEMO: 
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Particularităti ale programării in limbajul BASIC-PLUS 

i. 0 "'* INCEPUT FAZA lfHlf 

"ETODA DE SORTARE: 
1. BUBBLE DE"° 
2.BUBBLE SORT 
3.SORTARE PRIN EXTRACTIE 
4.SORTARE PRIN INSERTIE 
5.SORTARE INDEXATA 
6.SHELL 
7.QUICK SORT <VERSillEA l) 

8.QUICK SORT <VARIANTA STRUCTURATA> 
9.SFIRSIT 

OPTIUNEA DVS. ESTE ?4 
LISTA SORTATA 1 

ALBA-Ill.IA 500 
ARAD 5555 
BUZAU-CENTRU 3000 
CERNAVODA 5400 
CRAIOVA 4000 
IASI-COPOU 300 
PECO MILITARI 30000 
PECO TITAN 1000 
PECO-CV 6789 
PLOI EST I 5655 
SUCEAVA 5600 
TITU 5600 
URZICENI 1000 
VALENI 1000 

d) 

**** INCEPUT FAZA **** 

METODA DE SORTARE: 
l.BUBBLE DENO 
2.BUBBLE SORT 

7914 
7780 
7800 
6000 
7800 
7890 
7500 
7500 
7800 
7600 
7800 
7600 
7000 
7400 

3.SORTARE PRIN EXTRACTU 
4.SORTARE PRIN INSERTIE 
5.SORTARE INDEXATA 
6.SHELL 
7. QUICK SORT < VERSilllEA l> 

' 

8.QUICK SORT <VARIANTA STRUCTURATA> 
9. SFIRSIT 

OPTIUNEA DVS. ESTE ?5 

e) 

Fig. 11.3. d) sortare prin inserţie: e) sortare indexată: 



PENTRU CONTINUARE TASTATI (Y/N) ?V 
CIMPUL: 1.BENEFICIAR/2.CANTITATE/3.PRET (1/2/3) ?1 

INREGISTRARI SORTATE DUPA Cil'IPUL. 1 
ALBA-IULIA 500 7914 
ARAD 5555 7780 
BUZAU-CENTRU 3000 7800 
CERNAVODA 5400 6000 
CRAIOVA 4000 7800 
IASI-COPOU 300 7890 
PECO MILITARI 30000 7500 
PECO TITAN 1000 7500 
PECO-CV 6789 7800 
PLOI EST I 5655 7600 
SUCEAVA 5600 7800 
TITU 5600 7600 
URZICENI 1000 7000 
VALENI 1000 7400 
PENTRU CONTINUARE TASTATI (Y/N) ?V 
CINPUL: 1.BENEFICIAR/2.CANTITATE/3.PRET 
INREGISTRARI SORTATE DUPA Cil'IPUL 2 
IASI-COPOU 300 7890 
ALBA-IULIA 500 7914 
VALENI 1000 7400 
URZICENI 1000 7000 
PECO TITAN 1 OOO 7500 
BUZAU CENTRU 3000 
CRAIOVA 4000 7800 
CERNAVODA 5400 6000 
ARAD 5555 7780 
TITU 5600 7600 
SUCEAVA 5600 7800 
PLOI EST I 5655 7600 
PECO-CV 6789 7800 
PECO MILITARI 30000 

PENTRU CONTINUARE TASTATI (Y/N) ?Y 
CIMPUL: 1.BENEFICIAR/2,CAN"IJTATE/3.PRET 
INREGISTRARI SORTATE DUPA Cil1PUL 3 
CERNAVODA 5400 6000 
URZICENI 1000 7000 
VALENI 1000 7400 
PECO TITAN 1000 7500 
PECO MILITARI 30000 
TITU 5600 7600 
PLOI EST I 5655 7600 
ARAD 5555 7780 
SUCEAVA 5600 7800 
PECO-CV 6789 7800 
CRAIOVA 4000 7800 
BUZAU-CENTRU 3000 
IASI-COPOU 300 7890 
ALBA-IULIA 500 7914 

PENTRU CONTINUARE TASTATI <YIN) ?N 

**** TERMINAT FAZA **** 

Fig. 11.3, e) 

(1/2/3) ?2 

7800 

(1/2/3) ?3 

7500 

7800 

509 



510 METODA DE SORTARE 1 
1.BUBBLE DEMO 
2.BUBBLE SORT 
3.SORŢARE PRIN EXTRACTIE 
4.SORTARE PRIN INSERTIE 
5.SORTARE INDEXATA 
6.SHELL 
7.QUICK SORT (VERSIUNEA 1) 
8.QUICK SORT (VARIANTA STRUCTURATA) 
9. SFIRSIT 

OPTIUNEA DVS. ESTE ?6 
LISTA NESORTATA 

VALENI. URZICENI TITU SUCEAVA PLOIESTI 
PECO-CV PECO TITAN PECO MILlrl!\RI IASI-COPOU CRAIOVA 
CERNAVODA BUZAU-CENTRU ARAD ALBA-IULIA 
USTA SORTATA 
ALBA-IULIA ARAD BUZAU-CENTRU CERNAVODA CRAIOVA 
IASI-COPOU-PECO MILITARI PECO TITAN PEco-cv PLOIESTI 
SUCEAVA TITU URZICENI VALENI 

73 COMPARATU 
21 SCHINBARI 

**** TERMINAT FAZA 

f) 

1t1titit INCEPUT FAZA •*** 

NETODA DE SORTARE: 
1. BUBBLE DEl10 
2.BUBBLE SORT 
3.SORTARE PRIN.EXTRACTIE 

- 4.SORTARE PRIN INSERTIE 
5.SORTARE INDEXATA 
6.SHELL 

**** 

7.QUICK SORT (VERSIUNEA 1) 
8.QUICK SORT (VARIANTA STRUCTURATA) 
9. SFIRSIT 

OPTIUNEA DVS. ESTE ·?7 
LISTA NESORTATA 

VALENI URZICENI TITU SUCEAVA PLOIESTI 
PECO-CV PECO TITAN PECO MILITARI IASI-COPOU CRAIOVA 
CERNAVODA BUZAU-CENTRU ARAD ALBA-IUL.IA 
LISTA SORTATA 
ALBA-IULIA ARAD BUZAU-CENTRU CERNAVODA CRAIOVA 
IASI-COPOU PECO NILITARI PECO TITAN PECO-CV PLOIESTI 
SUCEAVA TITU URZICENI VALENI 

14 BENEFICIARI 
91 CONPARATI I 
7 SCHINBARI 

g) 

Fig. 11.3. f) sortare SHELL; g) QUICK SORT (VERSIUNEA 1): 



Conversoţio 11 
----

•••• INCEPUT FAZA ••~• 

METODA DE SORTARE: 
1, BUBBLE DEl'10 
2,BUBBLE SORT 
3.SORTARE PRIN EXTRACTIE 
4.SORTARE PRIN INSERTIE 
5.SORTARE INDEXATA 
6.SHELL 
7,QUICK SORT <VERSIUNEA 1) 
8.QUICK SORT (VARIANTA STRUCTURATA) 
9, SFIRSIT 

OPTIUNEA DVS. ESTE ?8 
LISTA NESORTATA 

VALENI URZICENI TITU SUCEAVA PLOIESTI 
PECO~CV PECO TITAN PECO MILITARI IASI-COPOU CRAIOVA 
CERNAVODA BUZAU-CENTRU ARAD ALBA-IULIA 

14 ARTICOLE 
91 COMPARAT li 
7 SCHIMBARI 

LISTA SORTATA 
ALBA-IULIA ARAD BLIZAU-CENTRU CERNAVODA CRAIOVA 
IASI-COPOU PECO NILITARI PECO TITAN PECO-CV PLOIESTI 
SUCEAVA TITU URZICENI VALENI 

h) 

Fig. 11.3. h) QUICK SORT (VARIANTA STRUCTURATA). 
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Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe. Transformaţi-le apoi în 
subrutine pentru aplicaţiile dvs. 

a) 

b) 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
90 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 

INPUT "N="; N 
DIM A(N) 
FOR 1=1 TON 

A(l)=RND(I) 
NEXT I 
FOR J=2 TON 

l=J-1 
A=A(J) 
IF K>=A(O THEN 140 
A(l+1)=A(I) 
1=1-1 
IF 1>0 THEN 100 
A(l+t)=K 

NEXT J 
FOR 1=1 TON 

PRINT (A(I) 
NEXT I 

10 INPUT "N=•; N 
20 DIM A(N) 
30 FOR 1=1 TO N 
40 A(l)=RND(I) 
50 NEXT I 

c) 

60 FOR J=N TO 2 STEP -1 
70 B=A(J) 
80 l=J 
90 FOR R=J TO 1 STEP -1 

100 IF A(R) < =B THEN 130 
110 L=R 
120 B=A(R) 
130 NEXT R 
140 D=A(J) 
150 A(J)=A(L) 
160 A(L)=D 
170 NEXT J 
180 FOR 1=1 TO N 
190 PRINT A(I) 
200 NEXT I 
210 END 

Ul INPUT "N=•; N 
20 DIM A(N) 
30 FOR 1=1 TO N 
40 A(l)=RND(1) 
50 NEXT I 
60 INPUT •T="; T 
70 FOR S=T TO 1 STEP -1 
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80 
90 

100 
110 
140 
150 
160 
170 
180 

PRINT S; 
INPUT "H(S)="; H(S) 

NEXT S 
FOR S=T TO 1 STEP -1 

H==1H(S) 
FOR J=H+1 TON 

l=J-H 
A=A(J) 
IF K> =A(I) THEN 220 

Particularităţi ale programării în limbajul ABASIC 

190 A(l+H)=A(I) 
200 1=1-H 
210 IF l>0 THEN 180 
220 A(l+H)=K 
230 NEXT J 
240 NEXT S 
250 FOR 1=1 TO N : PRINT A(I) 

NEXT I 
260 END 

O Particularităţi ale programam 
în limbajul ABASIC 

ln comparaţie cu programul precedent diferenţele de scriere a pro
gramului ABASIC apar in: linia 260, 300 (limbajul ABASIC nu acceptă 
INKEYS), 360, 660, 760, 1350. De notat că limbajul ABASIC acceptă funcţia 
SWAP. 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program de căutare într-un tablou a 
unui element prin metoda lui Fibonnacci. 

10 READ N, L 
20 DIM K(N), F(L) 
30 FOR 1=1 TO N 
40 READ K(I) 
50 NEXT I 
60 F(l)=O 
70 F(2)=0 
80 FOR 1=3 TO L 
90 F(l)=F(l-l)+F(l-2) 

100 NEXT I 
110 INPUT "NR. CAUTAT"; K 
120 l=F(L-1) 
130 P=F(L-2) 
140 O=F(L-3) 
150 IF K< K(I) THEN 200 
160 IF>K(I) THEN 280 
170 PRINT I, K(I) 
180 PRINT 

TEMA 11 

190 GO TO 330 
200 IF 0=0 THEN 260 
210 1=1-Q 
220 T1=P 
230 P=Q 
240 0=T1-Q 
2'50 GOTO 150 
260 PRINT 
270 GOTO 330 
280 IF P=1 THEN 260 
290 l=l+O 
300 P=P-Q 
310 0=0-P 
.320 GOTO 150 
3GO END 
340 DATA 12, 8 
350 DATA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10. 

11, 12 

O Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele întrebări: 

- Funcţia LEN(YS) returnează lungimea şirului de caractere VS. 
- ln instrucţiunea 

10 IF INSTR(YS, XS)=0 THEN 200 

funcţia INSTR caută prima apariţie a şirului XS în şirul VS şi returnează 
poziţia de la care începe corespondenţa. 
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- Un fişier masiv virtual poate fi sortat prin metoda SHELL. 
- Sortarea indexată se aplică fişierele secvenţiale ASCII. 
- Limbajul ABASIC nu acceptă funcţia SWAP. 
- Limbajul BASIC-AMSTRAD admite funcţia SWAP. 
- ln BASIC-COMMODORE, funcţia SWAP schimbă între ele valorile 

a două variabile. 

O lnlocuiţi cuvintele care lipsesc din propoziţiile următoare: 

a) Funcţia SWAP este admisă de limbajul BASIC ................ şi de limbajul 
BASIC ................ . 

b) ln limbajul BASIC-AMSTRAD funcţiile standard pe şiruri de carac-
tere sint ....... . 

c) Sortarea unui set de date poate fi realizată prin una din meto-
dele: ................ , ................ , ................ , ................ , ................ , ................ , ................ . 

d) Funcţia LEN returnează iar funcţia INSTRS ............. . 
e) Introduceţi şi executaţi următoarele două programe BASIC HC-85, 

TIM S, SPECTRUM. 

şi 

10 LET a=RND * 100 
20 PRINT a 
30 LET a=a * 100 
40 GOTO 20 

10 LET a=RND * 100 
20 PRINT TAB 15 - LEN STR$ INT a; a 
30 LET a=a * 10 
40 GO TO 20 

ln timp ce _primul program afişează ........................................ , cel de-al doilea 
program af1şeaza .................................... . 

f) Care va fi rezultatul execuţiei următorului program BASIC-SPEC
TRUM? 

10 PRINT 2 
20 PRINT STRS 2 
30 PRINT 1/3 
40 PRINT STRS (1/3) 
50 PRINT 9E15 
60 PRINT STRI 9E15 

O Scrieţi cite un program BASIC 
pentru fiecare din problemele de mai jos: 

a) Se consideră fişierul secvenţial UTILAJ care conţine numele şi notele 
de la examenul de Programare ale studenţilor din grupa 1403. Să se listeze 
fişierul in ordine alfabetică şi după notele obţinute. Se va obţine, de ase
menea, o listă care să aibă structura: număr curent, nume student, notă, 

34 - lnvăţăm microelectronica, voi. I. 
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rang. Prin rang se înţelege locul studentului în grupă, după nota sa; la 
note egale se păstrează ordinea din datele iniţiale. 

b) Se consideră fişierul dicţionar ARMATURI - care conţine codurile, 
denumirile şi preţul produselor (armăturilor) fabricate de 1.U.P. Tirgovişte. 
Să se listeze fişierul în ordinea alfabetică a produselor şi descrescător 
după preţ. 

c) Se consideră fişierul dicţionar ONOMASTICI care conţine numele 
şi datele de naştere ale celor dragi. Să se listeze fişierul după data naş
terii prieteni~or. 

· d) Scrieţi" un program BASIC pentru interclasarea a două fişiere dic-
ţionar (cod, denumire} secvenţiale sortate ascendent după cod. 

Indicaţie. Se va apela subrutino de interclasare (prezentată moi jos) pentru doi 
vectori X şi V ce conţin m, respectiv n elemente. 

50 DIM X(M), Y(N), Z(M+N) 210 GOTO 290 
100 1=1 220 Z(K)=Y(J) 
110 J=1 230 K=K+1 
120 K=1 240 J=J+1 
130 IF X(I) > Y(J) THEN Z20 250 IF J<=N THEN GOTO 130 
140 Z(K)=X(I) 260 FOR K=1 TOM 
150 K=K+1 270 Z(K+N)=X(K) 
160 1=1+1 
170 IF I< = M THEN 130 

280 NEXT K 
290 FOR 1=1 TO M+N 

180 FOR K=J TO N 300 PRINT Z(I) 
190 Z(K-l-M)=Y(K) 310 NEXT I 
200 NEXT K 320 RETURN 

O Să se proiecteze şi să se realizeze un program BASIC ghidat de un me
niu pentru sortarea fişierului secvenţial JUCARII.DAT (v. Conver~aţia 7) 
după cod, utilizind subrutinele BUBBLE SORT şi SHELL (v. Conversa
ţia 11). 

D Să se proiecteze şi să se realizeze un program BASIC-PLUS ghidat de 
un meniu pentru sortarea fişierului masiv virtual BENl;F.DAT (v. Con
versaţia 10} după cod provenienţă şi preţ de achiziţie, utilizind subruti
nele pentru sortarea indexată, extracţie şi inserţie. 
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Reprezentarea livrărilor de lichide din trei 
rezervoare cu ajutorul histogramelor. Tehnici de 
trasare a histogramelor în 20 şi 30. Programarea 
culorilor. Instrucţiunile grafice WINOOW, VIEWPORT, 
MOVE, DRAW I RMOVE, RDRAW I PLOT I POINT I CIRCLE. 
APLICAŢII şi TESTE pentru cititor 



EXEMPLELE 12 - PC, m 

O Elemente de grafică interactivă 

Nu ştiu alţii cum sint•, dar eu cind mă gindesc la orele de desen şi 
la planşele (la scară şi trase-n tuş) pe care trebuia să le arăt a doua zi 
profesorului mi se umple şi-acum sufletul de nelinişte. Neindeminarea mea, 
lipsa de talent şi sigur lipsa de efort susţinut m-au ţinut întotdeauna de
parte de blocul de desen, şi mai tirziu de planşe~a de la intreprindere. Din 
momentul cind am descoperit că prietenul meu calculatorul ştie să şi dese
neze vă mărturisesc că neliniştea a fost şi mai mare dar de această dată 
bucuriile n-au intîrziat să apară. 

Din dorinţa de a vă implica şi pe dumneavoastră, stimaţi cititori în 
conversaţiile de grafică cu calculatorul (aMIC, PRAE, HC-85, TIM S, SPEC
TRUM, AMSTRAD, COMMODORE, M118, TPD, JUNIOR) vă propunem să 
faceţi o încercare desenînd pentru început figuri geometrice simple, după 
care veţi vedea şi singuri ce va urma. 

Nu vă alarmaţi! Şi noi am fost în situaţia dvs. nu cu mult timp în urmă. 
Vă vom explica tot ceea ce doream şi noi să ştim atunci cind am în
ceput să desenăm cu calculatorul. Nu putem promite că veţi cuceri uni
versul după o jumătate de oră de conversaţie dar putem garanta că atunci 
cind prietenii dvs. vă vor întreba cum le-aţi luat-o înainte cu calculatorul 
personal îi veţi uimi cu desenele, graficele ori animaţiile realizate cu pro
priul efort. 

Rezoluţie, pixel, memorie ecran 

în mod grafic, ecranul de vizualizare al calculatorului dvs. este „de
cupat" în puncte pe care le puteţi aprinde sau stinge cu instrucţiuni gra
fice consacrate. Totalitatea punctelor distincte ce pot fi reprezentate pe un 
ecran (dispozitiv grafic) reprezintă spaţiul grafic. Calitatea imaginilor obţi
nute (pe ecran) depinde de ceea ce este cunoscut sub numele de rezoluţie 
care este un atribut al spaţiului grafic. 

Rezoluţia se măsoară prin numărul de puncte orizontale şi verticale 
ce pot fi individualizate. Astfel, o rezoluţie de 256X 176 arată că există 
256 de puncte pe axa orizontală a ecranului şi 176 de puncte pe axa ver
ticală. 

ln egală măsură este utilizat şi termenul de pixel (prescurtare de la 
"picture elements"). De exemplu, ecranul TV, din punct de vedere al calcu
latorului PRAE este împărţit în 65 356 pixeli (256X256 puncte). 

Majoritatea ecranelor pentru calculatoarele personale sint dotate cu 
circuite de comandă compuse din memorii ecran sau memorii video (sepa
rate de memoria de lucru) de regulă, de tip RAM (Random Acces Memory). 

• Ne amintim cu emoţiile copilăriei de marele nostru povestitor, Ion Creangă. 
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Utilizarea ferestrei şi a vizorului 

Instrucţiunile grafice ... consacrate referă puncte ale spaţiului grafic 
prin coordonatele lor (X, V), exprimate în unităţi de măsură naturale, cores
punzătoare mărimilor reprezentate grafic (newtoni, amperi, secunde etc.). 
Totalitatea valorilor de mai sus reprezintă •spaţiul utilizator• sau virtual. 

Observaţie. Spaţiul virtual este limitat numai de precizia aritmeticii maşinii (1 E-63, 
BE+68) urmînd a fi reprezentat Io o anumită scară, in cadrul spaţiului grafic (pe supra
Caţa display-ului). 

Datorită faptului că spaţiul ecranului este mult mai mic decit spaţiul 
pe care ii are Io dispoziţie utilizatorul (desenatorul), se afişează pe ecran 
numai o parte din desen, la o scară care să permită o precizie acceptabilă. 
Această "fereastră" {WINDOW) permite analiza în detaliu a porţiunii alese 
din desen. ln acest caz se ou în vedere două probleme distincte: a) găsirea 
transformării care trebuie aplicate desenului iniţial pentru o fi vizualizată pe 
ecran porţiunea dorită (WINDOWING); b) identificarea elementelor din 
desenul iniţial care sint vizibile în fereastră (CLIPPING). 

Obsefi/aţie. Fereastra (porţiunea din desen care trebuie afişată) şi vizorul (zona de 
pe ecran pe care se face afişarea) sînt două dreptunghiuri asemenea. 

De notat că elementele care definesc fereastra (patru argumente) sint 
date în unităţi de utilizator. fn funcţie de conţinutul desenului iniţial, ele pot 
fi: ani, km, lei etc. De multe ori, afişarea datelor cuprinse în fereastră nu 
ocupă întregul ecran, ci numai o porte a acestuia, în vederea plasării unor 
titluri, texte, indicaţii sau grafice suplimentare. Zona din ecran pe care va 
fi proiectat conţinutul ferestrei o vom numi vizor. Elementele care definesc 
vizorul (patru argumente) sint date în unităţile sistemului grafic utilizat. 

Observaţie. Unitatea în care se exprimă limitele elementelor ce definesc vizorul 
s-o ales, ca fiind egală cu 10/o din laturo pătratului cel moi mare, ce poate fi ·înscris in 
suprafaţo ecranului (uniw:e grafică sau prescurtat U.G.). 

Tnalta şi joasa rezoluţie 

Datorită diferenţei de rezoluţie de la calculator la calculator şi dato
rită faptului că fiecare sistem de calcul dispune de anumite facilităţi pri
vind reprezentarea grafică se foloseşte şi noţiunea de înaltă şi joasă rezo
luţie. De exemplu, graficele alcătuite din segmente de dreaptă au o înaltă 
rezoluţie pe cind cele alcătuite din caractere semigrafice, de utilizator a.u 
o joasă rezoluţie. 

Sisteme de coordonate 

Sistemul de coordonate carteziene. Cum o foc.ie de hîrtie ml are decit 
două dimensiuni (lungime şi lr.ţime) sîr>t suficiente două numere pentru a 
identifica toate punctele de pe suprafaţ 1 acestei foi. lntr-un sistem de coor
donate carteziene xoy un punct M (v. fi Jura 12.1) este reperat prin coordo
natele X=4 şi Y=3. Fiecare din axele OX şi OY definesc atît direcţia cit şi 
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y 
6 

s 
4 

3 ------,iH14,31 

I 
I 

2 

1 I 
o---------.-----2 3 4 5 6 X 

F,g. 12.1. 

Elemente de grafică interactivă 

y 

3 - - - - - - 1 H14,3) 

I 
I 

2 I 

1 

I 
I 

2 3 4 X 

Fig. 12.2. 

o unitate de măsură (v. figura 12.1 în care axele sînt perpendiculare şi au 
aceeaşi unitate de măsură). Nu întotdeauna lucrurile stau la fel {v. fig. 12.2 
şi 12.3). 

Sistemele frecvent utilizate (cu coordonate carteziene) sînt cele cu 
axele perpendiculare fără a avea însă mereu aceeaşi unitate de măsură 
pentru cele două axe (v. fig. 12.4 şi 12.5). 

H1431 1 - -- - -!fi X 
I 

I 
I 

I 1 
I 

I 
I 

I 
I 

I y 

1 2 3 4 X 

Fig. 12.3. Fig. 12.4. 

, 

X 

Fig. 12.5. 
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Sisteme de coordonate polare. Un punct M (x, y) poate fi identificat 

(într-un sistem de coordonate polare) printr-un unghi (0) şi o lungime (p). 
ln figura 12.6 este reprezentat un astfel de sistem. 

Ml.f,&I 

o L.._..i.,.._.....,_....,_ ____ _ 

1 2 3 4 axa de referinţa 

Fig. 12.6. 

Trecerea de la un sistem de coordonate la altul. Să presupunem că: 
a) axa x, în coordonate carteziene se confundă cu axa de referinţă pentru 
coordonate polare; b) axele ox şi oy sint perpendiculare şi au o unitate de 
măsură comună; c) or~ginea axelor este comună. 

ln acest caz, punctul M {v. fig. 12.7) are coordonatele: 

y 

3 

2 

& 
----4i,ec..__.._, _ _.,__ ________ x 

2 3 

Fig. 12.7. 

X=3; Y=3 (coordonate carteziene) 

p=3,5; 8=60° {coordonate polare). 

axă. de referinţa 

Trecerea de la un sistem de referinţă Io altul se obţine prin relaţiile: 

X=p cos 8 (1) sau 
V=p sin 8 (2) 

8=orcs sin ( V x2:Y2 ) (5) 
P=Vx2+y2 (3) sau 

8=arc cos( v_x __ ) 
x2+y~ 

(4) &=arctg (:) (6) 
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O Primitive grafice 

Pentru a desena cu ... calculatorul, apare ca necesară cunoaşterea 
şi înţelegerea unor primitive (funcţii) mult apropiate de limbajul matematic 
clasic. Cele mai utilizate primitive grafice sînt: PUNCT, LINIE, CERC, PĂ
TRAT etc. 

ln cele ce urmează le vom analiza în detaliu. 

Primitiva PUNCT 

Această primitivă este folosită pentru poziţiooarea spotului într-un 
punct de pe ecran. 

Primitiva PUNCT are diverse denumiri în funcţie de dialectul BASIC 
pe care-l utilizaţi. 

ln ceea ce ne priveşte vă propunem următorul format general: 

Format general 

PUNCT (X, V) 

Format general 

RPUNCT (X, V) 

ln primul format coordonatele X şi V sînt raportate la originea sistemului 
(coordonate absolute) pe cind în cel de-al doilea format coordonatele X 
şi V sînt raportate la poziţia spotului (punctului grafic - coordonate rela
tive}. 

Remarci 

• Prill'itiva PUNCT are in general trei argumente: a) punct aprins/stins (sau culoare pen
tru sisterr,'.) policrome); b) coordonata:· X o punctului; c) coordonata V a punctului. 

• Cele t·ei valori fv fig. 12.8) trebuie să fie definite înainte de o se apela primitivo. 

------ ----------

punct 
ecran 

a) 

'o ,. 

iln 
\... 

punct 
/ ecran 

/ '\ 
V ffinV 

QX 

~ 

b) 

Fig. 12.8. Primitivo PUNCT: a) origir.e·i ~ ~eior in colţul din stinge jos; b) originea axe
l,:,, ,,, v·-':JI din stinge sus. 
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• Valorile lui X şi V trebuie să satisfacă inegalităţile: 

O~X~Xmax sau numărul maxim de puncte adresabile in direcţia OX; 

şi 

O~Y~Ymax sau numărul maxim de puncte adresabile in direcţia OY. 

Primitiva LINIE 

521 

Pe un sistem video a cărui imagine finală este constituită dintr-o 
reţea de puncte, trasarea unui segment de dreaptă reprezintă o succesiune 
de apeluri ale primitivei PUNCT (RPUNCT), simulind traseul segmentulul 
prin "aprinderea" punctelor celor mai apropiate de segmentul adevărat (v. 
figura 12.9). 

•~••'••• X 
• • • • X • .. • 

X X • • • • • 

Fig, 12.9. 

Ca şi primitiva PUNCT, primitiva LINIE este implementată sub diverse 
denumiri în funcţie de dialectul BASIC utilizat. 

ln cadrul acestei lucrări vă propunem următorul format general: 

Format general 

LINIE X, V 

Format general 

RLINIE X, V 

ln primul format coordonatele X şi V sint raportate la originea sistemului. 
ln cel de-al doilea format coordonatele X şi V sint relative (fiind raportate 
la poziţia spotului la momentul execuţiei primitivei - instrucţiunii) . 

• 
Aplicaţie. Scrieţi a secvenţă algoritmică (in pseudocod) pentru trasarea liniei din 

fig. 12,10. 

sau 

AB 

AB 

SEQ 
PUNCT (20, 20) 
LINIE 40, 40 
END 

AB SEQ 
RPUNCT (20, 20) 
RLINIE 20, 20 

AB END 
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y 

,
(0,100)1----------------, 

11J --------;;f140,40) 

20~----~20) ! 
I I 
I I .,.,_ _ ___,~-----------=c:--:<:----x 10,0) 20 40 1100,0) 

Fig. 12.10. 

Primitiva CERC 

Un cerc este in general definit prin coordonatele centrului şi lungi
mea rozei. De nenumărate ori ecuaţia sa 

se restringe în: 

x2+yL2ax-2by+c=0 

(cu R2=a2+b2-c2) 

atunci cind centrul cercului coincide cu originea axelor. 

(7) 

(8) 

Primitivo CERC are şi ea diverse denumiri in dialectele BASIC cu foci• 
lităţi grafice. ln ceea ce ne priveşte vă propunem următorul format general: 

Format general 

CERC X, V, R 

unde X, Y reprezintă coordonatele centrului iar R este raza cercului. 

Aplicaţie. Să se deseneze un cerc utilizind primitivele grafice PUNCT şi LINIE 
(v. figura 12.11). 

Proceduro este următoarea. Vom aproxima orcul cu coardo generind arce mici (de 
PI 

exemplu -rodioni) după care le vom uni. 
10 

CERC SEQ 
INPUT A. B, R 
PUNCT (A+R, B) 

ARC PENTRU I DE LA O LA 2 * PI PAS ~ 
10 

LINIE (A+R * COS(I), B+R * SIN (I)) 
ARC SFIRŞIT 
CERC END 
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y 

(0'11V11~-------------, 

NOTA 
XA =Rcos-. 
Ye = Rsin-. 
x = A •RcOSo(. 
y =-B+Rsirw. 

Fig. 12.11. 

Primitiva PATRAT 
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Un pătrat este în general definit prin coordonatele (x, y) centrului, lun
gimea laturii (A) şi unghiul oe (ALFA) format de o latură cu direcţia axei OX 
(v. fig. 12.12). 

y 

X 

Fig. 12.12. 

ln cadrul acestei lucrări vom folosi următorul format general 

Format general 

PATRAT X, Y, A, ALFA 

în care X, Y, A şi ALFA au semnificaţia din figura 12.12. 
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TEST 

Să se deseneze un pătrat definit prin: coordonatele centrului (Xc, Yc), lungimeo 
diagonalei (d) şi unghiul f3 (v. fig. 12.13). Se vor do două ~oluţii. 

2 

Fig. 12.13. 

Aplicaţie. Următorul subalgoritm 
DR SEQ 

DR END 

PUNCT (A, B) 
LINIE (A+L/2, B) 
LINIE (A+L/2, B+D) 
LINIE (A, B+D) 

X 

desenează o jumătate de dreptunghi (v. figuro 12.14). Pornind de la acest subalgoritm 
desenaţi un dreptunghi. 

DREPT 

D 

D 
DREPT 

L I 
I 
I 
I 
i 
ÎM ABI I , 

C 

Două 
"semifabricate• 

Fig. 12.14. 

SEQ 
INPUT A, B, D 
PENTRU I DE LA 1 LA 3 PAS 2 

PUNCT (A, B) 
LINIE (A+J-2) * L/2, B) 
LINIE (A+J-2) * L/2, B+D) 
LINIE (A, B+D) 

SFIRŞIT 

END 
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O Să desenăm un roboţel 
cu calculatoarele aMIC şi PRAE 

Ne propunem să desenăm un mic robot (cu calculatoarele aMIC şi 
PRAE) a cărui înfăţişare este ilustrată în figura 12.15. Poate mulţi dintre 
dvs. zimbesc în acest moment! Desigur orice chip poate fi şi înfrumuseţat! 
În ceea ce ne priveşte am urmărit ca roboţelul să nu aibă capul "pătrat", 
şi să poată fi desenat fără efort; după cum remarcaţi cu multă "risipă" de 
dreptunghiuri simetrice faţă de axa verticală (!). O singură excepţie face 
nasul care este de formă ... triunghiulară(!) 

10,100) 

r 
Yl4J T 

Y(31 

Yl21 

VT..Qlm. 
0(3) 

_j_ 

,__ _ ____.I H131 

~ 20131--l 
I--- 0(2) 

Yl11 t-OOH 

Fig. 12.15. 

H(11 
t 

(100,100 

_ ___.il 
D141 --J Hl2l 

J 

Şi-acum, după ce ne-am amuzat puţin este momentul să ne apucăm 
de treabă: analiză, proiectare, codificare ... 

Tabela de variabile cuprinde variabilele de intrare: X (abscisa axei de 
simetrie a robotului), D(1), D(2), D(3) (v. figura 12.15), H(1), H(2), H(3), H(4) 
(v. figura 12.15), Y(1), V(3), V(4) (v. figura 12.15), variabilele de stare: S 
(vector de lucru), I, J (variabile de control) şi variabilele de ieşire (V şi H). 

Variabilele de intrare primesc în timpul execuţiei programului urmă
toarele valori: X=SO; D(1)=15; H(1)=20; Y(1)=20; D(2)=25; H(2)=40; 
D(3)=10; H(3)=5; V(3)=50; H(4)=10; V(4)=60. 

Pseudocodul pentru desenarea roboţelului este prezentat în tabe
lul 12.1. 
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ROBOT 

A 

A1 -

A1 
A 

B a, 

81 

B 
ROBOT 

PSEUDOCOOUL 

SEQ 
INPUT X 
PENTRU I DE LA 1 LA 4 

INPUT D(I) 
INPUT H(I) 
DACA l=f=2 

INPUT V(I) 
SFIRŞIT 

SFIRŞIT 
V(2)=V(1)+H(1) 
5(4)=0(2) 
Şterge ecron 
PENTRU J DE LA 1 LA 3 PAS 2 

PENTRU I DE LA 1 LA 4 
PUNCT (x+(2-J) * S(I), V(I)) 
LINIE (x+(2-J) ·li- (S(l)+O(I)), V(I)) 
LINIE (x+(2-J) * (S(l)+O(I)), V(l)+H(I)) 
LINIE (x+(2-J) * (S(I), V(l) 7 H(I)) 

SFIRŞIT 
PUNCT (X, V(4i+H(4)) 
LINIE (X+(2-j) * D(3)/2, Y(1)+H(4)) 
LINIE (X, V(4)+H(4)-D(3)) 
PUNCT (X+D(1) * (2-j), V(4)+H(4)) 
RLINIE ((2-j) * D(3)/2, O) 

SFllţŞIT 
END 

Codificarea în limbajul BASIC-aMIC 

Tabelul 12.1 

Programul BASIC care desenează roboţelul proiectat de noi (v. fig. 
12.15) are următoarea structură: 

5 DIM 5(4), V(4), 0(4), H(4) 
7 PRINT "X="; 
8 INPUT X 

15 FOR 1=1 TO 4 
22 PRINT "O(" ; I ; ")=" ; 
23 INPUT 0(1) 
24 PRINT "H(" ; I ; ")=" ; 
25 INPUT H(I) 
26 IF 1=2 THEN 30 
27 PRINT "V (" ; I ; ")=" ; 
30 NEXT I 
35 Y(2)=V(2)+H(1) 
40 5(4)=0(2) 
45 INIT 
50 FOR J=1 TO 3 STEP 2 
55 FOR 1=1 TO 4 

60 MOVE X+(2-J) * 5(1), Y(I) 
65 DRAW X+(2-J) * (S(l)+D(I)), Y(I) 
70 DRAW X+(2-J) * (S(1)+O(1)), 

V(l)+H(I) 
75 DRAW X+(2-J) * 5(1), V(l)+H(I) 
80 NEXT I 
85 MOVE X, Y(4)-i-H(4) 
90 DRAW X+(2-J) * D(3)/2, 

Y(4)+H(4) 
95 DRAW X, V(4)+H(4)-O(3) 

100 MOVE X+O(1) * (2-J), Y(4)+H(4) 
105 RDRAW (2-J) * D(3)/2, O 
110 NEXT j 
115 STOP 
120 END 

După cum aţi putut constata el conţine trei elemente de noutate: 
instrucţiunile MOVE (v. liniile 60, 85, 100), DRAW (v. liniile 65, 70, 75, 90, 
95) şi RDRAW (v. linia 105). Cele trei instrucţiuni la care se vor mai adăuga 
şi altele (WINDOW, VIEWPORT) formează setul minim de instrucţiuni gra-
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fice ale limbajului BASIC-aMIC. Ele codifică primitivele PUNCT respectiv 
LINIE şi RLINIE cu care am făcut cunoştinţă nu cu mult timp în urmă. Re
venind la program remarcaţi cum pentru J=1 se desenează partea stingă 
a roboţelului, după cum urmează (v. liniile 55-80): jumătatea stingă de git 
(1=1), jumătatea stingă de cap (1=2), jumătatea dreaptă de gură (1=3), 
urechea stingă (1=4), jumătatea stingă de nas (v. liniile 85-95), ochiul sting 
(v. liniile 100-105). 

Pentru j=2, se desenează cu aceleaşi instrucţiuni partea dreaptă a 
roboţelului. 

Vom analiza în cele ce urmează fiecare instrucţiune grafică în parte. 

MOVE 

Instrucţiunea MOVE este utilizată pentru poziţionarea spotului display
ului în spaţiul utilizator. 

60 MOVE X+(2-J) * 5(1), Y(I) 

85 MOVE X, Y(4)+H(4) 

100 MOVE X+D(1) 11- (2-J), V(4)+H(4) 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

MOVE (X), (Y) 

în care X şi V sint coordonatele punctului de poziţionare, exprimate în uni
tăţi utilizator. 

Remarci 
• La calculatorul aMIC originea axelor (X=Y=O) se consideră în colţul din stinge jos. 
• Display-ul are o suprafaţă de cel puţin 100/100 unităţi (UG). 
• Instrucţiunea MOVE execută numai poziţionarea ln punctul de coordonate (X, Y) fără 

a marca punctul respectiv. 
• Coordonatele (X, Y) pot fi constante, variabile sau expresii. Ele sini raportate la ori

ginea sistemului. 
• Instrucţiunea RMOVE (MOVE Relativ) al cărei format general este ocelaşi consideră 

coordonatele (X, Y) raportate la poziţia spotului (coordonote relative). 

DRAW 

Instrucţiunea DRAW este folosită pentru trasarea unei drepte intre 
punctul în care se află spotul în momentul execuţiei instrucţiunii şi punctul 
de coordonate (X, V) specificat. 

65 DRAW X+(2-J) * (S(l)+D(I)), Y(I) 
70 DRAW X+(2-J) * (S(l)+D(I)), Y(I), Y(l)+H(I) 

90 DRAW X+(2-J) * D(3)/2, Y(4)+H(4) 
95 DRAW X, Y(4)+H(4)-D(3) 
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Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

DRAW (X), (V) 

în care (X) şi (V) precizează capătul final al liniei. Ele pot fi constante, 
variabile sau expresii. 

Observaţie. Instrucţiunea DRAW codifică în limbajul BASIC-aMIC primitiva LINIE. 

Aplicaţie. Să se traseze graficul de producţie ol intreprinderii REMORCA pentru 
trimestrul li ol anului in curs (v. figuro 12.16). 

Indicaţie. Se citesc în vectorul P valorile producţiei pe lunile martie, aprilie, mai, 
iunie: P(l), P(2), P(3), P(4). Se poziţionează spotul in punctul de coordonate X=3, Y=P(1). 
in cadrul unei bucle FOR-NEXT se unesc printr-o dreaptă cele patru puncte ale gra
ficului. 

Produc.fie 

P(1) 

2 3 4 5 6 7 Trimestru 

Fig. 12.16. 

RDRAW 

Instrucţiunea RDRAW (DRAW relativ) se deosebeşte de instrucţiunea 
DRAW prin faptul că coordonatele X, Y nu sint raportate la originea siste
mului, ci la poziţia spotului la momentul execuţiei instrucţiunii. 

105 RDRAW (2-J) * D(3)/2, O 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

RDRAW (X), (V) 

Remarci 

• Instrucţiunea RDRAW codifică în limbajul BASIC-aMIC primitiva RLINIE. 
• Coordonatele (relative) X, V pot fi constante, variabile sau expresii. 
• Instrucţiunile RMOVE şi RDRAW se folosesc în special pentru translaţia figurilor. 
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Aplicaţie. Să se traseze un pătrat cu laturo de 10 UU ovind colţul din stinge jos in 
origine. Scrieţi un program BASIC-oMIC care să translateze pătratul în diferite puncte din 
spaţiul utilizatorului. 

WINDOW şi VIEWPORT 

ln limbajul BASIC-aMIC "spaţiul utilizator" se declară cu instrucţiu
nea WINDOW al cărei format general este: 

Format general 

WINDOW (el), (e2), (e3), (e4) 

Remarci 
• (e1), (e2), (e3), (e4) definesc un spaţiu dreptunghiular (fereastră) care reprezintă 

limitele "spaţiului utilizator", respectiv limito stingă (e1), limita dreaptă (e2), limita 
inferioară (e3), limita superioară (e4). Ele pot fi constante, variabile, sau expresii. 

• Instrucţiunea realizează automat trecerea de Io puncte de coordonate utilizator la 
puncte ecran. 

• Se recomandă ca laturile ferestrei declarate in instrucţiunea WINDOW să fie cit mai 
apropiate de domeniul de valori de reprezentat. 

• Spaţiul utilizator definit de WINDOW se plasează de obicei pe întreaga suprafaţă a 
ecranului. 

• Instrucţiunea WINDOW se plasează la începutul programului (subprogramului) de 
reprezentare grafică. 

• ln absenţa instrucţiunii WINDOW, calculatorul aMIC stabileşte fereastra implicit Io 
valorile O, 100, O, 1001 

TEST 

Precizaţi rolul următoarelor instrucţiuni: 

10 WINDOW - 30, 130, -30, 130 
20 WINDOW - 6000, 6000, -1000, 1000 

Nu puţine sint cazurile cind dorim ca fereastra să fie proiectată nu
mai pe o parte a suprafeţei ecranului, cealaltă parte fiind necesară altor 
scopuri. In acest caz vom utiliza instrucţiunea WIEWPORT, al cărei format 
general este: 

Format general 

VIEWPORT (el p), (e2p), (e3p), (e4p) 

unde, (e1p) - (e4p) reprezintă limitele fizice ale zonei din suprafaţa dis
play-ului în aceeaşi ordine ca şi la instrucţiunea WINDOW. 

Remarci 

• Unitatea de măsura tn care se exprimă (e1p) - (e4p) s-a ales ca fiind un procent 
din laturo pătratului cel mai mare, care poate fi înscris în suprafaţa display-ului. Este 
numită unitate grafică (UG). · 

• ln absenţo instrucţiunii VIEWPORT calculatorul va executa implicit 

1 O VIEWPORT O, 100, O, 100 

35 - lnvă\ăm microelectronica, voi. I. 
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• Cu iniţializările implicite 

10 WINDOW O, 100, O, 100 
20 VIEWPORT O, 100, O, 100 

orice figură geometrică va apare nedeformată pe orice display, deoarece pe ambele 
axe de coordonate se foloseşte aceeaşi unitate de măsură (cele două instrucţiuni rea
lizează o corespondenţă unu la unu intre •mităţile utilizator - pe orizontală şi pe ver
ticală şi unitatea grafică - UG). 

TEST 
Precizaţi care este semnificaţia următoarelor instrucţiuni: 

10 VIEWPORT 75, 100, 75, 100 
20 VIEWPORT O, 50, I), 50 

Codificarea în limbajul BASIC-PRAE 

"Căutaţi" originea axelor de coordonate în colţul din stînga sus al 
ecranului. Axa Ox v-o puteţi imagina ca pe o linie orizontală în partea de 
sus iar axa Oy ca pe o linie verticală în partea stingă a ecranului. Ecranul 
TV este împărţit în 256 de puncte pe orizontală şi 256 de puncte pe verti
cală. Rezultă deci că valorile pot varia pe ambele axe de la O la 255. 

Treziţi PRAE-ul ! După cum constataţi, ecranul are culoarea albă. Dacă 
doriţi un fond negru al ecranului, tastaţi 

SWITCH 1 : CLS 

Dacă consideraţi că ecranul s-a ... întristat, tastaţi 

SWITCH O : CLS 

şi ecranul va avea din nou fondul alb. 

Observaţie. Pentru ştergerea ecranului folosiţi una din metodele: a) instrucţiunea 
CLS (Clear Screen); b) apăsarea simultană a tastei [SHIFT] şi [SJ; instrucţiunea PRINT 
CHRS (O). 

Pentru desenarea roboţelului pe ecranul televizorului, limbajul BASIC
PRAE vă pune la dispoziţie instrucţiunile grafice PLOT (PLOTC) şi DRAW 
(DRAWC). Să le examinăm pe rînd ! 

PLOT 

Instrucţiunea PLOT serveşte la desenarea punctului (X, V) pe ecran. 
Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

PLOT (X), (V) 

unde (X) şi (V) reprezintă coordonatele punctului. 

Remarci 

• Punctul desenat cu PLOT are totdeauna culoarea opusă fondului ecranului. 
• lnstruc:ţiun4:a poate fi folosită şi în modul imediat. 
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Revenind la roboţel, nu trebuie decit să înlocuiţi pe MOVE (v. liniile 
60, 85, 100) din programul BASIC-aMIC cu PLOT. Atenţie la spaţiul utili
zator! 

PLOTC 

PLOTC (C de la clear) diferă de instrucţiunea de mai sus (PLOT) 
doar prin faptul că ea desenează cu puncte de culoarea ecranului. 

Formatul general al instrucţiunii este 

Format general 

PLOTC (X), (V) 

unde {X), {V) reprezintă coordonatele punctului de pe ecran. 

Observaţie, Instrucţiunea PLOTC poate fi folosită şi in modul imediat. 

DRAW 

Cea de-a treia instrucţiune grafică, DRAW are drept efect desenarea 
unui segment de dreaptă care uneşte ultimul punct desenat pe ecran cu 
punctul de coordonate (X, V). 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

DRAW (X), (V) 

Observaţii 

• Pentru a fixa un capăt ol segmentului de dreaptă se foloseşte (de obicei) instruc
ţiunea PLOT. 

• Instrucţiunea DRAW poate fi folosită şi in modul imediat. 

TEST 

a) 

b) 

35• 

Desenaţi o diagonală a ecranului 

10 PLOT O, O 
20 DRAW 255, 255 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe BASIC-PRAE [ ] : 

1 O PLOT 20, 20 
20 DRAW 120, 20 
30 DRAW 120, 120 
40 DRAW 20, 120 
50 DRAW 20, 20 

10 PLOT O, 128 
20 DRAW 255, 128 
30 PLOT 128, 255 
40 DRAW 128, O 

50 FOR l=0 TO 255 
60 PLOT I, 128+10 * SIN 

(I * 6.28/255) 
70 NEXT I 
80 FOR J=O TO 255 
90 PLOTC J, 128+10 * SIN 

(I * 6.28/255) 
100 NEXT J 
110 SWITCH 1 
120 CLS 
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DRAWC 

DRAWC (C de la clear) diferă de instrucţiunea DRAW doar prin fap
tul că ea desenează cu puncte de culoarea ecranului. 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

DRAWC (X}, (V} 

unde (X), (V) reprezintă coordonatele punctului de pe ecran. 

Remarcă. Instrucţiunea DRAWC poate fi folosită şi în modul imediat. 

Acum, după ce aţi aflat majoritatea secretelor privind utilizarea instruc
ţiunilor grafice PLOT şi DRAW puteţi trece fără emoţii la desăvîrşirea robo
ţelului utilizînd limbajul BASIC-PRAE. Atenţie la modul cum folosiţi instruc
ţiunea DRAW. Nu uitaţi să înlocuiţi şi linia 105 (v. programul BASIC-aMIC). 

O Să desenăm un cilindru cu calculatoarele 
AMSTRAD şi HC-85, TIM S, SPECTRUM 

Vă mai amintiţi cit de prietenos este AMSTRADUL! Ca să nu mai vor
bim de HC-85, TIM S sau SPECTRUM. Este momentul să le trezim şi pe ele. 
Să le punem să deseneze un ... cilindru, de exemplu. Da, da chiar un cilindru 
a cărei generatoare este înclinată la 45° faţă de orizontală. Nici nu bănuiţi 
cit de bine ştiu şi ele să deseneze! Dar cum inteligenţa lor este funcţie 
de ... a noastră, nu ne ma.i rămine decît să scriem programul care după 
cum veţi vedea, nu este deloc complicat. 

Ideea este următoarea. Se generează n cercuri de rază {r) constantă 
şi se variază coordonatele centrului cercului (a, b) cu acelaşi pas (h), după 
cum urmează: 

ak+1=ak+h 

bk+1=bt+h 

unde n-1 >k;> 1, h avînd o valoare constantă. 

Codificarea in limbajul BASIC-AMSTRAD 

10 CLS 
20 READ a, b, r 
24 DAT.A 50, 50, 50 
26 LOCATE 1,1 : PRINT "pasul este": : 

INPUT h 
27 CLS 
28 n=SO 
30 FOR k=1 TO n 
40 MOVE a+r, b 

50 FOR i=O TO 2 * PI STEP Pl/60 
60 DRAW a+r * COS(i), 

b+r* SIN(i) 
70 NEXT i 
72 a=a+h 
75 b=b+h 
80. NEXT k 
90 GOTO 90 

(9) 

(10) 

Programul iniţializează coordonatele centrului primului cerc (v. liniile 20 
· şi 24) fixind pentru roză (r) valoarea 50. fn ciclul FOR-NEXT (v. liniile 
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30-80) se desenează cilindrul propriu-zis după cum urmează: se trasează 
un cerc C(a,b,r) (v. liniile 50-70) după care se modifică valorile lui a şi b 
(v. liniile 72, 75) în conformitate cu relaţiile (9) şi (10). Bucla se repetă de 
50 de ori (v. linia 28). 

Este de datoria noastră să vă prezentăm mai întîi pe LOCATE {v. li
nia 26} şi după aceea să dăm bineţe unor cunoştinţe e drept mai vechi, 
întîlnite însă în alte limbaje, MOVE şi DRAW. 

LOCATE 

Instrucţiunea LOCATE plasează cursorul de text într-un anumit punct 
al ecranului ale cărui coordonate se raportează la colţul din stînga sus (1, 1} 
al ecranului. 

Observaţie. în Mode 1 există 40 de coloane şi 2'5 de linii, în Mode O nu există 
decit 20 de coloane dor tot 25 de linii, iar in Mode 2 sint 80 de coloane şi 25 de linii. 

Revenind la instrucţiunea LOCATE din program 

26 LOCATE 1, 1 - PRINT "pasul este"; : INPUT h 

veţi vedea în momentul execuţiei programului cum în colţul din stînga sus 
al ecranului de coordonate (1, 1} în care prima cifră {1} reprezintă coordo
nata orizontală (cuprinsă între 1 şi 40 - v. -Mode 1), iar cea de-a doua 
cifră (1} reprezintă coordonata verticală (cuprinsă între 1 şi 25} se afişează 
mesajul „pasul este" urmat de semnul întrebării {în aşteptarea introducerii 
dinamice a valorii pasului h). 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

LOCATE [#{număr canal), (X), (V) 

în care (număr canal) se consideră #$o, dacă nu ii precizaţi. 

MOVE 

Instrucţiunea MOVE poziţionează cursorul grafic în punctul de coordo
nate absolute specificat, fără a marca (fizic) punctul {pixel-ul) respectiv 

40 MOVE a+r, b 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

MOVE {X), {V) [,[(cerneală}] [,{tip cerneală)] 

în care parametrul facultativ (cerneală) (cu valori cuprinse între O şi 15) 
permite schimbarea culorii stiloului grafic. Cit priveşte celălalt parametru 
opţional (mod) (cu valori între O şi 4-0 : normal, 1-XOR, 2-AND, 3-OR) 
el determină interacţiunea cernelii pe afişajul de pe ecran. 
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Remarci 

• Cursorul grafic, diferit de cursorul caracter nu este vizibil. 
• Coordonatele X şi V sint definite în raport cu colţul inferior din stinga ecranului de 

coordonate (0,0). 
• Rezoluţia ecranului este de 640 (puncte orizontale)X400 (puncte verticale). 
• Spre deosebire de instrucţiunea LOCATE aplicată caracterelor, aceste coordonate sint 

aceleaşi in toate cele trei moduri de afişaj (Mode O, 1 sau 2). 
• Pentru poziţionarea cursorului grafic în puncte de coordonate relative se utilizeazo 

instrucţiunea MOVER (v. voi. 2, pag. 39). 
• Pentru afişarea in mod grafic a unui punct de coordonate (X, V) se utilizează instruc

ţiunea PLOT (v. voi. li pag. xxx). Spre deosebire de instrucţiunea MOVE, PLOT trasează 
-pixel-ul (punctul) în coordonatele precizate. 

DRAW 

Instrucţiunea DRAW desenează o linie pe ecran intre poziţia cursoru-
lui grafic şi o poziţie absolută specificată prin coordonatele X şi V. 

40 MOVE a+r. b 
50 FOR i=0 TO 2 * PI STEP Pl/60 
60 DRAW a+r * COS(i), b+r * SIN(i) 
70 NEXT i 

PI 
Remarcă. Pentru trasarea cercului am generat arce mici de - radiani localizate 

60 
prin puncte Mi de coordonate (a+r cos (i * ex), b+r sin (i ex). 
Segmentele care unesc aceste puncte aproximează cercul e (a, b, r), idee care a stat 
la baza desenării lui cu ajutorul instrucţiunilor MOVE şi DRAW. 

Formatul general al instrucţiunii DRAW este 

Format general 

DRAW (X), (Y} [,[(cerneală)] [,(tip cerneală)] 

Remarci 

• Parametrii instrucţiunii au semnificaţia celor întîlniţi la instrucţiunea MOVE. 
• Pentru trasarea unei drepte utilizînd coordonatele relative se foloseşte instrucţiunea 

DRAWR (v. voi. 2, pag. 21). 

Acum, după ce aţi înţeles programul vă invităm să-l tastaţi şi apoi 
să-l executaţi. Aţi obţinut un cilindru a cărui generatoare este înclinată 
la 45° faţă de orizontală? 

Aşa cum a fost scris, programul ciclează (v. linia 90} pină cînd ii veţi 
întrerupe dvs. tastînd de două , ori [ESC). De notat că instrucţiunea 

90 GO TO 90 

evită întreruperea automată a programului după ultima linie şi afişarea 
mesajului Ready. 

Codificarea în limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 

la HC-85, TIM S, SPECTRUM „căutaW punctul de coordonate (O, O) 
în colţul din stinge jos al ecranului grafic (v. figura 12.17). 
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A nu se confunda cu punctul de coordonate (0,0) din colţul din 
stinge sus, al ecranului alfanumeric pe care l-am intilnit în momentul uti
lizării instrucţiunii PRINT AT. Vă reamintim că ecranul alfanumeric conţine 
24 de linii (liniile 22 şi 23 sînt rezervate mesajelor de sistem) a cite 32 co
loane (caractere) fiecare, caracterul de adresă alfanumerică (0,0) fiind in 
colţul din stinge sus al ecranului. HC-as, TIM S şi SPECTRUM permit însă 
şi o înaltă rezoluţie. Cum fiecare caracter alfanumeric este reprezentat pe 
o matrice de axa pixeli rezultă că partea din ecran utilizabilă conţine 
(32Xa)X(22Xa) pixeli adresabili. Aşadar, pixelul de adresă (O,O) se află 
în colţul din stinge jos al ecranului grafic. 

Imaginaţi-vă ecranul ca pe o casă cu mai multe nivele. Mergi la 
parter (X) şi apoi urci la etaj (V) (v. reprezentarea punctului de coordonate 
180 şi 100 din fig. 12.17). 

Să ne reîntoarcem la problema noastră (trasarea unui cilindru a cărei 
generatoare este înclinată la 45° faţă de orizontală) pe care vrem s-o re
zolvăm in BASIC HC-as, TIM S, SPECTRUM. Există mai multe posibilităţi. 
Fie cu instrucţiunile PLOT şi DRAW fie direct cu instrucţiunea CIRCLE. 

ln BASIC HC-as, TIM S, SPECTRUM instrucţiunea PLOT mută cursorul 
grafic din poziţia curentă la poziţia de coordonate (X,Y) şi marchează 
(aprinde) punctul (pixel-ul) respectiv. 

Formatul general al instrucţiunii este 

Format general 

PLOTC (X), (V) 

în care (m} reprezintă una din instrucţiunile OVER sau INVERSE; (X}, (V} 
reprezintă coordonatele punctului. 

Observaţie. Instrucţiunea PLOT INVERSE 1; OVER 1; lasă pixel-ul neschimbat iar 
cursorul grafic rămine poziţionat in punctul de coordonate (X, Y). 

Dacă dorim să desenăm o linie lungă, devine plictisitor să folosim 
instrucţiunea PLOT (in cazul cind dreapta se trasează punct cu punct). Pu-
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tem folosi în schimb instrucţiunea grafică DRAW al cărei format general 
este 

Format general 

DRAW (X}, (V}, (Z} 

în care (X), (V) reprezintă punctul final al liniei, primul punct fiind definit 
de poziţia cursorului grafic; (Z) reprezintă numărul de radiani corespunzător 
circumferinţei. Dacă (Z) este pozitiv curba se trasează în sens invers miş
cării acelor de ceasornic. ~entru Z=0 se trasează o linie dreaptă intre cele 
două puncte. 

După cum aţi remarcat putem utiliza instrucţiunea DRAW pentru a 
desena cercuri (problema noastră) dar este destul de complicat şi nu me
rită efortul, deoarece instrucţiunea CIRCLE este mult mai comodă şi, de ce 
să nu recunoaştem mai elegantă. 

CIRCLE 

Instrucţiunea CIRCLE trasează un cerc cu centrul în punctul (pixel-ul) 
de coordonate (x, y) de rază z pixeli. O vom utiliza în programul nostru. 

10 CLS 
20 READ a, b, r 
24 DATA 50, 50, 50 
26 PRINT AT 1, 1; "pasul este";: 

INPUT h 
27 CLS 
28 LET n=50 

30 FOR k=1 TO n 
40 CIRCLE a, b, r 
72 LET a=a+h 
75 LET b=b+h 
80 NEXT k 
90 GOTO 90 

Diferenţele de scriere a programului apar numai în liniile 26 şi 40. Cit 
priveşte cea de-a doua instrucţiune 

40 CIRCLE a, b, r 

ea înlocuieşte instrucţiunile 

40 MOVE a+r, b 
50 FOR i=O TO 2 * PI STEP Pl/60 
60 DRAW a+r * COS (i), b+r * SIN (i) 
70 NEXT i 

din programul AMSTRAD. 
Instrucţiunea CIRCLE din linia 40 trasează 50 de cercuri (v. fig. 12.18) 

de rază constantă (v. linia 20) avînd însă coordonatele centrului variabile 
(v. liniile 72 şi 75) 

Formatul general al instrucţiunii este: 

Format general 

CIRCLE {X}, (Y}, (Z) 

în care, (X), (V) reprezintă coordonatele centrului; 
(R) este raza cercului. 
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a) bJ 

c) 

Fig. 12.18. Cilindru: a) pasul 2; b) pasul 1: c) pasul 3. 
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Remarci 

• Instrucţiunea CIRCLE codifică în limbajul BASIC HC-85, TIM S, SP,ECTRUM primitiva 
CERC. 

• Ca fi instrucţiunile PLOT şi DRAW instrucţiunea CIRQ.E admite comenzi de modificare 
a culorii. 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 REM cercuri concentrice 
20 FOR r=O TO 60 STEP 5 
30 QRCLE 100, 75, r 
40 NEXT r 
50 STOP 

O Culori şi . grafice 

Programarea culorilor pe calculatoarele personale HC-85, TIM S, 
SPECTRUM 

Calculatoarele HC-85, TIM S şi SPECTRUM dispun de multiple posi
bilităţi privind utilizarea culorilor şi realizarea graficelor. Prin programarea 
culorilor, dumneavoastră puteţi controla trei elemente: bordura ecranului 
(instrucţiunea BORDER), ecranul TV (instrucţiunea PAPER} şi culoarea uti
lizată pentru scriere. Sint disponibile opt culori (dacă includem şi culorile 
alb, negru): O - negru, 1 - albastru, 2 - roşu, 3 - purpură (magenta), 
4 - verde, 5 - albastru deschis, 6 - galben, 7 - alb. Pe un televizor alb/ 
negru, în locul culorilor apar nuanţe gri, cifrele de cod (0-7) fiind ordonate 
după strălucirea nuanţei de gri. 

Să încercăm să utilizăm instrucţiunile privind folosirea culorilor tastînd 
şi executînd următoarele programe: 

a) 10 FOR i=0 TO 7 
20 BORDER i 
30 PAUSE 50 
40 NEXT i 
50 STOP 

Obse,vafie. Instrucţiunea PAUSE (v. linia 30) opreşte execuţia programului menţi
nind activ display-ul pe durata a 50 perioade de baleiaj ale ecranului (20 MS pentru 
fiecare ecran), 

b) 

c) 

10 FOR i=O TO 7 
20 PAPER i 
30 PRINT" 
40 NEXT i 
50 STOP 

10 FOR i=1 TO 10 
20 FOR j=O TO 7 
30 PAPER J 
40 PRINT " .. 
50 NEXT j 
60 NEXT i 
70 STOP 

d) 
10 REM * Demonstraţie color * 
20 FOR B=0 TO 7 
30 FOR P=O TO 7 
40 FOR l=0 TO 7 
50 BORDER B 
60 PAPIR P: CLS 
70 INK I 
80 PRINT AT 10, 10; "BORDER"; B; 

TAB 10; •PAPER"; P; TAB 10; 
"INK"; I 

90 FOR U=1 TO 60: NEXT U: BEEP 
.15, P*l+2·lf-B 

100 NEXT I 
110 NEXT P 
120 NEXT B 
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Observaţie. Instrucţiunea BEEP (v. linia 90) este utilizată pentru producerea sune
telor, 

•> 
10 REM * cercuri concentrice * 
20 FOR i=0 TO 60 STEP 5 
30 CIRCLE 100, 75, r 

35 INK INT (RND * 7) 
40 NEXT I 
50 STOP 

Observaţie. Distribuţia mai puţin obişnuită a culorii se datorează faptului că instruc
ţiunea INK este adresabilă numai la nivel de caracter, nu şi de pixel. 

Q 

11) 

,h) 

i) 

10 REM * Tricolorul belgian * 
20 BORDEI 7 
30 CLS 
40 FOR a=0 TO 175 
50 PLOT o, a 
60 INK O 
70 DRAW 85, O 
.80 INK 6 
90 DRAW 85, O 

100 INK 2 
110 DRAW 85, O 
120 NEXT a 

10 REM * Tricolorul german * 
20 BORDEI 7 
30 CLS 
40 FOR a=0 TO 58 
50 INK 6 
60 PLOT O, a 
70 DRAW 255, O 
80 NEXT a 
90 FOR a=59 TO 117 

100 INK 2 
110 PLOT O, a 
120 DRAW 255, O 
130 NEXT a 
140 FOR a=118 TO 175 
150 INK o 
160 PLOT O, a 
170 DRAW 255, a 
180 NEXT a 

10 REM * Tricolorul italian * 
20 BORDEI O 
30 CLS 
40 FOR a=0 TO 175 
50 PLOT, O. a 
60 INK 4 
70 DRAW85, O 
80 INK 7 
90 DRAW 85, O 

100 INK 2 
110 DRAW 85, O 
120 NEXT a 
130 STOP 

10 PAPEI O: BORDEI O; CLS 
20 LET C=255 : LET d=175 
30 INK RND*7 
40 LET a=c * RND 
50 LET b=d * RND 

j) 

Ic) 

I) 

m) 

60 PLOT a, b : PLOT a, d-b 
70 PLOT c-a, b: PLOT c-a, d-b 
80 IF RND > . 5 THEN GOTO 60 
90 INK RND 7 

100 GOTO 50 

10 BORDEI 2: CLS 
20 FOR x=O TO 63 STEP .5 
30 LET y-20* SIN (x/32 * PI) 
40 IF y=0 THEN GOTO 100 
50 FOR n=0 TO y STEP SGN y/4 
60 PLOT INK RND * 6; x * 3+30, 

3* (n+30) 
70 NEXT n 

100 BEEP .1, x: NEXT x 

10 PAPEI 7 
20 LET a=INT (RND * 8) 
30 LET b=INT (RND * 7) 
40 IF a=b THEN GOTO 60 
50 BORDER a 
60 INK b 
70 CLS 
80 LET c=INT (RND * 256)-128 
90 LET d=INT (RND * 172)-85 

100 PLOT 128, 86 
110 DRAW c, d 
120 BEEP .01, RND ·lf-100-50 
130 lf RND > 0.02 THEN GOTO 110 
140 RUN 

10 PAPEI 7 
20 LET a=INT (RND * 8) 
30 LET b=INT (RND * 7) 
40 IF a=b THEN GOTO 60 
50 BORDEI a 
60 INK b 
70 CLS 
80 LET c=INT (RND * 256)-128 
90 LET d=INT (RND * 172)-85 

100 PLOT 128, 86 
110 DRAW c, d, Pl/2 
120 BEEP .01, RND -~ 100-50 
130 IF RND > 0.015 THEN GOTO 110 
140 RUN 

10 PAPER 7 
20 LET a=INT (RND * 8) 
30 LET b=INT (RND * 7) 
40 lf a=b THEN GOTO 60 
50 BORDEI a 
60 INK b 
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n) 

o) 

70 CLS 
80 LET c=INT (RND ·lf- 256)-128 
90 LET d=INT (RND * 172)-85 

100 PLOT 128, 86 
110 IF RND > 0.5 THEN INK RND * 6 
120 DRAW c, d, Pl/2 
130 BEEP .01, RND * 100-50 
140 IF RND > 0.015 THEN GOTO 110 
150 RUN 

1 O BORDER 5: PAPER 7: CLS 
20 CIRCU: INK RND * 6; 

128+RND * 10-RN·D * 10, 
85-rRND * 7-RND * 7, RND * 65 

30 IF RND > . 92 THEN CLS 
40 BEEP RND/3, RND * 100-30 
50 GOTO 20 

10 PAPER 7: CLS 
20 INK O 
30 BORDER 7 
40 FOR a=1 TO 10 
50 FOR J=1 TO 7 STEP .1 
60 PLOT a* J * COS (J)+110, 

a * J * SIN(J)+100 

p) 

r) 

70 NEXT J 
80 INK a/2 
90 NEXT a 

10 PAPER 7: CLS 
20 INK O 
30 BORDEI 7 
40 FOR a=5 TO 19 

Culorl şi grafice 

50 FOR J=1 TO 7 STEP .3 
60 PLOT a* J * COS (J)/2+110, 

a* J * SIN (J)+100 
7B NEXT J 
80 NEXT a 

10 PAPER 7: CLS 
20 INK O 
30 BORDEI 7 
40 FOR a=2 TO 19 
50 FOR J=1 TO 7 STEP .01 
60 PLOT a* CJ+4 * SIN (J)) * 

COS CJ)+110, a* CJ+2*SIN 
(J) * SIN (J)+100 

70 NEXT J 
80 INK a/3.5 
90 NEXT a 

Programarea culorilor pe AMSTRAD 

ln BASIC-AMSTRAD aveţi de ales intre 27 de culori! Jn Mode O pu
teţi avea în acelaşi timp pe ecran 16 culori, în Mode 1-4 culori iar în 
Mode 2 numai 2 culori. Pentru programarea culorilor utilizaţi instrucţiunile 
BORDER, PAPER, PEN, INK al căror format general este prezentat în vo
lumul 2, pag. 14, 44, 30. 

Aplicatie. Introduceţi şi executaţi următorul, program: 

10 MODE 1 : INK· 2, 10: INK 3, 4 
20 ORIGIN 440, 100, 440, 640, 1CO, 300 
30 WINDOW 1, 26, 1, 25 
40 CLG 2 : GRAPHICS PAPER O 
50 DRAW 200, 200, 3 
60 MOVE 2,0 : FILL 3 
70 ORIGIN 440, O, 440, 640, O, 400 
80 GRAPHICS PEN, 1 : MASK, O 
90 FOR y=60 TO 318 STEP 2 

100 GOSUB 220 
110 FRAME : FRAME 
120 GOSUB 220 
130 NEXT 

140 TAG 
150 FOR y=60 TO 318 STEP 2 
160 MOVE 96, y : PRINT CHRS (224) : 
170 FRAME : FRAME 
180 MOVE 96, y : PRINT-CHRS (224) ; 
190 NEXT 
200 END 
210 MOVE 90, y, 1 
220 DRAWR 20, O , , 1 
230 DRAWR 0,20 
240 DRAWR -20, O 
250 DRAWR O, -20 
260 RETURN 

Observaţie. Pentru înţelegerea instrucţiunilor folosite de acest program consultaţi 
volumul 2, paginile 43, 28, 58. 

a) 

Aplicatie. Introduceţi şi executaţi următoarele prograţne: 

20 ON BREAK GOSUB 220 
30 FOR i=1 TO 15 : INK i, 26 : NEXT 
40 m(1)=1 : m(2)=2: m(3)=4 : m(4)=8 
50 MODE O : PRINT CHRS(23): CHRS(3); : TAG 
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60 FOR p=1 TO 4 
70 GRAPHICS PEN m(p), 1 
80 LOCATE #1, 1, 25 : PRINT #1, CHRS(4S+p); 
90 FOR x=0 TO 7 

100 FOR y=0 TO 14 STEP 2 
11 O IF TEST (x * 4, y)=O THEN 140 
120 MOVE (x+6) * 32, (y+6) * 16 : PRINT CHRS(143); 
130 MOVE (x+6) * 32, (y+7) * 16 : PRINT CHRS(143); 
140 NEXT y, x, p 
150 LOCATE #1, 1, 25 : PRINT #1, " •; 
160 FOR p=1 TO 4 
170 FOR i=1 TO 25 : FRAME : NEXT 
180 FOR i=0 TO 15 
190 IF (i ANO m(p))=0 THEN INK -i, O ELSE INK i, 26 
200 NEXT i, p 
210 GOTO 160 
220 INK 1, 26 
RUN 

b) 20 OEFINT a-z 
30 INK 0,1 : INK 1,26 
40 INK 2,6 : INK 3,6 
50 FOR i=4 TO 7 : INK i, 9 : NEXT 
60 FOR i=S TO 15 : INK i, 20; NEXT 
70 MODE O : OEG : ORIGIN 0,150 : CLG : MOVE 0,150 
80 FOR x=16 TO 640 STEP 16 
90 DRAW x, cos (x) * 150+RND ·li- 100,4 

100 NEXT 
110 MOVE 0,0 : Flll 4 
120 ex=175 : GOSUB 320 
130 ex=525 : GOSUB 320 
140 SYMBOL 252, O, O, &C, &1F, &30, &7F, &FF 
150 SYMBOL 253, O, 6, &E, &F2, 2, &F2, &FF 
160 SYMBOL 254, O. &60, &70, &7F, &7F, &7F, &7F 
170 SYMBOL 255, O, O, O, &FS, &EC, &FE, &FF 
1 &O prS=CHRS(254)+cHRS(255) 
190 pl$=CHRS(252)+CHRS(253) 
200 TAG : t ! = TIME 
210 FOR x=-32 TO 640 STEP 4 
220 x2=((608-x) * 2) MOD 640 : h1=RND * 10: hr=50* SIN(x) 
230 GRAPHICS PEN 8, 1 : MOVE x, 100-f-hr,, 3 : PRINT prS i 
240 GRAPHICS PEN 2, 1 : MOVE x2, 115+h1 „ 3: PRINT plS; 
250 IF (TEST (x2-2, 115+h1-12) ANO s:=a THEN 380 
260 IF TIME-t ! < 30 THEN 26CI 
270 FRAME : t I = TIME 
280 GRAPHICS PEN 7, 1 : MOVE x, 10o+hr,, 2 : PRINT prS ; 
290 GRAPHICS PEN 13, 1 : MOVE x2, 115+h1 , , 2 : PRINT plS; 
300 NEXT 
310 GOTO 210 
320 MOVE ex, 100 
330 FOR x=0 TO 360 STEP 10 
340 DRAW ex+SIN(x) * 5o+10 * RND, 10o+COS(x) * 2s+10 * RND, 1 
350 NEXT 
360 ORAW ex, 100 : MOVE ex, 90 : FILL 1 
370 RETURN 
380 ENT -1, 1, 1, 1 
390 SOUND 1, 25, 400, 15 , , 1, 15 
400 FOR y=10o-f-hr TO -132 STEP -2 
410 GRAPHICS PEN 7, 1 : MOVE x, y,, 2 : PRINT pr$; 
420 GRAPHICS PEN 8, 1 : MOVE x, y-2 , , 3 : PRINT prS i 
430 NEXT 
440 GOTO 70 
RUN 

541 
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O Generarea unui rezervor-display cu calculatoarele 
AMSTRAD şi HC-85, TIM S, SPECTRUM. 
Trasarea histogramelor cu ajutorul 
caracterelor mozaic 

Să nu credeţi că am uitat de problema rezervoarelor cu benzină care 
ne-a însoţit pe tot parcursul lucrării. Nu poate fi vorba de aşa ceva. Am 
abandonat-o numai pentru o clipă spre a vă putea prezenta facilităţile 
grafice de care dispun calculatoarele cu care am lucrat. O întrebare. Vă 
mai amintiţi de listele cu livrările de benzină, generate în conversaţiile pre
cedente? Din păcate acestea nu sint de mare ajutor atunci cind este vorba 
de interpretarea rezultatelor. ln foarte multe cazuri sintem interesaţi de 
modul cum se schimbă valorile şi nu de precizia obţinerii lor. 

O metodă eficientă, pe care v-o propunem în această conversaţie, 
constă în vizuaHzarea rezultatelor folosind un. grafic sau o histogramă. 
Astfel .de imagini sînt mult mai sugestive chiar dacă de multe ori precizia 
are de suferit. 

Să începem prin a genera din caractere mozaic un rezervor-display 
căruia să-i alăturăm şapte histograme reprezentind cantităţile de benzină 
livrate în fiecare zi a săptăminii din acel rezervor. 

Codificarea în limbajul BASIC-AMSTRAD 

Caractere mozaic 
voi. 2, pag. 262 

Pentru a „produce" rezervorul-display vom utiliza simbolurile grafice 
mozaic ale calculatorului AMSTRAD, după cum urmează: 

Baza rezervorului-disploy o vom construi prin tipărirea a trei carac· 
tere mozaic avind codurile 130, 131 şi 129. Pereţii ii vom realiza prin tipă
rirea a două caractere mozaic cu codurile 138 (pentru peretele din stinge) 
şi 133 (pentru ·peretele din dreapta). ln sfîrşit, capacul rezervorului-display 
ii vom „pune" cu codurile 136, 140 şi 132. · 

Putem reprezenta cantitatea totală de combustibil livrată prin dese
narea unei linii verticale a cărei lungime este proporţională cu valoarea 
livrărilor efectuate în cursul unei săptămini. lnăltimea rezervorului-display 
va fi suficientă pentru a permite coloanei să atingă valoarea maximă. ln 
vederea citirii cantităţilor livrate vom desena o scară chiar lingă linia mă
surătoare. Cit priveşte desenarea histogramelor (pentru cele şapte zile) 
vom utiliza, de asemenea, caractere semigrafice (pline şi semipline). 

Specificaţiile de programare şi documentaţia de proiectare sint ilus
trate în modulele de analiză şi proiectare structurată, figura 12.19. 

Acum, este momentul să vă prezentăm lista programului (v. voi. 2. 
pag. 262), pe care vă invităm să-l tastaţi şi după aceea să-l şi .executaţi. 

După ce în linia 140 s-a iniţializat abscisa de unde va începe tra
sarea rezervorului-display, în Uniile urmă'toare (150-170) se generează re
zervorul-display propriu-zis. Scalarea rezervorului-display se realizează cu 
secvenţa de instrucţiuni 175-190, iar afişarea iniţialelor (L, M, ... , D) zilele 
săptăminii se face cu instrucţiunile 192-196. Vom introduce dinamic (v. li-
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TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLELE 12 - PC (AMSTRAD, HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

Variabile de intrare Variabile de stare Variabile de Ieşire 

t: cantitatea (totală) de 
combustibil livrată 

z, i, n, j, y: t: cantitatea de combustibil 
variabile de lucru livrată 

t: cantitatea de combustibil 
livrată zilnic 

a) 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLELE 12 - PC (AMSTRAD, HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

Descrierea programului 

Programul desenează cu ajutorul ca
racterelor mozaic un rezervor-display şi o 
familie de histograme ce reprezintă can
titatea de combustibil (benzină) livrată 
în cursul unei săptămini (defalcată pe 
fiecare zi în parte). 

Intrări 

Se introduce de la tastatură cantita
tea de combustibil livrată într-o săptă
mină. 

Ieşiri 

Un rezervor-display şi şapte histo
grame. 

b) 

lista de funcţiuni 
ale programului 

1. Iniţializare abscisă generare rezervor. 
display. 

2. Reprezentare bază.· 
3. Reprezentare corp. 
4. Reprezentare capac. 
5. Scalare rezervor-display. 
6. Afişare iniţiale zile săptămină. 
7. Citire cantitate totală de combustibil 

livrată. 
8. Citire cantitate de combustibil livrată 

zilnic. 
9. Calcul număr întreg de unităţi de 

măsură prin care se reprezintă o can
. titate t de benzină livrată. 

10. Reprezentare printr-un număr de V /2 
caractere "pline" (CHRS (143)) 

11. Reprezentare printr-un număr de 
(y-1)/2 caractere "pline" plus un ca
racter "semi plin" (CHRS(140)). 

ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Nume program: EXEMPLELE 12 - PC (AMSTRAD, HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

Modul 

INIT 
GEN-REZ-DISPLA V 
SCALARE 
EDIT-ZILE 
CIT-TOT 
CIT-LIV 
VIZ-500 

c) 

Funcţiuni 

1 
2, 3, 4 
5 
6 
7 
8 
9, 10, 11 

Fig. 12.19. Modulele de analiză şi proiectare structurată: a) tabela de variabile a pro
gramelor BASIC-AMSTRAD şi BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM; b) specificaţii de pro
gramare ale programelor BASIC-AMSTRAD şi BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM; c) alo-

carea funcţiunilor de prelucrare; 
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INIT 

(0,0) 

EXEMPLUL 12 

R El· DISPLAY 

SCALARE EDIT· ZILE CIT-TOT 

CHR$1B6 C~$n401 CHR$(132) 

60 

so 
40 

30 

20 

10 

o 

CHR$(1331 

CHR$11301 CHR$11311 CHR$1129) 

PSEUDOCODUL 

VIZ- 500 

OX 

Nume program: EXEMPLUL 12 - PC (AMSTRAD) 
MOZAMS SEQ 

CLS 
Z=8 
l=O 
LOCATE Z, 20 
PRINT CHRS(130); CHRS(131); CHRS(129) 

Fig. 12.19 f) 

VIZUAL· ZILE• 

CIT-LIV VIZ· 500 

d) 

., 

Fig. 12.19. d} diagrama de structură a programelor BASIC-AMSTRAD şi BASIC HC-85, 
TIM S, SPECTRUM; eJ rezervorul-display AMSTRAO; #J pseudoeodul programului BASIC

AMSTRAD. 
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A 

A 

B 

B 
C 

C 

D 

D 
MOZAMS 
VIZ-500 
A 

A 

B 

B 
C 

C 
VIZ-500 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12 - PC (AMSTRAD) 

PENTRU N DE LA 1 LA 11 
LOCATE 2-1, 20-N 
PRINT"-" CHRS(138): CHRS(128): CHR$(133) 

SFIRŞIT 
LOCATE 2, 8 
PRINT CHRS(136): CHRS(l 40); CHRS(132) 
PENTRU N DE LA 1 LA 11 

LOCATE (2-6), 20-N 
PRINT I 
1=1+10 

SFIRŞIT 
PENTRU J DE LA 2+1 LA 38 

LOCATE J, 20 
PRINT CHRS(131) 

SFIRŞIT 
LOCATE 15, 22 
PRINT "L M M J V S D" 
LOCATE 1, 1 
PRINT "Cantitatea de combustibil rezervor" 
INPUT T 
LOCATE 1, 1 
PRINT" 
DO 500 
PENTRU 2 DE LA 14 LA 32 PAS 3 

READ T 
DO 500 

SFIRŞIT 
END 
SEQ 
PENTRU N DE LA 1 LA 11 

LOCATE 2+1, 20-N 
PRINT GHRS(128) 

SFIRŞIT 
Y=INT((T +s)IS+0.5) 
PENTRU N DE LA 1 LA INT (Y/2) 

LOCATE z+1, 20-N 
PRINT CHRS(143) 

SFfRŞIT 
DACA INT (Y/2) < > V/2 

Y=INT (V/2) 
LOCATE 2+1, 19-Y 
PRINT CHRS(140) 

SFIRŞIT 

END 

Fig. 12.19.f) 
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niile 205-206} cantitatea totală de combustibil livrată în cursul unei săptă
mîni după care se vizualizează cu subrutina 500. Cele şapte histograme 
reprezentînd livrările zilnice de combustibil se tipăresc cu instrucţiunile 
210-215. 

Să nu părăsim programul înainte de-a înţelege bine modul în care 
a fost realizată subrutina de vizualizare livrări (500}. 

36 - lnvăţăm microelectronica, •ol, I, 
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Histograme 

ln instrucţiunea 530 cantitatea de combustibil (benzină) ce urmează 
a fi vizualizată se consideră t+s avînd în vedere că originea (punctul O} 
se află la o „înălţime" de 5 unităţi de măsură f.aţă de baza rezervorului
display (înălţimeo unui caracter se consideră egalfl cu 10 unităţi de mă• 
sură - v. figura 12.19.e). Cantitatea V=INT CCt+S)IS+o. 5) semnifică nu
mărul întreg de cite 5 unităţi de măsură prin care se reprezintă o cantitate 
de combustibil t. 

Exemplele următoare de conversie (v. tabelul_ 12.2) în jumătăţi de ca
racter (5 unităţi de măsură) vă vor ajuta să înţelegeţi mai bine mecanismul 
de reprezentare. 

y 

O y=int((0+5)15+0.5)=int(1.+0.5)=int(1.5)=1 
2 v= int((7)!5+0.5)=int(1,4+0,5)=int(1, 1 )=1 
3 y=int(8·!5+0,5)=int(1,6+0,5)= int(2, 1)=2 
5 y=int(10l5+0,5)=int(2+0,5)=int(2,5)=2 
7 y=int(1215+0,5)=int(2,4+0,5)=int(2,9)=2 
8 y=int(13l5+0,5)=int(2,6+0,5)=int(3, 1 )=3 

12 y=int(l 7 l5+0,5)=int(3,4+o,5)=int(3,9)=3 

Tabelul 12.2 

Remarcaţi o rotunjire a valorii cantităţilor de combustibil livrate în ju
mătăţi de caracter, după regula: o cantitate t se converteşte în acelaşi 
număr de jumătăţi de caracter ca şi cea mai apropiată cantitate divizibilă 
cu 5. 

Astfel, cantităţile t=73, t=74, t=75, t=76, t=77 vor avea aceeaşi 
reprezentare grafică. Analog, cantităţile t=78, t=79, t=80, t=81, t=82. 
Rezultă, după cum aţi putut constata o anumită imprecizie. Deoarece 
în reprezentarea cantităţilor nu putem folosi decit caracterul „plin" -
CHRS(143} sau caracterul „semiplin" - CHRS(140} apare ca o necesitate 
utilizarea instrucţiunilor 530-565. Ele au următoarea semnificaţie: în cazul 
cind numărul V rezultat prin conversia lui t este par, reprezentarea acestei 
cantităţi se va face printr-un număr de V /2 caractere „pline" - CHRS(143), 
în caz contrar reprezentarea făcindu-se printr-un număr de (V-1)/2 carac
tere plina plus un caracter semiplin. 

TEST 
Modificaţi programul anterior ostfel incit să se afişeze (cu ajutor.ul caracterelor 

mozaic) cantităţile de combustibil (defalcate pe zile) din trei rezervoare. Cele trei can
tităţi se vor introduce de la tastatură. 

200 FOR d=l-jTO 3 
205 LOCATE 1, 1 : PRINT "Cantitatea de combustibil rezervor"; d 
206 INPUT t 

215 NEXT Z 
300 NEXT d 
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Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 MODE 1 
20 x=20 : y=12 
22 c=249 
30 LOCATE x, y : PRINT CHRS (c) 

40 a$=INKEVS 
45 IF ASC (a$)< 240 OR ASC (a$)> 243 THEN 40 
50 IF a$=CHRS(240) THEN yadd=-1 : xadd=O : c=248 
60 IF a$=CHRS(241) THEN yadd=+1 : xadd=O : c=249 
70 IF a$=CHRS(242) THEN xadd=-1 : yadd=O : c=251 

80 IF a$=CHRS(243) THEN xadd=+1 : yadd=O : c=250 
85 q1dx=x : q1dy=y 
90 x=x+xadd : y=y+yadd 

100 IF x>40 THEN x=40 
110 IF x< 1 THEN x=1 
120 IF y>25 THEN y=25 
130 IF y< 1 THEN y=l 
135 LOCATE q1dx, qldy : PRINT " " 
140 GO TO 30 

Codificarea în limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 

547 

Caracterele mozaic cu ajutorul cărora puteţi construi atît rezervoru/
display cit şi cele şapte histograme sînt ilustrate în figura 12.20. 

□ 1 2 8 [;] 1 36 

[j 1 2 9 ~ 1 3 7 

~ 13 O [I , 38 

~ 131 Ir! 1 3 9 

Gl 132 i;] 1 4 O 

[j] 1 33 i. 1 41 

~ 134 ~ 1 4 2 

[t 135 il 1 4 3 

Fig. 12.20. 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program. Comparaţi rezultatela cu 
fig. 12.20. 

10 CLS 
20 PRINT 
30 FOR i=32 TO 164 
40 PRINT CHRS i ; " " ; 
50 NEXT i 
60 STOP 

Odată cunoscute: setul caracterelcr mozaic, rezoluţia ecranului, in
strucţiunile semigrafice nu vă rămîne decît să adaptaţi programul de pe 
AMSTRAD pe calculatoarele HC-85, TIM S, SPECTRUM. Luaţi această in
vitaţie ca pe o provocare la programare! 

36• 
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a) 

b) 

Aplicaţie, Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

10 DIM a(7) 
20 DIM c(7) 
30 FOR s=1 TO 30 
40 CLS 
50 FOR p=1 TO 7 
60 LET a(p)=122+1NT 

(RND* 22) 
70 LET c(p)=INT (7 * RND) 
80 NEXT p 
90 LET k=3+1NT (5 * RND) 

100 FOR n=1 TO 672 STEP k 
110 FOR j=1 TO k 
120 PRINT INK c(j); CHRS a(j) 
130 NEXT j 
140 NEXT n 
150 PAUSE 200 
160 NEXT s 

10 DIM a(4,4) 
20 FOR j=1 TO 4 
30 FOR i=1 TO 4 
40 READ a(i, j) 
50 NEXT i 
60 NEXT j 
70 DATA 128, 133, 143, 128 
80 DATA 132, 140, 142, 140 
90 DATA 128, 132, 142, 128 

100 DATA 128, 138, 128, 138 
110 LET r=10 

c) 

120 LET c=15 
130 FOR j=1 TO 4 
140 FOR i=1 TO 4 
150 PRINT AT r+i-1, c+i-1; 

CHR$ a(i, j) : 
160 NEXT i 
170 NEXT j 
180 STOP 

10 DIM a(4,4) 
20 FOR j=1 TO 4 
30 FOR i=l TO 4 
40 READ a(i, j) 
50 NEXT i 
60 NEXT j 
70 DATA 128, 133, 143, 128 
80 DATA 132, 140, 142, 140 
90 DATA 128, 132, 142, 128 

100 DATA 128, 138, 128, 138 
110 FOR r=O TO 16 STEP 5 
120 FOR c=O TO 28 STEP 4 
130 FOR j=l TO 4 
140 FOR i=l TO 4 
150 PRINT AT r+i-1, c+i-1: 

CHR$ a(i, j); 
160 NEXT i 
170 NEXT j 
180 NEXT c 
190 NEXT r 
200 STOP 

O Generarea a trei rezervoare-display 
cu calculatoarele AMSTRAD şi HC-85, 
TIM S, SPECTRUM. Trasarea histogramel~r 
prin metoda "punct cu punct'' 

Programul a fost conceput (v. modulele de analiză şi proiectare struc
turată, fig.· 12.21) să deseneze, în prima fază, trei rezervoare-display (v. fi
gura 12.22) gradate din 10 în 10, de la O la 50 (tone combustibil). ln cea 
de-a doua fază am programat conversaţia propriu-zisă. După ce comunicaţi 

TABELA DE VARIABILE 

Nume program: EXEMPLELE 12 - PC (AMSTRAD, HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

Variabile de intrare 

t: cantitatea de d: 
combustibil (in tone) x, y: 
din rezervor 

i, k, q, r, y, 

Variabile de stare Variabile de ieşire 

număr rezervor t: cantitatea de 
coordonate poziţionare combustibil (in tone) 
cursor din rezervor 

x, p, j, q, I: variabile de lucru 

a) 

Fig. 12.21. a) tabela de variabile; 
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SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLELE 12-PC (AMSTRAD, HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

Descrierea programului letiri 

Trei rezervoare-display. Programul desenează pe ecranul 
monitorului trei rezervoare-display. Fiecare 
rezervor-display ilustrează cantitatea de 
combustibil (in tone) livrată la un moment 
dat. Modul de construire a imaginilor este 
"punct cu punct". 

Lista de funcţiuni ale programului 

1. Iniţializare x, y 
2. Curăţire ecran 
3. Poziţionare cursor grafic 

Intrări 
4. Trasare cadru rezervor-display 
5. Trasare bază rezervor-display 

Se introduc de la tastatură cantită
ţile (in tone) de combustibil livrate (pen
tru trei rezervoare). 

6. Gradare rezervor-display 
7. Citire dinamică valoare cantitate 

combustibil rezervor 
8. Reprezentare parte activă rezer

vor-display 

b) 

ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Nume program: EXEMPLELE 12 - PC (AMSTRAD, HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

Modul 
INIT 
CADRU-HI ST 
RA-340 
GRAD-HIST 
CIT-CANT 

PUNCT 

A 

A1 

c) 

Funcţiuni 

,. 2 
3, 4 
5, 8 
6 
7 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12-PC (AMSTRAD) 

SEQ 
READ V 
CLS 
PENTRU X DE LA 100 LA 630 PAS 200 

MOVE X, V 
DRAWR 70, O 
DRAWR IJI, 300 
DRAWR -70, O 
DRAWR O, -300 
0=50 
K=O 
DO 340 
PENTRU I DE LA v+so LA Y+250 PAS 8 

MOVE X, I 
R=(I-Y-50)/40 

d) 

Fig. 12.21. b) specificaţii de programare: c) alocarea funcţiunilor de prelucrare: d) pseudo
codul pentru programul· BASIC-AMSTRAD: 
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A2 

A2 

A2 
A1 
A 

B 

B 
PUNCT 
RA-340 

A 
A1 

A1 
A 

RA-340 

HCPUNCT 

A 

Generarea a trei rezerve-display cu calculatoarele AMSTRAD ... 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12 - PC (AMSTRAD) 

DACA INT (R)=R 
DRAWR -20, O 
LOCATE (X-70)/16, (400-1)/16 
PRINT K 
K=K+10 

IN CAZ CONTRAR 
DRAWR -10, O 

SFIR$1T 
SFIRŞIT 

SFIRŞIT 
01=30 
PENTRU X DE LA 100 LA 630 PAS 200 

D=D+1 
LOCATE 1, 1 
PRINT "CANTITATEA IN TONE REZERVOR" D 
INPUT T 
P=50 
O=T*4 
DO 340 
LOCATE 1, 1 
PRINT " 

SFIRŞIT 
END 
SEQ 
MOVE X, V+P 
PENTRU I DE LA V+P LA V+P-1+O 

PENTRU J DE LA X-1+O1 LA X+70-O1 
DRAWR 0, 1 
MOVE J+l, I 

SFfRŞIT 
SFIRŞIT 
DRAWR 0, 1 
END 

d) 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12-PC (HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

SEQ 
READ V 
CLS 
P=0 
01=0 
PENTRU X DE LA 40 LA 200 PAS 80 

PLOT X, V 
DRAW 30,0 
DRAW O, 130 
DRAW -30, O 
DRAW O, -130 
0=20 
K=0 
01=28 
DO 340 

e) 

Fig. 12.21. eJ pseudacodul pentru programele BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM: 
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PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12 - PC (HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

A1 

A2 

A2 

A2 
A1 
A 

B 

B 
HCPUNCT 
340 

A 
A1 

A1 
A 

340 

INIT 

PENTRU I DE LA v--1-20 LA v+120 PAS 4 
PLOT X, I 
R=(I-V-20)/20 

DACA INT(R)=R 
DRAW -20, O 
PRINT AT (175-1)/8, (X-301)/8; K 
K=K+10 

IN CAZ CONTRAR 
DRAW -10, O 

SFIRŞIT 
SFIRŞIT 

SFIRŞIT 
01=2 
D=O 
PENTRU X DE LA 40 LA 200 PAS 80 

D=D+1 
PRINT AT 1, 1; "cantitatea in tone rezervor"; d 
INPUT t 
P=20 
O=T·lf-2 
DO 340 
PRINT AT 1, 1; • 

SFIRŞIT 
END 
SEO 

PLOT X, V+P 
PENTRU I DE LA v+P LA v+P-1+O 

PENTRU J DE LA x+(30-O1)/2 LA x+(30-O1)/2+a1 
DRAW D, 1 
PLOT J, I 

SFIRŞIT 
SFIRŞIT 

DRAW D, 1 
END 

e) 

EXEMPLUL 12-PC 

HULT-REZ-IJ DESEN- REZ-DISPLA-f 

CADRU-HIST REZ- HIST GRAD-HIST CIT-CANT 

RA -340 RA- 340 

Fig. 12.21. f) diagrama de structură. 
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Fig. 12.22. Rezervoare-display ge ,erate prin metodo punct cu punct. 

calculatorului, pentru fiecare rezenor în parte, cantităţile de combustibil 
livrate puteţi admira pe ecranul monitorului histogramele corespunzătoare, 
trasate prin metoda „punct cu punct". 

Codificarea in limbajul BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 263 

Lista programului se află în voi. 2, pag. 263. Incinte de a-I tasta, vă 
sugerăm să-l analizaţi cu multă atenţie. 

40-240 Multiplică pe ecranul monitorului trei rezervoare-display gra
date de la 0-50 (tone combustibil) 

50- 90 Desenează cadrul rezervorului-display 
120 Trimite la subrutina 340 care pentru q=50, p=0, q1=0 de

senează baza rezervorului-display 
130-230 Gradează rezervorul-display. Gradarea se face din 5 în 5. 

Numărul de tone este vizualizat din 10 în 10 (v. linia 190); 
instrucţiunea 170 utilizează formula de trecere de la sistemul 
de coordonate pentru DRAW la sistemul de coordonate pen
tru LOCATE. 

260-320 Desenează „partea activă" a rezervorului-display corespun
zătoare celor trei cantităţi de combustibil livrate ale căror 
valori se introduc de la tastatură (v. linia 280). 

340-420 Subrutina construieşte „punct cu punct" cu ajutorul a două 
bucle FOR-NEXT (350-400) şi (360-390) un dreptunghi de 
lurigime. 
L=x+70-q1-x-1-q1=69-2q1 puncte, şi de lăţime 
l=y+p-1 +q-y-p=q-1 puncte. 
Un punct este desenat cu ajutorul, instrucţiunilor 370, 380. 
Var:abilele q şi q1 reglează lăţimea şi lungimea acestui 
dr~p~·•righi, fapt ce permite atit desenarea bazei rezervoru
lui-display cit şi reprezentarea „părţii active" a acestuia. 

ObseNaţie. Datcrită modului de lucru "punct cu punct" viteza de reprezentare 
este mică. 

TEST 
Simulaţi cu creionul şi hirtia mod I de funcţionare a subrutinei 340 de trasare 

"punct cu punct" a cărţii active a rezer orului-display (v. liniile 290, 300, 310 din pro
gramul principal). 

340 MOVE x, Y+P 
350 FOR i=y+p TO Y+P-1+q 
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360 FOR j=x-1+q1 TO x+7()-q1 
370 DRAWR 0,1 
380 MOVE J+1, i 
390 NEXT j 
400 NEXT I 
410 DRAWR 0,1 
420 RETURN 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 MODE O : BORDER 13 
20 MOVE O, 200 : DRAW 640, 200 
30 FOR x=80 TO 560 STEP 80 
40 MOVE X, O : ORA W x, 400 
50 NEXT : MOVE - 40, 300 
60 FOR C=O TO 7 
70 MOVER 80, O : FILL c 
80 MOVER O, - 200 : FILL c+s 
90 MOVER O, 200 : NEXT 

100 GO ro 100 

553 

Codificarea în limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 
voi. 2, pag. 266 

Pentru scrierea programului am avut în vedere atît rezoluţia ecranu
lui cit şi setul de instrucţiuni grafice disponibile pe HC-85, TIM S şi SPEC
TRUM. Am procedat prin a revedea specificaţiile de programare ale exem
plului precedent după care am întocmit o nouă documentaţie de proiec
tare (v. pseudocodul din fig. 12.21.e). Lista programului este prezentată 
în voi. 2, pag. 266. Vă rugăm să lecturaţi în paralel cele două programe, 
ca apoi, singuri, fără ajutorul nostru să descoperiţi ... diferenţele. Atenţie 
la parametrii care se transmit subrutinei 340! 

TEST 

ln urmo execuţiei uneia din versiunile programului BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 
de moi sus s-au obţinut histogramele din figuro 12.23. Precizaţi cărei instrucţiuni i se da
torează această imagine ... neterminată I 

R. 
380 PLOT i+1, i 

in loc de 
380 PLOT j, i 

Fig. 12.23. Histograme cu ... greşeli. 
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O Trasarea histogramelor in 2D prin metoda 
„linie cu linie• cu calculatoarele 
AMSTRAD şi HC-85, TIM S, SPECTRUM 

Vom relua problema din exemplul precedent complicînd-o după cum 
urmează. 

Pentru trei rezervoare, se .citesc de la tastatură cantităţile de com
bustibil livrate zilnic beneficiarilor. Se doreşte ca, pentru fiecare rezervor 
în parte, să se traseze, printr-o metodă mai rapidă - linie cu linie, o histo
gramă reprezentînd cantităţile de combustibil livrate în fiecare din cele 
şase zile lucrătoare ale săptămînii. 

Specificaţiile de programare şi documentaţia de proiectare sint ilus
trate în modulele de analiză şi proi~ctare structurată, figura 12.24. 

Nume program: EXEMPLELE 12-PC (AMSTRAD, HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

Variabile de 
-intrare 

Variabile de 
stare 

Variabile de 
ieşire 

t : livrări benzină, 
pe zile 

t : livrări benzină 

d : număr rezervor 
x, y : coordonate virf 

k, i, r, q1, q, p : variabile de lucru 

a) 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 

Nume program: EXEMPLELE 12-PC (AMSTRAD, HC-:'5, TIM S, SPECTRUM) 

Descrierea programului 

Programul afişează succesiv trei fa
milii de histograme (alcătuite din linii), 
fiecare familie reprezentind cantităţile de 
benzină livrate dintr-un anumit rezervor in 
fiecare din cele şase zile (lucrătoare) ole 
săptăminii. 

Intrări 

Se citesc (de la tastatură), pentru 
fiecare rezervor în parte, livrările zilnice 
de benzină efectuate. 

b) 

Ieşiri 

Trei histograme 

Lista de funcţiuni ale programului 

1. Iniţializare origine sistem axe xoy 
2. Trasare axe cu săgeţi in virf 
3. Gradare axă oy 
4. Tipărire zile săptămină 

(sub axo ox) in clor 
5. Citire livrări combustibil, pe zile 
6. Acţionare orice tastă 
7. Construire histogramă din Vir.ii 

Fig. 12.24. Modulele de analiză şi proiectare structurată: a) tabelo de variabile: b} spe
cificaţii de programare: 
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ALOCAREA FUNCŢIUNILOR DE PRELUCRARE 

Nume program: EXEMPLELE 12-PC (AMSTRAD, HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

Modul Funcţiuni 

CIT - XV 1 
XOY 2 
GRADARE 3 
EDIT - ZILE 4 
CIT - DAT 5 
HISTO-LIN-360 7 
INKEY 6 

c) 

EXEMPLUL 12-PC 

CIT-XY X0Y GRADARE EDIT-ZILE TRASARE 

CIT-DAT STOi.lN-360 

d) 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12-PC (AMSTRAD) 

2DHISTA SEQ 
READ X, V 

A PENTRU O DE LA 1 LA 3 
CLS 
K=0 
X=B0 
MOVE X, 350 
DRAW X, 100 
DRAW 640, 100 
MOVE X -10, 340 
DRAW X, 350 

.DRAW X +10, 340 
MOVE 630, v+10 
DRAW 640, V 
DRAW 630, Y-10 

e) 

INKEY 

Fig. 12.24. c) alocarea funcţiunilor de prelucrare; d) diograma de structură; 
e) pseudocodul programului BASIC-AMSTRAD. 

555 



556 

A1 

A2 

A2 

A2 
A1 

A3 

A3 
A4 
A4 
A 
2DHISTA 
360 

A 

A 
360 

Trasarea histogramelor în 2 D 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12 - PC (AMSTRAD) 

PENTRU I DE LA V LA V+200 PAS 8 
MOVE X, I 
R=(I-V)/40 
DACA INT(R)=R 

DRAWR -20, O 
LOCATE (X-70)/16, (400-1)/16 
PRINT K 
K=K+10 

IN CAZ CONTRAR 
DRAWR -10, O 

SFIRŞIT 
SFIRŞIT 

01=10 
LOCATE 
PRINT "LIVRARI BENZINA REZERVOR "D" PE ZILE" 
LOCATE (X+16)/16, 22 
PRINT "Luni, Marţi, Miercuri, Joi, Vineri, Simbătă" 

PENTRU X DE LA 80 LA 620 PAS 95 
READ T 
O=T*4 
DO 360 

SFIRŞIT 
CIT TIMP INKEVS=" H 

SFIRŞIT 
SFIRŞIT 

END 
SEQ 

MOVE X, Y+P 
PENTRU I DE LA v+P LA v+P-1+O 

MOVE X-1+O1, I 
DRAW x+10-a1, I 

SFIRŞIT 
END 

Fig. 12.24. eJ 

Codificarea in limbajul BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 264 

Lista programului este prezentată în volumul 2, pag. 264). De urmărit 
în cadrul programului: trasarea (cu MOVE şi DRAW) sistemului de coordo
nate xoy (v. liniile 70-116); scalarea axei oy (v. liniile 120-220); tipărirea 
(sub axa ox) numelor zilelor săptămînii (v. liniile 240-250); introducerea di
namică a livrărilor (v. liniile 260-330); acţionarea oricărei taste în vederea 
trasării histogramei pentru rezervorul următor (v. linia 335); construirea pro
priu-zisă din linii, a histogramelor (v. liniile 360-440). 

Codificarea in limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 
voi. 2, pag. 267 

Diferenţele de scriere a programului apar la utilizarea setului de in
strucţiuni grafice (PLOT, DRAW) specifice calculatoarelor personale HC-85, 
TIM S şi SPECTRUM. 
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După ce consultaţi specificaţiile de programare şi documentaţia de 
proiectare a programului încercaţi să continuaţi, (singuri) cu codificarea 
programului. Dacă nu reuşiţi consultaţi lista programului din voi. 2, pag. 267. 

ln figurile 12.25, 12.26 şi 12.27 sînt ilustrate histogramele realizate 
.,linie cu linie" pentru livrările de benzină din cele trei rezervoare. 

LivrO.ri benzin 1!. rezervor 1 Livrări benzină rezervor 2 

50 50 
40 

I 
40 
30 

10 I I I I I I I I o ■ o • • 
L M M J V s L M M J V s 

f,0 '1.:, ?. ; 1 .. ,:, 

LivrO.ri benzind rezervor 3 

I - - . • ■ 

L M M J V S 

Fig. 12.27. 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a) 5 · BORDER 7 : PAPER 7 : CLS : IN 190 LET l=l+c : LET m=m+d 
200 LET cont=FN r(200) KO 

1 O LET x=INT (RND*256) 
20 LET y=INT (RN°*176) 
30 LET l=INT (RNDM-256) 
40 LET m=INT (RNDM-176) 
50 LET u=15 : LET v=7 
60 DEF FN r(x)=INT (RND * x) 

100 GO SUB 1000 
115 LET num=num-1 
116 IF num=0 THEN GO SUB 1000 
120 PLOT X, y 
130 DRAW 1-x, m-y 
140 IF x+a>255 OR x+a<0 THEN 

LET a=-a 
.150 IF y+b> 175 OR y+b<0 THEN 

LET b=-b 
160 IF l+c>255 OR l+c<0 THEN 

LET c=-c 
170 IF m+d>175 OR m+d<O THEN 

LET d=-d 
180 LET x=x+a : lET y=y+b 

220 IF cont=! THEN RUN 
230 GO TO 115 

1000 LET a=FNr(u)-v 
1010 LET b=FNr(u)-v 
1020 LET c=FNr(u)-v 
1030 LET d=FNr(u)-v 
1040 LET num=FNr(20)+10 
1050 RETURN 

b) 10 READ y 
20 DATA 20 
30 ClS 
35 LET p=0; LET ql=0 
40 FOR x=40 TO 200 STEP 80 
50 PLOT X, y 
60 DRAW 30.0 
70 DRAW 0,130 
80 DRAW -30,0 
90 DRAW 0,-130 

100 LET q=20 
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110 LET k=O 
115 LET q1=28 
120 GO SUB 3'40 
130 FOR i=y+20 TO y+120 STEP 4 
140 PLOT x, î 
150 LET r=(i-y-20)/20 
160 IF INT (r) < > r THEN GO TO 22 
170 DRAW -20,0 
180 PRINT AT (175-i)/8, (x-30)/8 
203 LET k=k+10 
210 GO TO 230 

· 220 DRAW -10,0 
230 NEXT i 
240 NEXT x 
250 LET q1=8 
255 LET d=O 
260 FOR x=-40 TO 200 STEP 80 
262 LET d=d-l-1 

Trasarea histogramelor în 3 D 

265 PRINT AT 1,1; "cantitatea in tone 
rezervor"; d; 

280 INPUT t 
290 LET p=20 
300 LET q=~2 
310 GO SUB 340 
315 PRINT AT 1,1;" 

320 NEXT x 
325 GO TO 325 
330 STOP 
340 PLOT x, Y+P 
350 FOR i=y+p TO Y+P-l+q 
360 PLOT x+(30-q1)/2, i 
370 DRAW q1, O 
400 NEXT i 
420 RETURN 

O Trasarea histogramelor în 3D cu calculatoarele 
AMSTRAD şi HC-85, TIM S, SPECTRUM 

Vom relua problema livrărilor de benzină din exemplul precedent pro
punîndu-ne de această ~ată construire:i de histograme spaţiale pentru 
vizualizarea şi interpretarea livrăriior zilnice. 

Specificaţiile de programare şi documentaţia de proiectare sînt ilus
trate în modulele de analiză şi proiectare structurată figura 12.28. 

SPECIFICAŢII DE PROGRAMARE 
--------------------------------

Nume program: EXEMPLUL 12-PC (AMSTRAD, HC-85, TIM S, SPECTRUM) 

Descrierea programului 

Programul afişează succesiv trei fa. 
mi Iii de histograme spaţiale (alcătuite din 
linii), fiecare familie reprezentind cantită
ţile de benzină livrate dintr-un anumit re
zervor in fiecare din cele şase zile (lucră
toare) ale săptămînii. 

Intrări 

Se citesc (de la tastatură), pentru 
fiecare rezervor în parte, livrările zilnice 
de benzină efectuate. 

Ieşiri 

Trei histograme spaţiale. 

o) 

Lista de funcţiuni ale programului 

1. Iniţializare c~igine sistem axe xoy 
2. Trasare axe cu săgeţi în virf 
3. Gradare axă Oy 
4. Tipărire nume zile săptămînă (sub 

axa Ox) in clar 
5. Citire livrări combustibil, pe zile 
6. Acţionare orice tastă 
7. Trasare linie orizontală de lăţi

me 50 puncte 
8. Trasare linie înclinată la 45° faţă 

de linia orizontală 
9. Translatare linie frintă pe o di

recţie paralelă cu Oy 
10. Completare ultima linie frintă 

trasată pină la un paralelogram. 

Fig. 12.28. Modulele de analiză şi proiectare structurată: a) s,Pecificaţii de programare; 
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HC30 

A 

A1 

B 

8 

8 
A1 

C 

C 
D 
D 
HC3D 
340 
A 

A 

340 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12-PC (HC-85, TIMS, SPECTRUM) 

SEQ 
READ X, Y 
PENTRU D DE LA 1 LA 3 

X=40 
CLS 
K=0 
P=0 
01=0 
PLOT X, Y 
DRAW 200, o 
DRAW -5, 5 
PLOT X+200, Y 
DRAW -5, --5 
PLOT X, Y 
DRAW O, 137 
DRAW -5, -5 
PLOT X, 137+Y 
DRAW 5, -5 
0=20 
K=0 
01=28 

PENTRU I DE LA v+20 LA v+120 PAS 4 
PLOT X, I 
R=(I-Y)/20 
DACA INT(R)=R 

DRAW -20, O 
PRINT AT (175-1)/8, (X-30)/8; K 
K=K+10 

IN CAZ CONTRAR 
DRAW -10, O 

SFIRŞIT 
SFIRŞIT 

01=8 
PRINT AT 1, 1; "LIVRĂRI BENZINA REZERVOR"; 
PRINT AT (175-Y)/8+1, X/8; " 
LMMJVS" 
PENTRU X DE LA 40 LA 190 PAS 30 

READ T 
P=20 
0=T*2 
DO 340 

SFIRŞIT 
CIT TIMP INKEY$=" " 
SFIRŞIT 

END 
SEQ 

PENTRU I DE LA v+P LA v+P-1+0 
PLOT X+(30-Q1)/2, I 
DRAW 01, D 
DRAW 5, 5 

SFIRŞIT 
DRAW -01, O 
DRAW -5, -5 

END 

b) 

Fig. 12.28 b) pseudocodul prog•a'T',ulLi BASIC HC.85, TIM S, SPECTRUM. 
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3D 

A 

A1 

A2 

A2 

A2 
A1 

I 

I 
C 
C 
A 
3D 
360 

A 

A 
360 

• 

Trasarea histogramelor în 3D 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12 - PC (AMSTRAD) 

SEQ 
READ X, V 
PENTRU D DE LA 1 LA 3 

CLS 
K=O 
X=SO 
MOVE X, 350 
DRAW X, 100 
DRAW 640, 100 
MOVE X-10, 340 
DRAW X, 350 
DRAW x+1c, 340 
MOVE 630, v+10 
DRAW 640, V 
DRAW 630, Y-10 
PENTRU I DE LA V LA Y+200 PAS 8 

MOVE X, I 
R=(I-Y)/40 
DACA INT(R)=R 

DRAWR -20, O 
LOCATE (X-70)/16, (4C0-I)/16 
PRINT K 
K=K+10 

IN CAZ CONTRAR 
DRAWR -10, O 

SFIRŞIT 
SFIRŞIT 

01=10 
LOCATE, 1, 1 
PRINT "LIVRĂRI BENZINA REZERVOR "D" PE ZILE" 

LOCATE (X+16)/16, 22 
PRINT "Luni Marţi Miere. Joi Vineri Simb." 

PENTRU X DE LA 80 LA 620 PAS 95 
READ T 
O=Tlf-4 
DO 360 
DRAW x+a1+9. 1+9 
DRAW X-1+O1, 1-1 

SFIRŞIT 
CIT TIMP INKEYS='"' 
SFIRŞIT 
SFIRŞIT 
END 
SEQ 

MOVE X, Y+P 
PENTRU I DE LA v+P LA v+P-1+O 

MOVE X-1+O1, I 
DRAW X+70-O1, I 
DRAW X+70-OH-10, 1+10 

SFIRŞIT 
END 

c) 

Fig. 12.28. c) 
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Codificarea în limbajul BASIC-AMSTRAD 
voi. 2, pag. 265 

Lista programului se găseşte în volumul 2, pag. 265. 

De urmărit în cadrul programului: 
10- 20 iniţializare origine sistem axe 
70-116 trasare axe (cu săgeţi în vîrf) 

120-220 construirea unei scări de măsură 
260-330 generare histograme în 2D pentru cele trei rezervoare 
360-440 generare histogramă spaţială (3D) 

Scalarea 

Deşi problema v-a mai fost prezentată (niciodată însă cu explicaţiile 
noastre) considerăm că este util să aducem citeva precizări. 

Cunoaşteţi rezoluţia AMSTRAD-ului ! 640X400 puncte cu punctul de 
coordonate (O, O) în colţul din stînga jos al ecranului. Totodată, ecranul mai 
poate fi privit şi ca un sistem x' o'y' (punctul O' de coordonate (O, O) se 
află în colţul din stînga sus) mărimea ecranului fiind de 40X25 caractere. 
Rezultă că, un.caracter este alcătuit din (640/40)X(4-00/25)=16X16 pixeli 
(puncte). Pe baza acestor considerente putem stabili următoarele formule 
de trecere de la un sistem de coordonate la altul. 

de unde, rezultă 

y' · 16=400-y 

x' · 16=x 

y'= 400-y 
16 

, XI 
x=--

16 

(11) 

(12) 

(13) 

(14) 

Relaţiile (13) şi (14) justifică utiliz-area instrucţiunilor din liniile 180 
şi 190. 

Cit priveşte reprezentarea livrărilor de combustibil am făcut următoa
rele ipoteze: a) cantitatea maximă de combustibil ce poate fi reprezentată 
este de 50 tone; b) pentru o tonă de combustibil folosim un spaţiu de patru 
puncte ecran (v. linia 310). Deci, pentru a reprezenta 10 tone avem nevoie 
de un spaţiu de 40 puncte (v. ciclul de instrucţiuni din liniile 120-220). 

Cu instrucţiunea 

150 IF INT {r) < > r THEN 210 

selectăm punctele o căror diviziune este multiplu de 10 (exemplu: O, 10, 
20, 30, 40, 50) semnalate printr-o liniuţă mai lungă (v. linia 160) faţă de 
cele care semnalează cantităţile de combustibil divizibile cu 2 {v. linia 210). 

Observaţie. Deoarece scalarea s-a realizat din două în două tone ciclul FOR-NEXT 
din liniile 120-220 are pasul 8 (o tonă se reprezintă prin 4 puncte). 

37 - lnvăţăm microelectronica, voi. I. 
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Histograma spaţială 

Cit priveşte subrutina 360 aducem următoarele precizări suplimen
tare. Ea reprezintă varianta unei subrutine cunoscute de desenare a his
togramelor. De notat că în acest program paramentul p nu este iniţializat 
în mod explicit, deci implicit va lua valoarea zero. 

Instrucţiunile din liniile 380-390 trasează o linie de lăţime x+70-q1-
-x+1-q1=70-2q1 puncte situate la o înălţime de i puncte de baza ecra
nului respectînd condiţia: 

(15) 

Deoarece q1=10 (v. linia 230) în cazul de faţă lăţimea histogramei va fi 
de 50 puncte (70-2X10 puncte). 

Instrucţiunea din linia 395 desenează în continuarea acestei linii o 
altă linie înclinată faţă de aceasta cu 45°. 

ln figura 12.29 am reprezentat linia frîntă rezultată, indicînd coordo
natele absolute ale punctelor ce o determină. 

y 

o 
(x-1+q1,il 

2,r,.~; . ..,, 
(x+70-q1, ii 

'-----------------x 

Fig. 12.29. 

Ciclul FOR-NEXT cuprins între liniile 370 şi 420 nu face decît să 
translateze această linie frîntă pe o direcţie paralelă cu axa Oy rezultînd 
pe ecran o figură asemănătoare cu cea din fig. 12.30 (a). 

y 

O'----------x 

al bi 
Fig. 12.30. 
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Instrucţiunile din liniile 325 şi 326 pun „capac" acestei figuri: de fapt 
se completează pină la un paralelogram ultima linie frintă (v. fig. 12.30 (b) 
trasată cu ciclul FOR-NEXT din liniile 370-420. 

Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe BASIC-AMSTRAD: 

a) 100 REM 
110 MODE 2 
120 DIM upper (640), lower (640) 
130 INPUT "Continuaţi/Stop (Y/N)", 

ansS 
140 IF LEFTS (ansS, 1)="y" THEN 

lne=-1 ElSE lne=O 
150 centx-320: centy=200 
160 viewx=275 : viewz=120 
170 REM 
180 ht=40 : ohm=O.Q43 
190: 
200 FOR i=1 TO 640 
210 upper (i)=O 
220 lower (i)=1000 
230 NEXT i 
240: 
250 FOR z=viewz-1 TO-viewz+l 

STEP -5 
260 lowx=INT(viewx*SQR (1-z*z/ 

viewz/vi ewz) +0.5) 
270 x=-lowx 
2SO y=ht*SIN (ohm*SQR(x*x+z*zl) 
290 xl=x+centx+z 
300 yl=INT (400-(centy+y+z/2)-,-0.5) 
310 FOR x=-lowx+1 TO lowx-1 
320 y=ht*SIN(ohm*SQR(x*xLz*z)) 
330 x2=centx+x+z 
~40 y2=1NT (400-(centy +Y+z/2)+0.5) 
350 IF lne=O THEN GOTO 390 
360 IF y2 < lower (x2) THEN GOSUB 

460 
370 IF y2> upper (x2) 

THEN upper (x2)=y2 : MOVE 
x1, y1 : DRAW 12, y2 

380 GOTO 400 
390 MOVE xl, yl : DRAW x2, y2 
400 xl=x2 
410 yl=y2 
420 NEXT x 
430 NEXT z 
440 END 
450: 
460 lower (l(2)=y2 
470 IF upper (l(2)=0 THEN upper 

(x2)=y2 
480 RETURN 

b) 100 REM Histograme 3D 
110 MODE O 

37• 

120 k1=5 : k2=20 : k3=10 
130 REM 
140 p=100 : q=lOO 
150 MOVE p, q: DRAWR 300, 

300*k1/k3,1 : DRAWR 200, 
-200*k1/k2,1 

160 DRAWR-300, -30D*k1/k3,1 : 
DRAWR -200, 20D*k1/k2,1 

170 FOR i=1 TO 3 
180 MOVE p, i*50+q : DRAWR 

300, 300*k1/k3,1 : DRAWR 200, 
-200*k1 /k2, 1 

190 NEXT i 
200 MOVE p, q: DRAWR O, 150,1 
210 MOVER 300, 300*k1 /k3 : DRAWR 

O, -150,1 
220 MOVER 200, -20D*k1/k2: DRAWR 

O, 150, 1 
230: 
240 REM 
250 ik=2 : off=80 
260 READ h : x=p-i-40 : y=q-8 : 

GOSUB 450 
270 FOR j=1 TO 3 
280 READ h : x=x+off : y=x+off* 

kl /k3 : GOSUB 450 
290 NEXT i 
300 REM 
310 ik=3 : off=80 
320 READ h: x=p+190: y=q-20: 

GOSUB 450 
330 FOR j=l TO 3 
340 READ h : x=x+off : y=y+off* 

GOSUB 450 
350 NEXT j 
360 REM 
370 ik=4 : off=80 
380 READ h : x=p+240: y=q-32: 

GOSUB 450 
390 FOR j=l TO 3 
400 READ h : x=x+off : y=y+off* 

k1/k3: GOSUB 450 
410 NEXT j 
420: 
430 zS=INKEVS : IFzS="" THEN 430 
440 END 
450 REM MOVE x, y : DRAWR O, h, ik 
460 FOR p=O TO k2 STEP 2 
470 MOVE p..Lx, y-p*k1/k2 
480 DRAWR O, h, ik 
490 DRAWR k3, kl, ik 
SCO NEXT p 
510: 
520 FOR p=k3 TO G STEP -2 
530 MOVE x-,-k2-~-p, y-(k3-p)*k1 /k3 
540 DRAWR O, h, ik 
550 NEXT p 
560: 
570 MOVE x+k2, y-k3*k1/k3 
580 DRAWR O,h+2,0 
590 DRAWR k3, k1, O 
600 MOVE x, y-Lh : DRAWR k2, -kl,O 
610 RETURN 
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620 DATA 100, 80, 120, 100, 150, 60, 
100 

630 DATA 100, 140, 75, 126, 150 

c) 100 REM Histograme 
110 MODE 1 
120 SVMBOL 244, 126, 126, 126, 126, 

126, 126, 126, 126 
130 SVMBOL 245, 24, 24, 24, 24, 24, 

24, 24, 24 
140 SVMBOL 246, O, O, O, O, O, O, O, 

255 
. 150 DEF FNprtS(a)=RIGHTS (" 

"+STRS(a), 3) 
160 INPUT "Nr. bare "(<30)", bars 
170 DIM value (bars) 
180 maximum=O 
190 FOR i=1 TO bars 
200 LOCATE 1,5 
210 INPUT "Valori", value (i) 
220 IF value (i) > maximum THEN 

maximum= value (i) 
230 NEXT i 
240: 
250 CLS 
260 scale=1 
270 IF maximum>20 THEN scale= 

=maximum/20 

Trasarea histogramelor în 3D 

280: 
290 FOR i=1 TO bars 
300 value (i)=INT (value(i)/scale) 
310 NEXT i 
320: 
330 FOR i=1 TO 20 STEP 2 
340 LOCATE 1, 22-i : PRINT FNprt$ 

(INT(i*scale)) 
350 NEXT i 
360: 
370 FOR i=1 TO 23 
380 LOCATE 4, i : PRINT CHRS (245); 
390 NEXT i 
400: 
410 FOR i=1 TO bars+4 
420 LOCATE 4+i, 22 : PRINT CHRS 

(246); 
430 NEXT i 
440: 
450 FOR i=1 TO bars 
460 FOR j=l TO value(i) 
470 LOCATE 7+i,22-j : PRINT 

CHRS (244); 
480 · NEXT j 
490 NEXT i 
500 zS=INKEVS : IF z$=" " 

THEN 500 

Codificarea în limbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 
voi. 2, pag. 267 

Diferenţele privind realizarea histogramelor spaţiale pe calculatoarele 
HC-85, TIM S şi SPECTRUM ţin atît de rezoluţia ecranului cit şi de setul de 
instrucţiuni grafice disponibile pe aceste tipuri de calculatoare. 

In urma execuţiei programului s-au generat următoarele histograme· 

Livrări benzină rezervor 1 LivrGri benzina rezervor 2 

5 

2 

L M M J V S L M M J V S 

Livrari benzina rezervor 3 

L M M J V S 
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Aplicaţie. Introduceţi şi executaţi următoarele programe: 

a) 10 FOR y=10 TO-10 STEP-1 
20 IF y< > 10 ANO Y< >-10 ANO y>-1 THEN PRINT ""; 
30 PRINT y; TAB 4; 
40 FOR x=-10 TO 10 
50 LET k=y-x*x/2+7 
60 PRINT ("O" ANO k>=.5)+("." ANO k<.5); 
70 NEXT x 
80 PRINT 
90 NEXT y 

10.CI PRINT TAB 4: ".9.7.5.3.1.1.3.5.7.9." 

b) lnlocuiţi liniile 60 şi 70 cu instrucţiunile 

60 LET k=SQR (ABS(Y*x*2))-x 
70 PRINT("■ " ANO k<=.5)+("." ANO k>.5): 

c) lnlocuiţi liniile 60 şi 7C cu instrucţiunile 

60 LET k=ABS (y+x)-x*x 
70 PRINT("■ " ANO k>=.5)+("." ANO k<.5): 

O Trasarea histogramelor în 2D şi 3D 

565 

cu microcalculatoarele M 118 şi TPD 
voi. 2, pag. 268 

Particularităţi BASIC-80 

Microcalculatoarele M118 şi TPD de construcţie românească, spre 
deosebire de microcalculatorul JUNIOR sint prevăzute şi cu opţiune grafică 
(rezoluţia ecranului este de 512X256 puncte). Setul de instrucţiuni grafice 
disponibile pe cele două tipuri de microcalculatoare este următorul: 
VIEWPORT (coordonatele au valori cuprinse intre 0-511 şi 0-255), 
WINDOW, MOVE, RMOVE, DRAW, RDRAW, ROTATE (roteşte o linie trasată 
pe ecran în coordonate relative). 

Pregătirea ecranului (ştergerea altor caractere şi comutarea din mod 
defilare în mod pagină) se realizează cu instrucţiunile BASIC-80: 

SIRS=CHRS(27)+" 1 "+CHRS(27)+"2" 
PRINT SIR$ 

pentru varianta de monitor MON V3.6, şi cu instrucţiunile: 

SIRS=CHRS(27)+"0" 
PRINT SIR$ 

pentru varianta de monitor V4.2. 

Observaţie. Codurile "I" şi "2" realizează respectiv ştergerea ecranului şi comu
tarea din mod defilare (ecranul defilează) in mod pagină (ecran fix). 

Grafica realizată pe cele două microcalculatoare permite utilizarea mo
durilor de lucru ALFA şi GRAFIC. Reprezentarea informaţiilor în modul de 
lucru ALFA se realizează sub formă alfanumerică (v. caracterele alfanu-
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merice) pe 24 de linii ecran a cite 80 caractere fiecare. De notat că pozi
ţionarea cursului se face în raport cu colţul din stinga sus. 

Reprezentarea informaţiilor in modul de lucru ALFA se realizează cu 
instrucţiunea PRINT al cărei format general este: 

Format general 

PRINT CHRS(27)+"1"+CHRS(X+32)+CHRS(Y+32); "(text alfa)" 

în care (X) şi (Y) reprezintă coordonatele cursorului la un moment dat. 
Valorile celor două coordonate se supun următoarelor restricţii: x~BO; 
y~24. 

Reprezentarea în modul de lucru GRAFIC se realizează la nivel de bit. 

Remarci privind utilizarea versiunii 5.2 a Interpretorului BASIC-80. 

• Pentru a schimba modul de generare a vectorilor (numai pentru versiunea 5.2 a 
interpretorului BASIC-SO) puteţi utiliza instrucţiunile: 

POKE &H520A, &HC1 (funcţionare normală) 
POKE &H520A, &HCB (ştergerea vectorului) 

• ln mod normal funcţia GCLEAR are ca efect ştergerea ferestrei fizice selectate. 
Se poate însă umple fereastra logică I Utilizaţi următoarea secvenţă de instruc
ţiuni 

POKE &H5268, &H81 
POKE &H52A7, &H41 
POKE &H52B4, &H81 

• Pentru readucerea la normal a instrucţiunii GCLEAR utilizaţi secvenţa de instruc
ţiuni 

POKE &H5268, &HS8 
POKE &H52A7, &H48 
POKE &H52B4, &H88 

lnapoi la program 

Vom relua şi în cadrul acestui program (operaţional pe microcalcu
latoarele M118 şi TPD) problema livrărilor de benzină afişind de această 
dată sub forma unor histograme „Situaţia livrărilor zilnice la trei rezer
voare". De notat că programul generează într-un mod care cu siguranţă o 
să vă incinte ochiul, atit histograme în spaţiul 2D cit şi histograme în spa
ţiul cu trei dimensiuni (3D). 

De această dată vă punem la dispoziţie numai două „piese" de ana
liză-proiectare şi anume: ieşirile programului (histogramele în 2-D şi 3-D 
(v. fig. 12.31, fig. 12.32) şi pseudocodul (v. tabelul 12.3) după care am rea
lizat codificarea. 

Ne permitem să vă atragem atenţia asupra acestui program (realizat 
cu versiunea 5.2), puţin mai dificil decît precedentele. 

Lista programului se află în voi. 2, pag. 268. Pentru ,înţelegerea lui 
revedeţi şi particularităţile instrucţiunilor grafice expuse mai sus. 
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Tabelul 12.3 

PSEUDOCODUL 

Nume progrom: EXEMPLUL 12 - m 

EX13M118 SEQ 
A PENTRU I DE LA 1 LA 6 A 

READ ZIL$(1) 
A SFIRŞIT 
D PENTRU MM DE LA 1 LA-25 

PRINT 
B SFIRŞIT 

MAX=0 
MAXB=0 

A1 PENTRU I DE LA 1 LA 6 
B1 PENTRU J DE LA 1 LA 3 

PRINT"*"; ZILS(I); TAB(13); 
"R" B 
PRINT USING "~"; J 
PRINT" •.. " 
INPUT A(I, J) 

B2 DACA MAX< A(I, J) B 
MAX=A(I, J) 

B2 SFIRŞIT 
B1 SFIRŞIT 

B(l)=(A(I, 1 )+A(l,2)+A(l,3)) /3 
B3 DACA MAXI< B(I) 

MAXB=B(I) 
B3 SFI_RŞIT 
A1 SFIRŞIT 

PRINT CHR$(27)+"1"+ 
+CHRS(27)+"2" 

VIEWPORT O, 132, O, 99 C 
WINDOW O, 1320, O, 1COO 
MOVE O, O 
DRAW O, 1000 
DRAW 1320, O C 
DRAW O, O 
X0=120 D 

D PENTRU K DE LA 1 LA 6 
X=XO+(K-1) * 200 

DO 340 
D SFIRŞIT D 

DO 840 
DO 950 340 
DO 1230 680 
US=INPUT$(1) A 
DO 1370 

EX13M118 END 
340 SEQ 

V=100 A 
Y1=1NT(A(K, 1)*800/MAX) A1 
V2=1 NT (A(K,2) *800/ MAX) 
V3=1 NT(A(K,3)*800/MAX) 
MOVE X, V 
RDRAW O, Y1 
RDRAW 40, O 
RDRAW O, -V1 A1 
RDRAW-40, O 
VV1=V 

A CIT TIMP VV1<V1+99 
vv1-vv1+10 
MOVE X, VY1 

RDRAW 40, O 
SFIRŞIT 
IX=X 
IY1=Y1 
IY2=Y2 
DO 680 
MOVE 40+X, V 
RDRAW O, Y2 
RDRAW 40, O 
RDAW O, -V2 
RDRAW -40, O 
X1=X+4o 
CIT TIMP Xl < x+8o 

x1-x1+2 
MOVE Xl, V 
RDRAW O, V2 

SFIRŞIT 
IX=X+40 
IV1=Y2 
IV2=Y3 
DO 680 
MOVE ao+x. V 
RDRAW O, Y3 
RDRAW 40, O 
RDRAW O, -V3 
RDRAW -40, O 
X1=X+80 
PENTRU MM DE LA 1 LA 3 

Xl=X1+10 
MOVE X1, V 
RDRAW O, Y3 

SFIRŞIT 
VV1=Y+1s 
CIT TIMP YY1<Y3+100 

MOVE x+ao. YY1 
RDRAW 40, O 
vv1-vv1+1s 

SFIRŞIT 
DO 800 
END 

SEQ 
DACA IY1 < IY2-20 

MOVE IX, v+1v1 
RDRAW 30, 20 
RDRAW 10, O 

IN CAZ CONTRAR 
DACA (IY1 ~ IY2-20) 

OR (IY1 ~ IY2) 
YY1 =INT (37-(IY2-IY1)) 
MOVE IX, v+1v1 
RDRAW 30, 20 
RDRAW VY1, O 

IN CAZ CONTRAR 
VY1=1Y1-IY2 
MOVE IX, v+1v1 
RDRAW 30, 20 
RDRAW 40, O 
RDRAW -30, 20 
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Tabelul 12.3 (continuo re) 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12 - m 

RMOVE 30, 20 RDRAW 30, 20 
RDRAW O, -YY1 RDRAW 40, O 

A1 SFIRŞIT RDRAW -30, -20 
A SFIRŞIT RMOVE 30; 20 
680 END RDRAW O, -40 
8.40 SEO RDRAW -30, -20 

PRINT CHRS(27)+"t "+CHRS(45)+ YY1=2 
~CHRS(33) XX1=42 
VY1=41 B CIT TIMP XX1 < 79 oo 930 MOVE XX1, 550 
PRINT "Luni" RDRAW O, 40 
VY1=53 XX1=XX1+2 

DO 930 B SFIRŞIT 
PRINT "Marţi" MOVE 40, 250 
YY1=63 RDRAW O, 40 
DO 930 RDRAW 40, O 
PRINT "Miercuri" RDRAW O, -40 
VY1=78 RDRAW -40, O 
DO 930 MOVE 40, 290 
PRINT "Joi" RDRAW 30, 20 
YY1=88 RDRAW 40, O 
DO 930 RDRAW -30, -20 
PRINT "Vineri" RMOVE 30, 20 
YY1=100 RDRAW O, -40 
DO 930 RDRAW -30, -20 
PRINT "Simbătă• C PENTRU MM DE LA 1 LA 3 

840 END MOVE 40+MM * 10, 250 
930 SEQ RDRAW O, 40 

PRINT CHR$(27)+"1 "+ C SFIRŞIT 
+CHRS(VY1)+CHRS(54) YY1=265 

930 END D CIT TIMP VY1 < 285 
950 SEQ MOVE 40, YY1 

MOVE 40, 850 RDRAW 40, O 
RDRAW O, 40 YY1=YY1+1s 
RDRAW 40, O D SFIRŞIT 
RDRAW O, -40 950 END RDRAW-40, O 
MOVE 40,890 1230 SEQ 
RDRAW 30, 20 YY1=37 
RDRAW 40, O DO 1270 
RDRAW -30, 20 PRINT "Rez. 1 • 
YY1=10 YY1=44 
xx1=85o+vv1 DO 1270 
RMOVE 30, 20 PRINT "Rez. 2" 
RDRAW O, -40 YV1=51 
RDRAW -30, -20 DO 1270 

A CIT TIMP XX1 < 889 PRINT "Rez. 3" 
MOVE 40, XX1 1230 END 
RDRAW 40, O 1270 SEQ 
XX1=XX1+vv1 PRINT OHRS(27)+"1"+ 

A SFIRŞIT +CHRS(33)+CHRS(YY1) 
MOVE 40, . 550 1270 END 
RDRAW O, 40 1290 SEQ 
RDRAW 40, O fOKE &H5268, &H81 
RDRAW O, -40 POKE &H52A7, &H41 
RDRAW -40, O POKE &H52B4, &H81 
MOVE 40, 590 1290 END 
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1330 

1330 
1370 

A 

A 

a 

B 

C 

Tabelul 12.3 (continuare) 

PSEUDOCODUL 

Nume program: EXEMPLUL 12 - m 

sro c 
POKE H5268, HBB 
POKE H52A7, H48 
POKE H52B4, HBB 

END 
SEQ 

PRINT GHRS(27)+"I"+ 
+CHRS(27)+ "2" 

VIEWPORT O, 133, o, 99 
WINDOW O, 1320, O, 10CO 
DO 1290 
GCLEAR 
DO 1330 
V=10 
X=13 

PENTRU MM DE LA 1 LA 6 
VIEWPORT X, x+16, V, v+ao 
GCLEAR 
X=13+MM *20 

SFIRŞIT 
VV1=15 
X1=10 
X2=125 
PENTRU MM DE LA 1 LA 8 

VIEWPORT X1, X2, YV1, YV1+1 
GCLEAR 
VV1=YV1+10 

SFIRŞIT 
DO 1290 
PENTRU MM DE LA 1 LA 6 

X1=15+(MM-1) * 20 
X2=X1-L12 
V1=15. 1370 
V2=INT(70 * B(MM)/MAXB)+15 
VIEWPORT X1, X2, Yl, Y2 
GOLEAR 

SFIRŞIT 
PRINT CHRS(27)+"1 "+ 

+CHRS(52)+CHRS(33) 
PRINT "Situaţia livrărilor medii 

zilnice" 
PRINT CHRS(14) 
VV1=43 
DO 930 
PRINT "Luni" 
VV1=55 
DO 930 
PRINT "Marţi" 
VV1=65 
DO 930 
PRINT "Miercuri" 
VV1=80 
DO 930 
PRINT "Joi" 
VV1=90 
DO 930 
PRINT "Vineri" 
VY1=101 
DO 930 
PRINT "Simbătă" 
PRINT CHRS(15) 
PRINT CHRS(27)+"1"+ 

+CHRS(33)+CHR$(35) 
PRINT USING "# # · # "; MAXB 
PRINT CHRS(27)+"1 "+CHRS(34)+ 

-tCHRS(52); "O'' 
US=INPUTS(1) 
PRINT CHRS(27)-f--"2" 
END 

Aplicaţie: Introduceţi şi executaţi următorul program: 

10 W=.0314159265 
20 D=J.14159265/ 4 

30 DIM A$ (1, 61), ZS(1CO), X(100), V(100) 
40 FOR 1=1 TO 100: T=l*B.6 
50 X(l)=(1•CO-T/10)*COS CW*T+D)+125 
60 V(l)=2C*SIN(62*W*T)+20+ T /5 
70 NEXT I 
90 J=29 : GOSUB 300 

100 FOR 1=1 TO 61 : AS (1,1)=" " : NEXT I 
105 J=J-1 
110 FOR 1=1 i'O 1::0 
120 IF V (I)> (J+.5)*256/36 THEN 200 
130 NEXT I 
135 IF J<6 THEN AS (1,30)=",H" 
140 FOR 1=1 TO 61 : PRINT AS (1,1); : NEXT I : PRINT 
150 IF J< 1 THEN 500 
160 GO TO 100 
200 K=INT(X(l)/256*60+0.5) : AS(1,K)="*"; Y(l)=V(l)-300 
220 GOTO 130 
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300 PRINT TAB (28) •*• 
310 PRINT TAB (27) "* i}" 
320 PRINT TAB (25) "* ~!-" 
330 PRINT TAB (27) "* ~!-" 
340 PRINT TAB (28) "*• 
350 RETURN 
500 END 

Tema 12 

Observaţie. Programul desenează un brad înalt. 

TEMA 12 

O Răspundeţi prin DA sau NU la următoarele întrebări: 

- lr,strucţiunile MOVE şi DRAW se deosebesc de instrucţiunile RMOVE 
şi RDRAW prin faptul că X şi V nu sint raportate Io origine. 

- O imagine monocromă (alb-negru) poate fi produsă cu ajutorul unei 
reţele rectangulare da puncte ole unui ecran prin iluminarea sau neilumi
noreo unor puncte. 

- Instrucţiunile pentru poziţionarea spotului sint aceleaşi pentru toate 
versiunile (dialectele) BASIC. 

- Pentru a programo o imagine grafică pe ecran cu caractere mo
zaic nu este necesar să se precizeze codul caracterului grafic ce urmează 
o fi utili zot. 

- Reprezentarea unui caracter grafic pe ecran se face cu ajutorul 
unei instrucţiuni 

POKE X, V 

Instrucţiunea WINDOW defineşte spaţiul utilizator. 
- Cu instrucţiunea CIRCLE se pot genera cercuri în limbajul BASIC

oMIC. 
- Setul de instrucţiuni grafice corespunzătoare limbajului BASIC

SPECTRUM nu cuprinde instrucţiunea MOVE. 
- Histogramele constituie un preţios ajutor în special pentru inter

pretarea rezultatelor. 

O Înlocuiţi cuvintele care lipsesc din următoarele propoziţii: 

a) Histogramele 
trasate prin metoda 

se trasează mult moi încet decit histogramele 

b) Microcalculatoarele • 
c) ln BASIC-oMIC instrucţiunile 

implicit. 

. sint prevăzute cu opţiune grafică. 
WINDOW şi sint executate 
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d) Instrucţiunea MOVE este folosită pentru ............... in timp ce instruc-
ţiunea RMOVE. 

e) Instrucţiunea DRAW este folosită pentru ............... , ............... , ....................... . 

f) Instrucţiunea RDRAW este folosită pentru ...............• 

g) Instrucţiunea prin care utilizatorul specifică limitele „spaţiului uti-
lizator" in care sint cuprinse datele de reprezentat este ............... . 

h) Instrucţiunea VIEWPORT specifică 
i) Instrucţiunile ............ , .......... , ........ , formează setul minim de 

instrucţiuni grafice in limbajul BASIC-AMSTRAD. 

j) Pentru programarea culorilor in BASIC TIM S se utilizează ................ , 

k) Instrucţiunea PLOT nu aparţine limbajului BASIC implementat pe 
calculatoarele ........... , .. ... . . ... , ................ , 

O Scrieţi cite un program BASIC 
pentru fiecare din problemele de mai jos: 

a) Să se genereze un con cu virful in punctul de coordonate (a, b). 

b) Să se genereze n dreptunghiuri incluse unul într-altul, primul drept
unghi trasat avind dimensiunile cele mai mari. 

c) Să se genereze n triunghiuri isoscele cu laturile paralele şi incluse 
unul într-altul. 

d) Să se scrie un program BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM care se
lectează aleator codul unui caracter şi-l afişează pe ecran într-o poziţie 
aleatoare. 

e) Să se deseneze un triunghi definit prin coordonate generate aleator. 

f) Să se gener~ze un cerc prin mai multe metode. 

g) Să se genereze un octogon. 

h) Să se genereze mai multe poligoane concentrice. 

i) Să se genereze mai multe figuri stelate. 

j) Se consideră o placă plană a cărei suprafaţă poate fi împărţită in 
dreptunghiuri (pătrate) şi triunghiuri. Să se scrie un program BASIC-SO_ 
care: 

• trasează conturul plăcii plane; 

• determină poziţia centrului de greutate al plăcii, 

O Să se traseze in 2D şi 30 histograma corespunzătoare cantităţilor 
lunare de jucării fabricate de Intreprinderea URSULEŢUL. 

O Să se reprezinte procentele corespunzătoare consumurilor trimes
triale ale unui articol cu ajutorul unei histograme (linie) în 3D. 



57'4 

SOLUŢIA TEMEI 12 

D Nu răspundem. 

D Nu răspundem. 

O Programele BASIC sint: 

a1) Lista programului BASIC-AfvtSTRAD 

10 CLS 
20 READ a, b 
24 DATA 100, 100 
26 LOCATE 1. 1 : PRINT "pasul este"; : INPUT h 
27 CLS 
28 n=400 
30 FOR r=1 TO n STEP 5 
40 MOVE a +r, b 
5:J FOR i=:; TO 2*PI STEP Pl/60 
60 DRAW a+r*COS (i), b+r*SIN (i) 
70 NEXT i 
72 o=a-:-h 
75 b=b--h 
80 NEXT r 
90 GOTO 90 

a) 

c) 

Fig. 12.33. Con: a) pasul 2; b) pasul 3; c) pasul 4. 

Soluţia temei 12 

b) 



Conversaţia 12 

a2) Lista programului BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 
10 CLS 
20 READ a, b 
24 DATA 50, 50 
26 PRINT AT 1, 1; "pasul este"; : INPUT. h 
27 CLS 
28 LET n=50 
30 FOR r=1 TO n 
40 CIRCLE a, b, r 
72 LET a=a+h 
75 LET b=b+h 
80 NEXT r 
90 GOTO 90 

b1) Lista programului BASIC-AMSTRAO 
10 CLS 
20 n=1000 
30 READ x, y, 1, d 
40 DATA 20, 20, 360, 600 
50 LOCATE 1,1 : PRINT "pasul 

este"; : INPUT h 
60 CLS 
70 FOR i=1 TO n 
80 MOVEx+h*(i-1), 

y+h * (i-1) 
90 11=1-2 * h ·li- (i-1) 

10~ IF 11<0 THEN 170 

110 DRAW x+h * (i-1), 
Y+h ·:f (i-1)+11 

120 d1=d-2*h*(i-1) 
130 DRAW x+h * (i-1)+d1, 

y+h*(i-1)+11 
140 DRAW x+h* (i-1)+d1, 

y+h*(i-1) 
150 DRAW x..:..h * (i-1), 

y+h* (i-1} 
160 NEXT i 
170 GOTO 170 

b2) Lista programului BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM 
10 CLS 97 IF dl< O THEN GO TO 17/J 
20 LET n=1000 100 IF 11<0 THEN GO TO 170 
30 READ x, y, I, d 110 DRAW 11, O 
40 DATA 5, 5, 245, 165 120 LET d1 =d-2 ·li- h * (i-1) 
50 PRINT AT 1,1; "pasul este": INPUT h 125 IF d1<0 THEN GO TO 170 
60 CLS 130 DRAW O, dl 
70 FOR i=1 TO n 140 DRAW -11, o 
80 PLOT x+h * (i-1), y+h ·li- (i-1) 150 DRAW O, -dl 
90 LET 11=1-2 * h ·li- (i-1) 160 NEXT i 
95 LET dl=d-2·lf-h*(i-1) 170 GO TO 170 

a) 
Fig. 12.34. Dreptunghiuri imbricate la, b, c). 

575 
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b) 

c) 

Fig. 12.34. 

c1) Lista programului BASIC-AMSTRAD 

10 CLS 
20 READ y, x1, x2, h 
24 DATA 20, 100, 490, 375 
26 LOCATE 1,1 : PRINT "pasul este"; 

: INPUT h1 
27 CLS 
40 t=(2 * h)/(x2-x1) 
50 t2=(-1+SQR (t t 2+1))/t 
60 d=h1/t2 

70 n=(x2-x1)/(2 * d)+1 
80 FOR i=1 TO n 
90 MOVE x1+d * (i-1), y+h1 * (i-1) 

100 DRAW x2-d * (i-1), y+h1 * (i-1) 
110 DRAW (x1+x2)/2, y+h1 * (i-1)+ 

t * ((x2-x1)/2-d * (1-1)) 
120 DRAW x1+d * (i-1), y+h1 * (i-1) 
130 NEXT i 
140 GOTO 140 
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c2) Listo programului BASIC HC-85, TIM 5, SPECTRUM 

10 CLS 80 FOR i=1 TO n 
20 READ y, x1, x2, h 90 PLOT x1+d * (i-1), y--f-h1 * (i-1) 
25 DATA 10, 50, 200, 140 95 LET l=x2-x1-2 * d * (i-1) 
26 PRINT AT 1,1; "pasul este"; : 100 DRAW I, O 

INPUT h1 105 LET a=h1 * (i-1)+t * ((x2-x1)/2 
27 CLS -d * (i-1)) 
40 LET t=(2 * h)/(x2-x1) 110 DRAW -1/2, o 
50 LET t2~·-H+SOR (t t2+1))/t 115 DRAW -1/2, -a 
60 LET d=h1/t2 130 NEXT i 
70 LET n . (x2-x1)/(2 * d)+1 

a) 

Fig. 12.35. Triunghiuri imbricate {o, b, c). 

d) 10 FOR n=t TO 100 
20 LET r=INT (RND * 22) 
30 LET c=INT (RND * 32) 
40 INK INT (RND * 7) 
50 LET s~~96-f-lNT (RND * 48) 
60 PRINT AT r, c : CHRS s; 
70 NEXT n · 

38 - lnvăţăm microelectronico, voi. I. 

bi 

l 
/{~\ 

//<,11.\<'\ 
/.0' ,•.~\'\\ 

// I \ \ 

1/1/t' \\\\ 
//// / 1\\ \ \\ 
tl!'li' \\\\ 

/;/ / L-J \ \°',\ 
I . I l \ ' . I ' . ,, °' I • ______ __. \ \ 

/ \ \ 
' 

el 

e) 10 FOR s=1 TO 20 
20 BORDER INT (RND * 8) 
30 LET p=INT (RND * 8) 
40 PAPER p : CLS 
50 FOR n=1 TO 15 
60 LET xt=INT (RND * 255) 
70 LET yt=INT (RND * 175) 
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.;.; 

:.; 1 

~ ~· ~ , .. T 
.• :T ; 
,F ::. r 
··,K = 

'"T ·~"ID* 255) 
. r m * 175) 

·, f ..,, "JD * 255) 
,, I 'JD * 175) 
• T .~JO * 8) 

lMLN 30 TO 80 

l'L')T x1, , 1 
:,,, :.,RAW ,?--,,1, '12-yl 
1 -~J _fl.AW ,: -,12, ·r3-y2 
I <' C,RAW , ' -, , 1-y3 
19°: NEX'f 1 

2'.:J PAIJSE ;::J 
, " NEXT s 

!NK J 

11) FOR F' 1 TO :O 
2'.J CLS 
.30 PLCT 0,0 

DRAW 255,0 
DRAW 0,175 

0,: DRAW --2'.>5,C 
DRAW O, - 175 

i,·"J FOR n-, 1 TO 15 
·,-c LET r 5 RND * 50 

·,;::') LET x - r RND * (255-2 * r) 
;o LET y , RND * (175-2 * r) 

CIRCLE X, 

·, · : NEXT n 
PAUSE n:: 

1:' NEXT s 
160 STOP 

i2l 1 J LET c~= 126 
20 LH cy ,96 
JO i.i:T ,,~0 , 50 
·j~, FOR x .. -: TO r 
sn LET y--- SOR (, * r-x * x) 
C IF ex • x >..255 THEN LET 

X -~_:255---cx 
7'J :F =x ; x < O THEN LET 

x· 0--r'X 

80 IF cy : y> li'5 ,HEN LET 
y 175-cy 

90 IF cy: y<O THEN LET 
~ 8-cy 

; CJ PLOT C'{ : X, ' :-y 
110 PLOT ex-· x, ,.y-y 
120 NEXT x 

131 10 FOR,, 1 TO l'i 
2Q LET ·· ·, 1 G : INT (RND 40) 
.3C, LET x r :.INT (RND+ 

(255-2 lE- r)) 
40 LET y r • INT (RND 

(17~-2 * ,)) 
j) L,sto r·ugrumului BASIC-80 

1:-.:; 'lnit:r,l.1orc grafică' 
11::i PRINT CHRS(27) +"I" t CHRS(27) f-"2" 

50 GOSUB 500 
60 NEXT n 
70 STOP 

50J LET th=2 * Pl/r 
510 LET x1=r 
520 LET y1 =, O 
530 PLOT x-i xl, y · yl 
540 FOR i- ,1 TO r 
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550 LET x2=x1 * COS th
yl * SIN th 

560 LET y2=x1 * SIN th+y1 lE-
COS th 

570 DRAW x2-x1, y2-y1 
580 LET xl - x2 
590 LET yl =y2 
6CQ NEXT i 
610 RETURN 

g) 10 LET xc=128 
20 LET yc--- 88 
30 LET r=50 

40 LET dt=2 * Pl/8 
50 LET th=O 
60 LET xl -xc i· r 
70 LET yl =-· yc 
80 PLOT xl. yl 
90 FOR n-, 1 TO 8 

100 LET th dt * n 
110 LET x2~ xc f-r * COS th 
120 LET y2 -=yc ! r * SIN th 
130 DRAW x2-x1, y2-y1 
140 LET x1=-x2 
150 LET y1 - y2 
160 NEXT n 

h) 10 LET r=,12 
20 LET xc=128 
30 LET yc~BB 
40 FOR k=3 TO 9 
50 LET ns k 
60 LET DT 2 * PI/ns 
70 LET x 1 -- xc .! r 
80 LET yl _,·yc . 
90 PLOT xl, yl 

100 FOR n~- 1 TO ns 
11 O LET th n * dt 
120 LET x2-- xc-7"r * COS th 
130 LET y2~-yc·: r * SIN th 
140 DRAW x2-x1, y2-y1 
150 LET xl=x2 
160 LET y1=y2 
170 NEXT n 
180 LET r=r-L12 
190 NEXT k ' 

12,:; 'lrtcc,:-lci .c:rr··a dotelor şi calculul centrului de greutate' 
; 30 GOSIJB .39:J 
1JC VIEWPORT (; 133, O, 100' stabilire fereastră fizică' 
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38' 

150 WINDOW -3C·, 1330, -20, 1000' stabilire fereastră logică ' 
160 ' Trasareo oxelor ' 
170· ROTATE O 
180 MOVE O, O 
190 DRAW 1300, O 
20J RDRAW -30, 30 
210 RMOVE O, -60 
220 RDRAW 30, 30 
230 MOVE O, O 
24S· RDRAW O, 980 
250 RDRAW -30, -30 
260 RMOVE 60, O 
270 RDRAW -30, 30 
280 ' Trasore contur placă ' 
290 MOVE O, Hl 
3CO DRAW L 1, Hl 
310 DRAW L1, H2 
320 DRAW L 1 \ L2, H2 
330 DRAW L 1 r L2t L3, O 
34C• GOSUB 540 'Vizualizarea centrului de greutote' 
35() ' Testarea condiţiei de continuore cu un nou calcul ' 
360 IF DN$-~"D" THEN 110 
370 GOSUB l9C 
38D END 
390 INPUT " Date de intrare (H1, H2, L1, L2, L3) "; H1, H2, L1, L2, L3 
40J Hl=Hl * 10: H2=H2 * 10 
410 L1~-L1 * 10: L2=L2 * 10: L3=L3 ·li- 10 
420 XGl=Ll/2 
430 YG1=H1/2 
440 XG2 L 1 L L2/2 
450 YG2=H2/2 
460 XG3,~ L 1-! L2 f L3/3 
470 YG3=H2/3 
480 A 1 . L1 * H 1 
490 A2=L2 ·li- H2 
500 A3 L3 * H2/2 
510 XG=(Al * XGJ-1 A2 * XG2 ;--A3 * XG3)/(A1+A2+A3) 
520 YG- (Al*YG1+A2*YG2+A3*YG3)/(Al+A2+A3) 
530 RETURN 
540 ' Localizareo centrului de greutate al plăcii (un punct pe ecre•,) 
550 MOVE INT(XG), INT(YG) 
560 RDRAW O, C 
570 ' Trasarea unui cerc în jurul centrului de greutate găsit ' 
580 N~ 30 
590 IU=8 * ATN(l)/N 
600 U,~ O 
610 FOR J~, 1 "fO N 
620 MOVE INT(XG). INT(YG) 
630 ROTATE U 
640 RMOVE 30, O 
650 RDRAW O, 3 
660 u~ u+1u 
670 NEXT I 
680 XG~XG/,c, : YG=YG/10 
690 PRINT CHR$(14) ' Video invers ' 
700 ' Tipărirea pe ecran a coordonatelor centrului de greutaf--
710 PRINT CHR$(27)-1-"1 "+CHRS{35) :. CHRS{54); "XG "; ~: "Y( , ,,:_;, 

720 PRINT CHRS(15) ' Revenire în video normal' 
730 PRINT CHRS{27h"1 "t-CHRS{45)+CHRS{33); 
740 GOSUB 810 'fipărirea la imprimantă a rezultatelor ' 
750 PRINT "Doriţi oit calcul (D/N)"; 
760 DNS INPUTS(l) 
770 l~ETURN 
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580 

780 ' Revenire în modul de lucru defilare ' 
790 PRINT CHRS(27)+"2" 
800 RETURN 
810 LPRINT ' 
82:> LPRINT 
830 LPRINT 
840 LPRINT 
850 LPRINT 
860 LPRINT 
870 LPRINT 
880 LPRINT 
890 LPRINT 
900 RETURN 
RUN 

Determinarea centrului de greutate ol unei plăci • 
ovind dimensiunile : " 
Hl ·.c: " ; Hl/10 
H2=0 " ; H2/10 

L1 cc" ; Ll/10 
L2=" ; L2/10 
L3°~"; L3/10 
Centrul de greutate ore coordonatele · " 
XG=" ; XG ; " YG=" ; YG 

Determinarea centrului de greutate al unei plăci 
avind dimensiunile: 

H1=53 
H2=40 
L1=25 
L2=46 
L3=36 

Centrul de greutate are coordonatele: 

XG=42.379 YG=2C.9813 

O Nu răspundem. 

D Nu răspundem. 

Soluţia temei 12 



CONVERSAŢIA 13 

Simularea livrărilor de lichide din trei rezervoare 
cu ajutorul imaginilor animate. Simboluri grafice 
definite de utilizator. Sprite-uri COMMODORE. Simbo
luri grafice în mişcare. JOCURI, APLICAŢII şi TESTE 
pentru cititor 



EXEMPLELE 13-PC 

Caractere definite de utilizator pe calculatoarele 
HC-85, TIM S, SPECTRUM şi AMSTRAD 

Pină acum am desenat cu calculatorul folosindu-ne numai de setul 
de caractere standard sau de caracterele mozaic. Ce facem însă dacă 
dorim să reproducem o literă grecească ori un alt simbol şi mai complicat? 
O soluţie salvatoare ar fi utilizarea pe cit posibil a instrucţiunilor PLOT şi 
DRAW dar, nu întotdeauna metoda este şi practică. Ceea ce dorim să vă 
prezentăm în cadrul acestei conversaţii este o metodă pentru generarea 
caracterelor {simbolurilor) nestandard care pot fi tipărite la fel ca şi sim
bolurile obişnuite. 

Şi ceea ce este minunat este faptul că atît HC-85, TIM S, SPECTRUM 
cit şi calculatorul personal AMSTRAD dispun de o astfel de facilitate. 

Metodă pentru programarea simbolurilor grafice definite de utilizator 
in BASIC HC-85, TIM S şi SPECTRUM 

1. Căutarea modelului necesar. 
2. Desenarea simbolului dorit pe o grilă de 8)<'.8 pixeli {puncte re

prezentate prin pătrate). Pătratele se vor înnegri pentru a da forma sim
bolului dorit. 

3. Definirea valorilor binare cu ajutorul funcţiei BIN corespunzătoare 
simbolului definit. .. Zero" semnifică un pătrat alb iar „unu" semnifică un 
pătrat „negru". 

4. Introducerea simbolului in memorie cu ajutorul instrucţiunii POKE 
al cărei format general este: 

Format general 

POKE (m}, (n) 

unde (m) reprezintă adresa de memorie; 
(n) valoarea pe care dorim s-o înscriem. 

Observaţie. Această înscriere nu se realizează prin intermediul procedeelor BASIC 
obişnuite (0<m-'('.65535; 0~n~:255). Opusul lui POKE este PEEK care citeşte din memo
rie octetul de la adresa < m > ). 

Din fericire pentru noi, nu este necesar să ştim adresa de memorie 
((m)) la care dorim să înscriem simbolul pe care l-am definit, deoarece cal
culatorul se poate „descurca" şi singur analizînd funcţia USR "M", unde M 
reprezintă caracterul căruia îi va fi afectat simbolul definit de noi. Pentru 
a înregistra simbolul, vom scrie: 

POKE USR "M"+i. n 
unde n reprezintă valoarea din linia (i) de puncte. Se mai poate utiliza 
şi forma de scriere 

POKE USR "M"-t-i, BIN {linia i, 8 biţi). 

De notat că în mod grafic, ori de cite ori vom acţiona tasta [ M; (M repre
zintă caracterul căruia i s-a atribuit simbolul definit de noi) se va afişa pe 
ecran simbolul definit. 
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Observaţie. in BASIC-AMSTRAD pentru definirea caracterelor utilizator se foloseşte 
instrucţiunea SVMBOL (v. voi. 2, pag. 57). 

Aplicaţii 

1. Folosind tehnica generării simbolurilor grafice definite de utilizator programaţi 
tasta [Al pentru reprezentarea unui pătrat şi apoi a unui elefant. 

a) 10 FOR 1=0 'fO 7 
2J READ B 
30 POKE USR "A"+J. B 
40 NEXT J 
50 PRINT A 
60 DATA BIN OOOOOOCO 
65 DATA BIN 00001000 
70 DATA BIN 00010,co 

b) Se inlocuiesc liniile 60-95 cu 

60 DATA BIN GC110000 
65 DATA BIN 0111000 □, 
70 DATA BIN 01111110 
75 DATA BIN 01011111 

2. Introduceţi şi executaţi următoarele 

a) 10 LET x=O 
20 PRINT AT 5, x; "■" 
30 PRINT AT 5, x; " " 
40 LET x=x+1 
50 GOTO 20 

b) 10 LET x=O 
20 PRINT AT 5, x; "■" 
30 FOR i=l TO 10 
40, NEXT i 
50 PRINT AT 5, x; " " 
60 LET x=x+1 
70 IF x>31 THEN LET x=O 
80 GO TO 20 

c) 10 LET x=O 
20 LET p=x 
30 LET x=x+1 
40 IF x> 31 THEN LET x=O 
50 PRINT AT 5, p;" "; AT 5, x; "■" 
60 GO TO 20 

d) 10 FOR x=O TO 30 
20 PRINT AT 5, l(; " ■"; AT 5,31 ;" 

"AND x=O 
30 NEXT x 
40 GO TO 10 

75 DATA BIN 00180010 
80 DATA BIN OlOJOOOl 
85 DATA BIN OC10CG10 
9:J DATA BIN 00010100 
15 DATA BIN 0000100QJ 

100 STOP 

80 DATA BIN 10011111 
85 DATA BIN 00010010 
90 DATA BIN OCC·10D10 
95 DATA BIN 00000000 

programe: 

e) 10 POKE USR "A", BIN 00011100 
20 POKE USR "A"+1. BIN 00011100 
30 POKE USR "A"-~-2. BIN OC001000 
40 POKE USR "A"+3, BIN DOOC100::> 
50 POKE USR "A"+4, BIN 00001000 
60 POKE USR "A"~5, BIN OC0111CO 
70 POKE USR "A"+6, BIN 00100010 
80 POKE USR "A",7, BIN D0100010 
90 FOR i=l TO 20 

100 LET r=INT (RND*20) 
110 LET c='NT (RND*30) 
120 PRINT AT r, c; CHRS (144); 
130 NEXT i 

f) 10 LET y=O 
20 LET x=O 
30 PRlm AT y, x; "■" 
40 IF INKEVS="5" THEN LET x=x-1 
50 IF x< =0 THEN LET x=O 
60 IF INKEVS="6" THEN LET y=y+1 
70 IF y>=21 THEN LET y=21 
80 IF INKEYS="7" THEN LET y=y-1 
90 IF y < =O THEN LET y=O 

1oc1 IF INKEY$="8" THEN LET x=x+1 
110 IF x>=31 THEN LET x=31 
120 GO TO 30 

O Generarea sprite-urilor 
pe calculatorul COMMODORE 

Ce este un sprite? Un sprite (spiriduş) este o formă de reprezentare 
grafică de înaltă rezoluţie pe calculatorul personal COMMODORE ce pre
supune existenţa unei grile cu 24X21 puncte (504 puncte în total). Fiecare 
linie a sprite-ului este divizată în trei grupe a cite 8 puncte fiecare. Prima 
dumneavoastră sarcină în desenarea unui sprite este de a decide care din 
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aceste puncte doriţi să se „aprindă" pentru a forma o figură sprite. Sprite
urile pot fi realizate şi color (patru culori)! îndată ce-aţi umbrit sprite-ul, 
trebuie să aduceţi figura la o formă pe care calculatorul să o poată înţe- • 
lege. Fiecare din cele trei numere binare (1 corespunde pătratului înnegrit) 
urmează a fi convertit în echivalentul lui zecimal. Procedura se repetă pen
tru toate cele 21 de linii ale sprite-ului. 

SPRITE-uri originale 

Presupunînd că nu aveţi înclinaţii artistice, de unde vă puteţi inspira 
pentru a desena figuri sprite? Literele alfabetului, cifrele construite din mai 
multe linii drepte, pot constitui o sursă. Priviţi de asemenea la reclamele 

0,0,0 
0,0,0 
0,0,0 
O, '.l,O 
0,120, O 
1,254, O 
225,135, O 
241,2,0 
249,2;0 a) 
249,134,0 
249,255, 252 
24-1, 255,252 
225,255,252 
255,255) 252 
15 248,oO 
9,243,159 
1,247,223 
1,247,223 
O, 7,192 
o, 3,128 
0,0,0 

0,0,0 o, 0,0 
o,o,o 
0,0,0 
O, O, O 
7, 192,31 
63 255 255 
12'i.2s~.2ss 
255,255,255 
255,255,255 
255,255,255 b) 
127,255,255 

n5~~!;;~55 
128, 0,0 
142, 0,28 
31,0,62 
31,0,62 
31,0,62 
14,0,28 
0,0,0 

Fig. 13.1. Gener-crea unei cisterne cu petrol utilizind tehnica sprite-urilor. 
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de pe marile străzi luminate! Nu neglijaţi nici cusăturile a'rtizanale, şabloa
nele ori vederile colorate pe care de regulă ... le primiţi! 

Dacă preferaţi să aşteptaţi (nefiind grăbiţi să desenaţi propriile dvs. 
sprite-uri) ne permitem să vă prezentăm două sprite-uri originale reprezen
tînd o cisternă cu petrol (v. fig. 13.1). 

Stocarea sprite-urilor 

Figurile sprite (putem lucra cu 8 sprite-uri, numerotate de la 0-7) se 
definesc cu instrucţiunile DATA care conţin 63 de valori. Stocarea unui sprite 
în memorie implică două faze distincte: a) precizarea adresei de memo
rare; b) introducerea propriu-zisă a valorilor sprite-ului la adresa indicată. 

Indicarea adresei de memorare 

Fiecare din cele 8 sprite-uri cu care putem lucra în BASIC-COMMO
DORE are asociat un pointer. SPRITE POINTER-ul vi-l puteţi imagina ca pe 
cuprinsul unei cărţi care ne indică de fiecare dată unde începe fiecare 
capitol al lucrării. SPRITE POINTER-ul transmite programului adresa de în
cărcare în memorie a valorilor declarate în DATA pentru fiecare sprite. Ast
fel, sprite-ul zero are pointer-ul 2040, ... , sprite-ul 7 are pointer-ul 2047. 

Introducerea valorilor 

După cum ştiţi nu toată memoria calculatorului COMMODORE este 
la dispoziţia dvs.! Amintiţi-vă că BASIC-ul cit şi anumite componente ale 
sistemului de operare sînt rezidente! 

Prin stabilirea SPRITE POINTER-ului pentru sprite-ul ~O la adresa 192, 
de exemplu, valorile datelor pentru acest sprite trebuie citite în memorie la 
adresele (192*64)+0 pînă la (192*64)+62. Această operaţie poate fi uşor 
realizată utilizind o buclă FOR-NEXT. 

10 V 532~8 
20 FOR T O TO 62 
30 READ A 
40 POKE 192*64 + T, A 
50 NEXT T 

Deoarece toate cele opt sprite-uri pot fi diferite, avînd propriile lor valori 
DATA, rezultă că fiecare sprite va trebui să fie localizat distinct. 

O simplă buclă FOR-NEXT poate realiza acest lucru. 

10 FOR î=0 TO 7 
20 POKE 2040+T,192..l..T 
30 NEXT T 

Acum, cind avem precizată aria din memorie pentru valorile blocului de 
date DATA urmează doar ca aceste valori să fie citite. 

10 FOR î=O TO 62 
20 READ A 
30 POKE 192*64+ T, A 
40 NEXT T 
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Secvenţa de instrucţiuni BASIC-COMMODORE de mai sus va plasa cele 
63 de valori (definite în DATA) ale sprite-ului #O în locaţiile de memorie 
(192 * 64)+0 pînă la (192 * 64)+62. Vom proceda analog pentru celelalte 
şapte sprite-uri modificînd adresa zonei de memorie. 

10 FOR î=O TO 62: READ A: POKE 193*64+T, A: NEXT T 
20 FOR T =O TO 62 : READ A : POKE 194*64+ T, A : NEXT T 
30 FOR T=0 TO 62: READ A: POKE 195*64+T, A: NEXT T 
40 FOR î=0 TO 62: READ A: POKE 196*64=T, A: NEXT T 
50 FOR î=0 TO 62: READ A: POKE 197*64-!-T, A: NEXT T 
60 FOR î=0 TO 62: READ A: POKE 198*64=T, A: NEXT T 
70 FOR î=0 TO 62: READ A: POKE 199*64+ T, A: NEXT T 

Din acest moment puteţi privi liniştit orice sprite. Dacă doriţi să citiţi 
fiecare din cele opt sprite-uri în zone de memorie succesive, utilizaţi seC'
venţa de instrucţiuni: 

10 FOR B=O TO 7 
20 FOR î=0 TO 62 
30 READ A 
40 POKE (192+B)*64+T. A 
50 NEXT T 
60 NEXT B 

Observaţie. Nu întotdeauna aveţi nevoie de opt sprite-uri diferite în programele 
dvs. Să presupunem că doriţi opt sprite-uri identice. Procedaţi astfel: 

10 POKE 2040, i92 
20 POKE 2041, 192 
30 POKE 2042, 192 
40 POKE 2043, 192 

50 POKE 2044, 192 
60 POKE 2045, 192 
70 POKE 2046, 192 
80 POKE 2047, 192 

Şi-acum, vă propunem, un program original pentru generarea unei 
cisterne pornind de la cele două sprite-uri pe care vi le-am prezentat la 
început. 

10 0=53248 
20 FOR l=0 T'::> 62 
30 READ A 
40 POKE 255*64+1. A 
50 NEXT I 
60 POKE 2040, 255 
65 FOR l=O TO 62 
70 READ A 
75 POKE 254*64+1, A 
80 NEXT I 
85 POKE 2041, 254 
90 POKE 0+21,3 
95 POKE a+39, 1 : POKE a+4o, 1 

100 POKE a+t30 : POKE a+1, 130. 
110 POKE 0+2, 178 : POKE 0+3, 130 
120 POKE O-i-23,3: POKE 0+29,3 
1:0 GET AS : IF AS=" " THEN 130 
140 POKE O-'-21,0 
160 DATA O, O, O, O, O, O, O, O 
170 DATA O, O, O, O, O, O, O, 7 
180 DATA 192, 31, 63, 255, 255, 127, 255, 255 
190 DATA 255, 255, 255, 255, 255, 255 255, 255 
200 DATA 2'55, 127, 255, 255, 63, 255, 255, 127 
210 DATA 255, 255, 7, 1, 192, 3, 57, 128 
220 DATA 1, 125, O, 1, 109, O, O, 124 
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230 DATA O, O, 36, O, O, O 
240 DATA O, O, O, O, O, O, O, O 
250 DATA O, O, O, O, O, 120, O, 1 
260 DATA 2'54, O, 225, 135, O, 241, 2, O 
270 DATA 249, 2, O, 249, 134, C·, 249, 255 
280 DATA 24S, 241, 255, 248, 225, 225, 248, 255, 255, 

248, 255, 248, 56, 255, 243, 152 
290 DATA 1, 247, 22(}, 1, 246, 220, O, 7, 192, O, S, 128, O, O, O 

Aplicaţie 

1. Includeţi in programele dvs. următoarele sprite-uri reprezentind: 
a) O ceaşcă de cafea. 
10000 REM CEAŞCA DE CAFEA 
10010 DATA 8 
10020 DATA 66, O, 4, 33, O 
10030 DATA 2, 16, 128, 4, 33 
10040 DATA O, 8, 66, O, O 
10050 DATA O, o, 255, 255, 192 
10060 DATA 255, 255, 192, 245, 85 
10070 DATA 252, 245, 85, 254, 245 
10080 DATA 85, 199, 245, 85, 195 
10090 DATA 245, 85, 195, 245, 85 
101CO DATA 195, 245, 85, 199, 245 
10110 DATA 85, 2Q6, 245, 85, 252 
10120 DATA 245, 85, 24e, 245, 85 
10130 DATA 240, 245, 85, 192, 255 
10140 DATA 255, 192 

b) Un lup. 
10280 DATA O, C, O, O, O 
10290 DATA O, O, O, 48, 1 
10300 DATA 192, 112, O, 240, 240 
10310 DATA O·, 121, 224, O, 61 
10320 DATA 192, O, 31, 192, O 
1033~ DATA 15, 224, O, 63, 224 
10340 DATA O, 255, 240, 127, 199 
,0,350 DATA 248, 255, 255, 252, 255 
10360 DATA 255, 254, 255, 255, 254 
10370 DATA 128, 255, 254, 42, 255 
10380 DATA 254, 127, 255, 252, 1 
10390 DATA 255, 248, 1, 255, 240 
10400 DATA 1, 255, 240 

587 

2. Introduceţi şi executaţi următorul 

15 V=53248 
program care produce mişcarea unui fluture. 

30 PRINT CHRS (147) : POKE V,-21,0 
40 POKE 53281,7: POKE 53280,5 
90 POKE 2040, 192 

110 FOR M=O TO 162 
120 READ A 
130 POKE 192*64-:--M, A 
140 NEXT M 
150 POKE V+39,6 
165 POKE v+o. 100 
170 FOR Y=l TO 235 
180 POKE V~1. V 
185 POKE V+21,1 
190 NEXT V 

3. Introduceţi şi executaţi următorul 

5 REM SIMULAREA LUI DRAW TO 
10 INPUT "INTRODUCETI X1 "; X1 
20 INPUT "INTRODUCEŢI Y1"; Y1 
30 INPUT "INTRODUCEŢI X2"; X2 
40 INPUT "INTRODUCEŢI Y2"; Y2 
42 POKE 53265, 59 
44 POKE 53272,25 
45 FOR V=1 C'24 TO 2023 
46 POKE V, 16 
47 NEXT V 
48 FOR T=8192 TO 16383 
49 POKE T, C 
50 NEXT T 
55 DX=X2-X1 : DY=Y2-Y1 
57 IF ABS(DY) < ABS(DX) THEN 64 
53 FOR YL=Y1 TO Y2 STEP SGN(DY) 
59 X=DX/DY*YL-l--X1 

195 GO TO 170 
10:x>O DATA 3, O, 192, 57, 129 
10010 DATA 156, 124, .195, 62, 254 
10()20 DATA 102, 127, 255, 36, 255 
10030 DATA 255, 155, 255, 255, 219 
10040 DATA 255, 255, 255, 255, 255 
10050 DATA 255, 255, 255, 255, 255 
10060 DATA 255, 255, 255, 255, 255 
10070 DATA 255, 255, 255, 255, 255 
10080 DATA 255, 255, 255, 255, 255 
10090 DATA 255, 255, 255, 255, 255 
10100 DATA 255, 127, 219, 254, 63 
10110 DATA 153, 252. 31, 24, 248 
10120 DATA 14, 24, 112 

program: 

60 Y=YL 
61 GOSUB 200 
62 NEXT YL 
63 GOTO 300 
64 FOR XL=X1 TO X2 STEP SGN (DX} 
65 X=XL 
66 Y=DY/DX*XL+Y1 
67 GOSUB 200 
68 NEXT XL 
69 GOTO 300 

200 YP=INT (V /8) 
210 XP=INT (X/8) 
220 A1=(YPHO+XP)*8 
230 AY=Y-8*YP+A1 
240 AA=8192 
250 R=X-~XP 
260 M=2 ţ {7-R) 
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270 l=PEEK(AY+AA) 
280 POKE AY+AA, I OR M 
290 RETURN 

JOC PE COMMODORE 

300 FOR î=1 TO 5000: NEXT T 
310 POKE 53265,27 : POKE 53272,2.1 
320 END 

100 REM PARABOLA 210 JF Y/0 THEN FOR D=1 TO 500: 
110 PRJNT CHRS (147) NEXT D : GOTO 130 
120 XO=O : VO=O 220 X=VX*T 
130 PRINT CHRS (147) : INPUT "INTRODUCEŢI 230 LOC=1024+40*1NT (24-V/50HINT 

UNGHIUL"; W (X/50) 
140 INPUT "INTRODUCEŢI VO" ; VO 240 COL=55296+40*1NT (24-Y/SO)+INT 
150 W=W*2*3.1416/360 (X/50) 
160 VX=VO*COSfW) 250 IF LOC<1024 THEN T=T+1 :GOTO 
170 VY=V°*SIN(W) 200 
180 0=9.81 260 POKE LOC, 81 : POKE COL, 4 
190 T=O : H=O : L=O 270 L=X : H=Y 
200 Y=-G/2*î*T+VY*T 280 T=T+1 

290 GOTO 200 

D Programarea imaginilor animate 
pe calculatorul aMIC 

Deplasarea unui caracter semigrafic 

' 

Teoria privind mişcarea unei imagini grafice precizează următoarele 
posibilităţi: a) se trasează graficul; b) se produce o întîrziere; c) se şterge 
graficul; d) se trasează un nou grafic; d) se reia ciclul descris. 

Efectul de mişcare a unui caracter grafic poate fi obţinut prin su
primarea iluminării acestuia nu cu mult timp înainte de apariţia unui ca
racter identic în poziţia imediat următoare sau prin plasarea în aceeaşi 
poziţie a unui caracter grafic urmat sau nu de un blanc. Pentru definirea 
poziţiei caracterelor se utilizează variabilele (de stare). 

Să privim exemplele care urmează ca pe nişte aplicaţii „brutale" ale 
teoriei animaţiei. Treziţi aMIC-ul dvs! 

10 INIT 
15 FOR J=16 TO 25 
20 PRINT AT (16, J); "■" 
25 PRINT AT (16, J); " " 
30 NEXT, J 
40 END 

Aţi avut o impresie de deplasare paralelă cu axa Ox, a caracterului 
"■ •? lncercaţi următoarea secvenţă, mult mai rapidă. 

10 INIT 
2.0 FOR J=15 TO 24 
25 PRINT AT (16, J); " ■" 
30 NEXT J 
40 END 

După cum aţi putut constata cele două secvenţe sînt identice. 
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Obţineţi acum acelaşi efect de deplasare a caracterului "■• pe ver-
ticală! 

10 INIT 
20 FOR 1=16 TO 25 
25 PRINT AT (I, 15); "■" 
30 PRINT AT (I, 15); " u 

40 NEXT I 

Aplicaţie. Să se simuleze deplasarea caracterului semigrafic "■" pe drumul cel 
mai scurt dintre punctele A (1, 2) şi B (16, 17). 

Deplasarea simultană a două caractere 

Să considerăm cazul simulării deplasării a două caractere A şi B le
gate intre ele printr-o funcţie. 

(3,8) 

(8,3) 

B 

A 
--➔ 

(3, 16) 

(16,3) 

După cum constataţi, funcţia de legătură este evidentă (punctele sint 
simetrice faţă de diagonală). 

5 INIT 
10 FOR 1=8 TO 16 
15 PRINT AT (3, I); "B" 
20 PRINT AT (3, I); " " 
215 PRINT AT (I, 3); "A" 
30I PRINT AT (I, 3); " • 
40 NEXT I 
50 END 

Observaţie. Impresia de deplasare se datorează rapidităţii mişcării (instrucţiunile 
se execută una după alta). 

Deplasarea unei figuri mai complicate 

Să abordăm o problemă puţin mai complicată - simularea deplasării 
unui vehicul. Vom considera vehiculul alcătuit din blocuri de caractere "O" 
de lungime J1 şi înălţime 11. Roţile le vom reprezenta prin " ". 

Subrutina de generare a vehiculului „parcat" în punctul de coordonate 
(L 1, K 1) este: 

5 INIT 
10 FOR J=O TO J1 
20 FOR 1=0 TO 11 
30 PRINT AT (L1+1, K1+J); "0" 
40 NEXT I 
50 PRINT AT (L1+11+1, K1+J); " ©) " 
60 NEXT J 

Ideea Je animaţie privind deplasarea vehiculului din poziţia K1 în poziţia 
K2 constă în ştergerea coloanei de caractere bloc din stinga vehiculului şi 
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adăugarea acesteia în dreapta vehiculului (v. liniile 25 şi 45 ale subrutinei 
de mai jos) 

10 FOR J=K1 TO K2 
20 FOR l=O TO 11 
25 PRINT AT (L1+1. J+J1+1); "0" 
30 PRINT AT (L1+1. J); " " 

35 NEXT I 
40 PRINT AT (L1+11+1. J+J1+1); " r.- " 
45 PRINT AT (L1+11...;_1, J); " " 
50 NEXT J 
60 END 

O Animaţie la nivel de caracter 
pe calculatorul AMSTRAD 

Programul pe care vi-l prezentăm in continuare realizează o simulare 
pe calculatorul AMSTRAD privind aprovizionarea cu benzină (de trei cali
tăţi) a trei beneficiari. El constituie un pretext pentru a putea urmări o ani
maţie la nivel de caracter privind: umplerea/ golirea rezervoarelor şi depla
sarea vehiculelor. 

Lista variabilelor programului este următoarea: d (distanţa dintre cen
trele de simetrie ale rezervoarelor); n (numărul de rezervoare); 11, kl (coor
donatele punctului unde se generează vehiculul): t (vectorul cantităţii de 
benzină încărcate pe fiecare vehicul); x (vectorul absciselor centrelor de 
simetrie ale vehiculelor); v (matricea cu nivelul minim, nivelul maxim şi ni
velul curent al benzinei pentru un rezervor k); c) matricea cantităţilor de 
Jenzină solicitate de către beneficiarul i din rezervorul j); z (vectorul ale 
cărui elemente indică locul de oprire al vehiculului). 

Vă invităm în continuare să analizaţi singuri, fără ajutorul nostru ur
mătoarele secvenţe de instrucţiuni ale programului: 

60- 160 generare rezervoare din caractere mozaic 
161- 163 generare drum autovehicule 
205- 235 afişare cerere benzină 
240- 275 alimentare cu benzină 
280- 290 „distrugere" vehicule 
340- 380 subrutină de generare vehicul 
390- 440 subrutină de deplasare vehicul 
750- 795 simulare curgere benzină (o tonă) 
950- 980 subrutină umplere rezervor 

1000-1025 subrutină ştergere vehicul 
1100-1135 subrutina afişare calitate (cifra octanică) benzină 

A fost şi ... penultima provocare informatică! 
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TEMA 13 

CJ Răspundeţi prin DA sau NU la următoare'.~ întreci:::: 

- Cu instrucţiunile PLOT şi DRAW putem repre~enta orice ~ . .-rr;;~ d.:-
pe cărţile de joc. . 

- În BASIC-PRAE putem programa orice tastă p,.:;,tr~, -,,.-: e-1.::;·' ,_:-a 
unui lup. 

- În BASIC HC-85 un caracter definit se intrc-Juce ir ·11 e•r,or:c' ::•-1 
instrucţiunea POKE. 

- Un sprite poate fi desenat pe o grilă de 24X2î puncte. 

LJ lnlocuiţi cuvintele care lipsesc din următoorek~ p!'o:,ozit;i: 

a) Un sprite este o formă de reprezentare graf c'1 _d·e 
pe calculatorul 

b) Cu instrucţiunea PRINT AT nu se poate şter~ic tfoc7t 

i .:.:.J:uţie 

c) Cu instrucţiunaa PRINT AT se poate/nu se pcate şk•:gc, ':<': 

creată cu instrucţiunea DRAW. 
d) Pentru programarea simbolurilor grafice def.-,:te c10 .-::1!.•J~o,· în 

BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM procedăm astfel: a) o.: 
c) 

e) Instrucţiunea 

20 POKE USR "A"+1. BIN 00011100 

are următoarea semnificaţie . 
f) ln BASIC-COMMODORE pot fi programate s:Jrite-u~•. 
g) Prin stabilirea SPRITE POINTER-ului pentru sp•;,c-ul .;+O !a adrese 

255, valorile dotelor pentru acest sprite trebuie citite ir memorie de ia 
adresele pină Io 

r-:-J Scrieţi cite un program BASIC 
pentru fiecare din problemele de mai JOS: 

a) Să se simuleze aprovizionarea cu benzine a t,c; bp-~,-' :r 
limbajul BASIC-aMIC. 

b) Să se simuleze aprovizionarea cu benzină : , · l- •; · 1. 

limbajul BASIC-PRAE. 
c) Să se simuleze aprov1Z1onarea cu benzino c trei ber.-c··',, ;.:,r, ,.·, 

1imbajul BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM. 
d) Să se simuleze aprovizionarea cu benzin,:i c, trei ben,:dicic. i in 

limbajul BASIC-80. 
e) Să se simuleze mişcarea unei maşini pe plan ·,nciinat. 

• 
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f) Să se simuleze mişcările unui innotător. 
g) Să se simuleze mişcările calului şi nebunului pe tabla de şah. 
h) Să se simuleze mişcările unei sfere în aruncarea pe oblică şi pe 

orizontală. 
i) Să se simuleze ciclul Carnot. 

O Să se reprezinte cu ajutorul imaginilor animate, dinamica produc
ţiei de jucării la Intreprinderea URSULEŢUL. 

_ O Să se reprezinte consumurile trimestriale ale unui articol cu aju
torul imaginilor animate. 



CONVERSAŢIA 14 

Proiectarea şi realizarea unui simulator pentru o 
staţie de livrare produse lichide. Animatie, 
tehnica WINOOW, semnalizare optică şi acustică, 

reprezentarea în 30 

~~:ru 
~ 

.. 

... ~ .. ~r-
. 

. ' . ' 

39 - lnvă\ăm microelectronica, •ol. I. 
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În această ultimă conversaţie ne propunem să abordăm o problemă 
de grafică interactivă privind simularea pe calculatoarele personale HC-85, 
TIM S, SPECTRUM a livrărilor de benzină, motorină şi petrol efectuate de 
către o staţie de livrare produse petroliere. 

Vom începe conversaţia cu o temă care permite aplicarea metodelor şi 
tehnlciior de grafică pe calculator. 
- Să se proiecteze şi realizeze un program BASIC HC-85, TIM S, SPEC-

TRUM care să simule,e livrările de benzină, motorină şi petrol dintr-o staţie 
de livrare produse petroliere. 

O Cerinţe de prelucrare 

Se solicită realizarea următoarelor prelucrări: 
• reprezentarea grafică (2D) a celor trei rezervoare (R1, R2, R3), a pom

pei centrifuge şi a conductelor de alimentare; 
• încărcarea rezervoarelor cu cele trei produse petroliere: benzină 

(R1); motorină (R2); petrol (R3), 

• apc-iţia ci :.terne. lor avîrid inscripţionate numerele auto corespunză
toar, (30-MS-1045; 31-BZ-3014 etc.): 

• umpl: rea conductelor de alimentare cu produsele petroliere cores
punzc.toare; 

• încă rea rea cisternelor (în acelaşi timp cu goli rea rezervoare lor co
respunzătoare): 

• plecarea cisternei care a alimentat şi aducerea unei alte cisterne 
pentru încărcat: 

• afişarea orei curente (în colţul din dreapta sus al ecranului). Pro
gramul de lucru este 7-14. În momentul depăşirii orei 14 se va semnaliza 
(acustic şi optic) .. Sfîrşitul programului de lucru". Ora curentă de începere 
a programului poate fi schimbată: 

• umplerea conductei de alimentare va marca pornirea pompei cen
trifuge în vederea începerii umplerii unei cisterne sau a continuării umple
rii cisternei în cazul umplerii rezervorului: 

• golirea conductei va marca oprirea pompei centrifuge. Pot apare 
două cazuri: a) cisterna de la poziţia respectivă s-a umplut; b) rezervorul 
respectiv s-a golit; 

• în cazul golirii unui rezervor se va întrerupe activitatea de livrare şi 
se va trece automat la umplerea rezervorului respectiv; 

• în cazul în care o cisternă s-a umplut se va trece automat la expe
dierea ei şi se va aduce o nouă cisternă pentru încă reare; 

• pentru fiecare din cele trei produse petroliere se vor afişa: 
capacitatea maximă a cisternei respective (în tone); 
cantitatea de combustibil încărcată în cisternă: 
timpul care a mai rămas pentru încărcarea completă a cisternei; 
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• în funcţi·e de produsul solicitat, se vor genera următoarele rapoarte: 
- L1. Lista numerelor auto şi a capacităţilor cisternelor; 
- L2. Situaţia livrărilor faţă de planificat, în procente, pentru lunile 

anului în curs; 
- L3. Situaţia valorică a livrărilor pe produs petrolier; 
- L4. Situaţia valorică a livrărilor lunare pentru fiecare produs în 

porte; 
• modul de lucru privind încărcarea cisternelor poate fi secvenţial (prin 

acţionarea unei taste) sau automat; 
• livrările planificate şi realizate se vor reprezenta într-o histogramă 

tridimensională. 

n Cerinţe de rezolvare 

• Pentru deplasarea cisternei (intrare/ieşire) se va realiza o animaţie 
la nivel de caracter. 

• Pentru descărcarea rezervorului, jncărcarea cisternei, umplereo/go
liraa conductei de alimentare se va realiza o animaţie la nivel de pixel. 

• Afişarea dotelor privind starea sistemului, livrărilor etc. se va rea
liza prin aplicarea tehnicii WINDOW. 

• Pentru introducerea orei şi a minutului se va realiza un minieditor 
de ,:ifre. 

• Tratarea succesivă în timp o mai multor teme (descărcare rezervor, 
încărcare cisternă) de acelaşi tip se va realiza prin folosirea aceluiaşi bloc 
de program. 

• Se vor emite semnale acustice (avertizare acustică cu înălţimi sonore 
aleatoare) şi semnale optice (semnalizare optică intermitentă) în momentul 
cînd o cisternă este deja plină. 

• Numerele auto şi capacităţile cisternelor se vor genera în mod 
aleator. 

• Programul va fi ghidat de un meniu principal şi de submeniuri pen
tru realizarea următoarelor funcţiuni: 

39• 

A - AUTO 

B - Benzină 
P - Petrol 
M - Motorină 

O - OPŢIUNI 

H - Opţiune oră 
A - Livrări azi 
°Io - Livrări procentuale 
L Livrări lunare 
S - Secvenţore 

V - bucla se închide secvenţial 
A - buclo se închide automat 

H - HIST 
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SOLUŢIA TEMEI 14 

□ Proiectarea programului 

Se pot imagina numeroase variante pentru realizarea acestui simu
lator. ln ceea ce ne priveşte, ne-am străduit să vă prezentăm o soluţie simplă 
în care să regăsiţi aplicate majoritatea tehnicilor utilizate curent în info
gr·afică: reprezentare in 2D şi 3D, animaţie Io nivel de pixel şi caracter, 
semnalizare optică şi acustică, meniuri şi submeniuri, tehnicile WINDOW 
etc. 

ln fig. 14.1 este reprezentată diagrama de structură a simulatorului. 

SIMULATOR 

,----------t---------

IN ITIALIZARI INIT- SISTEM 

CEAS INCARCAT TIMP MAXIM 

NR. AUTO CAP-CI ST 

-----------------------, 

INTEROGARE- TASTATURA 

------+-------- ---- ---------

OPTIUNI 

7 a ~ 
lEl_J jcA~OIAJI TRASAR 

fig. 14.1. 
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O Codificarea în limbajul BASIC HC-85, TIM S, 
SPECTRUM* 

597 

voi. 2, pag. 276 

Iniţializări 

Instrucţiunile 1000-1160 dimensionează tablourile de date şi le ini
ţializează. 

Iniţializări sistem 

Secvenţa de instrucţiuni 1500-1595 iniţializează variabilele simple 
(sum, o, m, pre, d, secv) şi indexate x(l), x(2), x(3). Se apelează subrutinele 
(8600, 8517, 8435, 8210) pentru umplerea rezervoarelor, alegerea capacită
ţii cisternelor (în mod aleator), aducerea cisternei, umplerea conductei de 
alimentare. 

Ceas 

Instrucţiunile 2105-2150 afişează ora şi minutul (incrementat cu 2) în 
timp real. Ceasul dă semnalul privind sfirşitul programului de lucru. 

Rezervoare 

Secvenţa de instrucţiuni 2299-2324 realizează golirea rezervoarelor 
la nivel de pixel. Se realizează animaţia pentru umplerea/golirea conductei, 
umplerea rezervorului. 

2299 REM - rezervoare -

2300 FOR n=1 TO 3 
231C PLOT OVER 1; 23, w (n)+3+x(n) 
2315 DRAW OVER 1; 70,0 
2317 LET g(n)=g(n)+1 
2320 IF g(n) > =f(n) THEN LET g(n)=O : LET x(n)=x(n)-1 
2324 IF x(n) < =O THEN GO SUB 8200 : GO SUB 8600 : GO SUB 8210 

Cisterna 

Instrucţiunile 2327-2347 realizează încărcarea cisternei pixel cu pixel. 
Se apelează subrutinele pentru: generarea semnalului acustic şi optic,· go
lirea conductei, ieşirea cisternei (animaţie la nivel caracter), generarea alea
toare a numerelor auto şi a capacităţilor cisternelor, intrarea cisternelor 
(animaţie la nivel de caracter). 

2327 REM - cisterne -

2330 LET i(n)=i(n)+.25 

• Programul a fost realizat cu ing. Dan Drăgan, după a idee a autorului. 
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2335 IF i(n) < y(n) THEN GO TO 234 
7 
2337 LET y(n)=y(n) +r(n) 
2340 IF INT (y(n)/(r(n)+,0001)) > =3 THEN LET inc=136 : LET lung=80 : GO TO 2345 
2343 LET inc=168 : LET lung=16 
2345 PLOT OVER 1 ; inc, w(n)+s+INT (y(n)/(r(n)+.0001)) : DRAW OVER 1; lung, O 
2347 IF y{n)/(r(n) 1-0001)>16 (THEN GO SUB 8300:PRINT FLASH 1; AT n*7-4,19; " ■ " : GO SUB 82CO : GO SUB 8400 : GO SUB 8517 : BEEP .04,32 : PAUSE 1 : 

BEEP .C6,32: GO SUB 8435: GO SUB 8210 : PRINT FLASH O; AT n*7-4,19; 

lncărcat-timp maxim 

Secvenţa de instrucţiuni 2353-2370 afişează la interval de aproximativ 
două secunde: cantitatea (în tone) încărcată în cisternă pentru fiecare pro
dus (benzină, motorină, petrol); timpul (în minute) rămas pînă la umplerea 
completă a cisternei; capacitatea cisternei. 

Interogare tastatură 

Instrucţiunile 2380-2410 permit, conform meniului, alegerea uneia din 
următoarele opţiuni: A (auto). O (opţiuni), H (histogramă). 

Auto interogheaza produsul petrolier (B - benzină; M - motorină; P -
petrol). I n funcţie de prad usu I petrolier selectat se generează ro portul L 1. 

Opţiuni cuprinde cinci alternative după cum urmează: H setează ora 
de început program (7,00 sau o altă oră din intervalul 7-14); A interoghează 
produsul petrolier (B - benzină; M - motorină; P - petrol) şi generează 
raportul L3; % generează raportul L2; L generează raportul L4. S realizează 
închiderea buclei în mod secvenţial (prin acţionarea tastei V) automat (A). 

Histograma -3D 

Instrucţiunile 7000-7245 generează histograma tridimensională (în spa
ţiul 3D) a livrărilor (planificat, realizat) pentru cele trei produse petroliere: 
motorină, petrol, benzină. ln planul orizontal se reprezintă produsele petro
liere şi lunile anului: lF (ianuarie, februarie), MA (martie, aprilie) etc. Pe 
verticală (21 şi 22) se reprezintă planificatul şi realizatul privind livrările 
celor trei produse petroliere. Instrucţiunile 7000-7130 realizează textul şi 
iniţializările pentru histogramă; instrucţiunile 7135-7180 trasează caroiajul, 
iar instrucţiunile 7185-7245 trasează elementele histogramei, în conformi
tate cu valorile lui 21 şi 22. 

Alte subrutine 

ln cadrul programului mai sînt apelate subrutin~le: Livrări azi (7900-
8010); Opţiune ora (8100-8170); Umplerea/golirea conductei (8200-8270); 
Semnal acustic (8300-8340); Ieşire cisternă (8400-8432); Intrare cisternă 
(8435-8460); Generare aleatoare copacitătii cisterne/Generare aleatoare 



Conversaţia 14 599 

numere auto (8500-8600); Umplerea rezervorului (8600-8680); Livrări pro
cente (8700-8740); Secvenţiere (8800-8840); Livrări lunare (8900-8945); 
50021 (transferă imaginea binară din memoria ecran într-o zonă tampon 
de memorie); 50000 (aduce imaginea binară salvată cu subrutina 50021 
înapoi în memoria ecran). 

Imagini generate de program 

Simularea livrării celor trei produse petroliere este ilustrată in fig. 14.2. 

r::=ur I\ 

[:7oril[ I\ 

[::,o]l I\ 

o) 

Auto Optiuni Hist 

b) 

Fig. 14.2. Simulator: a) imaginea rezervorului incinte de iniţializările sistemului, b) in
cărcareo celor trei cisterne; 
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Auto Optiuni Hi s. t S ::36 

c) 

i:iu t .::, Optiuni H.i»t a ::36 

d) 

Fig. 14.2. c) ieşirea (animată) a cisternei pline cu motorină; d) intrarea animată o cisternei 
pentru încărcarea motorinei; 
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e) 

Hist 

i-...---,t 142 min 

f J I • :'1 I_I t 1_1 

1 17-De-1023 
2 31-eZ-3014 
3 18-CJ-7:278 

,..-,c___._;;4;,_-=1~6~-CT-?489 

MOTORINA 

f) 

t 102 min 

601 

Fig. 14.2. e) apelarea modului „Auto" din meniul principal; IJ apelarea opţiunii „MOTO
RINA" din submeniul corespunzător; 
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Au to _w;+itiGiiN Hi st 

----~ - .:ip t i un e o r a t 
R 1. 

-livr. &Zi 

ff!r.-.••-livr. proc. 
lL•nare 

124- min 

t 84- min 

g) 

Auto 

C e.2~ t • 

Motor. Pe t r • 
¾ ¾ ½ 

Ian. 12 40 20 
Feb. 10 4-5 23 
Mart. 11 38 21 
Apr. g 42 19 
Mai 7 ~0 21 
Iun. 5 35 19 
Iv l. g 4'5 23 
Aug. 10 4-6 23 
Sap t. 14 35 1.S 
Oct. 12 43 19 
NOV. e 21 g 

h) 

Fig. 14.2. g) apelarea modului „opţiuni" din meniul principal; h) apelarea opţiunii ,"h" 
din submeniul corespunzător; 
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Auto 

Ian. 
Fe: b. 
Mart. 
Ftp r • 
Mai 
run. 
Iul. 
FIU9 • 
Sept. 
Oct. 
Nov. 

i) 

max 20 J_._ 

Mo tor • Pe t r • 
l l e i 

111.2 
92.7 
101.9 
53.4 
64.e 
!55.6 
83.4-
92.7 
12g.7 
111.2 
4e.3 

j) 

370.8 185.4 
417.1 213.2 
352.2 194.6 
389.:3 176.1 
463.3 194.e 
509.8 176.1 
417.1 213.2 
426.4 213.2 
324.4 166.8 
398 . 6 1 76 • 1' 
194.e e3.4 ! 

! 

603 

Fig. 14.2. i} apelarea modului „Opţiune oră"; j} apelarea modului „L"; se afişează situaţia 
livrărilor lunare din anul in curs: 
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wa 
1 12 
~ u~ 
3 22 
4 .20 
I 
otal 70 
Pret 140 

Mii 

k) 

te.a. 

4 

Au to NIWWFiiM 
--iinJ-optiune 

H"st 

ora 
R ::1..I 

azi 

proc. 

Lunare 

-bucla se inchide 
s.•cventi~l prin 

ctiune:a tastei 

-bucl~ sa inchide 

Min 

t_ • 

autoMat t. 

I} 

Fig. 14.2. k) apelarea modului „A"; se afişează cantităţile livrate pină la ora curentă, 
cantitatea totală livrată si valoarea livrărilor in mii lei; I} apelarea modului „S"; se se

lectează' modul de lucru secvenţial (V) sau automat (A); 
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Auto 

.-

Ben-z. an, 

Auto 

mii 
tone 

1S0. 

120. 

90. 

o tiuni 

t • 

m) 

oe t iun i 
t • 

n) 

Fig. 14.2. m) apelarea modului „H" din meniul principal; n) histograma 3D. 

6C5 



Paşi printre . . . conversaţii şi sinteze. 
Un dialog autor - editor - cititor {li) 

! ! 

J n conversaţii s-a urmărit - în principal - să deprindem citito
rul cu: 

(1) - o metodă structurată de analiză, proiectare şi programare a 
unor probleme simple pentru rezolvarea asistată de calculator, folosind 
limbajul interactiv BASIC, implementat pe mai multe clase de calculatoare: 
calculatoare medii-mori, minicalculatoare, microcalculatoare, calculatoare 
personal-profesionale şi personale; s-au folosit felurite căi pentru "imple
mentarea" cunoştinţelor (v. paşii de la pag. 8, 9) dor, deşi s-o prezentat pe 
parcurs codificarea în fiecare din cele 8 familii reprezentative de calcula
toare (din care 6 familii reprezentate prin calculatoare fabricate în Româ
nia), cunoaşterea cuvintelor rezervate din variantele de BASIC nu a con
stituit - cum am afirmat - un obiectiv esenţial al conversaţiilor. 

Sintezele vin să atace (cu excepţia sintezei 20, în care sînt incluse 
toate programele din exemplele conversaţiilor 1-14) şi alte faţete ale cu
noaşterii limbajului BASIC, ce deschid noi porţi pentru stăpinirea practicii 
programării pe familiile utilizate în conversaţii, prin: 

(2) - prezentarea cuvintelor rezervate şi o mesajelor de eroare pentru 
diversele variante de limbaj - cu comentarea exemplificată a unui BASIC 
pentru calculatoare medii (ABASIC) şi, mai ales, a cite unui BASIC pe 
calculatoare personale (BASIC-AMSTRAD) şi pe calculatoare personal
profesionale (GW BASIC pe Felix PC şi IBM PC). 

De asemenea s-au dat: 

(3) - în afara unui succint istoric al limbajului, variante performante 
de BASIC, ca MBASIC, ZBASIC, CBASIC, BETABASIC, sau particularizări 
pe calculatoare personale neutilizate în conversaţii, ca APPLE, ATARI, TI, 
KAPIRO, ZENITH, prin listarea sistematică a cuvintelor rezervote respective. 
Dar, sintezele işi extind aripile şi în alte 7 direcţii diferite, unele doar "dila
tînd•, altele depăşind cu mult, sfera limbajului: 

(4) - cea a aplicaţiilor limbajului în domeniul proiectării asistate şi 
al reprezentărilor geometrice in BASIC, dar mai ales în cel al jocurilor pe 

lculator, ilustrat de 25 programe sursă pentru calculatoare personale; 
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(5) - cea a sistemelor de operare (date prin caracterizări şi comenzi) 
tipice pentru toate clasele de calculatoare, ca UNIX, MS-DOS, CP/M, 
OS/2, ca şi a altora ca DOS-PC, 2-DOS, COMMODORE şi APPLESOFT 
DOS, cu o detaliere pentru familia CP/M, disponibilă pentru calculatoare 
personale pe 8 biţi şi pentru calculatoare personale-profesionale pe 16 biţi, 
fabricate în România; 

(6) - cea a microprocesoarelor grupate pe: 8 biţi (INTEL 8080, 
Zi log 80, MOTOROLA 6800, MOS 6502), 16 biţi (INTEL 8086, Z 8000), 
16/32 biţi (MOTOROLA 68 OOO), 32 biţi (80 386 INTEL) reprezentată prin 
caracterizări, utilizări la diverse tipuri de calculatoare şi prin lista instruc
tiunilor; 

(7) - cea a altor 20 limbaje de programare de nivel înalt, reprezen
tată prin cuvintele rezervate pentru Ada, Algol, C, COBOL, Forth, Fortran, 
LISP, Logo, PASCAL, Prolog ş.a.; 

(8) - cea a produselor program generalizabile (Visicalc, Multiplan, 
Lotus 1-2-3, Framework ş.o.), reprezentată prin caracterizări şi cuvinte re
zervate, cu o extensie şi o legătură cu BASIC pentru dBASE li, III, III Plus; 

(9) - cum şi, ca un corolar pentru limbaje, cea integratoare a tuturor 
cuvintelor rezervate în 20 limbaje de programare de nivel înalt (inclusiv în 
18 variante de BASIC), ca şi a celor 10 produse program generalizabile, 
într-o prezentare alfabetică a cuvintelor cheie, cu indicarea pentru fiecare 
o limbajelor în care se utilizează; 

(10) - în sfîrşit, o bibliografie - cercetată/recomandată. 

Chiar dacă paşii noştri (am vorbit de autor şi de redactor pentru că 
împreună ne-am sucit minţile să selectăm şi să parcurgem . . . cărările 
optime pentru cititor) printre conversaţii şi sinteze s-ar limita la această 
explicitare a celor zece direcţii, din care rezultă conţinutul complex al sin
tezelor şi se reflectă succint obiectivul - cunoscut de acum - al conver
saţiilor, ne-am putea declara mulţumiţi de îndrumările date cititorilor. 

Dar.,. intre etapele elaborării iterative şi cele ale apariţiei cărţii 
s-au mai produs şi alte evoluţii ale tehnicii de ţalcul, ale informaticii, ale 
limbajului ş.a., unele semnificative pe plan mondial, altele interesante pen
tru aplicaţiile caracteristice ţării noastre şi pentru opţiunile din prezentele 
volume. Aşa că vom continua paşii, care sint de fapt „pentru şi către citi
tor•, cu reflectarea sintetică a unor variante performante de BASIC pe 
calculatoare personale de 16 biţi apărute în ultimii ani (în continuarea fa
miliilor ATARI, APPLE') ca şi a unora pe calculatoare personal-profesionale 
recente de 16 şi 32 biţi (ca MACINTOSH, PS/2), cu indicarea noilor micro
procesoare utilizate şi a sistemelor de operare specifice, co şi o unora 
din extensiile hardware-software ale sistemelor anterioare, inclusiv perife- · 
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ricele şi mediul de lucru. Nu vom uita nici clasa de superminicalculatoare 
reprezentată prin elementul său de bază VAX 11 (continuatorul familiei 
PDP 11), care are un reprezentant fabricat de curînd în România 
(CORAL 8730). Vom arunca şi "ochiade" asupra tehnicii meniurilor, cum şi 
asupra domeniului aplicaţiilor grafice, legat de proiectarea asistată de 
calculator şi nu vom termina înainte de o moi reveni la importan1a in1ele
gerii metodelor de analiză, proiectare şi programare structurată pentru 
asistarea cu calculatorul, în general, şi pentru lucrul în BASIC, în particular. 

Cu aceşti alţi paşi (v. începutul volumului 2), care continuă dialogul* 
autor-editor-cititor, vom considera îmbrăţişate şi actualizate toate aspec
tele importante aJe cărţii, în ... interiorul căreia se află (împovărat?!) 
cititorul. 

• Moi am avea de spus ce ••• n-am spus. Pină aici nu ne-am preocupat .... "Şi nici 
nu o vom foce - de colculatoo-rele mari, de supercolculotoare şi ,de eventualele timboje 
BASIC ale acestora (aici este, însă, zono unor FORTRAN şi LISP ,performante, sau o unor 
limbaje specia'lizote), Umitlndu-ne plafonul Io trodiţiono:lul Felix C, calculator me:diu din 
gener'lţia o 3-<1, deosebit de ,răspindit in ţară, cum iŞi, -moi ales, 110 moi noile mini şi micro
cakulatoare din generaţia 13,5--4, Celor care .vor să afle ce s-a. mai inUmplat IÎn lume 
în drumul către generaţia G 15-<1, să ştie ce e un .calculator vectorial, unul „pipe'line" sau 
unu-I MIMD, un masiv de multiprocesoare, în sfirşit un transputw (rezultat ol tehnologiilor 
de integrare pe scară foarte largă - ,VLSI - ce ou ieulminat cu comercializarea primului 
microprocesor ,pe un singur cip conceput ca bloc de construcţie pentru colcukitoo-rele 
paralele, tronsputerul PNMOS) dor, moi oles, ce sint :iimbojele paro-lele structurale \(DAP 
FORTRAN, FORTRAN 8X, CMUSP) sau procesuo•le (OCOAM) şi ce ne. . • aşteaptă in 
viitor, nu ne răm,ine decit să le recomandăm carteo Parallel Computers 2, de R. W. Hock
ney şi C. R. Jesshope, IOP Publishing LtD, Anglio-S.U.A., 1988 (aflată in curs de tradu
cere in limbo română, ln aceeaşi redacţie, Io· Editura Tehnică). 
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