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Pasi printre... conversatii Si sinteze.

Un dialog autor—editor—cititor (Ill)

L] ...Cu citeva cunostinte noi, pe temelii vechi
(Atari, Macintosh, PS/2)

Temeliile sint date in conversatii si sinteze. Aici ne permitem s& ddm... o raita
prin actualitatea imediatd (documentatii primite de redactie de la tov. Director NICOLAE
BADEA DINCA si de la alii colaboratori ITCl 5.0.).

Familia ATARI ST*

Mai intii ne vom referi la trei BASIC-uri, din aceeasi familie a calculatoarelor
personale ATARI ST, in variantele lor recente (1985—-1987) si anume:

1) ST BASICTM_ATARI

2) ATARI ST-MEGA™ COMPUTER

3) OMIKRON BASIC-ATARI ST

variante pe 16 biti cu microprocesoare din seria 68 000, precedate in trecutul mai inde-
partat de ATARI 400 si 800, calculatoare personale pe 8 biti, cu microprocesor 6502
(v. sinteza 21).

1) STTM BASIC—ATARI (1986—1987)**
este o versiune noud, de trei ori mai rapidd decit ST BASIC-ATARI, compatibild cu va-

riantele anterioare, capabild sa rezolve si tehnicile ferestrelor, meniurilor si elementelor
grafice GEMTM,

Cuvinte rezervate

ABS, ALL, AND, AS, ASC, ATN, AUTO

BASE, BLOAD, BREAK, BSAVE

CALL, CDBL, CHAIN, CHRS, CINT, CIRCLE, CLEAR, CLEARW, CLOSE, CLOSEW, COLOR,
COMMON, CONT, CONTRL, COS, CSNG, CVD, Cvi, CVS

DATA, DEF, DEF FN, DEFDBL, DEFINT, DEFSEG, DEFSNG, DEFSTR, DELETE, DIM, DIR,
DO

EDIT, ELIPSE, ELSE, END, EOF, ERA, ERASE, ERL, ERR, ERROR, EQV, EXP

FIELD, FIELD4f, FILL, FIX, FLOAT, FOLLOW, FOR, FRE, FULLW

GB, GEMSYS, GET, GET#, GO, GOSUB, GOTO, GOTOXY

HEX$

IF, IMP, INKEY$, INP, INPUT, INPUT, INPUTS, INSTR, INT, INTIN, INTOUT
KILL

* ST BACIC™, Source Book and Tutorial, Atari Corp. Sunnyvale CA 98086, 1985;
— Omicron BASIC, Eine Programmiersprache fiir den ST Computer, Omicron Software,
Birkenfeld, 1987; Mega Computer, Atari Corp, S.U.A., 1987.
** 520 ST™ Computer System cu TOS.
(Atari Corp.), GEM (Digital Research),
VT (Digital Equipment Corporation)
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LEFT$, LEN, LET, LINE, LINEF, LiST, LLIST, LOAD, LOC, LOF, LOG, LOG 10, LPOS, LPRINT,
LSET

MERGE, MID$, MKD$, MKI$, MKS$, MOD

NAME, NEW, NEXT, NOT

OCT$, OLD, ON, OPEN, OPENW, OPTION, OR, OUT

PCIRCLE, PEEK, PELLIPSE, POKE, POS, PRINT, PRINT4, PTSIN, PTSOUT, PUT

QuIT

RANDOMIZE, READ, REM, RENUM, REPLACE, RESET, RESTORE, RESUME, RETURN,
RIGHT$, RND, RSET, RUN

SAVE, SEG, SGN, SIN, SOUND, SPACE$, SPC, SQR, STEP, STOP, STR§, STRINGS, SWAP,
SYSDBG, SYSTAB, SYSTEM

TAB, TAN, THEN, TO, TRACE, TROFF, TRON

UNBREAK, FOLLOW, UNTRACE, USING

VAL, VARPTR, VDISYS

WAIT, WAVE, WEND, WHILE, WIDTH, WRITE, WRITE }¢

XOR

Caracterizari

— ST BASIC are trei tipuri de cuvinte rezervate: comenzi (ex. LOAD), enunturi —de
program, executcbile, neexecutabile — (ex. CHAIN, PRINT, REM) — functii — de atribuire
valori variabilelor.

— Explicarea marii majoritdti a cuvintelor rezervate este posibild dacd folosim
sinteza 15 (indeosebi cuvintele rezervate ABASIC), dar — mai ales — sintezele 16 (BASIC-
AMSTRAD) si 17 (GW-BASIC de pe Felix PC si IBM-PC), ca si sinteza 21 (MBASIC 86).

— Mesajele de erori sint codificate de la 2—-223, mai multe blocuri de coduri (24—29,
34-49, 59-60, 67-98, 112—-201, 215220 fiind pentru erori nedefinite).

— Diferente in cadrul limbajelor din familia ST BASICTM ATARI existd; apar — pe
masura perfectiondrii sau dotdrii calculatorului — diferente in viteza de calcul, in varia-
bilele de sistem, la menu-uri (sistemul GEM), la ferestre, la lucrul cu ,soricelul”, la tele-
comunicatii (Terminalul VT 52, modemul RS323).

Mentiondm, in acest sens, calculatoarele MEGAT™ Computer Atari, cea mai noud
generatie din seria ATARI ST, care combind cele mai recente tehnologii de microcalcu-
latoare cu noul sistem de operare TOSTM, cu sistemul Graphics Environment Manager
(GEMTM), care se caracterizeazd prin:

2) ATARI MEGA (1987): Prccesor MC 68 000, 32 bit intern, 16 bit extern, 24 bit
magistrald de date, frecventa de tact 8 MHz, memorie:"MEGA 2 — 2MB RAM, 192 KB ROM,
MEGA 4 — 2MBRAM, 192 KB. ROM, rezolutie 640400 pct. (monocrom), 320)X200 pct.
(16 culori), 640X200 pct. (4 culori), palete de culori: 512. Interfete seriale, paralele,
tastaturd, modem — RS 232, monitor, audio VT52, dischete 3,5 toli/inc, dut!a fata, dubla
densitate, disc dur — 10 Mbit/s, cartus ROM-128 kB, soricel/joystick sau joystick, impri-
mantd. Dischetele au capacitatea’ de 726 016 biti (ambele fete) sau 357 376 biti (o fatd).
Cum am spus, sistem de operare TOST, corelat cu un sistem grafic GEM™ (Graphics
Environment Manager), cu meniu, ferestre.

Limbajul de programare este, cum am amintit, o varianta de ATARI BASIC, anume
MEGA BASIC, asupra cdreia nu mai insistdm, mentionind doar cd trebuie sa satisfaca
si facilitatile mentionate anterior, cum sint lucrul cu noile periferice (dischete, soricel,
joystick, teletransmisie, interfatd audio, disc Winchester) cu mediul grafic GEM, cu tehnica
meniurilor.

3) OMIKRON BASIC — este un limbaj al familiei ATARI ST, sub GEM si TOS, un
limbaj rapid, adaptat microprocesoarelor de 16 biti — 68 000, compatibil in proportie
de 98%, cu MBASIC (vezi si sinteza 21).

Dd&m, in continuare, cu putine precizéri, comenzile, instructiunile, functiile la care
trebuie sG acordam o anume atentie cind lucrdm in MBASIC sau in OMIKRON BASIC:
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¢) LOG in MBASIC; LOG(x) — logaritm natural; LN(x) in Omikron BASIC; b) MKS$
;i MKD$ nu sint cu totul echivalente; c) CVS, CVD la fel; d) DATA — diferente la siruri
de caractere; e) DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR; f) toate variabilele normale sint
in OMIKRON BASIC — long integer, iar variabilele cu virguld mobild trebuie prezentate
cu postfix-ul |; g) RANDOMIZE; h) RND (—x); i) ERASE; j) CHAIN... ALL; k) PRINT
USING; |) CLOSE; m) INPUT.

Trebuie s@ mentiondm ca ATARI OMIKRON BASIC realizat de autori din R.F.G.
(1987, OMIKRON SOFTWARE, Birkenfeld) este adaptat pentru TOS, VIS2 — Standard,
Interfata RS 232, sistem GEM DOS, pentru tehnica meniurilor, a sprite-urilor, pentru sori-
cel, pentru multitasking, cu BIOS (Basic Input/Output System) si XBIOS (X de la ex-
tended).
- OMIKRON BASIC este un interpretor. Un sistem complet se obtine cu OMIKRON
BASIC-COMPILER, un compilator pentru calculatoare ATARI ST, care lucreazd mult mai
rapid (de cca 9,5 ori in medie) decit interpretorul (inmultirile — de 3,2 ori, buclele repe-
titive pentru virguld mobila de 4,2 ori, buclele repetitive pentru intregi de 27,8 ori, algebra
numerelor intregi de 7,4 ori, manipularea sirurilor de 2,1 ori s.a.).

Compilatorul compileazd aproximativ 40 kByte programe BASIC intr-un minut,
fiindcd el insusi este un program BASIC de 130 kByte. Programele utilizator: 480 Byte.
Existenta acestui compilator caracterizeaza calculatoarele ATARI ST dotate cu OMIKRON-
COMPILER (costul compilatorului ~ 179 DM),

Fatd de STT™ BASIC-ATAR| exista o serie de diferente in plus (la comenzi mai
ales), cum sint BIOS, XBIOS, CLIP, CVIL, DET (determinantul unei matrice), ELLIPSE (de-
seneazd elipse), FRAC, FORM ALERT, LOT, MOUSEBUT, WVBL.

x

Numeroase sint familiile de calculatoare personale pe 8 si 16 biti ca si de calcu-
latoare personal-profesionale pe 16 si 16/32 biti care existd pe piata internationald;
in ultima perioadd ele s-au dezvoltat in jurul unor microprocesoare din ce in ce mai
performante din familiile INTEL, ZILOG, MOTOROLA s.a. si a unor sisteme de operare
ca CP/M (8 biti ca Z80, INTEL 8085), MS/DOS al firmei Microsoft (8/16 bit, ca 8088 sau
16 bit ca 8086), UNIX. Mentiondm unele calculatoare de 8/16 sau 16 biti (cu frecven-
tele de tact), poate insuficient amintite: ACT APRICOT Xi (8086/5), CANON AS (8084/4),
DEC RAINBOW 100-}-(8088/4, Z80A/4), Ericsson PC (8088/4,77), HP 150 (8088/8), IBMPC XT
(8088/4,77), IBM PC AT (80 286/6), Olivetti M24 (8086/8), PHILIPS P3100 (8088/4,77),
SIEMENS PC-D (80 186/8), SPERRY PC (8088/7,16), TI PC (8088/4,77), WANG PC (8086/8)
si APPLE MACINTOSH (68 000/8) la care ne vom referi in continuare.

Familia Macintosh’

Familia Macintosh, bazatd pe microprocesoare MOTOROLA 68000, pe 16 biti (sau
16/32 biti) urmasd a familiei de calculatoare personale APPLE (v. si pag. 310, vol. 2)
are noi membri: Mac Plus, Mac SE (ce utilizeazd microprocesoare MOTOROLA 68000 de
8 MHz, cu discuri Winchester si flexibile, cu memorii de la 1 la 2, 4, 6, 8 MB, sistemul SE
avind o vitezd mai mare) si Macll (bazat pe microprocesorul Motorola 68020, de 16 MHz,
cu un coprocesor matematic 68881, cu viteze deosebite, rezolutie puternica, adaptat vi-
zualizarii in 3D, cu aplicatii in CAD/CAM, proiectare graficd, arhitecturd) aoflati in lupta
de piatd cu familia IBM PC si cu calculatoarele firmei Compaq. Aceasta se traduce si prin
compatibilizéri realizate la nivelul sistemelor de operare, al interfetelor s.a. Astfel cd, in-
cepind din 1987 familia Macintosh are 4 membri (Macintosh 512E, cu 512 KRAM, disc
flexibil intern de 800 K, monitor monocrom, posibilitate de dotare cu soricel si imprimanta,
doud porti seriale, un conector de disc flexibil, extern etc. — 1699 §; Macintosh Plus,
memorie expandabild de la 1 MB (2199 $). Macintosh SE, memorie expandabild de la
1 la 4 MB, optiuni de doud discuri flexibile interne de 800 K sau un disc flexibil de 800 K
si un disc Winchester de 20 MB ambele interne (2 769—3 569 $) si Macintosh Il cu moni-
tor color, cu memorie expandabild de la 1 la 8 MB, cu memorii interne Winchester de

" Trend profil EXTRA, 1/1985, Wien.
2 Seria AMC, Editura Tehnica, 1985-1989.
* Mac User, vol. 3, nr. 9, sept. 1987, Apple Computer, S.U.A.
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40-80 MB etc. (3769-5369 $) in afara celor portabile (Dina-Mac, cu ecran electrolumi-
niscent si Lap-Mac cu display cu plasmd. Toate pot lucra in retele cu IBM PC-uri, cu
alte sisteme ce functioneaza in MS-DOS standard. Limbajele BASIC utilizate sint compa-
tibile unilateral cu Microsoft BASIC, care a fost primul limbaj de programare al fami-
liei MAC, ca interpretor. Acum familia Macintosh utilizeazd si compilatoare BASIC
Microsoft. De curind, se folosesc si produsele rapide ale firmei Borland (ca Turbo-
BASIC etc.).

Familia IBM PS/2*

Cel mai recent sistem de calculatoare personal-profesionale al IBM, realizat pe
16 biti (modelul 30 — cu microprocesorul 8086, modelele 50—60, cu microprocesorul 80286)
si modelul 80, cu microprocesorul 80386 de 32 biti— 25 MHz) este sistemul IBM PS/2,
cu sistemele de operare PCDOS 3.3 si OS/2, Modelul 30 este compatibil la nivel BIOS

cu IBM PC-XT (un recent produs romdnesc compatibil cu IBM PC-XT este calculatorul
Junior al firmei leper). Sistemul de operare PC-DOS 3.3 este o perfectionare a siste-
mului DOS 3.2,

Sistemul de operare OS/2 (o noud generatie de DOS, cu o mare dezvoltare in
1989), este un sistem multitasking, ce adreseaza pind la 16 MO de memorie, cu puternice
facilitati, de ex. cu versiuni pentru pachete de manipulare a bazelor de date (Para-
dox OS/2 a firmei Borland, R: BASE pentru OS/2 a firmei Microsim, Q&A OS/2 a Corpo-
ratiei Symantec) comparabile cu DBMS-uri (SGBD-uri) ca Informix-SQL, XQL, Oracle,
Ingres, dBase IV. Compatibilitati cu sistemele UNIX performante (de exemplu cu
UNIX System V) (Modelul 30 costd cam 1950 $, 50—60 cam 2 500-3 300 $, modelul 80 cam
4 300-6 000 $, la care se adaugd perifericele — imprimante, modemuri etc.). Mentiondam
aici si preturile practicate pentru limbaje: MS Basic compiler ~ 176 §, Quick Basic
40 ~ 59 8, Turbo BASIC ~ 62 $ (vezi mai jos).

Sistemul de calcul personal-profesional IBM PS/2 modelul 80, este indreptdtit sa
fie liderul microcalculatoarelor personal-profesionale de 32 biti (Trei noi standarde video
MCGA, VGA...; noi monitoare analogice, compatibilitate cu noul BIOS, noua magistrala
“Micro-Channel”, OS/2 perfectionat).

Turbo-Basic pentru IBM PC** si compatibile. Turbo-Basic este un mediu de progra-
mare pentru calculatoare personale (IBM-PC) si compatibile. Este o combinatie de edi-
tor, compilator rapid (totul in memoria internd), bibliotecd “run-time” si link-editor intern.
Interfata utilizator este modernd (cu ferestre si meniuri tip “stor” (pull-down)). Limbajul
este puternic structurat (blocuri IF/THEN/ELSEIF/ELSE/ENDIF, DO/LOOP, CASE/SELECT,
CALL/SUB). Numerotarea liniilor este inlocuitd cu etichete.

Se leagd usor cu limbajul de asamblare si oferd numeroase directive compilator
pentru: compilare conditionatd, tratare erori, controlul bufferelor si altele.

Editorul este de tip Word Star, comod pentru toti cei obisnuiti cu acest produs,
dar si cu alte produse ale firmei BORLAND (Turbo Pascal, Turbo C, Turbo ASM, Turbo
Editor etc.). £

Alte caracteristici distinctive sint: suportd “virgula mobil@” (fie pentru coproce-
sor 8087, fie prin emulare soft); suportd videoterminale EGA (“Enhaced Graphical
Adapter); tipul de datd “string” suporta Jungimi pind la 32 767 caractere.

* PC Magazine, vol. 8, number 11, iune 13, 1989, Ziff Davis Publishing Company,
New York, S.U.A.

— A. Petrescu s.a. ABC de calcul electronic... si nu doar atit; Editura Tehnica,
1989 (sub tipar).

** Comunicare personala, Gh. Raut, ITCI, 1989.
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Familia VAX*®

Familia VAX conteazd drept “cel mai mare numdr de vinzari“ dintre minicalcula-
toarele de 32 biti. Ea continud familia PDP, introdusd de DEC in 1970, cu produse de la
MicroVAX, care costd ~ 200008, pinad la VAX8650, supermini, care — in configuratie
completd — costd in jur de 1 milion $. Produsele familiei sint compatibile software; siste-
mul de operare VAX/VMS, (Virtual Memory Operating System) ruleazd pe toate proce-
soarele VAX, care suportd si versiunea ULTRIX-32 a sistemului de operare UNIX. Arhi-
tectura sistemului VAX (modelele Micro VAX I, II, VAX 11/725, 730, 750, VAX 11/780, 782,
785, VAX 8600, 8650) este diferitd de a lui PDP-11, dar permite executia tuturor progra-
melor scrise pentru PDP-11 si compatibile. Capacitatea de memorie de la 3 MB la 68 MB.
Memoria virtuald de 4 gigabytes. Modelele mai mici au un UNIBUS, cele mai mari au un
UNIBUS aditional si mai multe MASSBUS-uri. Modelele perfectionate au viteze mai mari
de procesare. Numarul de utilizatori creste de la 4 — pentru Micro VAX |, la 8 pen-
tru VAX 11-725, la 24 pentru VAX 11-730, la 100 interactivi pentru VAX 11-780 si la
citeva sute pentru VAX 8600 si 8650. Limbajul de asamblare este VAX MACRO.

Mentiondm o comparatie® intre timpii de procesare (in ps) pentru operatii tipice,
in cazul unui microprocesor (Intel 80286), al minicalculatorului PDP 11/44 si al mini-
calculatorului VAX 11/780 (din care... rezultd multe).

: Erori
Operatie Intel 80286 PDP 11/44 VAX 11/780 dteitate
Adundri intregi, depdsire
scaderi 0,875 1.4 0,6 aritm.
Multiplicari depdsire
intregi 3,0 6,6 - 1,0 aritm.
Comparari depdsire
intregi 0,875 1,4 0,6 aritm.
SAU logic 0,875 0,36 0,2 nu
Adunéri in
virguld mobila nu 8,9 2,0 depasire

Revenim rapid la BASIC-uri pe minicalculatoarele CORAL, INDEPENDENT (compa-
tibile cu PDP 11) ca sa ajungem in fine la VAX BASIC®,

BASIC PLUS (BPL) este un limbaj de nivel inalt pentru aplicatii interactive in
domenii stiintifice, economice, in invatamint. Interpretorul asociat, ce extinde masiv spe-
cificatiile limbajului BASIC Darmouth include optiuni de compilare pentru obtinerea unor
module obiect BASIC-PLUS si permite utilizarea procesorului de virguld mobild prezent
pe minicalculatoarele 1-102 F, 1-106, CORAL 4021.

BASIC PLUS 2 (BP2) extensie a lui Basic-Plus pentru aplicatii sofisticate de cule-
gere si prelucrare date in domenii stiintifice si comerciale. Compilatorul asociat permite
utilizarea unor constructii structurate la nivel de bloc si a unor metode de acces RMS
pentru adresare secventiald, relativa si indexatd a fisierelor.

In_conjunctie cu programele de aplicatie scrise in limbajele BASIC-PLUS 2 se uti-
lizeaza FMS (Subsistem conversational pentru interfatarea programelor de aplicatie cu
facilitati interactive, orientate spre ecrane). Accesul la reteaua MININET/MIX este permis
programelor utilizator scrise si in acest BASIC PLUS 2.

* — Schneider, Davis, Mertz, Computer Organization and Assembly Language
Programming for the VAX, John Wiley, 1987.

— A. Davidoviciu s.a. Sistemul de operare MIX si limbajul séu MACRO, Editura
Tehnica, 1989 (in manuscris).
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Elaborarea unui sistem de operare MIX/VMS pentru minicalculatoare romdnesti de
32 biti compatibile VAX 11 este obiect de perspectiva 1987—90 al ITCI,

VAX BASIC beneficiazd de un mediu de programare cu inaltd interactivitate, com-
bind facilitatile unui BASIC structurat, compilat, cu ale limbajului RSTS/E BASIC-PLUS,
cu performantele atinse de un limbaj VAX care este complet integrat in mediul de dez-
voltare VMS, Limbajul VAX BASIC este un limbaj cu o inaltd extindere a implementdrilor.
Dispune de o matematicd puternicd si de facilitati de manipulare a sirurilor, de suport
pentru numele variabilelor simbolice/depanare, are un RMS complet indexat secvential

;i.lo'pera;ii 170 relative. VAX BASIC poate fi utilizat atit ca interpretor cit si drept com-
pilator.

[} Mai facem citeva . . . bucle
printre conversatii si . . . STOP cadru

inca putin despre ... tehnica meniurilor

In conversatiile 8, 9, 10, 11, 12, 13 si 14 a fost prezentatd si aplicatd tehnica
meniurilor, mult folositd in dialogul (activ) al utilizatorului cu sistemele de calcul. Daca
cei mai putin experimentati o considerd de neinlocuit, cei experimentati opineazd pentru
nefolosirea ei, considerind cd... deranjeazd. In consecin{d, cum trebuie procedat? In
vederea organizdrii dialogului cu sistemele de calcul prin ecrane pur informationale se
recomandé:

® sa se furnizeze secvente de interactiune simple, consistente;

® sd se evite incdrcarea mintii utilizatorului cu prea multe optiuni si stiluri de
comunicare cu calculatorul;

e utilizatorul mai pufin experimentat, sd fie indrumat la fiecare etapa a inter-
actiuniii, corelat cu posibilitatea elimindrii dinamice a secventelor de,indrumare
pentru utilizatorii experimentati;

e utilizatorul s& primeascd o reactie (graficd/alfanumericd) la fiecare comunicare
cu sistemul.

Pentru utilizatorii meniurilor aflate pe tabletd sau digitizor (v. vol. 2, sinteza 18) se
sugereazd urmdtoarele:

® se va evita utilizarea in cadrul unui meniu @ unui numdr mare de cimpuri de
meniu;

® se va urmdri gruparea unor funciii inrudite logic, evitindu-se deplasarea miinii
ce manevreazd instrumentul de digitizare pe distante prea mari;

® nu se vor concepe meniuri cu cimpuri de dimensiuni mici (sint greu de aliniat);

® se vor folosi diverse culori sau stiluri de scriere pentru a evidentia zonele de
interes pentru utilizator;

® dacd uneori scrisul ar ocupa un text prea lung se va utiliza un simbol cit mai
reprezentativ;

® se va evita ca asamblarea unei comenzi sa se facd pentru un numdr prea mare
de secvente de culegeri.

De la grafica pasiva la grafica interactiva

Incepind cu anul 1970 funclile de bazé ale echipamentelor si sistemelor grafice
depindeau atit de clasa de aplicatii abordaté cit si de calculatorul gazda. S-a ajuns ca,
la un moment dat sa existe mai multe scoli de graficd ce-si disputau aborddrile. Asa au
apdrut, cu avantaje si dezavantaje, limbajele de programare pentru graficd, extensiile
limbajelor de programare de nivel inalt cit si pachetele de rutine grafice apelabile din-
tr-un limbaj de nivel inalt.
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: l?nrj anul_ ‘!975 expertii in domeniul graficii au initiat o activitate de standardizare
in graficd urmdrind obiective ca: portabilitatea programelor de aplicatie, independenta
prog“ramelor de aplicatie fatad de echipamentele grafice utilizate, portabilitatea infor-
matulo;\groficg, portabilitatea instruirii etc,

pare deci ca necesard o aliniere a tuturor instrumentelor de grafica la standar-
dele de graficd curente: GKS, PHIGS, CGIl, CGM, IGES etc. (v. de gxemplu, realizdrile
CE.PEC;_‘\—GPL, FEX GKS aliniate la GKS si realizarile ITCl). Cit priveste proiectarea
asistatd de calculator, ea existd practic de cind s-a realizat primul calculator, dar se
pare cd acum se pune problema in mod mai sistematic.

laciiv: ~ mrrelm
JOcuUri ¢u cailcu

Se stie bine cd jocul ajuté la instruire. Jocurile copiilor, dup& cum remarca
M. Montegne “nu sint deloc jocuri si este mai corect ca ele sa fie considerate cea mai
importantd si profundd preocupare a acestei virste®. Calculatorul personal a fost primul
instrument individual care a permis ca oameni de toate virstele sa-I foloseascd nu nu-
mai pentru lucruri . .. serioase ci si pentru jocuri.

Jocurile — “drojdie distractivd” a calculatoarelor personale — sint abordate in
lucrarea noastrd (vol. 2, sinteza 19) din punct de vedere al proiectdrii si implementarii
acestora. V& prezentdm totodatd si 25 programe sursd de jocuri in BASIC, pentru calcula-
toarele HC-85, TIM S, SPECTRUM, AMSTRAD si COMMODORE.

In ultimul deceniu conceptul de programare a evoluat considerabil, in sensul fun-
damentdrii teoretice si al sistematizarii sale. Aceastd dezvoltare are leg@turi intime cu
progresul inregistrat in aplicarea conceptiilor sistemice in intreg domeniul sistemelor/
produselor informatice. Numeroase tehnici au fost avansate in vederea ridicdrii nivelului
calitativ al sarcinilor prestate, a reducerii duratelor de proiectare si construire a siste-
melor/produselor informatice, a asigurdrii unei fiabilitafi si economicitati sporite. Astfel
se explicd aparitia in ultimul timp pe plan mondial a peste 40 de metodologii structu-
rate. In general, metodologiile structurate sint orientate cdtre structuri de date, fluxuri de
date etc. si folosesc descrieri preponderent grafice.

In ceea ce ne priveste am utilizat metodologia Jackson orientatd spre structuri de
date, pe care am aplicat-o pe cazuri simple, ce ne-au servit ca pretext pentru introdu-
cerea elementelor de limbaj FORTRAN/COBOL/BASIC in toate cele trei lucrdri din ciclul
“Invatéam ... (limbajul) conversind cu calculatorul®.

Recomandam cititorului si alte metodologii de analizd si proiectare structuratd, ca
de exemplu cea apartinind lui Yourdon si Constantine, metodologie ce am constatat cd
este foarte bine insusitd si raspinditd de cdtre specialistii CEPECA. In acest sens se pot
consulta lucrarile mai importante®.

*

* *

Dupd salturile pe care le-ati facut urmarind cele 3 grupuri (I, Il, 1) de pasi (nu

prézintd interes prea mare in ce moment al studiului ati... sarit, totul este sd o faceti),
va recomanddm s& luati conversatiile si sintezele de la inceput. Asta pentru cd, para-
frazindu-l intrucitva pe N.Armstrong... cind a pasit pe Lund (“un mic pas pentru mine,
un pas urias pentru omenire®), micii pasi ai fiecdruia din dumneavoastra pentru a con-
versa cu aceste masini ce par ale altei planete, va permit a... incerca sd tineti pasul,
cu pasii uriasi ai omenirii, facuti — dupd cum stiti — si in aceastd directie.

lar acum d&m din nou... cuvintul cititorului, nu fard a-i ura, incd odatd...

mult succes.

Il MAI RECOMANDAM, IN FINE, SA CONSULTE $I ALTE CARTI (v. pag. XV—XVI).

* Yourdon, E., & Constantine, L, L., Structured Design, Prentice-Hall, 1979 si Co-

lectiv 100 autori, Ingineria de sistem, automaticd si informaticd in transporturi |
cap. 11, Editura Tehnicd, 1989. : . g o
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CARTI APARUTE IN 1986-89
CARE SE MAI POT AFLA IN RETEAUA DE LIBRARII

Biblioteca de automaticé, informatica, electronicd, management

. Adrian Davidoviciu,

Boldur Barbat

. Marius Guran,
Florin Filip

. Cr. Giumale, D. Preotescu,
L. D. Serbanati, D. Tufis,
Gh. Tecuci, D. Cristea

. M. Suciu, D. Popescu

Tr. Tonescu

. T. Baron, Al. Isaic-Maniu,
L. Tovissi, D. Niculescu,
C. Baron, V. Antonescu,
I. Roman

. Gh. Turbut, I. Boicu,

E. Spirea, M. Hutanu,
I. Tomescu si colectiv 100 spe-
cialisti din MTTc, ITCI, IPA

Colective largi

T. Geber, V. Cristea,
V. Savescu, I. Miu,
R. Bulgakov, M. Vuici

Gh. Sabdu, Al. Sotir si colectiv
11 specialisti ASE, CSP, ITCI,
Centrul de Calcul teritorial
Constanta

Gh. Turbut, E. Spirea,
M. Hutanu, I. Tomescu,
1. Boicu si colectiv 100 specialisti
MTTec, ITCI, IPA, IPB, Centrul
de Calcul Teritorial Constanta

. N. Patrubani

Limbaje de programare pentru sisteme
in timp real, 224 pag., 23 lei.

Sisteme ierarhizate in timp real, cu pre-
lucrare distribuita a datelor, 296 pag.,
29 lei.

LISP. Programare (DM—LISP). Proble-
me rezolvate. Aplicatii complexe LISP 86
pentru micro (Felix PC, M 216) si
TC LISP pentru minicalculatoare
(CORAL/Independent). Sisteme de I. A.
pe TC Lisp 2 vol., 44 lei.

microcalculatoare si
industriale,

Microprocesoare,
roboti in automatizari
384 pagini, 28 lei.

Calitate si fiabilitate, manual practic,
2 vol., 1100 pag. (cu 300 aplicatii, exem-
ple, studii de caz, 4 rigle de calcul,
5 standarde, 2000 teste-intrebdri rezol-
vate), 139 lei.

Inginerie de sistem, automatiziri siin-
formatici in transporturi feroviare, na-
vale, aeriene, rutiere, vol. 1, 758 pag.,
75 lei.

Automaticd, management, calculatoare
(AMC) volumele 52—55 ~2000 pag.
~180 lei (a se cduta si volumele ante-
rioare in curs de epuizare).

Echipamente periferice, vol. 3, 260 pag.,
19 lei.

Practica bazelor de date. Totul de-
spre... SOCRATE si SOCRATE — MI-
NI pe Felix C, CORAL, INDEPENDENT.
Volumele 1 si 2, 768 pagini, Seria Prac-
tica. Lei 62.

Inginerie de sistem, automatizari si
informaticA in transporturi feroviare,
navale, aeriene, rutiere. Volumul 2, 1 000
pagini, Seria Fundamente, 85 lei.

Totul despre... microprocesorul Z80,
vol. 1 si vol. 2, 700 pagini, (o parte a
tirajului insofitd de o casetd pentru
un simulator al functiondrii micropro-
cesorului pe calculatoarele personale
PRAE si aMIC), 140 lei cu casetd, fara
casetd 65 lei.



CARTI IN CURS DE APARITIE

Biblioteca de automatica, informatica,
electronica, management

1—2. L. Dumitrascu

3— 4. A Petrescu si colectiv IPB,
ITCI, Fabrica de calculatoare,
Liceul Dimitrie Cantemir,
CNOP

5—6. A. Tandsescu si colectiv IPB,
ITCI, ISPIF

7—13. Colective largi

14—15. A. Davidoviciu si colectiv
ITCI, ASE

16—17. 1. Vaduva, V. Baltac,
Florescu V. si colectiv ASE,
ITCI
18. Rusu O., Brudaru 1.

19. P. Constantinescu

Inviatim microelectronicd interactivi.
Totul despre... BASIC in 14 conser-
vatii si 7 sinteze pe Felix C, CORAL,
INDEPENDENT, Felix PC, M118, TPD,
HC. 85, aMIC, COMMODORE, AMST-
RAD si compatibile, volumele 1 si 2,
980 pag., lei 100, apare in trim. III.
ABC de calcul electronic. Totul de-
spre... HC85, vol. 1 si vol. 2, 700 pa-
gini (o parte a tirajului cu 2 casete cu
programe, actionind calculatoare per-
sonale HC85 si compatibile SINCLAIR
SPECTRUM), 250 lei cu casete, 70 lei
fara casete.

Grafica asistatd de calculator. Programe
Fortran pe minicalculatoare, pentru re-
prezentiri geometrice, vol. 1 si vol. 2,
800 pag. 80 lei, apare in trim. TII.
Automaticd, management, calculatoare
(AMC). Serie continuii de instruire, in-
formare, sinteze, cercetiri aplicative in
sisteme electronice, automate, informa-
tice, de conducere. Volumele 56—61.
Volume de ~ 350 pag. si ~ 35 lei
fiecare. Echipamente electronice si teh-
nici de calcul-manuale de utilizare.
Calculatoare personale, programe. Apli-
catii informatice in ramuri industria-
le. Proiectarea asistatd de calculator.
Graficad interactivi. Automatizarea si
informatizarea proceselor. Conducere si
organizare asistatd. Limbaje si produse
program, s.a.m.d.

Sistemul de operare MIX si limbajul
MACRO pentru minicalculatoarele CO-
RAL/INDEPENDENT, 2 volume, 800
pagini, 90 lei.

Informatici economicd, 2 volume, 800
pag. Pret 80 lei

Proiectarea liniilor flexibile. Echilibra-
rea (concepte, modele, algoritmi de tip
ALGOL, programe COBOL si Fortran).
300 pag., 30 lei.

Sinergia, informatia si geneza sisteme-
lor, 350 pag., 35 lei.

Se difuzeazd prin unitidtile centrelor de librarii, spre care se indruma intre-

prinderile si cititorii.

PENTRU ACESTE CARTI SE POT FACE, TOTUSI SI COMENZI FERME
LA EDITURA TEHNICA, PIATA SCINTEII 1, BUCURESTI.

Comenzile intreprinderilor se semneazi de director si contabil sef, cele ale citi-
torilor individuali au indicatd adresa exactd. Comenzile se trimit de editurd la cen-
trele de librdrii, cu indicarea unor priorititi de satisfacere a lor. Plata nu se face
decit la primirea exemplarelor de la reteaua de librarii,
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SINTEZA 15

Cuvinte rezervate si diagnostice
..post mortem BASIC

L] BASIC-aMIC

Cuvinte rezervate

ABS, AT, ATN PLOT, PRINT, PUT

CALL, CHRS, CON, COS READ, REM, RESTORE, RETURN, RND,
DATA, DIM, DRAW RUN, RMOVE, RDRAW, ROTATE

SAVE, SGN, SIN, SQR, STEP, STR$, STOP,

b SCR, SCALE
FOR
TO, TAN, THEN, TRN
GET, GOSUB, GOTO, GSINPUT UNPLOT
IDN, IF, INPUT, INT, INV, INIT, INKEYS_ VAL, VIEWPORT ;
LET, LEN, LIST, LOG, LOAD ZER
MAT, MOVE WINDOW
NEXT
ON
Mesaje de erori
Cod Mesaj
01 programul nu se termind cu instructiunea END sau STOP
02 tip de instructiune nerecunoscut
03 existd instructiuni sursd dupd instructiunea END
04 numdrul liniei destinatie incorect (in instructiunile IF, GOTO, GOSUB,
ON)
05 numdrul liniei destinatie inexistent
05 caracter ilegal
07 instructiune neterminata
08 expresie incorectd
09 eroare la conversia in virguld mobila
10 utilizare incorectd a functiilor GET sau PUT
1 tentativd de redimensionare (cu DIM) a unui tablou
12 tablou utilizat inainte de a fi definit
13 argumentul functiilor SIN, COS, TAN prea mare (>10“)
14 relatie incorectd in instructiunea IF
15 expresie prea complicata (depdsirea stivelor)
16 eroare in ridicarea la putere (0 la puterea 0 sau numdr negativ la
putere reald)
17 instructiune FOR f&ra instructiunea NEXT corespunzdtoare

18 instructiune NEXT fara instructiunea FOR corespunzatoare



se doreste citirea mai multor constante decit au fost definite prin

matricea din membrul sting al egalitdtii nu poate apdrea in membrul

redimensionare incorectd (noile dimensiuni depdsesc pe cele maxime)
pnn redimensionare nu poate fi schimbat numérul de dimensiuni ale

matricile nu au aceleasi dimensiuni (pentru sumé@ sau diferentd)
subrutina, in limbaj de asamblare, cu numdrul dorit nu a fost gdsita

Sinteza 15
19 depésire stiva FOR (peste 3 cicluri cuprinse unul intr-altul)
20 indice mai mare de 254 sau egal cu J
21
instructiunea DATA
22 depdsirea valorilor declarate ale indicilor
23 radical din numdr negativ
24 logaritm din numdr negativ
25 dimensiuni incompatibile pentru produs de matrici
26
drept (pentru transpus@ sau produs de matrici)
27 matrice singulard (nu poate fi inversata)
28
29
unui tablou
30 matricea nu este patrata
31
32
in tabela de subrutine
33

parametrii incorecti in instrucliunea de prelucrare grafica (VIEWPORT,

WINDOW, SCALE).

[J BASIC-PRAE

Cuvinte rezervate

ABS, ALOAD, AMERGE, AND, ASAVE,
ASC, AT, ATN, AUTO

BEEP
CALL, CLEAR, CLS, CHR$, CIRCLE, CONT,
Cos

DATA, DEFFN, DELETE, DIM, DRAW,
DRAWC

EDIT, ELSE, END, EXP

FN, FNEND, FOR, FRE
GOSUB, GOTO

IF, INP, INPUT, INSTR, INT
KILL

LET, LEFTS, LEN, LINE, LISTEN, LIST,
LLIST, LNULL, LOG, LPRINT, LOAD,
LVAR, LTRACE, LWIDTH

Mesaje de erori

NEXT W/O FOR

SYNTAX ERROR (IN LINE n)
RETURN W/O GOSUB

OUT OF DATA

ILLEGAL FUNCTION
ARITHMETIC OVERFLOW
OUT OF MEMORY
UNDEFINED STATEMENT
SUBSCRIPT OUT OF RANGE
RE-DIMENSIONED ARRAY
ILLEGAL DIRECT

2

MID$
NEXT, NEW, NOT, NULL
ON, OR, OUT

PEEK, PLOT, PLOTC, POKE, POS, PRINT,
PRECISION

RANDOMIZE, READ, REM, RENUMBER,
RESTORE, RETURN, RIGHT$, RND, RUN

SAVE, SGN, SIN, SQR, SPC, STEP, STRS,
STOP, SWITCH

TAB, TO, TAN, THEN, TRACE
USING

VAL

WIDTH

TYPE MISS-MATCH

NO STRING SPACE

STRING TOO LONG

TOO COMPLEX

CAN'T CONTINUE

TAPE ERROR

FNRETURN W/O FUNCTION CALL
MISSING STATEMENT NUMBER *
% INVALID INPUT

¥ EXTRA LOST



Basic-AMSTRAD

(! BASIC HC-85, TIM S, SPECTRUM

Cuvinte rezervate

ABS, ACS, AND, ASN, AT, ATN, ATTR
BEEP, BIN, BORDER, BREAK, BRIGHT

CHRS$, CIRCLE, CLEAR, CLOSE 4, CLS,
CODE, CONTINUE, COPY, COS

DATA, DEFFN, DELETE, DIM, DRAW
EDIT, ENTER, EXP

FLASH, FN, FOR

GOSUB, GOTO

IF, IN, INK, INKEYS$, INPUT, INT, INVERSE

LEN, LET, LINE, LIST, LLIST, LLIST4t, LN,
LOAD, LPRINT, LPRINT

MERGE

Mesaje de erori

OK

NEXT without FOR
Variable not found
Subscript wrong

Out of memory

Out of screen
Number too big
Return without GOSUB
End of file

Stop statement
Invalid argument
Integer out of range
Nonsense in BASIC
BREAK—-CONT repeats

ONwrProovNounsnwn=0

(] BASIC-AMSTRAD

Cuvinte rezervate

ABS, AFTER, AND, ASC, ATN, AUTO
BIN$, BORDER, BREAK

CALL, CAT, CHAIN, CHRS$, CINT, CLEAR,
CLG, CLOSEIN, CLOSEOUT, CLS, CONT,
COPYCHRS$, COS, CREAL, CURSOR

DATA, DEC$, DEF, DEFINT, DEFREAL,
DEFSTR, DEG, DELETE, DERR, DI, DIM,
DRAW, DRAWR

EDIT, El, ELSE, END, ENT, ENV, EOF,
ERASE, ERL, ERR, ERROR, EVERY, EXP

NEW, NEXT, NOT
OPEN 1, OR, OUT, OVER

PAPER, PAUSE, PEEK, Pl, PLOT, POINT,
POKE, PRINT, PRINT i

RANDOMIZE, READ, REM, RESTORE,
RETURN, RND, RUN

SAVE, SCREENS$, SGN, SIN, SQR, STEP,
STOP, STR$

TAB, TAN, THEN, TO
USR |
VAL, VALS, VERIFY

Out of DATA
Invalid file name
No room for line
STOP in INPUT
FOR without NEXT
Invalid 1/0 device
Invalid colour
BREAK into program
RAMTOP no good
Statement lost
Invalid stream

FN without DEF
Parameter error
Tape loading error

000X Z~rXe —IO-mm

FILL, FIX, FN, FOR, FRAME, FRE
GOSUB, GOTO, GRAPHICS
HEX$, HIMEM

IF, INK, INKEY, INKEYS$, INP, INPUT,
INSTR, INT

Joy
KEY
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5

LEFTS, LEN, LET, LINE, LIST, LOAD,
LOCATE, LOG, LOG 10, LOWERS

MASK, MAX, MEMORY, MERGE, MIDS$,
MIN, MOD, MODE, MOVE, MOVER

NEXT, NEW, NOT

ON, ON BREAK, ON ERROR GOTO 0o,
ON SQ, OPENIN, OPENOUT, OR,
ORIGIN, OUT

PAPER, PEEK, PEN, Pl, PLOT, PLOTR,
POKE, POS, PRINT

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE,
REM, REMAIN, RENUM, RESTORE,
RESUME, RETURN, RIGHTS, RND,
ROUND, RUN

Mesaje de erori

Unexpected NEXT
Syntax Error
Unexpected RETURN
DATA exhausted
Improper argument
Overflow

Memory full

Line does not exist
Subscript out of range
Array already dimensioned
Division by zero

Invalid direct command
Type mismatch

P .
WN =200V ONONO D WN =

SAVE, SGN, SIN, SOUND, SPACES$, SPC,
SPEED, SQ, SQR, STEP, STOP, STRS,
STRINGS$, SWAP, SYMBOL

TAB, TAG, TAGOFF, TAN, TEST, TESTR,
THEN, TIME, TO, TROFF, TRON

UNT, UPPERS$, USING
VAL, VPOS

WAIT, WEND, WHILE, WIDTH, WINDOW,
WRITE

XOR, XPOS
YPOS
ZONE

14 String space full

15 String too long

16 String expression too complex
17 Cannot CONTinue

18 Unknown user function
19 RESUME missing

20 Unexpected RESUME
21 Direct command found
22 Operand missing

23 Line too long

24 EOF met

25 File type error

(1 BASIC-COMMODORE

Cuvinte rezervate

ABS, AND, ASC, ATN

CHRS, CLR, CLOSE, CMD, CONT, COS

DATA, DEF, DIM
END, EXP

FN, FOR, FRE

GET, GET#, GOSUB, GOTO
IF, INPUT, INPUT4, INT

LEFT$, LEFT, LEN, LET, LIST, LOAD, LOG

MID$
NEW, NEXT, NOT

Mesaje de erori

BAD DATA
BAD SUBSCRIPT

ON, OPEN
PEEK, POKE, POS, PRINT, PRINT #

READ, REM, RESTORE, RETURN,
RIGHTS, RND, RUN

SAVE, SGN, SIN, SPC, SQR, STEP,
STOP, STR$, SYS

TAB, TAN, THEN, TI$, Tl
USR

VAL, VERIFY

WAIT

CAN'T CONTINUE
DEVICE NOT PRESENT



p BASIC-80

DIVISION BY ZERO OUT OF DATA
EXTRA IGNORED OUT OF MEMORY
FILE NOT FOUND OVERFLOW
FILE NOT OPEN REDIM'D ARRAY
FILE OPEN REDO FROM START
FORMULA TOO COMPLEX RETURN WITH-OUT GOSUB
ILLEGAL DIRECT STRING TOO LONG
ILLEGAL QUANTITY SYNTAX
LOAD TYPE MISMATCH
NEXT WITHOUT FOR UNDEF'D FUNCTION
NOT INPUT FILE UNDEF'N STATEMENT
NOT OUTPUT FILE * VERIFY

(] BASIC-80

Cuvinte rezervate

ABS, ASC, ATN, AUTO, AND
BASE

CALL, CDBL, CHAIN, CHRS, CINT, CLEAR, CLOSE, COMMON, CONT, COS, CSNG, CVI,
Cvs, CvD

DATA, DEF, DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, DEF USR, DELETE, DIM, DRAW
EDIT, ELSE, END, EOF, ERASE, ERR, ERL, ERROR, EXP, EQV

FIELD, FIX, FOR, FRE, FN

GET, GOSUB, GOTO

IF, INKEY, INSTR, INP, INPUT, INPUT, INT, IMP

KILL

LEFT$, LET, LEN, LINE, LIST, LLIST, LOAD, LOC, LOG, LPRINT, LPOS, LSET
MERGE, MID$, MKI$, MKS$, MKD$, MOVE , MOD

NAME, NEXT, NEW, NULL, NOT

OCT$, ON, OPEN, OPTION, OUT, OR

PEEK, POKE, POS, PRINT, PRINT#, PUT

RANDOMIZE, RDRAW, READ, REM, RENUM, RESTORE, RESUME, RETURN, RIGHTS,
RMOVE, RND, ROTATE, RSET, RUN

SAVE, SGN, SIN, SPACES$, SPC, SQR, STOP, SWAP, STR$, STRINGS
TAB, TAN, THEN, TRON, TROFF

USING, USR

VAL, VARPTR, VIEWPORT

;vO‘:T' WHILE, WEND, WIDTH, WINDOW, WRITE, WRITE

Mesaje de erori

NEXT without FOR Out of memory

Syntax error Undefined line number
RETURN without GOSUB Subscript out of range
Out of DATA Duplicate Definition
lllegal function call Division by zero

Overflow lllegal direct
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Type mismatch

Out of string space

String too long

String formula too complex
Can't continue

Undefined user function
No RESUME

RESUME without error

[J BASIC-PLUS

Cuvinte rezervate

ABS, ACS, ASCH, AND, AS, ASN,
APPEND, ATN

CHAIN, CHR, CLOSE, COMMON, CVT
CONTINUE, COS, COMP ?9/;,, COUNT

DATA, DATE$, DEF, DELETE, DIM, DIF$,
DROUND ’

ELSE, END, EXP, ERROR, EQV

FIELD, FILE, FILE SIZE, FIX, FN, FNEND,
FOR, FRACT

GET, GOSUB, GOT

HELP

INT, IF, INPUT, INSTR, IMP
KILL

QuUOSs

LEFT, LET, LEN, LENGTH, LINE, LIST,
LOAD, LOG, LOG10, LSET

Mesaje de erori

SYNTAX AND SEMANTIC ERRORS TABLE

ILLEGAL EXPRESSION #*
PRINT-USING FORMAT ERROR *
ILLEGAL FUNCTION NAME *

IF STATEMENT SYNTAX ERROR ¥

VONODNHWN =

=)
% % %k % %k %k %k % %k %k % kK % *

INSTRUCTION SYNTAX ERROR %
ILLEGAL IN IMMEDIATE MODE *

: % ILLEGAL CONDITIONAL EXPRESSION *
ILLEGAL DUMMY VARIABLE IN A USER-DEFINED FUNCTION

SYNTAX ERROR IN DIM STATEMENT %

Unprintable error
Missing operand

Line buffer overflow
FOR without NEXT
WHILE without WEND
WEND without WHILE

Graphics statement not implemented

MAT, MAT INPUT, MAT PRINT, MAT
READ, MAX, MID, MIN, MOD,
MODIFY

NEXT, NEW. NOLIST, NRE, NUM$§
ON, OPEN, OR, OUTPUT
PLACES, Pl, PRINT, PRODS$, PUT

RAD, RANDOM, RANDOMIZE, READ,
RECORD, REMARK, RENAME,
REPLACE, RESTORE, RESUME,
R\ST#RN, REVS$, RIGHT, RSET, RND,
R

SAVE, SGN, SEQUENTIAL, SIN, SQR,
SPACE, STEP, STRINGS, SUMS§, STOP

TAB, TAN, THEN, TIME$, TO, TRANSLATE
UNSAVE, USING, UNTIL, UNLESS

VAL, VIRTUAL

XLATE, XOR

WHILE, WRITE

COMMAND 2 VERB 2 DON'T UNDERSTAND! :¢t

ILLEGAL LINE NUMBER (REAL OR GREATER THAN 32767) %
INVALID NUMERIC OR STRING CONSTANT %

ILLEGAL BASIC VERB OR MISSING SPECIAL FEATURE *
NUMERIC PARAMETER IN NEEDED it

GOTO OR GOSUB IS NECESSARY

ILLEGAL COMMON VARIABLE REDEFINITION *
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17 : ¥ MORE THAN TWO DIMENSIONS FOR MATRIX %

18 : % SYNTAX ERROR IN COMMON STATEMENT *
19 : % BASIC LINE SYNTAX ERROR *
20 : % ILLEGAL FOR THIS MOMENT %
21 : % MAT-INVERT MATRIX FOR INTEGER DESTINATION *
© 22 : % FLOATING POINT SYNTAX ERROR #
23 : % MISSING SPECIAL FUNCTION OR FEATURE %
24 : ¥ INTEGER NUMBER TOO BIG *
25 : ¥ ERROR IN STRING EXPRESSION *
26 : ¥ ILLEGAL VERB IN IF STATEMENT *
27 : % INTEGER SYNTAX ERROR *
28 : ¥ SYNTAX ERROR IN MAT EXPRESSION %
29 : % SYNTAX ERROR IN MAT INSTRUCTION #*
30 : % ILLEGAL |-O CHANNEL NAME x
31: % ILLEGAL MATRIX REDEFINITION * *
32 : ¥ RECORD—ERROR IN RECORD NUMBER #%
33 : ¥ PRINT-MISSING COMMA OR SEMICOLON AS SEPARATOR #*
34 : % FILESIZE-ERROR IN FILE SIZE EXPRESSION %
35: % TAB—BAD INDEX LINE EXPRESSION *
36 : ¥ RECORDSIZE-ERROR IN RECORD SIZE EXPRESSION *
37 : % FILE SPECIFICATION ERROR *
38 : ¥ CAN'T CONTINUE, EXECUTION CANNOT BE RESUMED ¥
39 : ¥ ILLEGAL PROGRAM NAME %
40 : ¥ MAXIMUM CORE EXCEEDED; PLEASE USE SAVE, LOAD COMMANDS *
41 : ¥ OPEN-PARAMETER SYNTAX ERROR *
42 : ¥ NO PROGRAM IN MEMORY %
43 : ¥ BAD LINE NUMBER PAIR IN LIST, DELETE OR RUN COMMAND %
R

#NO LIST3# PARAMETER IN ACTION; CAN'T LIST OR SAVE *

USER RECOVERABLE ERRORS TABLE

129 : ¥ OVERFLOW IN FLOATING POINT OPERATION :¢
130 : ¥ UNDERFLOW IN FLOATING POINT OPERATION %
131 : % INTEGER BINARY OVERFLOW i¢

132 : ¥ NO DATA INSTRUCTION #*

133 : % STRING SIZE OVERFLOW #*

134 : % ILLEGAL DATA ITEM OR WRONG VARIABLE TYPE *
135 : ¥ NOT ENOUGH ITEMS IN DATA BLOCK *

136 : ¥ END OF FILE MARK FOUNDED *

NON-RECOVERABLE ERRORS TABLE

193 : ¥ NO PROGRAM PRESENT FOR RUN, SAVE, REPLACE %
194 : ¥ UNDEFINED DESTINATION FOR A TRANSFER OF CONTROL %

*

195 : ¥ NOT ENOUGH MEMORY FOR PROGRAM OR COMMAND EXECUTION *
196 : ¥ FOR ... NEXT NESTED INCORRECTLY OR MORE THAN 12 %

197 : ¥ INVALID USER FUNCTION CALL *

198 : ¥ FOR ... NEXT LOOP INCOMPLETE, MISSING CORRESPONDING NEXT %
199 : ¥ RESTORE USED FOR INVALID OR YUNDEFINED BLOCK DATA *

200 : ¥ SUBSCRIPT OUT OF DEFINED RANGE %

201 : % UNDEFINED FUNCTION CALL %

202 : ¥ READ USED WITHOUT DATA :¢

203 : * FILE READ ERROR; CORRUPTED FILE STRUCTURE *

204 : ¥ FILE WRITE ERROR; CORRUPTED FILE STRUCTURE %

205 : % FILE CLOSE ERROR; CORRUPTED FILE STRUCTURE *

206 : ¥ FILE DOES NOT EXIST %

207 : % FILE OPEN ERROR; CORRUPTED FILE STRUCTURE %

208 : % FILE KILL ERROR; CORRUPTED FILE STRUCTURE %

209 : ¥ BAD SEQUENCE *

210 : ¥ FIELD-BLOCK BUFFER OVERFLOW %

211 : % ERROR IN LOG FUNCTION, ARGUMENT ZERO OR NEGATIVE %

212 : % ERROR IN EXP FUNCTION, ARGUMENT TOO LARGE %

213 : ¥ ERROR IN EXP FUNCTION, ARGUMENT TOO SMALL %

214 : ¥ ERROR IN SQR FUNCTION, NEGATIVE ARGUMENT #%
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215: ¥ ERROR IN RAR FUNCTION, NEGATIVE BASE POWER #*

216 : % LEFT FUNCTION, INVALID ARGUMENT %

217 : % RIGHT FUNCTION, INVALID ARGUMENT *

218 : ¥ MID FUNCTION, INVALID ARGUMENT %

219 : ¥ CHR$ OR ASCIl FUNCTION, INVALID ARGUMENT #

220 : % INSTR FUNCTION, INVALID ARGUMENT %

221 : % SIRING$ FUNCTION, INVALID ARGUMENT *

222 : ¥ INPUT-OUTPUT CHANNEL ALREADY USED %

223 : ¥ INVALID FILE SPECIFICATION #%

224 : % INVALID 1-O CHANNEL NUMBER, NEGATIVE OR GREATER THAN 8 *
225 : ¥ |-O CHANNEL ALREADY FREE OR UNUSED %

226 : ¥ |1-O CHANNEL NOT AVAILABLE *

227 : % ERROR IN IAl FUNCTION, 1=0 AND J=0 OR J<0 #*

228 : ¥ ERROR IN RAIl FUNCTION, R=0 AND I=0 OR I1<0 %

229 : ¥ VAL FUNCTION, STRING ARGUMENT IS NEEDED #*

230 : ¥ MAT — REDIMENSIONED MATRIX TOO LARGE % .
231 : ¥ SPACE$ FUNCTION, INVALID ARGUMENT % -
232 : % IDN FUNCTION, MATRIX NOT SQUARE %

233 : ¥ CAN'T CREATE NEW FILE *

234 : % FILE ALREADY EXIST, ILLEGAL DUPLICATE FILE %

235 : ¥ INPUT — INVALID DATA TYPE, RETYPE IT *

236 : ¥ OPERAND MATRICES NOT CONFORMABLE DIMENSIONED *

237 : % IMPOSSIBLE TO CHAIN PROGRAMS, PROGRAM LOST. SORRY ! *
238 : ¥ #NOLIST4# ACTIF; CAN'T LIST OR SAVE SOURCE PROGRAM *

239 : ¥ CANT INVERT MATRIX; NEARLY SINGULAR MATRIX ¥

240 : ¥ EXECUTED OPEN NOT PERMITS THIS KIND OF OPERATION *

241 : % ILLEGAL FUNCTION REDEFINITION %

242 : % ILLEGAL MATRIX REDEFINITION %

243 : ¥ INVALID OR ILLEGAL OPTION %

244 : ¥ MATRIX NOT DIMENSIONED OR ILLEGAL REDIMENSION ¥

245 : ¥ LOGICAL ERROR OR FNEND NOT IN PROPER PLACE %

246 : ¥ ODD, NON-EXISTENT ADDRES. CATASTROPHIC ERROR. TYPE NEW ! ¥
247 : ¥ MEMORY PROTECT VIOLATION. CATASTROPHIC ERROR. TYPE NEW | *
248 : ¥ RESERVED INSTRUCTION. CATASTROPHIC ERROR. TYPE NEW ! %

249 : ¥ APPEND COMMAND. ILLEGAL. BIC TYPE PROGRAM %

250 : % DEVICE NOT FILE STRUCTURED FOR VIRTUAL OR RANDOM FILE * .
251 : ¥ MAT FUNCTION NOT AVAILABLE FOR THIS CONFIGURATION %

252 : ¥ ERROR DURING USER ERROR SUBROUTINE EXECUTION %

253 : % VIRTUAL FILE NOT YET OPEN %

254 : ¥ ASN OR ACS FUNCTION ARGUMENT NOT IN RANGE %

[} ABASIC

Cuvinte rezervate

ABS (valoare absoluta), AND (operator logic Sl), ASC (furnizare cod ASCII)
ATN (functia arctangentd), AUTO (inserare linii)

BASE (modificd adresarea primului element al unui tablou), BEL (generare
sir X'2F” «alarma sonora-»)

CHAIN (inlantuire programe), CHR (conversie cod ASCIl in cod EBCDIC),
CHRA (conversie cod ASCIl in cod EBCDIC), CHRE (conversie numdr in cod
EBCDIC), CINT (cel mai apropiat intreg), CLEAR (initializare variabile),
CLOSE (inchidere fisier(e)), CON (reluare executie), CONT (reluare execu-
tie), COS (functia cosinus), CPOS (furnizare pozitie curentd in linia de ie-
sire)
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DATA (generare constante), DATE (furnizare daté curenta), DAY (furnizare
datd curenta), DEF (definire functie utilizator), DEFDBL (definire tip impli-
cit dubla precizie), DEFFN (definire functie utilizator), DEFINT (definire tip
implicit intreg), DEFSTR (definire tip implicit sir), DELETE (stergere linii),
DIGIT (modificda numdr zecimal de afisat), DIM (dimensionare matrici),
DIMENSION (dimensionare matrici), DIV (operator de impdrire intreagd)

EBC (furnizare cod EBCDIC), EDIT (modificare linie), ELSE (alternativa exe-
cutie conditionatd), END (terminare executie), ENDIF (sfirsit executie condi-
tionata), ENDPROC (sfirsit definire procedura), ENDWHILE (sfirsit executie
repetitivd pe conditie), EOF (furnizare —1 pe sfirsit fisier), EQV (operator
logic de echivalenta), ERL (furnizare numar ultima linie cu eroare), ERR (fur-
nizare cod ultima eroare), ERROR (simulare aparijie eroare), EXEC (executie
~ procedurd), EXIT (trecere in stare EDITOR), EXP (functia exponentiald).

FIX (functia parte trunchiata), FN (definire functie utilizator), FOR (executie
repetitiva cu contor), FRE (furnizare numar octeti disponibili), FREE (furni-
zare numar octeti disponibili)

GO (salt), GOTO (salt), GO TO (salt), GOSUB (salt la subrutingd cu reve-

nire)
HEX (reprezentare hexazecimala argument)

IF (executie conditionata), IMAGE (furnizare format de editare), IMP (ope-
rator logic implicatie), INPUT (intrare date de la terminal), INPUT (intrare
date din fisier), INSTR (furnizare pozitie subsir intr-un sir), INT (functia parte
intreagd)

KILL (stergere program (fisier ARIEL))

LEFT (extragere subsir marginea stingd), LEN (furnizare lungime sir), LET
(atribuire), LFT (extragere subsir margine stingd), LG (logaritm zecimal),
LINE INPUT (intrare date de la terminal), LINE INPUT (intrare date din fi-
sier), LINPUT (intrare date de la terminal), LINPUT (intrare date din fisier),
LIST (listare program), LN (logaritm natural), LOAD (incarcare program (fi-
sier ARIEL)), LOG (logaritm natural), LOG10 (logaritm zecimal)

MERGE (interclasare programe si executie program obtinut), MID (extra-
gere subsir de la o pozitie data pe o lungime datd), MOD (operator mo-
dulo)

NEW (stergere program incdrcat), NEXT (incrementare contor executie repe-
titiva), NOT (operator logic negatie)

OCT (reprezentare octald argument), ON (salt conditionat), ON (salt con-
ditionat la subruting), ON ERROR (salt la subrutind pe conditie de eroare),
OPEN (deschidere fisiere), OPTION (BASE, WIDTH, DIGIT), OR (operator
logic SAU)

Pl (numarul Pl), POS (pozitie subsir intr-un sir), PRINT (iesire date pe termi-
nal), PRINT (scriere date in fisier), PRINT USING (iesire date cu format edi-
tare), PRINT USING (iesire date cu format editare pe fisier), PROC (defi-
nire procedurd)

RANDOMIZE (modificare bazd generator de numere aleatoare), READ (in-
trare date din zona de memorie (DATA)), REM (comentariu), RENUM (re-
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numerotare linii program), RESTORE (repozitionare pe inceput intr-un bloc
DATA), RESUME (terminare subruting tratare erori), RETURN (revenire din
subrutind), RGT (extragere subsir margine dreaptd), RIGHT (extragere sub-
sir margine dreaptd), RND (generare numere aleatoare), RUN (lansare in
executie)

SAVE (salvare program (fisier ARIEL)), SEG (extragere subsir de la pozitia . . .
la pozitia), SGN (furnizare semn expresie), SIGN (furnizare semn expresie),
SIN (functia sinus), SPACE (generare sir de blancuri), SPC (generare sir de
blancuri), SQR (functia radical), STEP (pasul conturului de repetitie), STOP
(oprire executie), STR (conversie numar in sir (reprezentarea acestuia)),
STRING (creare sir de lungime datd), SRG (creare $|r de lungime data),
SWAP (interschimbare valori variabile)

TAB (setare pozitie curentd in linie iesire), TAN (functia tangentd), TG (func-
tia tangentd), THEN (alternativa la executie conditionata), TIME (furnizare
ora curentd), TO (salt), TO (valoare finald executie repetitiva (FOR)), TRM
(furnizare sir echivalent fard blancuri la sfirsit)

UNTIL (conditie de executie repetitiva), USING (descriere format editare)

VAL (conversie sir — reprezentare numar — in valoare numericd)

WEND (sfirsit bloc WHILE), WHILE (executie repetitiva pe conditie), WIDTH
(definire parametri linie de editare), WRITE (iesire date pe terminal) 2

XCHANGE (renumerotare linii program), XOR (operator logic SAU-EXCLU-
SIV)

Mesaje de erori

Cod Mesaj Cod Mesaj

1 NO ROOM ON VIRTUAL FILE 2 USER'S ROOM EXCEEDED
10 SYNTAX 11 DATA OVERFLOW

12 DATA UNDERFLOW 13 ARGUMENTS NUMBER?

14 ARGUMENT TYPE? 15 NEGATIVE ARGUMENT

16 LINE UNKNOWN 17 CONTINUE NOT ALLOWED
18 MATRIX 19 ELSE WITHOUT IF

20 STRING LENGTH > 140 21 FOR WITHOUT NEXT

22 IF BLOCK WITHOUT ENDIF 23 RETURN WITHOUT GOSUB
24 STACK OVERFLOW 25 INCOHERENT ARGUMENTS
26 WHILE WITHOUT WEND 27 WEND WITHOUT WHILE
28 ENDIF WITHOUT IF 29 TOO MANY NESTED FOR-NEXT .
30 NESTING OVERFLOW 31 FUNCTION

32 NO DATA DURING READ 33 PROC WITHOUT ENDPROC
34 PROGRAM UNKNOWN 35 |LLEGIBLE PROGRAM

36 LINE NUMBER OVERFLOW 37 FILE NAME

38 ZPA FULL 39 |/0 DISK

40 FILE EXISTS 41  FILE IS PUBLIC

42 FILE UNKNOWN 43  FILE IN USED

44 OPEN ACTIVE FILE 45 WHERE IS OPEN?

46 WRITE ON INPUT FILE 47 READ ON OUTPUT FILE
48 MORE THAN 8 ACTIVE FILES 49 FILE NUMBER

50 CLOSE INACTIVE FILE 51 INCONGROUS DATA FOR INPUT#

52 INPUT# PAST EOF
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Mai mult decit un memento al limbajului
BASIC-AMSTRAD

(1 Comenzi si instructiuni BASIC-AMSTRAD

ABS

ABS ({expresie numerica))

PRINT ABS (-67-98)

67-98

Functiune. Calculeaza valoarea ABSolutd a expresiei dintre paranteze.
Cuvinte cheie asociate. SGN

AFTER

AFTER (durata cronometrului) [, (numdr de cronometru)] GOSUB
{(numar de linie)

10 AFTER 250 GOSUB 60 : CLS

20 PRINT “Ghiceste o literd in cinci secunde”

30 a$=INKEYS$ : IF flag=1 THEN END

40 IF a$ <> CHRS$ (INT(RND * 26-}-97)) THEN 30
50 PRINT a$; “este exact, ai cistigat!”

55 SOUND 1, 478 : SOUND 1, 358 : END

60 PRINT “Prea tirziu. Eu am cistigat!”

70 SOUND 1, 2000 : flag=1 : RETURN

Comanda. Apeleaza un subprogram dupéa (AFTER, in englezd) un
anumit timp. Timpul (durata) cronometrului indicd durata asteptarii in mul-
tipli de 0,02 secunde. (Numar de cronometru) (care poate fi 0, 1, 2 sau 3)
I|:>recize<:|zc“: pe care din cele patru cronometre de asteptare trebuie sa-| uti-
iz&m.

Fiecare din cele patru cronometre se poate asocia unui subprogram.

Cuvinte cheie asociate, EVERY, REMAIN, RETURN

AND

{argument) AND {argument)
IF “alin” ("bebe” AND “ciine") “pisica“ THEN PRINT

“adevarat” ELSE PRINT “fals”
adevarat
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Operator. Executd operatii booleene (SI).
Cuvinte cheie asociate. OR, NOT, XOR

ASC

ASC ({sir de caractere alfanumerice))
PRINT ASC(“x")
120

Functiune. Calculeaza valoarea numerica a primului caracter dintr-un
sir de caractere.

Cuvinte cheie asociate. CHR$

ATN

ATN ({expresie numerica))
PRINT ATN(1)
0.785398163

Functiune. Calculeazd Arcul TaNgent (reducind expresia numerica la
un numdar real in radiani, cuprins intre —=P1/2 si 4-P1/2) al valorii date.

Observatie. Comenzile DEG si RAD pot fi utilizate pentru a specifica explicit cd
rezultatul se va exprima respectiv in grade sau radiani.

Cuvinte cheie asociate. COS, DEG, RAD, SIN, TAN

AUTO

AUTO [{numar de linie)] [,{increment)]
AUTO 100, 50

Comandd. Genereaza AUTOmat numerele de linie. Parametrul facul-
tativ {numar de linie) da primul numdr de linie care trebuie generat. Daca
nu il precizati, liniile se vor genera incepind cu 10.

Incrementul, tot facultativ, stabileste intervalul dintre numerele de
linie. In lipsa specificatiei, el va fi egal cu 10. Dacd se genereazd un numar
de linie deja utilizat, pe ecran apare continutul acestei linii si poate fi,
eventual, modificat. Linia afisatd este apoi inlocuitd in memorie dupa acti-
varea tastei [RETURN]. Pentru a opri numerotarea automatd a liniilor, tas-

tati [ESC].
Cuvinte cheie asociate. Nu existd.

BIN$

BIN$ ({numar intreg fara semn) [,{numar intreg)])
PRINT BIN$ (64, 8)
01000000

Functiune. Produce un sir de cifre BINare ce reprezintd valoarea {nu-
mdrului intreg,fard semn), cu ajutorul numdrului de cifre binare indicat de
cel de-al doilea {(numdr intreg) (intre O si 16). Dacd acest numdr este prea
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mare, rezultatul incepe cu atitea zero-uri cite sint necesare. Daca el este
prea mic, rezultatul nu este trunchiat, ci convertit in atitea cifre cit este
necesar.

(Numa@rul intreg fard semn) care trebuie convertit in numar binar tre-
buie sa fie cuprins intre —32768 si 65535.

Cuvinte cheie asociate. DEC$, HEX$, STR$

BORDER

BORDER {numar de culoare) [,{numdr de culoare)]

10 REM 729 combinatii

20 SPEED INK 5,5

30 FOR a=0 TO 26

40 FOR b=0 TO 26

50 BORDER q, b : CLS : LOCATE 14, 13
60 PRINT “margine“; a; “,“; b

70 FOR t=1 TO 500

80 NEXTt, b, a

Comandd. Pentru schimbarea culorii marginii ecranului. Daca se in-
dicd doud culori, ele alterneazd cu o vitezd determinatd prin comanda
SPEED INK. Valorile sint cuprinse intre 0 si 26.

Cuvinte cheie asociate. SPEED INK

BREAK
(A se vedea ON BREAK CONT, ON BREAK GOSUB, ON BREAK STOP)

CALL

CALL (odresa) [.{listd parametri)]
CALL

Comanda. Permite unui subprogram extern sa fie apelat pornind din
BASIC. Exemplul de mai sus reinitializeazd complet calculatorul.
De utilizat cu multa atentie.

Cuvinte cheie asociate. UNT

CAT

CAT
CAT

Comandd. Cere BASIC-ului sa citeascd CATalogul dischetei. Afiseaza
in ordine alfanumericd numele tuturor fisierelor prezente, precum si lungi-
mea lor (intregind Koctetul superior). Numarul de octeti disponibili este, de
asemeneaq, afisat, cu identificarea dischetei si a utilizatorului.

Aceastd comanda nu are influentd asupra programului in curs.

Cuvinte cheie asociate. LOAD, RUN, SAVE
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CHAIN

CHAIN (nume fisier) [,{numar de linie)]
CHAIN “testprog. bas", 350

Comanda. Incarca un program in memorie pornind de la. o dischetd,
inlocuind programul existent.

Fisierele protejate (salvate prin comanda SAVE, p) se pot incarca si
lansa prin CHAIN.

Cuvinte cheie asociate. CHAIN MERGE, LOAD, MERGE

CHAIN MERGE

CHAIN MERGE (nume fisier) [,{numar de linie)]
[.DELETE (ansamblu de linii}]
CHAIN MERGE “partea 2. jos“, 750, DELETE 400-680

Comanda. Incarcd in memorie un program de pe dischetd, contopin-

du-l cu programul existent, apoi lanseaza programul care rezultd.
Cuvinte cheie asociate. LOAD, MERGE, DELETE, CHAIN

CHR$

CHR$ ({numdr intreg))
10 FOR x=32 TO 255
20 PRINT x; CHR$(x),
30 NEXT
Functiune. Transforma un {(numar intreg) cuprins intre O si 255 intr-un
sir de caractere echivalent, Caracterele de la 0 la 31 sint caractere de

control.
Cuvinte cheie asociate. ASC

CINT
CINT ({expresie numerica))
10 n=1.9999
20 PRINT CINT(n)
run
2

Functiune. Transforma o valoare numericd intr-un numar intreg rotun-
jit cuprins intre —32768 si 32767.
Cuvinte cheie asociate. CREAL, FIX, INT, ROUND, UNT

CLEAR

CLEAR
CLEAR
Comanda. $terge toate variabilele, fisierele deschise, tabelele si func-
tiile utilizator.
Cuvinte cheie asociate. Nu existd.
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CLEAR INPUT

CLEAR INPUT

10 CLS

20 PRINT “tastati mai multe litere!”

30 FOR t=1 TO 3000 .
40 NEXT

50 CLEAR INPUT

Comanda. Sterge toate datele introduse de la claviaturd, care se ga-

sesc in buffer.
Cuvinte cheie asociate. INKEY, INKEY$, JOY

CLG

CLG [{cerneala)]

LOCATE 1, 20

CLG 3
Comanda. $terge ecranul grafic si-i redd culoarea de fond.
Cuvinte cheie asociate. CLS, GRAPHICS PAPER, INK, ORIGIN

CLOSEIN

CLOSEIN
CLOSEIN
Comanda. Inchide orice fisier de intrare deschis pe dischetd (a se ve-
dea OPENIN).
Cuvinte cheie asociate. EOF, OPENIN

CLOSEOUT

CLOSEOUT
CLOSEOUT
Comanda. Inchide orice fisier de iesire deschis (a se vedea OPEN-
Oourn).
Cuvinte cheie asociate. OPENOUT

CLS

CLS [3# (numéar de canal))
10 PAPER #2, 3
20 CLS #2

Comanda. $terge fereastra de pe ecran specificatd prin {numar de
canal) si ii d& culoarea sa de “hirtie”. In lipsa {(numérului de canal), ia 0.
Cuvinte cheie asociate. CLG, INK, PAPER, WINDOW
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CONT

CONT
CONT
Comanda. CONTinud executia programului dupd STOP, sau doud
activari ale tastei [ESC], daca programul nu a fost nici modificat si nici pro-
tejat. Se pot tasta comenzi directe inainte de a relua programul.

Cuvinte cheie asociate. STOP

COPY CHR$

COPY CHRS$ (#{numar de canal))
10 CLS
20 PRINT “colt superior”
30 LOCATE 1, 1
40 a$=COPY CHRS$ (0)
50 LOCATE 1, 20
60 PRINT a$
Functiune. Copiaza un caracter pornind de la pozitia cursorului (care
TREBUIE sa fie specificata). Programul de mai sus copiazd un caracter din
pozitia 1,1 (colt superior stinga) si il reproduce in 1,20.
Cuvinte cheie asociate. LOCATE

COS

COS ({expresie numerica))
DEG
PRINT COS (45)*
0.707106781
Functiune. Calculeaza COSinusul {(expresiei numerice). DEG si RAD
pot servi la exprimarea argumentului in grade sau radiani.
Cuvinte cheie asociate. ATN, DEG, RAD, SIN

CREAL
CREAL ({expresie numerica))
10 a=PI

20 PRINT CINT(a)
30 PRINT CREAL(a)
run

3

3.14159265

Functiune. Transformd {expresie numerica) in numdr real.
Cuvinte cheie asociate. CINT

3 = [nvatdm microelectronica, vol. Il
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CURSOR

CURSOR [{indicator sistem)] [.{indicator utilizator)]
10 CURSOR 1
20 PRINT “intrebare?”;
30 a$=INKEY$ : IF a$="" THEN 30
40 PRINT o$
50 CURSOR 0

Comanda. Activeaza sau dezactiveazd indicatorul sistem sau utilizator.
Cuvinte cheie asociate. LOCATE

DATA

DATA (lista de constante)
10 FOR x=1TO 4
20 READ nume$, prenume$
30 PRINT “Tov.”; nume$; “ “; prenume$
40 NEXT
50 DATA DAMIAN, Olimpiu, DINU, lon
60 DATA LASCU, Vasile, MANIU, Daniel

Comanda. Declara constante in interiorul programului.
Cuvinte cheie asociate. READ, RESTORE

DEC$

DEC$ ({expresie numerica), {(model de format))

PRINT DECS (107, "SS#¥# # # ## % # 4%, - ##")
£10,000,000.00

Functiune. Da o reprezentare DECimala a expresiei numerice, utili-
zind {modelul de format) indicat.

Modelul de format nu poate sd contind DECIT caracterele:

4 5%, .14 ’

Folosirea acestor “indicatori de format” este descrisa la cuvintul cheie
PRINT USING.

Cuvinte cheie asociate. BIN$, HEX$, PRINT USING, STR$

DEF FN

DEF FN (nume) [({parametri formali))]={expresie)
10 t=TIME/300
20 DEF FNchrono=INT (TIME/300-t)

Comanda. Defineste o functie scrisd de utilizator.
Cuvinte cheie asociate. Nu exista.

DEFINT

DEFINT (lista de litere)
10 DEFINT n
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20 numdar=123-456
30 PRINT numar
run

123

Comandda. Aceastd comandd defineste tipul variabilelor dupa prima
literd @ numelui variabilei. Ea poate fi urmatd de o listd de initiale. De
exemplu:

DEFINT q, b, ¢

DEFINT a-z
Cuvinte cheie asociate. DEFREAL, DEFSTR

sau:

DEFREAL

DEFREAL {(lista de litere)
DEFREAL: x, a-f

Comanda. Defineste tipul de variabila.
Tipul variabilei va fi determinat dup@ prima literd a numelui variabilei.
Ea poate fi urmatda de o lista de initiale.

DEFREAL q, b, c

DEFREAL a-:z
Cuvinte cheie asociate. DEFINIT, DEFSTR

sau:

DEFSTR

DEFSTR (listd de litere)
10 DEFSTR n
20 nume="Amstrad"
30 PRINT nume
run
Amstrad

Comanda. Tipul de variabilad este determinat dupd prima literd din
numele sdu. Comanda poate fi urmata de o listad de initiale:

DEFSTR, q, b, ¢

DEFSTR a-z
Cuvinte cheie asociate. DEFINT, DEFREAL

sau:

DEG

DEG
DEG
Comanda. Stabileste modul de calcul in DEGrade (grade). In schimb,
functiile SIN, COS, TAN si ATN considerd cd argumentul care |li se trans-

3
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mite este exprimat in radiani. Comanda rdmine valabila pind cind se utili-
zeazd comenzile RAD sau NEW, CLEAR, LOAD, RUN etc.

Cuvinte cheie asociate. ATN, COS, RAD, SIN, TAN

DELETE

DELETE (ansamblu de linii)
DELETE 100-200

Comandd. Sterge o parte a programului definit in {ansamblul de
linii).
Cuvinte cheie asociate. CHAIN MERGE, RENUM

DERR

DERR
LOAD “xyz-abc”
XYZ-ABC not found
Ready
PRINT DERR
146

Functiune. Raporteaza ultimul cod de eroare transmis de sistemul de
gestiune al dischetei. Valoarea lui DERR poate servi la confirmarea erorii
descoperite. Consultati lista de mesaje de erori.

Cuvinte cheie asociate. ERL, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO,
RESUME

DI

Comanda. Dezactiveazd o intrerupere (alta decit [ESC]) pind cind ea
este reactivata direct printr-o comandda El sau indirect printr-un [RETURN]
la sfirsitul unui subprogram de intrerupere GOSUB.

Intrarea intr-un subprogram de intrerupere dezactiveazd automat in-
treruperile cu prioritate egala sau mai mica.

Este utilizata atunci cind programul trebuie s& sé execute farda intre-
rupere, de exemplu atunci cind sint in competitie doud subprograme pentru
a folosi resursele calculatorului (resurse grafice, de exemplu).

Cuvinte cheie asociate. AFTER, EI, EVERY, REMAIN

DIM

DIM (lista de variabile indexate)

Comandda. DIMensioneazd un tablou. Aceastd comanda aloca spa-
tiul necesar tablourilor si specifica valorile maxime de indici. BASIC-ul tre-
buie s&@ cunoasca spatiul rezervat pentru un tablou, in lipsa specificatiei,
el ia valoarea 0.
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Un tablou se identificd printr-o variabild indexatd, si anume un nume
de variabild insotit de un ansamblu de indici, astfel ca fiecare ,,element”
al tabloului sd aibd propria sa valoare de indice.

O bucléd FOR NEXT poate servi la controlul tabloului, prelucrind fie-
care element al -tabloului pe rind.

Valoarea minima a unui indice este zero (acesta este primul element
dintr-un tablou).

Tablourile pot fi multi-dimensionale si fiecare element este referit prin
pozitia sa. De exemplu, intr-un tablou dimensionat prin:

DIM pozitie (20, 20, 20)
... un element al tabloului va fi referit in felul urmator:
pozitie (4, 5, 6)
Cuvinte cheie asociate. ERASE

DRAW

DRAW (coordonatda x), {coordonatd y), [,[{cerneala)]
[.{tip de cerneald)]]

10 MODE 0 : BORDER 0 : PAPER 0 : INK 0,0

20 x=RND * 640 : y—RND * 400 : z=RND * 15

30 DRAW x,y,z

40 GOTO 20

Comandd. Traseazd o linie pe ecran intre pozitia cursorului (pozitie
graficd) si o pozitie absoluta specificata de coordonatele x si y. {Cerneala)
de trasaj poate fi specificata (intre 0 si 15).

{tip de cerneald) (facultativ) determing interactiunea cernelii pe ofi-
sajul prezent pe ecran. Cele patru (tipuri de cerneald) sint urmdtoarele:

0 : Normala

1 : XOR (SAU exclusiv)
2 : AND (SI)

3 : OR (SAU)

Cuvinte cheie asociate. DRAWR, GRAPHICS, PEN, MASK
DRAWR

DRAWR (deplasare x), {deplasare y) [,[{cerneala)] [.{tip de cerneald)]
10 CLS : PRINT “urci la primul etaj!2”

20 MOVE 0,350 : FOR n=1TO 8

30 DRAWR 50,0

40 DRAWR 0, -50

50 NEXT : MOVE 348,0 : FILL 3

60 GOTO 60

Comandad. Traseaza o linie pe ecranul grafic pornind de la cursorul
grafic si pind la pozitia specificatd de (x si y). Cerneala de trasaj poate
fi specificata (intre O si 15) (tip de cerneala) (facultativ) determing interac-
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tiunea cernelii pe afisajul prezent pe ecran. Cele 4 (tipuri de cerneald) sint
urmatoarele:

0 : Normal ’

1 : XOR (SAU exclusiv)

2 : AND (SI)

3 : OR (SAU)

Cuvinte cheie asociate. DRAW, GRAPHICS PEN, MASK

EDIT

EDIT (numar de linie)
EDIT 20
Comanda. Afiseaza linia programului precum si cursorul pregatit de

editare.
Cuvinte cheie asociate. AUTO, LIST

El

El
El

Comanda. Activeaza o intrerupere dezactivata de DI.

Intreruperile dezactivate printr-un subprogram de . intrerupere sint
automat restabilite prin comanda RETURN, la sfirsitul subprogramului.

Cuvinte cheie asociate. AFTER, DI, EVERY, REMAIN

ELSE
(vezi IF)

END

END
END

Comanda. Termina executia programului si restabileste modul direct.
Un program poate sa contind un numdr oarecare de comenzi END (este
implicit la sfirsitul oricarui program BASIC-AMSTRAD)

Cuvinte cheie asociate. STOP

ENT
ENT (numdr de anvelopd) [, (sectiune de anvelopa)][, {(sectiune de an-
velopa)]
[, {sectiune de anvelopa)][,{sectiune de an-
velopa)]

[, {(sectiune de anvelopa)]
10 ENT 1, 10, =50, 10, 10, 50, 10
20 SOUND 1, 500, 200, 10, 1
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Comanda. Defineste anvelopa de tonalitate specificatd prin {(numar de
anvelopa) (intre 1 si 15) utilizatd cu comanda SOUND. Daca {numarul de
anvelopd) este negativ (intre —1 si —15) anvelopa se repetd pinaa sfirsitul
perioadei stabilirii sale prin comanda SOUND.

Fiecare (sectiune de anvelopd) poate sa contind 2 sau 3 parametri.

In cazul a trei parametri, acestia sint:

{(numar de pasi), {(amplitudinea pasului), {(durata pasului).

Parametrul 1: {(numar de pasi)

Specifica {numarul de pasi) de variatie de tonalitate din interiorul
sectiunii de anvelopd. De exemplu, intr-o sectiune de notd care dureaza
10 secunde, puteti fixa 10 pasi de cite 1 secunda fiecare. In acest caz,
{(numarul de pasi) va fi 10.

{(Numarul de pasi) poate sa varieze de la 0 la 239.

Parametrul 2: {(amplitudinea pasului)

Valoarea trebuie sa fie cuprinsa intre —128 si +127. Pasii negativi
mdresc indl{imea notei, cei pozitivi o coboard. Perioada sonord minima
este 0.

Parametrul 3: (durata pasului)

Specificd durata unui pas prin unitdti de 0,01 secunde. Ea poate sa
varieze de la 0 la 255 (0 are valoarea 256), durata maximd a unui pas este
deci de 2,57 secunde. Dacad nu utilizati decit doi parametri, acestia sint:

(perioada sonora), (durata pasului)

Parametrul 1: {perioada sonora)

Da valoarea noud a perioadei. (A se vedea parametrul 2 al comen-
zii SOUND).

Parametrul 2: {(durata pasului)

Specifica durata pasului unic in unitaii de 0,01 secunde. Poate sa
varieze intre 0 si 255 (0 avind valoarea 256).

Durata totald a pasilor nu trebuie sa depaseasca parametrul {du-
ratd) al comenzii SOUND, deoarece sunetul se termind atunci inainte de
a fi traversat totalitatea pasilor. (Restul anvelopei de tonalitate este in acest
caz ignorat). De asemenea, daca (durata) comenzii SOUND depaseste du-
rata totald a pasilor sunetul se continua dupd ce a traversat toti pasii si
ramine constant la tonalitatea finala.

Comanda ENT poate fi insotitd de 5 (sectiuni de anvelopa) diferite
(fiecare alcatuita din 2 sau 3 parametri).

Primul pas dintr-o anvelopa de tonalitate se executd imediat.

Ori de cite ori o noud anvelopd este atribuitd unui numar determinat
de anvelopd, definitia precedenta dispare.

Un {numar de anvelopa) fara {(sectiune de anvelopa) anuleaza toate
specificatiile precedente, "

Cuvinte cheie asociate: ENV, SOUND -

ENV

ENV {(numar de anvelopd) [, {sectiune de anvelopal) [, (sectiune de
anvelopa)
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[.(sectiune de anvelopa)][.(sectiune de anvelopa)]
[.{sectiune de anvelopa)]
[.{sectiune de
anvelopd)]
10 ENV 1, 15, -1, 10, 15, 1, 10
20 SOUND 1, 200, 300, 15, 1

- Comandd. Defineste anvelopa de volum care corespunde numdrului
de anvelopa (intre 1 si 15), utilizat cu comanda SOUND.

Poate sa contind 2 sau 3 parametri.

Pentru 3 parametri:

{numdr de pasi), {(amplitudinea pasului), {(durata pasului).

Parametrul 1: {(numar de pasi)-

Specificd {(numarul de pasi) de volum pe care un sunet trebuie sa-I
traverseze in sectiunea de anvelopd. De exemplu, intr-o sectiune de 10 se-
cunde, puteti fixa 10 pasi cu volumul de o secundd. Parametrul {numadr de
pasi) este egal cu 10.

Parametrul poate sa varieze de la 0 la 127.

Parametrul 2: {(amplitudinea pasului)

Poate face sa varieze volumul de la 0 la 15 in raport cu pasul pre-
cedent. Cele 16 volume diferite sint aceleasi cu cele din comanda SOUND.
Parametrul {amplitudinea pasului) poate totusi sa varieze de la =128 la
127, volumul revenind la 0 dupa ce a atins 15.

Parametrul 3: {durata pasului) )

Specificd durata unui pas in unitdti de 0,01 secunde. Poate s& va-
rieze de la 0 la 255 (O are valoarea 256).

Pentru 2 parametri:

{anvelopa fizica), {perioada anvelopei)

Parametrul 1: {anvelopa fizica)

Specificd valoarea ce trebuie trimisa la registru de anvelopd cuprins
in generatorul sonor.

Parametrul 2: (perioada anvelopei)

Specificd valoarea ce trebuie trimisa la registrele de perioada de an-
velopd cuprinse in generatorul sonor.

Utilizarea de anvelope fizice presupune cunoasterea materialului. In
caz contrar, este mai bine sa utilizati o anvelopa logica integrind un para-
metru {durata pasului) adecvat.

Durata totald a pasilor nu trebuie sa depaseascd parametrul de (du-
ratd) al comenzii SOUND, sunetul se termind in acest caz inainte de a fi
traversat toti pasii de volum (restul anvelopei se ignord).

De asemeneaq, daca parametrul de {duratd) al comenzii SOUND de-
paseste durata totald a pasilor, sunetul se continud dupd ce a traversat
toti pasii de volum si rdmine constant la volumul final.

Comanda ENV poate sa contina 5 sectiuni de anvelope diferite (al-
catuite din cei doi sau trei parametri).

Primul pas al unei anvelope de volum se executd imediat.

Ori de cite ori o noud anvelopa este atribuitd unui numar de anve-
lopad determinat, definijia precedentda dispare.
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Specificatia unui {numar de anvelopd) fara (sectiune de anvelopa)
anuleazd toate valorile precedente.
Cuvinte cheie asociate. ENT, SOUND

EOF

EOF

10 OPENIN “ex1 . jos"
20 WHILE NOT EOF
30 LINE INPUT#9, a
40 PRINTq

50 WEND

60 CLOSEIN

run

Functiune. Pentru testarea starii unui fisier deschis. Returneaza —1
(adevarat) daca este la sfirgitul fisierului (End Of File) sau dacd nici un

fisier nu este deschis, daca nu returneazda 0 (fals).
Cuvinte cheie asociate. OPENIN, CLOSEIN

ERASE

ERASE (lista de variabile)
DIM a(100), b(100)
ERASE q, b

Comanda. Atunci cind un tabloy nu mai este necesar, el poate sa fie
sters (ERASE) pentru a elibera memoria in scopul altor utilizéri.
Cuvinte cheie asociate. DIM

ERL

ERL
10 ON ERROR GOTO 30
20 GOTO 1000
30 PRINT “Eroarea este in linia“; ERL
40 END

Functiune. Returneazd numdrul de linie al ultimei erori intilnite. In
exemplul de mai sus, ERoarea din Linia 20 este indicatd prin functiunea

ERL.
Cuvinte cheie asociate. DERR, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO,
RESUME ~ i

ERR

ERR
GOTO 500
Line does not exist
Ready

PRINT ERR

8
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Functiune, D& numarul ultimei erori descoperite. In exemplul de mai
sus, numdrul de eroare 8 corespunde mesajului: ,,Linia nu exista“.

Cuvinte cheie asociate. DERR, ERL, ERROR, ON ERROR GOTO,
RESUME

ERROR

ERROR (numar intreg)
10 IF INKEY$=" " THEN 10 ELSE ERROR 17

Comandd. Stabileste o actiune ce urmeazd unei erori numerotate.
Actiunea este aceeasi ca cea prevazutd de BASIC in caz de eroare realg,
facind apel la un subprogram de tratare a erorii.

ERROR insotit de un {(numar intreg) cuprins intre 33 si 255 poate servi
la crearea de mesaje de eroare personalizate cum ar fi:

10 ON ERROR GOTO 100

20 INPUT “introduceti un caracter”; a$
30 IF LEN(a$){) 1 THEN ERROR 100
40 GOTO 20

100 IF ERR=100 THEN 110 ELSE 130
110 PRINT CHRS$ (7)

120 PRINT “am spus UN caracter!”

130 RESUME 20 :

Cuvinte cheie asociate. ERL, ERR, ON ERROR GOTO, RESUME

EVERY -

EVERY (durata cronometrului) [, {numarul cronometrului)] GOSUB
{numar de linie)

10 EVERY 50, 1 GOSUB 30

20 GOTO 20

30 SOUND 1, 20

40 RETURN

run

Comandda. Apeleaza un subprogram din BASIC la intervale regulate.
(Durata cronometrului) specifica intervalul prin unitati de 0,02 secunde.
{Numarul de cronometru) (cuprins intre O si 3) aratd care din cele patru
cronometre trebuie utilizat. Cronometrul 3 corespunde prioritatii superioare
si O celei inferioare. Fiecare cronometru poate fi asociat unui subprogram.

Cuvinte cheie asociate. AFTER, REMAIN

EXP

EXP ({expresie numerica))
PRINT EXP (6.876)
968.743625

Functiune. Calculeaza “e“ la puterea datd prin {expresia numerica)
in care “e" este egal cu 2,7182818 (aprox.), numar al carui logaritm natu-
ral este 1.

Cuvinte cheie asociate. LOG
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FILL

FILL {cerneala)

10 MODE 0

20 FOR n=1 TO 500
30 PRINT “0“;

40 NEXT

50 coulstylo=2-RND * 13
60 FILL coulstylo
70 GOTO 50

run

Comanda. Completeazd o zond la alegere a ecranului grafic. Mar-
ginile zonei sint delimitate de liniile desenate cu cerneala stiloului sau cu
cerneala fondului (cuprinsa intre 0 si 15). Completarea porneste de la po-
zitia cursorului grafic. Daca acesta se afld pe o margine, nu se completeaza
nimic.

Cuvinte cheie asociate. GRAPHICS PEN

FIX

FIX ({expresie numerica))
PRINT FIX (9.99999)
9

Functiune. Indeparteazd partea zecimald dintr-o expresie numerica.
Cuvinte cheie asociate. CINT, INT, ROUND

FN
(vezi DEF FN)

FOR

FOR (variabila simpla)=(inceput)TO(sfirsit) [STEP (increment)]
10 FOR n=2 TO 8 STEP 2
20 PRINT n;
30 NEXT n
40 PRINT
run

Comanda. Executd partea programului care se gdseste intre cuvintele
cheie FOR si NEXT, de atitea ori de cite putem adduga (increment) la {va-
riabila simpld) pornind de la (inceput) pinad la {sfirsit). Daca se omite
(increment), el ia implicit valoarea 1.

Valoarea (increment)-ului poate fi negativa. In acest caz, valoarea pa-
rametrului {inceput) trebuie sa fie superioarad valorii parametrului {sfirsit),
in lipsa careia variabila nu poate fi incrementatd.

Afectarea numelui de variabilad la comanda NEXT este facultativa de-
oarece BASIC-ul determind automat comanda NEXT cdreia i se asociaza o
comanda FOR.

Cuvinte cheie asociate. NEXT, STEP, TO
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FRAME

FRAME

10 MODE 0

20 PRINT “fara FRAME"

30 TAG

40 MOVE 0, 200

50 FOR x=0 TO 500 STEP 4

60 IF f=1 THEN FRAME

70 MOVE x, 200

80 PRINT “ “; CHR$ (143);

90 NEXT

100 IF f=1 THEN RUN

110 CLS

120 TAGOFF

130 PRINT “cu FRAME"

140 f=1

150 GOTO 30

run

Comanda. Sincronizeazd scrierea graficelor cu aparitia video. Rezulta
o miscare mai armonioasa a caracterelor sau a graficelor de pe ecran farg
distorsiune si licdrire.

Cuvinte cheie asociate. TAG, TAGOFF

FRE

FRE ({expresie numericd))

FRE ((sir de caractere alfanumerice))
PRINT FRE (0)
PRINT FRE (" “)

Functiune. Indicé spatiul disponibil in memorie. Forma FRE (““) for-
teaza calculatorul s facd ordine inainte de a da valoarea spatiului dispo-
nibil.

Observatie. BASIC-ul nu exploateazd decit blocul 0 al memoriei.

Cuvinte cheie asociate. HIMEM, MEMORY

GOSUB

GOSUB (numar de linie)
GOSUB 210

Comanda. Apeleaza un subprogram BASIC cu bransare pe linia in-
dicata. Sfirsitul subprogramului este marcat prin comanda RETURN, trimi-
tind programul la instructiunea care urmeazd comenzii GOSUB.

Cuvinte cheie asociate. RETURN
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GOTO

GOTO (numar de linie)
GOTO 90

Comanda. Branseaza pe numdrul de linie indicat.
Cuvinte cheie asociate. Nu existd.

GRAPHICS PAPER

GRAPHICS PAPER (cerneald)
10 MODE 0

20 MASK 15

30 GRAPHICS PAPER 3

40 DRAW 640, 0

run

Comandd. Determina (cerneala) fondului grafic. La trasarea liniilor,
fondul nu este vizibil. In exemplul de mai sus, comanda MASK permite tra-
sarea unei linii in cratime si vizualizarea fondului grafic.

TAGo(l::tlJ:vinte cheie asociate. CLG, GRAPHICS PEN, INK, MASK, TAG,

GRAPHICS PEN

GRAPHICS PEN [{cerneala)] [, {tip fond)]
10 MODE 0

20 GRAPHICS PEN 15

30 MOVE 200, 0

40 DRAW 200, 400

50 MOVE 639, 0

60 FILL 15

run

Comandd. Stabileste {cerneala) (intre O si 15) pentru trasarea liniilor
si pozitionarea punctelor. Aspectul fondului poate fi, de asemeneaq, stabilit:

0: Fond opac.

1: Fond transparent.

(Fondul transparent are influentd asupra fondului grafic al caracte-
relor scrise cu TAG si asupra spatiilor cu linii punctate).

Pute{i omite unul din parametri dar nu pe amindoi. Daca se omite unul
din parametri, valoarea specificata rdmine neschimbatd.

Cuvinte cheie asociate. GRAPHICS PAPER, INK, MASK, TAG, TAGOFF
HEX$

HEX$ ({(numar intreg fard semn) [, {intinderea zonei)])
PRINT HEXS$ (255, 4)

IFF

Functiune. Transform& un numdr intreg intr-un numdar HEXazecimal
echivalent, in concordanta cu numarul de cifre hexazecimale indicat prin
(intinderea de zond) (intre O si 16).
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{Numarul intreg fard semn) care trebuie transformat in forma hexa-
zecimala trebuie sa dea o valoare cuprinsa intre —32768 si 65535.
Cuvinte cheie asociate: BIN§, DEC$, STR$, UNT

HIMEM

HIMEM
PRINT HIMEM
42619

Functiune. Calculeaza adresa octetului cel mai mare din memorie uti-
hzotc de BASIC (care se poate modifica prin comanda MEMORY).

Observatie. BASIC-ul nu exploateazd decit blocul 0 din memorie.

Cuvinte cheie asociate. FRE, MEMORY, SYMBOL, SYMBOL AFTER

IF

IF {expresie logica) THEN (optiune) [ELSE {optiune)]

10 MODE 1

20 x=CINT (RND * 100)

30 PRINT “ghiceste o cifra (de la 0 la 100)"

40 INPUT n

50 IF n<x THEN PRINT n; “este prea mic..."

60 IF n>x THEN PRINT n; “este prea mare..."

70 IF n=x THEN 60 ELSE c=c-}1 : GOTO 40

80 PRINT “Bravo!“; “NR. INCERCARI="; c}1;

Comandd. Arata daca {expresia logicd) este adevdratd; in caz con-
trar se executd prima {optiune). Daca (expresia logica) este falsa, se exe-
cutd (optiunea) plasatd dupa ELSE. In lipsa celei de-a doua {optiuni),
BASIC-ul trece la linia urmatoare.

Comenzile IF THEN pot fi suprapuse dar se termina la sfirsitul liniei.
Nu putem deci avea declaratii independente de IF THEN pe aceeasi linie.
Atunci cind rezultatul {expresiei logice) necesitd un salt de linie, comanda
se poate, de exemplu, formula:

IF a=1 THEN 100
... sau:
IF a=1 GOTO 100
.. sau:
IF a=1 THEN GOTO 100
Cuvinte cheie asociate. ELSE, GOTO, THEN

INK

INK (cerneald), {(numar de culoare) [, {(numdr de culoare)]
10 MODE 1 : PAPER O : PEN 1
20 FOR p=0TO 1
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30 FOR i=0 TO 26

40 INK p, i

50 LOCATE 16, 12 : PRINT “INK“; p; “, “; i
60 FOR t=1 TO 400 : NEXT t, i, p

70 INK O, 1 :INK 1, 24 : CLS

run

Comandd. Afecteazd culoarea sau culorile unei cerneli date. Para-
metrul {cerneald) furnizeazd referinta cernelii (printr-un numar intreg cu-
prins intre O si 15) pentru comenzile PEN sau PAPER corespunzatoare. Pri-
mul parametru {(numdr de culoare) (intreg) da o valoare de culoare cu-
prinsa intre 0 si 26. Daca cel de-al doilea parametru (facultativ) de culoare
este specificat, cerneala trece de la o culoare la alta, cu o vitezd definita
prin comanda SPEED INK.

Cuvinte cheie asociate. GRAPHICS PAPER, GRAPHICS PEN, PAPER,
PEN, SPEED INK

~ INKEY

INKEY ({numar intreg)).
10 IF INKEY (55) < > 32 THEN 10
20 PRINT “tocmai ati tastat [SHIFT] si V*
30 CLEAR INPUT

Functiune. Interogheazd claviatura pentru indicarea tastelor apdsate.
Claviatura este analizata la fiecare cincizeci de secunde. Aceastd functiune
serveste la descoperirea poziiei de sus sau de jos a unei taste prin de-
tectarea valorii —1 (independentd de starea tastelor [SHIFT] si [CONTROL)).

In exemplul de mai sus, sistemul detecteazd actionarea simultana a
lui SHIFT si V (numar de tasta 55) inainte de oprirea programului. Nume
rele de tastd sint date in diagrama situatd in partea ,din dreapta sus a
cutiei calculatorului.

Cuvinte cheie asociate. CLEAR INPUT, INKEY, JOY

INKEY$

INKEY$

10 CLS

20 PRINT “alege DA sau NU"

30 a$=INKEY$

40 IF a$="" THEN 30

50 IF a$="0" OR a$="0" THEN 80
60 IF a$="n" OR a$="N" THEN 90
70 GOTO 30

80 PRINT “Ai ales DA" : END

90 PRINT “Ai ales NU*“

Functiune. Interogheaza claviatura pentru a introduce in program orice

sir de caractere. Dacd nu se actioneaza nici o tastd a claviaturii, INKEY$
afiseazd un sir vid. In exemplul de mai sus, liniile 40 si 70 deu comanda

”
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unui program de revenire la linia 30 dupd interogarea claviaturii prin func-

tiunea INKEYS$.
Cuvinte cheie asociate. CLEAR INPUT, INKEY

INP

INP ({(numar de port))
PRINT INP (& FF77)
200

Functiune. Citeste valoarea cuprinsd intr-un port de intrdri-iesiri a
cdrui adresa se transmite prin argumentul acestei funciii.
Cuvinte cheie asociate. OUT, WAIT

INPUT

INPUT [# (numar de canal),] [ ;] [{sir) (separator)] (listd de varia-
bile)

10 MODE 1

20 INPUT "da mi doud numere de multlpllcat (despartite printr-o vir-

guld)“; a, b

30 PRINT a; “ori“; b; “fac”; a*b

40 GOTO 20

Comanda. Primeste datele de la canalul precizat (canal #& in lipsa
specificatiei).

Un punct-virguld dupa INPUT anuleazd trecerea la linie dupa exe-
cutia comentzii. -

(Separatorul) poate fi un punct-virguld sau o virgula. Un punct-vir-
gula plasat dupd sirul de caractere dé nastere unui semn de intrebare; o
virguld il anuleaza.

Daca se efectueazd o intrare eronatd, de exemplu un & pentru un O,
BASIC raspunde:

2Redo from start

.. sau orice alt mesaj de eroare programat de dvs.
Orice raspuns la claviatura trebuie sa se termine prin [RETURN].
Cuvinte cheie asociate. LINE INPUT

INSTR

INSTR ([{pozitie de plecare), ] (sir de caractere inglobat), {sir de ca-
ractere inglobat))

10 CLS : FOR n=1TO 26

20 alfabet$=alfabet$-+CHR$ (n+64)
30 NEXT

40 INPUT “introduceti o litera“; a$
50 b$=UPPER$ (a$)

60 PRINT b$; “este pe pozitie";

70 PRINT INSTR (olfcbet$ b$);

80 PRINT “in alfabet.” PRINT

90 GOTO 40
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Functiune. Cautd in (sirul de caractere inglobat) aparitia sirului de
caractere si indica pozitia primei aparitii din sirul cautat. In lipsa acestuia.
functiunea indicd valoarea .

Cuvinte cheie asociate. Nu exista.

INT

INT ({expresie numerica))

PRINT INT (—-1.995)

-2

Functiune. Rotunjeste primul numar intreg din partea inferioard, prin
indepartarea partii fractionare. Identic cu FIX pentru numerele pozitive, el
da cu 1 mai putin decit FIX pentru numerele negative care nu sint intregi.

Cuvinte cheie asociate. CINT, FIX, ROUND

10Y

JOY ({numar intreg))

10 PRINT “Pentru a opri programul =";

20 PRINT “actioneazd maneta de joc"

30 IF JOY (@)< > THEN END

40 GOTO 1

Functiune. Functiunea JOY citeste starea manetei de joc specificatd
prin {numarul intreg) (& sau 1).

Bit Zecimala
D: Sus 1
1: Jos 2
2: Stinga 4
3: Dreapta 8
4: Tir 2 16
5: Tir 1 32

Cuvinte cheie asociate. CLEAR, INPUT, INKEY

KEY

KEY {numar logic de tasta), {(sir de caractere alfanumerice) ,

KEY 11, “border 13 : paper & :pen 1:ink &, 13 :ink 1, & : mode 2 :
list“+-CHR$ (13)

Apdsati tasta [ENTER].

Comanda. Asociaza un sir de caractere tastei (KEY) care corespunde
(numarului logic) de tasta specificata. Exista 32 de numere logice de tastd
(de la 0 la 31), ocupind tastele de la 128 la 159. Tastele de la 128 la 140
de pe claviatura numericd se asociaza cifrelor de la & la 9, punctului ze-
cimal, lui [RETURN] si RUN [RETURN], dar se pot asocia si altor siruri de
caractere dacd este necesar.

4 - Inva{am microalectronica, vol. Il
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{(Numarul logic de tastd) dat prin comanda KEY trebuie sa fie cu-
prins intre O si 31 sau intre 128 si 159 pentru a corespunde numerelor fi-

zice ale tastelor claviaturii numerice.
Sirul de caractere specificat nu trebuie sa depdseascd 120 caractere

in total. Depdsirea acestei limite antreneazd o eroare ,,Improper argument”
(argument incorect).
Cuvinte cheie asociate. KEY DEF

KEY DEF

KEY DEF {(numdr de tastd), (repetitie} [, {(normal) [, {cu sift) [, {cu
control)]]]

KEY 159, “tasta TAB*“

KEY DEF 68, 1, 159

Apdsati tasta [TAB].

Comanda. Defineste valoarea logicd a unei taste (KEY) DEFinitd prin

numdrul sdau fizic, cuprins intre 0 si 79.
Cuvinte cheie asociate. KEY, SPEED KEY

LEFT$

LEFT$ ((sir de caractere alfanumerice), {lungimea ceruta))

10 CLS

20 a$="AMSTRAD"

30 FOR n=1TO 7

40 PRINT LEFT$ (a$, n)

50 NEXT

run

Functiune. Extrage un anumit numar de caractere (intre O si 255) la
stinga unui (sir de caractere alfanumerice). Daca sirul de caractere este
mai scurt decit se cere, el este utilizat in intregime.

Cuvinte cheie asociate. MID$, RIGHT$

LEN

LEN ({sir de caractere alfanumerice))

10 LINE INPUT “introduceti o propozitie”; a$

20 PRINT “propozitia are o lungime de“;

30 PRINT LEN (a$); “caractere.”

Functiune. Da numdarul de caractere din (sirul de caractere alfanume-
rice), spatiile cuprinse.

Cuvinte cheie asociate. Nu existd

LET

LET {variabila)=(expresie)
LET x=12J
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Comandd. Atribuie o valoare unei variabile. In BASIC-AMSTRAD este
suficient sa se scrie:
x=1g

Cuvinte cheie asociate. Nu existd.

LINE INPUT .
LINE INPUT# [(numar de canal),] [ ;] [{sir) (separator)] {variabila in

sir
10 LINE INPUT “tastati o linie de text punctata . ” a$
20 CLS
30 PRINT “variabila a este egala cu : ="
40 PRINT o$

Comanda. Primeste o linie intreaga de la canalul indicat (#& in lipsa
specificatiei).

(Separatorul) poate sa fie un punct-virguld sau o virguld. Punctul si
virgula antreneazd afisarea unui punct de intrebare; virgula il anuleaza.

Intrarea lui LINE INPUT la claviaturd se termind prin activarea tastei
[RETURN].

LINE INPUT de la canalul #9 al dischetei (sau de la casetd) se ter-
mind printr-o intoarcere de car sau prin atribuirea a mai mult de 255 ca-
ractere {variabilei sir).

Cuvinte cheie asociate. INPUT

LIST

LIST [(ansamblu de linii)}] [, {numar de canal)]
LIST 100-1000, 1

‘Comanda. Listeazd programul pe canalul dorit. O este ecranul, 8 este
imprimanta. LISTarea poate sa fie intrerupta provizoriu daca apéasati o data
pe tasta [ESC], pentru a fi dpoi reluatd cu ajutorul barei de spatiu. Daca
apasati de doud ori pe [ESC], veti opri listarea si veti reveni la modul
direct.

Puteti omite primul sau ultimul numar de linie al parametrului {an-
samblu de linii) pentru a lista programul de la inceput sau pind la sfirsit.

Cuvinte cheie asociate. Nu existd.

LOAD

LOAD (nume fisier) [, {(adresa)]
LOAD “fichdisc.xyz", &2AFB

Comandad. Incarcd in memorie un program BASIC de pe dischetd,
stergind orice alt program. Cu optiunea {adresa), incarca un fisier binar la
adresa indicatd in locul adresei' la care se gasea in momentul protejarii.

Un program protejat NU poate s& fie incarcat prin comanda LOAD
deoarece el este imediat sters din memorie. In acest caz, utilizati RUN sau
CHAIN.

Cuvinte cheie asociate. CHAIN, CHAIN MERGE, MERGE, RUN, SAVE

4
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LOCATE

LOCATE [# (numar de canal),] {coordonata x), {coordonatd y)

10 MODE 1

20 FOR n=1TO 2%

30 LOCATE n, n

40 PRINT CHR$ (143); “pozitie”;

50 PRINT n; “,“; n

60 NEXT

Comanda. Deplaseazd cursorul de text cdtre o noud pozitie relativa
fatd de coltul superior din partea stingd a ferestrei (WINDOW). #J re-
prezinta canalul prin lipsa.

Cuvinte cheie asociate. WINDOW

LOG

LOG ({expresie numetica))
PRINT LOG (9999)
9.21024037
Functiune. Calculeaza LOGaritmul natural al unei expresii numerice

(mai mare decit 0).
Cuvinte cheie asociate. EXP, LOG 10

LOG 19

LOG 1% ({expresie numerica))
PRINT LOG1¢ (9999)
3.99995657

Functiune. Calculeaza LOGaritmul in bazd 1€ al (expresiei numerice)

(mai mare decit zero).
Cuvinte cheie asociate. EXP, LOG

LOWERS

LOWERS ({sir de caractere alfanumerice))
10 a$="PRIVITI CUM SE SCHIMBA LITERELE"
20 PRINT LOWERS (.$-+“DE TIP MINUSCUL")

Functiune. Schimbé toate majusculele unui sir de caractere alfanu-

merice in litere mici.
Cuvinte cheie asociate. UPPER$

MASK

MASK [(numar intreg)] [, {trasajul primului punct)]
10 MODE 0 :INK 5, 21 : INK 8, 16

20 MOVE -100 * RND, 400 * RND

30 WHILE XPOS <640

40 FOR x=1TO 8

50 MASK 2 1 (8—x)
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60 DRAWR 32, 0, x, 1 : MOVER -32, 0
70 NEXT

80 MOVER 34,0

90 WEND : GOTO 20

Comandd. Defineste modelul care trebuie utilizat pentru trasajul li-
niilor. Valoarea binard a {numarului intreg) cuprinsd intre 0 si 255 acti-
veazd (1) sau dezactiveaza (0) bits-ii din fiecare grupa adiacenta de 8 pixeli.

Parametrul (trasajul primului punct) aratd dacd primul punct al liniei
trebuie sa fie trasat (1) sau nu (0).

Puteti omite unul din parametri dar nu pe amindoi. Daca omiteti
unul dintre ei, specificatia sa ramine neschimbata.

Cuvinte cheie asociate. DRAW, DRAWR, GRAPHICS PAPER, GRAPHICS
PEN.

MAX

MAX ({lista expresie numericd))
10 n=66

20 PRINT MAX (1, n, 3, 6, 4, 3)
run

66

Functiune. Calculeaza valoarea cea mai mare (MAXimda) a listei.
Cuvinte cheie asociate. MIN

MEMORY

MEMORY (adresa)
MEMORY &20AA

Comanda. Defineste spatiul de memorie disponibila fixind adresa oc-
tetului cel mai mare.

Observatie. BASIC-ul nu exploateazd decit blocul 0 al memoriei.

Cuvinte cheie asociate. FRE, HIMEM, SYMBOL, SYMBOL AFTER

MERGE

MERGE (nume fisier)
MERGE “aaaaa.bas”

Comanda. Incarcd un program de pe dischetd si-l interclaseaza cu
programul cure existd deja in memorie.

Numerele de linie ale programului vechi, regasindu-se in noul pro-
gram, sint sterse in mod automat.

Fisierele protejate (protejate prin SAVE, p) nu pot fi fuzionate cu un
alt program.

Cuvinte cheie asociate. CHAIN, CHAIN MERGE, LOAD
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MID$

MID$ ((sir de caractere alfanumerice), {pozitia de plecare) [, {lungi-
mea subsirului)])

10 MODE 1 : ZONE 3

20 a$="ENCYCLOPEDIE"

30 PRINT “Priviti cum se silabiseste”; a$
40 PRINT

50 FOR a=1 TO LEN (a$)

60 PRINT MID$ (a$, n, 1)

70 FOR t=1 TO 700 : NEXT t, O

80 PRINT : PRINT

90 INPUT “introduceti un cuvint nou”; a$
100 GOTO 50

Functiune, Trimite un nou subsir care incepe cu (pozitia de plecare)
a (sirului de caractere alfanumerice) si contine numdrul de caractere co-
respunzdtor {lungimii subsirului). Dacd parametrul {lungimea subsirului) nu
este specificat, functiunea afiseazd restul (sirului de caractere alfanumerice)

pornind de la {pozitia de plecare).
Cuvinte cheie asociate. LEFT$, RIGHT$

MID$

MID$ ((variabila sir), {pozitie de insertie) [, {lungimea noului sir)])=
{nou sir de caractere alfanumerice)
10 a$="bunda ziua"“
20 MIDS$ (a$, 3, 2)="XX"
30 PRINT a$
run
buXX ziua

Comandad. Insereazd in sirul de caractere specificat un {nou sir de ca-
ractere alfanumerice) cu un numar dat de caractere, in {pozitia de in-
serfie).

Cuvinte cheie asociate. LEFT$, RIGHT$

MIN

MIN ((lista expresie numerica))
PRINT MIN (3, 6, 2, 999, 8, 9,)
Functiune. D& valoarea cei mai micd (MINiméa) din (lista de expresii

numerice).
Cuvinte cheie asociate. MAX

MOD

{argument 1) MOD (argument 2)
PRINT 10 MOD 3

1
PRINT 10 MOD 5
0



Sinteza 16 39

Operator. Calculeaza restul din diviziunea intreagé a {argumentului 1)
prin {argument 2).
Cuvinte cheie asociate. Nu existd.

MODE

MODE (numar intreg)

10 m=m-+1:IF m>2 THEN m=0

20 MODE m

30 PRINT “Modul este acesta”; m.

40 PRINT “Apasa o tasta”

50 IF INKEY$="" THEN GOTO 50 ELSE 10

Comandd. Modificd modul de afisare de pe ecran (0, 1 sau 2) si
restabileste pe ecran cerneala 0, chiar dacd cerneala folositd in acel mo-
ment este diferita. Toate ferestrele si cursoarele sint reinitializate.

Cuvinte cheie asociate. WINDOW, ORIGIN

MOVE

MOVE (coordonata x), {coordonata y) [, [{cerneala)] [, (tip de cer-
neala)] ]

10 MODE 1 : TAG

20 x=RND * 800—100 : y=RND * 430

30 MOVE x, y

40 PRINT “sint aici";

- 50 GOTO 20

Comandad. Fixeaza cursorul grafic la punctul absolut specificat. Para-
metrul facultativ cerneald (cuprins intre 0 si 15) permite schimbarea culorii
stiloului grafic. ,

Parametrul facultativ (tip de cerneald) determind interactiunea cer-
nelii pe afisajul care apare pe ecran.

0: Normal

1: XOR (SAU exclusiv)

2: AND (SI)

3: OR (SAU)

Cuvinte cheie asociate. MOVER, ORIGIN, XPOS, YPOS

MOVER

MOVER (de;laloj«]Jre x), {deplasare y) [, [{cerneala)] [, {tip de cer-
neala)

10 MODE 1 : TAG : MOVE 0, 16

20 PRINT “viata are”;

30 FOR n=1TO 10

40 MOVER -45, 16

50 PRINT “suisuri”; : NEXT : PRINT “si“

60 FOR n=1TO 10

70 MOVER -64, -16

80 PRINT “coborisuri” : : NEXT
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Comanda. Fixeaza cursorul grafic pe coordonate relative (in raport

cu pozitia actuald). Parametrul facultativ {cerneald) (cuprins intre O si 15)
permite schimbarea culorii stiloului grafic.

Parametrul facultativ {tip de cerneald) determina interactiunea cer-

nelii pe afisajul apdrut pe ecran. Existd 4 feluri de cerneald:

0: Normal

1: XOR (SAU exclusiv)

2: AND (SI)

3: OR (SAU)

Cuvinte cheie asociate. MOVE, ORIGIN, XPOS, YPOS

NEW

NEW
NEW

Comanda. Sterge programul si variabilele din memorie.
Cuvinte cheie asociate. Nu exista.

NEXT

NEXT [(lista de variabile)]

10 FOR a=1TC 3

20 FOR b=0 TO 26

30 MODE 1

40 PEN a : BORDER b

50 PRINT “PEN“; a; “BORDER"; b
60 FOR c=1 TO 500

70 NEXT c, b, a

Comanda. Indica sfirsitul unei bucle incepute cu FOR. Comanda NEXT

poate fi anonimd sau se poate raporta la FOR-ul referit. In exemplul de mai
sus, (lista de variabile) trebuie sa apara in sens invers specificatiei comen-
zilor FOR, in scopul evitarii suprapunerii buclelor imbricate.

Cuvinte cheie asociate. FOR, STEP, TO

NOT

NOT (argument)
IF NOT “alin“<“bebe” THEN PRINT “adevarat* ELSE PRINT “fals”

fals
PRINT NOT -1
0
PRINT NOT 0
-1
Operator. Executd operatia SAU asupra numerelor intregi. Inverseaza

fiecare bit din argument.

Cuvinte cheie asociate. AND, OR, XOR
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ON BREAK CONT
ON BREAK CONT
10 ON BREAK CONT

Comandd. Anuleaza actiunea tastei [ESC], impiedicind oprirea pro-
gramului. Aceastd comanda trebuie sa se execute cu grija, deoarece pro-
gramul nu poate fi intrerupt decit prin reinitializarea completd a calculato-
rului (trebuie deci sa protejati programul inainte de a-| lansa).

Puteti dezactiva ON BREAK CONT prin ON BREAK STOP din interiorul

unui program.

Cuvinte cheie asociate. ON BREAK GOSUB, ON BREAK STOP

ON BREAK GOSUB

ON BREAK GOSUB {numar de linie)

10 ON BREAK GOSUB 40

20 PRINT “programul revine"

30 GOTO 20

40 CLS : PRINT “Apasa de doud ori tasta [ESC],";
50 PRINT “apeleaza subprogramul”

60 FOR t=1 TO 2000 : NEXT

70 RETURN

Comanda. Cere BASIC-ului sa treacd la subprogramul specificat prin
numar de linie atunci cind apdsati-de doud ori pe [ESC].
Cuvinte cheie asociate. ON BREAK CONT, ON BREAK STOP, RETURN

ON BREAK STOP

ON BREAK STOP

10 ON BREAK GOSUB 40

20 PRINT “programul revine”

30 GOTO 20

40 CLS : PRINT “Apasa de doud ori pe [ESC].”;
50 PRINT “apeleaza subprogramul”

60 FOR t=1 TO 2000 : NEXT

65 ON BREAK STOP

70 RETURN

Comanda. Dezactiveazd comenzile ON BREAK CONT si ON BREAK
GOSUB pentru a permite oprirea programului la activarea tastei [ESC].
In exemplul de mai sus, comanda ON BREAK GOSUB nu functioneaza de-
cit o singurd datd, deoarece ea se dezactiveaza la linia 65 in subprogramul
ON BREAK.

Cuvinte cheie asociate. ON BREAK CONT, ON BREAK GOSUB

ON ERROR GOTO

ON ERROR GOTO (numar de linie)
10 ON ERROR GOTO 60
20 CLS : PRINT “Daca se gaseste o eroare,”;
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30 PRINT “atunci sa se LISTeze programul”
40 FOR t=1 TO 4000 : NEXT

50 GOTO 100

60 PRINT “Eroare gasita pe linie";

70 PRINT ERL : PRINT : LIST

Comanda. Se trece la linia specificatd in momentul in care este ga-
sitd o eroare.
Vezi si comanda RESUME.

Cuvinte cheie asociate. DERR, ERL, ERR, ERROR, RESUME

ON (expresie) GOSUB

ON (selector) GOSUB (listd cu numere de linie)

Comanda. Selectioneazd o linie din subprogram in functie de valoarea
selectorului (numdr intreg cuprins intre 0 si 255). Ordinea valorilor selec-
torilor determind numdrul de linie care trebuie extras din lista cu numere
de linie. Dacd aceastd expresie este egala cu zero, sau dacd ea este mai
mare decit numarul de linii din lista specificatd in comanda, selectia nu mai
are loc.

Cuvinte cheie asociate. RETURN

ON (expresie) GOTO

ON (selector) GOTO (lista cu numere de linie)

Comanda. Selectioneazd o linie la care programul trebuie sa sard in
functie de valoarea (selectorului) (numar intreg cuprins intre O si 255). Or-
dinea valorilor selectorului determind numarul de linie care trebuie extras
din (lista cu numere de linie).

Daca aceastd expresie este egald cu zero sau dacd ea este mai mare
decit numdrul de linii din lista specificatd in comandd, selectia nu mai
are loc.

Cuvinte cheie asociate. Nu existd.

ON SQ GOSsuUB

ON SQ ({numar de canal)) GOSUB {(numar de linie)
10 ENV 1, 15, -1, 1

20 ON SQ (1) GOSUB 60

30 MODE 0 : ORIGIN 0, 0, 200, 440, 100, 300

40 FOR x=1 TO 13 : FRAME : MOVE 330, 200, x

50 FILL x : NEXT : GOTO 40

60 READ s : IF s=0 THEN RESTORE : GOTO 60

70 SOUND 1, s, 25, 15, 1

80 ON SQ (1) GOSUB 60 : RETURN

90 DATA 50, 60, 90, 100, 35, 200, 24, 500, O

Comanda. Determina o dezorientare in caz de plasare intr-un sir so-
nor. {Numarul de canal) este un numar intreg care indicd una din valorile:
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1: pentru canal A
2: pentru canal B
3: pentru canal C

Cuvinte cheie asociate. RETURN, SOUND, SQ

OPENIN

OPENIN (nume fisier)

Comanda. Deschide un fisier de pe dischetd pentru a citi datele des-
tinate programului din memorie. Fisierul care trebuie deschis trebuie sa fie
un fisier ASCIL.

Cuvinte cheie asociate. CLOSEIN, EOF

OPENOUT

OPENOUT (nume fisier)

Comanda. Deschide pe dischetd un fisier de iesire.
Cuvinte cheie asociate. CLOSEQUT

OR

(argument) OR {(argument)

IF “alin” ("bebe” OR “ciine”) “pisica” THEN PRINT “adevarat” ELSE
PRINT “fals”

adevdrat

PRINT 1 AND 0

1

Operator. Executd in limbaj masind operatii booleene asupra nume-
relor intregi. Pune 1 in toate cazurile in afara de cel in care cele doua ar-
gumente sint egale cu zero.

Cuvinte cheie asociate. AND, NOT, XOR

ORIGIN

- ORIGIN (x), {y) [, (stinga), (dreapta), (sus), {jos)]
10 MODE 1 : BORDER 13 : TAG
20 0R|G|Nv0 0, 100, 540, 300 100
30 GRAPHICS PAPER 3 : CLG
40 FOR x=550 TO -340 STEP -10
50 MOVE x, 206
60 PRINT “lata o fereastra grafica“;
70 FRAME : NEXT : GOTO 40

Comanda. Stabileste punctul de origine al cursorului grafic cu coor-
donatele (x), (y) specificate. Puteti, de asemenea, sa stabiliti dimensiunile
ferestrei grafice prin specificarea ultimilor patru parametri facultativi. Daca
coordonatele specificate pentru fereastra graficd se afld in afara ecranului,
marginile ecranului sint atunci considerate drept limite ale ferestrei.

Cuvinte cheie asociate. CLG
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ourTt

OUT {(numar de port), {numar intreg)
OUT &F8F4, &FF

Comanda. Trimite valoarea {numarului intreg) (cuprins intre 0 si 255)
spre iesirea precizatd prin adresd.
Cuvinte cheie asociate. INP, WAIT

PAPER

PAPER [# (numdr de canal),] {cerneald)
10 MODE 0:PEN 0:INK O, 13

20 FOR p=1TO 15

30 PAPER p : CLS

40 LOCATE 7, 12 : PRINT “PAPER"; p

50 FOR t=1 TO 500 : NEXT t, p

Comanda. Stabileste culoarea fondului ecranului pentru caractere.
Din momentul afisajului caracterelor. pe ecran, matricea (grila) este com-
pletatd cu {cerneala) corespunzatoare hirtiei (PAPER INK) inainte ca ea
insasi sa fie afisata (in afara modului transparent). Daca (numarul de ca-
nal) nu este specificat, canalul #@ este luat in lipsa. Numarul de culori

disponibile depinde de modul ales.
- Cuvinte cheie asociate. INK, GRAPHICS PAPER, PEN

PEEK

PEEK ({adresa))

10 MODE 1 : ZONE 7

20 WINDOW 1, 40, 1, 2 : WINDOW4t1, 1, 40, 3, 25

30 PRINT “Adresd memorie”

40 LOCATE 20,1 : PRINT “Continut memorie”

50 FOR n=0 TO 65535

60 p=PEEK(n)

70 PRINTZ 1,n,"(&"“;HEX$(n);")";

80 PRINTi1,TAB(20);p,"(&";HEX$(p);")"

90 NEXT

Functiune. Citeste continutul locatiei de memcrie Z80 a cdrei {adresa)
este indicatd intre paranteze. Aceastd adresd trebuie sa fie cuprinsd intre
& 0000 si & FFFF (0 si 65535). PEEK nu opereaza decit pe memorie vie (RAM),
niciodatd pe memorie moartd (ROM) si furnizeaza valori cuprinse intre & 00
si & FF (0 si 255).

Cuvinte cheie asociate. POKE

PEN

PEN#[{numadr de canal),][{cerneala)][,{felul fondului)]
10 MODE 0 : PAPER O : INK 0,13
20 FOR p=1 TO 15
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30 PEN p : PRINT SPACE$(47);"PEN":p

40 FOR t=1 TO 500 : NEXT t,p : GOTO 20

Comanda. Selectioneazd {(cerneala) care trebuie utilizatd (de la O

la 15) pentru a scrie pe canalul indicat (in lipsa : #0). Parametrul (felul
fondului) poate fi ori transparent (1), ori opac (0). Trebuie sa figureze cel
putin unul.din ultimii doi parametri. Daca se omite unul dintre ei, valoarea
sa anterioard ramine neschimbata.

unui

Cuvinte cheie asociate. PAPER
Pl

Pl
PRINT PI
3.14159265

Functiune. Furnizeazd valoarea raportului circumferinta/diametru al

cerc.
Cuvinte cheie asociate. DEG, RAD

PLOT

PLOT (coordonatd x), {coordonatd y)[.[{cerneald)][.{tip de cerneala)]]

10 MODE 1 : BORDER 0 : PAPER O : PEN 1

20 INK 0,0 : INK 1,26 : INK 2, 13,26 : DEG

30 FOR x=1 TO 360 : ORIGIN 320, 200

40 DRAW 504 COS(x), 504 SIN(x), 1

50 PLOT 1003 COS(x), 253 SIN(x) : NEXT

60 ORIGIN 0, 0 : t=TIME+-700 : WHILE TIME <t
70 PLOT RND # 640, RND4$400 : WEND

80 PLOT RND3640, RND 4 400, 2

90 GOTO 90

Comandé. Afiseazé grafic punctul de coordonate x si y. Se defineste

{cerneala) din acest punct si cea de pe ecran. latd cele patru moduri
posibile:

0 : Normal

1 : XOR (SAU exclusiv)

2 : AND (SI) : OR (SAU)

Cuvinte cheie asociate. GRAPHICS PEN, PLOTR

PLOTR

PLOTR (deplasare x), {(deplasare y)[.[{cerneala)][,{tip de cerneald)]]

10 REM utilizeaza cursorul pentru a desena
20 BORDER 0 : GRAPHICS PEN 1

30 MODE 1 : PLOT 320, 200

40 IF INKEY(0)=0 THEN PLOTR O, 1

50 IF INKEY(1)=0 THEN PLOTR 1,0

60 IF INKEY(2)=0 THEN PLOTR 0, -1

70 IF INKEY(8)=0 THEN PLOTR -1,0
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80 IF INKEY(9)=0 THEN 30 : REM [COPY]=CLS
90 GOTO 40

Comanda. Afiseazd grafic pe ecran punctul de coordonate x si y re-
lative la pozitia cursorului in acel moment. Se defineste {cerneala) din
acest punct pe o scard cuprinsa intre O si 15. Parametrul facultativ tip de
cerneald defineste modul de interactiune dintre culoarea utilizatd si cea
de pe ecran.

laté cele patru moduri posibile:

0 : Normal

1 : XOR (SAU exclusiv)
2 : AND (SI)

3 : OR (SAV)

Cuvinte cheie asociate. GRAPHICS PEN, PLOT

POKE

POKE (adresda), (numar intreg)

10 FOR m=49152 TO 65535

20 POKE m, 100

30 NEXT

run

Comanda. Inscrie valoarea corespunzatoare {numarul intreg) (cuprins
intre 0 si 255) direct in memoria vie (RAM) din Z80 a carui {adresd) este
indicata.

Comanda se va executa cu atentie.

Cuvinte cheie asociate. PEEK

POS
POS (#{(numar de canal))

Functiune. Calculeaza pozitia cursorului de text pe axa orizontald,
pornind de la marginea stingéd a ferestrei. (Numarul de canal) trebuie obli-

gatoriu sa fie precizat; el nu poate lua in schimb valoareait0.
Cuvinte cheie asociate. VPOS, WINDOW

PRINT

PRINT [3 (numéar de canal),] [(lista articole de imprimat)]

Comanda. Afiseaza lista de articole de imprimat pe canalul indicat
(#0 in lipsa).

Punctul si virgula aratad calculatorului c@ un articol trebuie sa fie
imediat imprimat dupa precedentul.

Virgula aratd cd un articol trebuie sa fie fixat la zona urmatoare.

PRINT SPC

PRINT TAB
PRINT [ # (numar de canal),][{listd de articole de imprimat)][;]
[SPC({numar intreg)))[{listd de articole de imprimat)]
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PRINT [#(numdr de canal),][(listd de articole de imprimat)][;]
[TAB ({numdr intreg))][{listd de articole de imprimat)]

10 PRINT “aceasta este instructiunea SPC*

20 FOR x=4TO 15

30 PRINT SPC(5)“a"; SPC(x); “b"

40 NEXT

50 PRINT “aceasta este instructiunea TAB"

60 FOR x=6 TO 15

70 PRINT TAB(5)“a"“; TAB(x); “b"

80 NEXT

SPC pregateste numarul de spatii libere indicat prin {numar intreg)
inainte de a imprima sau de a afisa articolul indicat, cu conditia ca acesta
din urma sa se mentind pe linie. Este deci mutll sd se utilizeze punctul si
virgula cu comanda SPC.

TAB pregdteste, pornind de la marginea stingd, numarul de spatii
libere indicat inainte de a imprima sau de a afisa articolul desemnat, cu
conditia ca acesta din urmd sa fie pe linie. Punctul si virgula sint deci
inutile dupa TAB. Dacé cursorul a depdsit deja pozitia cerutd, inainte de
tabulare se efectueazd o schimbare de linie.

PRINT USING

PRINT [#(numar de canal)][(listd de articole de imprimat)][;]
[USING (model de format)][{separator){expresie)]
10 FOR x=1 TO 10
20 n=1000003(RND*5)
30 PRINT “marfa”; USING “#3t 4 #3343 ##" n
40 NEXT
run

PRINT USING permite definirea afisajului unei expresii transmise prin co-
manda PRINT. Pentru aceasta, se defineste {(modelul de format) sub care
vrem sa apard expresia. Ca (separator) se foloseste ori o virguld, ori un
punct si o virguld. {(Modelul de format) este un sir de caractere alcatuit din
"indicatori de cimp®, si anume:

Formate numerice

[ntr-un numdr:
#  Fiecare semn 3 aratd amplasarea unei cifre.

Exemplu: #3###%

Indicad amplasarea punctului zecimal (echivalent cu virgula noastra).

Exemplu: #####4# . #4%

; (Rezerva un spatiu). Acest semn, care nu poate sa figureze decit ime-
diat inaintea punctului zecimal, aratd ca cifrele situate la stingc
punctului zecimal vor fi dispuse in grupe de trei separate intre ele
printr-o virgula.

Exemplu: 3#H#H# .. ##
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Incadrarea unui numar:

£L

*%

$$

**§

L)

(Rezerva doud spatii). Aratd ca semnul £ va apare imediat inaintea
primei cifre sau punct zecimal, adicd pe una din pozitiile rezervate
cifrelor.

Exemplu: SS3#¥#FH#H# . ##

(Rezerva doud spatii). Aratd cd toate spatiile libere situate inaintea
numarului se vor completa cu asteriscuri,

Exemplu: **f s .

(Rezerva trei spatii). Adauga optiunile *¥ si £, adicd asteriscurile
in fata si semnul £ care precede imediat numarul.

(Rezerva doua spatii). Arata cd semnul $ va apare imediat la stinga
primei cifre sau a punctului zecimal, adicd pe una din pozitiile re-
zervate cifrelor.

Exemplu: $$3##FHF 4 .. ##

(Rezerva trei spatii). Adaugda optiunile ** si $$, adica asteriscurile in
fata si semnul $ care precede imediat numarul.

Exemplu: **§3 sk ¥# % . ##

Aratd ca dorim sa vedem apdrind semnul numdarului. Acest semn va
apare inaintea numarului daca -} este situat la inceputul modelului de
format si dupd numar daca este situat la sfirgit.

Exemplu: -3k # 33 . FH##3#

Semnul — nu poate figura decit la sfirsitul expresiei.

Prezenta sa este necesard dupd orice numar sau orice exponent ne-
gativ. In lipsa acestei specificatii, semnul — apare inaintea numarului
negativ.

Exemplu: 3#3## . ###4# -

Aratd ca numdrul trebuie sa apara in exponent. Semnele se aseaza
dupd ultima pozitie a cifrelor, dar inainte de orice semn + sau - final.
Exemplu: # . ## #4444

Lungimea maximd a {modelului de format) al unui numar este de
20 caractere. Numerele sint rotunjite la numdarul de semne indicat.

Dacé un format este prea mic pentru a contine expresia:

PRINT USING “#3# 4 d"; 12345678

... aceasta nu se trunchiazd, ci apare in intregime, precedatd de semnul %
care indicd un “format eronat”.

Formatul unui sir de caractere alfanumerice

10 CLS : a$="abcdefghijkimnoprst"

20 PRINT “sir de caractere alfanum.="; a$
30 PRINT : PRINT “Cu ! ="; a$

40 PRINT USING “1“; a$

50 PRINT : PRINT “Cu\ spatii\=";

60 PRINT USING “\ \“ a$

70 PRINT : PRINT “Cu&=";

80 PRINT USING “&“; a$

90 GOTO %0

run
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| Aratd ca numai primul caracter al sirului trebuie sé apara.
Exemplu: !
\(spatii)\
Aratd cd numai primele caractere x ale sirului trebuie sa apard,
x fiind egal cu lungimea formatului (inclusiv barele).
Exemplu: \
&  Aratd ca sirul trebuie sd apara “asa cum este”.
Exemplu: &
(Modelul de format) poate sa fie reprezentat printr-o variabild alfa-
numericd, asa cum ne aratd exemplul care urmeaza:
10 a$="FF##FFH#H . F#"
20 b$="1"
30 PRINT USING o$; 12345 . 6789;
40 PRINT USING b$; “centime”

run

Cuvinte cheie asociate. SPC, TAB, ZONE

RAD

RAD
RAD

Comanda. Stabileste modul de calcul in RADiani. In BASIC, acesta
este adoptat prin lipsa..
Cuvinte cheie asociate. ATN, COS, DEG, SIN, TAN

RANDOMIZE

RANDOMIZE [(expresie numerica)]
RANDOMIZE 123.456

PRINT RND

0.258352139

Comandda. Da o valoare aleatoare calculatd pornind de la “expresia
numerica“ indicatd. Generatorul de numere aleatoare furnizeaza o secventa
pseudoaleatorie in care fiecare numar depinde de precedentul. Secventa
insdsi este predeterminatd. Dacd valoarea initialad nu este precizatd in co-
manda, utilizatorul este cel care o va introduce in executie. RANDOMIZE
TIME furnizeazd o secventd practic imprevizibila.

Cuvinte cheie asociate. RND

READ

READ (lista de variabile)

Comanda. Citeste datele continute intr-o instructiune DATA atribuin-
du-le unor variabile. READ trece automat de la o data la urmatoarea. Co-
manda RESTORE permite: s& se revind la o instructiune DATA anterioard.

Cuvinte cheie asociate. DATA, RESTORE

5 = Invéja@m microelectronica, vol. Il
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RELEASE

RELEASE (canale sonore)

10 SOUND 65, 1000, 100

20 PRINT “apasa [R] pentru a elibera nota”
30 IF INKEY(50)=-1 THEN 30

40 RELEASE 1

Comanda. Elibereaza canalele sonore blocate prin comanda SOUND.

Parametrul {canale sonore) ia urmatoarele valori:

: Elibereaza canalul A

: Elibereaza canalul B

: Elibereazd canalele A si B

: Elibereaza canalul C

: Elibereaza canalele A s5i C

: Elibereaza canalele B 5i C

: Elibereaza canalele A, B 5i C

Cuvinte cheie asociate. SOUND

NOOBWN =

REM

REM text

10 REM CHASSE AUX ENVAHISSEURS DANS L'HYPERSPACE INTER-
GALACTIQUE

20 REM COPYRIGHT by AMSOFT

Comanda. Insereazd comentarii in program. BASIC nu tine seama de
(textul) situat pe linia din dreapta lui REM, chiar dacd acesta contine un
separator de instructiuni “:“ sau orice alt cod. : REM poate fi inlocuit
printr-un  apostrof (in toate cazurile), in afard de interiorul unei instruc-

tiuni DATA.

Cuvinte cheie asociate. Nu éxista.

REMAIN

REMAIN ({(numdr de cronometru))
70 PRINT “rédmin“; REMAIN(1); “unitati de timp la crono 1“
run

Functiune. Citeste timpul care rdmine de mdasurat cu cronometrul in-
dicat (de la 0 la 3), inainte de a-| dezactiva.
Cuvinte cheie asociate. AFTER, DI, El, EVERY

RENUM

RENUM [{(numar de linie nou)).,[{numar de linie vechi)][,{increment)]]

10 CLS
20 REM aceasta linie va deveni: linia 123
30 REM aceasta linie va deveni: linia 124
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40 REM aceasta linie va deveni: linia 125
RENUM 123, 20, 1
LIST

Comandd. RENUMeroteaza liniile unui program.

{Numarul de linie vechi) este un parametru care indica linia progra-
mului cu care dorim sa incepem numerotarea. In lipsa acestui parametru,
toate liniile programului se vor renumerota.

{(Numad@rul de linie nou) indica noul numar al primei linii renumerotate
(prin lipsa 10). (Incrementul) indicd spatiul dorit intre doud linii (prin
lipsd 10). RENUM opereaza reajustarile necesare in interiorul instructiuni-
lor de apel precum GOTO si GOSUB. In schimb, lasd neschimbate nume-
rele de linii cuprinse in siruri de caractere care apar in comenzile KEY,
REM, CHAIN, CHAIN MERGE. Numerele de linie trebuie sa fie cuprinse in-
tre 1 si 65535.

Cuvinte cheie asociate. DELETE, LIST

RESTORE

RESTORE [{numar de linie)]

Comandd. Repune indicatorul pe instructiunea DATA indicatd. In lipsa
parametrului, indicatorul revine la prima instructiune DATA din program.
Cuvinte cheie asociate. . DATA, READ

RESUME
RESUME [(numar de linie)]

Comanda. Reia execufia unui program dupd descoperirea si tratarea
unei erori prin comanda ON ERROR GOTO. Daca nu se indica nici un {nu-
mar de linie), executia programului se reia la linia care contine eroarea
descoperitd. ~

Cuvinte cheie asociate. DERL, ERL, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO,

RESUME NEXT

RESUME NEXT
RESUME NEXT

Comandda. Reia executia unui program dupd detectarea si tratarea
unei erori prin comanda ON ERROR GOTO.
Executia programului se reia incepind de la linia care urmeazd ime-

diat liniei eronate.
Cuvinte cheie asociate. DERR, ERR, ERROR, ON ERROR GOTO,
RESUME

RETURN

RETURN

10 GOSUB 50 : PRINT “Dupa GOSUB" : END
50 FOR n=1 TO 20

5'
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60 PRINT “subprogram®
70 NEXT : PRINT
80 RETURN

run

Comanda. Indica sfirsitul unui subprogram. Dupd executia unui sub-
program, se revine la instructiunea care urmeazd imediat dupa GOSUB-ul

corespunzator.
Cuvinte cheie asociate. GOSUB

RIGHTS

RIGHT$ ({sir de caractere alfanumerice), {lungimea ceruta))
10 MODE 1 : a$="calculator CPC 6128"
20 FOR n=1TO 16 : LOCATE 41—-n, n
30 PRINT RIGHTS (a$, n)
40 NEXT

run

Functiune. Extrage un anumit numar de caractere (intre 0 si 255) de la
stinga unui (sir de caractere alfanumerice). Daca sirul este mai scurt decit
{lungimea cerutd), el este utilizat in intregime.

Cuvinte cheie asociate. LEFT$, MID$

RND

RND [({expresie numericd))]
10 RANDOMIZE
20 FOR x=1 TO —1 STEP -1
30 PRINT “parametrul RND="; x
40 FOR n=1TO 6
50 PRINT RND (x)
60 NEXT n, x
run

Functiune. Furnizeazé numdarul urmator al secventei pseudoaleatorii in
curs atunci cind {expresia numericd) este pozitivd sau cind ea nu figureazd
in comanda.

Atunci cind (expresia numerica) este nuld, RND trimite ultimul numar
generat.

O valoare negativa a {expresiei numerice) lanseazd o noud secventd

aleatorie, al carei RND da primul element.
Cuvinte cheie asociate. RANDOMIZE

ROUND

ROUND ({expresie numerica) [,{numar de zecimale)])
10 FOR n=4 TO -4 STEP -1
20 PRINT ROUND (1234-5678, n),
30 PRINT “rotunjit la“; n; “zecimale”
40 NEXT

run
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Functiune. Rotunjeste {(expresia numerica) la numarul de cifre dupa
virguld sau la numdrul de puteri indicat prin parametrul {(numéar de zeci-
male). Dacd acest parametru este negativ, expresia se rotunjeste la un nu-

mar intreg absolut, urmat de un numdr de zerouri egal cu valoarea sa abso-
lutd.

Cuvinte cheie asociate. ABS, CINT, FIX, INT

RUN

RUN (sir de caractere alfanumerice)
RUN “disc”
Comandé. Incarcd si executd un program BASIC sau un program-

obiect de pe dischetd. Orice program prezent deja in memorie \este sters
automat.

Aceastd comanda permite accesul direct la programele BASIC pro-
tejate.

Cuvinte cheie asociate. LOAD

RUN

RUN [{numar de linie)]
RUN 20

Comanda. Executa programul BASIC prezent in memorie, incepind cu
{numarul de linie) indicat sau, in lipsa acestuia, cu inceputul programului.
RUN reinitializeazé toate variabilele.

Aceastd comanda poate sa nu permitd accesul la programele prote-
jate incarcate in memorie.

Cuvinte cheie asociate. CONT, END, STOP
SAVE
SAVE (nume fisier) [.(tip de fisier)] [.{parametri binari)]

SAVE “fichdisc - xyz"
. salveaza fisierul in mod BASIC neprotejat
SAVE “fichdisc - zyz", p
. salveaza fisierul in mod BASIC protejat.
SAVE “fichdisc - xyz", A
. salveaza fisierul in mod ASCII.
SAVE “fishdisc - xyz"“, B, 8000, 3000, 8001
. salveaza fisierul in mod Binar. In exemplul nostru, programul va fi
inmagazinat in memorie pornind de la adresa 8000 si va ocupa
3000 octeti. Adresa (facultativa) din punctul de intrare este 8001.

Comanda. Salveaza pe dischetd programul care se gdseste momentan
in memorie. O zond din memarie incarcata pe dischetd se numeste fisier
Binar. lata care sint diferitii parametri binari:

(adresa de inceput), {(dimensiunea fisierului) [,{punct de intrare)]
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Este posibil sé salvdm memoria ecran sub forma de fisier binar.
Aceasta operatie, denumita “vidaj de ecran” se realizeaza cu ajutorul co-

menzii urmatoare:
SAVE ‘“ecran”, B, &C000, &4000
Se obtine apoi reincdrcarea sa pe ecran prin

LOAD “ecran”
Cuvinte'cheie asociate. CHAIN, CHAIN MERGE, LOAD, MERGE, RUN

SGN

SGN ({expresie numericd))

Functiune. Stabileste semnul {expresiei numerice). SGN trimite inapoi
valorile: —1 (daca expresia este negativa), O (daca ea este nula) si 1 (daca
ea este pozitiva). :

Cuvinte cheie asociate. ABS

SIN

SIN ({expresie numericd))

Functiune. Calculeaza SINusul (expresiei numerice) indicate. Argu-
mentul se poate exprima in grade sau in radiani utilizind, respectiv, func-

tiunile DEG si RAD.
Cuvinte cheie asociate. ATN, COS, DEG, RAD, TAN

SOUND

SOUND (stare de canal), {perioadd sonora) [{durata) [,{volum)
[.{anvelopa de volum) [,{anvelopd de tonalitate) [(perioada zgo-
motului)]]]]]

10 FOR z=0 TO 4095
20 SOUND 1, z 1, 12
30 NEXT

Comanda. Autorizeaza programarea unui sunet, cu ajutorul urmatori-
lor parametri:
Parametrul 1: stare de canal

(Stare de canal) admite drept valoare numere intregi cuprinse intre 1
51209,

Cuvinte cheie asociate. ENT, ENV, ON SQ GOSUB, RELEASE, SQ

SPACES
SPACES ({numar intreg))

Functiune. Creeaza un sir de spatii cu lungimea indicatd (de la O

la 255).
Cuvinte cheie asociate. SPC, STRINGS$, TAB
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SPC
(Vezi PRINT SPC)

SPEED INK

SPEED INK (perioada 1), {perioada 2)
10 BORDER 7, 18
20 FOR i=30 TO 1 STEP -1
30 SPEED INK i, i
40 FOR t=1 TO 700 : NEXT t, i

Comanda. Permite stabilirea perioadei de alternantad atunci cind o
instructiune INK sau BORDER prescrie utilizarea a doud culori intermitente.
Duratele respective de utilizare ale primei si ale celei de-a doua culori sint
indicate in 50 zecimi de secunde prin parametrii {perioada 1) si (pe-

rioada 2).
In momentul alegerii parametrilor, ginditi-va la riscurile unor efecte

secundare hipnotice!
Cuvinte cheie asociate. BORDER, INK

SPEED KEY

SPEED KEY (interval initial), {interval dintre repetitii)
10 CLS : FOR k=7 TO 1 STEP -2
20 PRINT “Da-ti numele, apoi RETURN"
30 SPEED KEY k, k
40 LINE INPUT a$ : NEXT
50 PRINT “ce nume caraghios!”

Comanda. Stabileste viteza de repetitie automatd a claviaturii. Para-
metrul (interval initial) stabileste timpul de reactie (masurat in 50 de zecim
de secunda) dintre apdsarea pe tastd si inceputul repetitiei automate. {In-
tervalul dintre repetitii) stabileste timpul scurs care separd repetitiile.

Cuvinte cheie asociate. KEY DEF

SPEED WRITE

SPEED WRITE (numar intreg)
SPEED WRITE 1

Comanda. Arata viteza de transmitere a datelor calculatorului cdtre
un cititor de casete. Aceastd vitezd este fie de 2000 bits pe secundd daca
parametrul este egal cu 1, fie, prin lipsd, de 1000 bits pe secunda daca
acesta este egal cu 0. In timpul incdrcarii unui fisier inregistrat pe casetd,
calculatorul alege in mod automat viteza potrivitd de citire.

SPEED WRITE O este debitul care asigurd cea mai bund fiabilitate dc
transfer.

Comanda SPEED WRITE nu se aplica unitatilor de dischete.

Cuvinte cheie asociate. OPENOUT, SAVE
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SQ

SQ ({(numar de canal))
10 SOUND 65, 100, 100
20 PRINT SQ (1)
run
67

Functiune. Indica starea firului de asteptare dintr-un canal sonor dat.

{Numarul de canal) trebuie sa fie o expresie numerica intreaga care ia ur-
matoarele valori:

1: canal A; 2: canal B; 4: canal C
Cuvinte cheie asociate. ON SQ GOSUB, SOUND

SQR

SQR ({expresie numerica))
PRINT SQR (9)
3

Functiune. Furnizeaza radacina patratd a expresiei numerice indicate.
Cuvinte cheie asociate. Nu exista.

STEP
(Vezi FOR)

STOP

STOP
10 FOR n=1TO 30 : PRINT n : NEXT

20 STOP
30 FOR n=31TO 60 : PRINT n : NEXT

run
cont

Comanda. Intrerupe un program, lasind utilizatorului posibilitatea de

a relua executia acestuia cu ajutorul comenzii CONT. STOP; permite ast-
fel intreruperea unui program intr-un punct dat in scopul realizarii unei pu-
neri la punct.

Cuvinte cheie asociate. CONT, END

STR$

STR$ ({expresie numericda))
Functiune. Furnizeazd sub forma de sir de caractere alfanumerice re-

prezentarea zecimald a {expresiei numerice) indicate.

Cuvinte cheie asociate. BIN$, DEC$, HEX$, VAL
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STRINGS$

STRINGS$ ({lungime), {caracter))
PRINT STRINGS$ (40, “* “)

Functiune. Furnizeaza un sir de caractere cu lungimea indicata (intre
0 si 255), alcatuit prin repetifia aceluiasi caracter.
Cuvinte cheie asociate. SPACE$

SWAP

(Vezi WINDOW SWAP)

SYMBOL

SYMBOL {numar de caracter), {lista linie)
10 MODE 1 : SYMBOL AFTER 105

20 rind1=255
30 rind2=129 :
40 rind3=189
50 rind4=153:
60 rind5=153:
70 rind6=189 :
80 rind7=129
90 rind8=255

: REM

REM

: REM

REM
REM
REM

: REM
: REM

11111111 in binar
10000001 in binar
10111101 in binar
10011001 in binar
10011001 in binar
10111101 in binar
10000001 in binar
11111111 in binar

100 PRINT “Linia 110 redefineste litera i (105)"
110 SYMBOL 105, rind1, rind2, rind3, rind4, rind5, rind6, rind7, ‘

rind8

Comanda. Redefineste forma unui caracter afisat pe ecran. Fiecare
parametru ia o valoare mtrqua situata intre O si 255.

Inainte de a fi in masurd $a atribuie un loc in memorie unui caracter
redefinit, calculatorul trebuie s& aiba pregatitd comanda:

SYMBOL AFTER x

.. unde x este mai mic sau egal cu numdrul de caracter care trebuie re-

definit.

Se introduce apoi comanda SYMBOL, urmata imediat de numarul de

caractere Xx.

Dupa SYMBOL x apar cei opt parametri care definesc unul cite unul
cele opt linii care alcatuiesc caracterul, mcepmd cu cel de sus. Fiecare dm-

tre parametri ia o valoare cuprinsa intre 0 si 255.
Cuvinte cheie asociate. HINEM, MEMORY SYMBOL AFTER

SYMBOL AFTER

SYMBOL AFTER {numar intreg)

10 CLS

20 SYMBOL AFTER 115
30 PRINT “Linia 40 redefineste litera s";
40 SYMBOL 115, 0, 56, 64, 64, 48, 8, 8, 112



58 Comenzi si instructiuni BASIC-AMSTRAD

50 PRINT “in s”
60 PRINT “se revine la starea normald tastind:"“
70 PRINT “SYMBOL AFTER 240"

run

Comanda. Stabileste limita inferioard a numerelor de caractere rede-
finibile (de la O la 255). Valoarea prin lipsd a numdrului intreg este de 240,
caz in care se dispune de 16 caractere redefinibile (intre 240 si 255). Atunci
cind {(numdarul intreg) are ca valoare 32, toate caracterele aflate intre 32
si 255 sint redefinibile. Comanda SYMBOL AFTER 256 interzice deci orice
redefinire de caracter.

Comanda SYMBOL AFTER restabileste valoarea prin lipsd a tuturor
caracterelor redefinite mai inainte.

Comanda SYMBOL AFTER nu poate sa functioneze dacd valoarea lui
HIMEM a fost modificatd anterior printr-o comanda MEMORY sau prin des-
chiderea unui fisier cu ajutorul lui OPENIN sau OPENOUT. Calculatorul
afiseazd in acest caz mesajul de eroare “Improper argument” (numai daca
starea precedenta nu este SYMBOL AFTER 256).

Cuvinte cheie asociate. HIMEM, MEMORY, SYMBOL

TAB
(Vezi PRINT TAB).

TAG

TAG [#{(numar de canal)]
10 INPUT “introdu-ti numele”; a$ : CLS
20 PRINT “Ce du-te vino“; a$; “ 11 “
30 TAG ‘
40 x=LEN (a$) #17 : y=50-+RND 3 300 : MOVE —x, y
50 FOR f=—x TO 640 STEP RND #7-3
60 MOVE b, y : PRINT a$; “ “; : FRAME : NEXT
70 FOR b=640 TO —x STEP —RND#7-}-3
80 MOVE b, y : PRINT a$; “ “; : FRAME : NEXT
90 GOTO 40

Comanda. Scrie textul specificat la pozitia cursorului grafic. Aceasta
comandd@ permite introducerea textului si a simbolurilor pixel cu pixel (mai
degraba decit caracter cu caracter). Numarul de canal ia prin lipsa valoa-
rea #dJ.

Extremitatea stingd a sirului de caractere se situeazd pe cursorul gra-
fic. Caracterele de control nevizualizate, precum schimbarea de linie sau
intoarcerea de car nu vor avea nici un efect pe ecran dacd instructiunea
PRINT se termina prin punct si virguld; in caz contrar, vor apare sub forma
lor grafica.

Dacé indicatorul de canal este #& (prin lipsa), BASIC-ul anuleaza
comanda TAG in momentul intoarcerii in mod direct.

Cuvinte cheie asociate. TAGOFF
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TAGOFF

TAGOFF [#{(numar de canal)]
10 MODE 2 : TAG : REM text cu coordonate grafice
20 anul=1984 : FOR x=1 TO 640 STEP 60
30 MOVE x, 400 : DRAWR 0, -350
40 anul=anul+1 : PRINT anul; : NEXT
50 TAGOFF : REM revenire la coordonatele text
60 LOCATE 28, 25 : PRINT “cifre anuale*
70 GOTO 70
Comanda. Anuleazd comanda TAG care cuprinde canalul indicat
(#2 prin lipsa). Textul se afla deci din nou indreptat spre poziia cursorului
din text.
Cuvinte cheie asociate. TAG

TAN

TAN ({expresie numerica))
PRINT TAN (45)
1.61977519
Functiune. Calculeaza TAN genta (expresiei numerice), care trebuie sa
fie cuprinsa intre —200000 si +200000.
Argumentul se poate exprima in grade sau radiani prin intermediul
functiunilor DEG si RAD.
Cuvinte cheie asociate. ATN, COS, DEG, RAD, SIN

TEST

TEST ({coordonata x), {coordonata y))
10 CLS .
20 PRINT “Utilizeaza stiloul nr: “ ;
30 PRINT TEST (12, 394)
40 PRINT “Schimba modul si stiloul”;
50 PRINT “...apoi RUN"

Functiune. Fixeaza cursorul grafic la pozitia definitd prin x i y si in-
dica valoarea parametrului cerneald in acest loc.

Cuvinte cheie asociate. MOVE, MOVER, TESTR, XPOS, YPOS

TESTR

TESTR ((deplasare x), {(deplasare y))
10 MODE 0 : FOR x=1 TO 15 : LOCATE 1, x
20 PEN x : PRINT STRINGS (10, 143); : NEXT
30 MOVE 200, 400 : PEN 1
40 FOR n=1 TO 23 : LOCATE 12, n
50 PRINT “stilou”; TESTR (0, —16) : NEXT
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Functiune. Fixeazd cursorul intr-o pozitie de coordonate x si y in ra-
port cu pozitia sa actuald si indica valoarea parametrului {cerneald) in acest

punct. .
Cuvinte cheie asociate. MOVE, MOVER, TEST, XPOS, YPOS

THEN
(Vezi IF)

TIME

TIME
10 CLS : REM ceas
20 INPUT “ora"; ora
30 INPUT “minut”; minut
40 INPUT “secundda“; secunda
50 CLS : data=INT (TIME/300)
60 WHILE ora<13
70 WHILE minut <60
80 WHILE tic <60
90 tic=(INT (TIME/300)—data)+}secunda
100 LOCATE 1, 1
110 PRINT USING “##"; ord; minut; tic
120 WEND
130 tic==0 : secunda==0 : minut=minut-+}1
140 GOTO 50
150 WEND
160 minut==0 : orG=o0ra-}1
170 WEND
180 ora=1
190 GOTO 60
Functiune. Indica timpul scurs de la punerea sub tensiune a calcula-
torului sau de la ultima comanda RESET.
Fiecarei secunde ii corespunde o data valoarea: TIME/300.

Cuvinte cheie asociate. AFTER, EVERY, WEND, WHILE

TO
(Vezi FOR)

TROFF
TRON

TROFF
TRON
10 TROFF : PRINT : PRINT “TROFF*
20 FORn=1TO 8
30 PRINT “Programul se intoarce” : NEXT
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40 IF f=1 THEN END
50 TRON : PRINT : PRINT “TRON“
60 f=1:GOTO 20

Comanda. Permite urmdrirea executiei unui program prin afisarea fie-
carui numar de linie executatd. Acest numdr este afisat intre crosete [ ].
Aceastd functiune se obtine cu ajutorul comenzii TRON. Comanda TROFF
restabileste modul normal de executie. Comanda TRON este deosebit de
valoroasd atunci cind dorim s@ urmdrim linie cu linie derularea unui pro-
gram in scopul corectdrii unei erori.

Cuvinte cheie asociate. Nu existd.

UNT

UNT ({adresa))

PRINT UNT (&FF66)
-154

Comanda. Transformé argumentul intr-un numar intreg cu semn cu-
prins —32768 si 32767.
Cuvinte cheie asociate. CINT, FIX, INT, ROUND

UPPER$

UPPERS$ ((sir de caractere alfanumerice))
10 CL$ : a$="micutii mei, ce-ati crescut!”
20 PRINT UPPERS$ (a$)

run

Functiune. Recopiaza {sirul de caractere alfanumerice) indicat, inlo-
cuind cu majuscule caracterele alfabetice (de la A la Z) care apar cu litere
mici. Aceastd functiune se foloseste indeosebi pentru tratarea intrarilor in
care se gasesc amestecate majuscule si litere mici.

Cuvinte cheie asociate. LOWER$

USING
(Vezi PRINT USING)

VAL

VAL ((sir de caractere))
10 CLS : PRINT “Imi cunosc puterile!”
20 PRINT : PRINT “apasa o tasta (1-9)"
30 a$=INKEYS$ : IF a$="" THEN 30
40 n=val (a$) :IF n<1 OR n>9 THEN 30
50 FOR x=1 TO 12
60 PRINT n; “X“; x; “="; nitx
70 NEXT : GOTO 20
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Functiune. Transmite VALoarea numericd a primului sau a primelor
caractere (inclusiv semnul negativ si punctul zecimal) ale {sirului de carac-
tere alfanumerice) indicat.

Obtinem valoarea 0 atunci cind primul caracter al sirului nu este o
cifrd. Dacd semnul « — » apare ca prim caracter sau dacd acesta este un
punct zecimal urmat de un caracter nenumeric, mesajul de eroare «Type
mismatch» (eroare de bataie) va apare afisat pe ecran.

Cuvinte cheie asociate. STR$

VPOS

VPOS #({numar de canal))
10 MODE 1 : BORDER 0 : LOCATE 8, 2
20 PRINT “utilizeaza tastele sageti (sus/jos)"
30 WINDOW 39, 39, 1, 25 : CURSOR 1, 1
40 LOCATE 1, 13
50 IF INKEY (0)< >—1 THEN PRINT CHRS$ (11);
60 IN INKEY (2) < >—-1 THEN PRINT CHR$ (10);
70 LOCATE #1, 3, 24
80 PRINT i1, “cursor text”;
90 PRINT it1, “pozitie verticala=";
100 PRINT #1, VPOS (30) : GOTO 50
Functiune. Indicd, pe axa verticala, pozitia cursorului de text, pornind
de la marginea superioara a ferestrei din text. Indicatorul de canal trebuie
s apard obligatoriu; el nu ia prin lipsa valoarea #.
Cuvinte cheie asociate. POS, WINDOW

WAIT

WAIT (numar de port), {masca), [,{inversiune)]
WAIT FF34, 20, 25

Comanda. Determind o asteptare pina portul de intrari-iesiri desemnat
transmite o valoare cuprinsa intre O si 255, in asa fel incit dupa ce a operat
un XOR (SAU exclusiv) cu {masca), apoi un AND (SI) cu parametrul de (in-
versiune), obtinem un rezultat nenul.

BASIC-ul asteapta pina cind conditia este verificatd.

Aceasta comanda trebuie utilizatd cu atentie.

Cuvinte cheie asociate. INP, OUT

WEND

WEND
WEND
Comanda. Indica sfirsitul unei sectiuni din program executate in inte-
riorul unei bucle WHILE. BASIC recunoaste automat comanda WHILE careia
i se asociaza WEND.
Cuvinte cheie asociate. TIME, WHILE
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WHILE

WHILE {expresie logica)
10 CLS : PRINT “cronometru de 10 secunde”; t=TIME
20 WHILE TIME <t-}-3000
30 SOUND 1, 0, 100, 15
40 WEND : SOUND 129, 40, 30, 15

Comandd. Repetd o sectiune din program atita timp cit o conditie data
este verificatd. Cuvintul cheie WHILE indica inceputul sectiunii de executat
in timp ce (expresia logica) defineste conditia de verificat.

Cuvinte cheie asociate. TIME, WEND

WIDTH

WIDTH {numdr intreg)
WIDTH 40

Comanda. Indicd numdarul de caractere de pe linie in momentul unei
iesiri pe imprimanta.

ﬁ1 absenta unei comenzi WIDTH, calculatorul adoptd prin lipsa va-
loarea 132.

Cuvinte cheie asociate. POS

WINDOW

WINDOW [#(numdr de canal),] (stinga), {dreapta), {sus), {jos)
10 MODE 0 : BORDER 0 : REM obiectiv tv :
20 INKO,0:INK 1,25 :INK 2, 23 : INK 3, 21
30 INK 4, 17 : INK 5, 6 : INK 6, 2 : INK 7, 26
40 PAPER O : CLS
50 PAPER 1 : WINDOW 2, 4, 1, 18 : CLS
60 PAPER 2 : WINDOW 5, 7, 1, 18 : CLS
70 PAPER 3 : WINDOW 8, 10, 1, 18 : CLS
80 PAPER 4 : WINDOW 11, 13, 1, 18 : CLS
90 PAPER 5 : WINDOW 14, 16, 1, 18 : CLS

100 PAPER 6 : WINDOW 17, 19, 1, 18 : CLS
110 PAPER 7 : WINDOW 2, 19, 19, 25 : CLS
120 GOTO 120

Comanda. Indica in mod text, dimensiunile unui canal de afisaj de pe
ecran (in acest caz vorbim de fereastrd). Vom supraveghea ca valorile para-
metrilor {stinga), (dreapta), (sus), {jos) sd corespundd coordonatelor in vi-
goare in MODE-ecran utilizat. (Numarul de canal) va lua prin lipsa valoa-

rea #9.
Cuvinte cheie asociate. WINDOW SWAP

WINDOW SWAP

WINDOW SWAP (numar de canal), {numar de canal)
10 MODE 1 : INK 1,24 : INK 2,9 : INK 3, 6
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20 WINDOW 21, 40, 13, 25 : PAPER 3

30 WINDOW 41, 1, 20, 1, 12 : PAPER #1, 2
40 CLS : PRINT 41, “Fereastra nr*

50 CLS # :PRINT #1, “Fereastra nr. 1"

60 LOCATE 1, 6

70 PRINT “Fereastra Rosie (0)“; SPC (2)

80 LOCATE #1,1,6

90 PRINT #1, “Fereastra verde (1)"
100 FOR t=1 TO 1000 : NEXT
110 WINDOW SWAP 0, 1 : GOTO 60

Comanda. Inverseazd prima si a doua fereastra. Cele doud {numere

de canal) trebuie sa figureze obligatoriu, fara ca ele sa fie precedate, in
acest caz precis, de indicatorul de canal #.

Aceastd comandd permite dirijarea mesajelor BASIC pe un alt canal

decit cel prin lipsa #d.

Cuvinte cheie asociate. WINDOW

WRITE
WRITE [#({numar de canal),] [(date de scris)]

10 REM scrie date pe discheta

20 INPUT “d&-mi un numar“; a

30 INPUT “da-mi un sir de caractere”; a$

40 OPENOUT “NOMFISH"

50 WRITE #9, a, a$

60 CLOSEOUT : PRINT “Datele sint pastrate pe discheta”

run

Comanda. Afiseazd sau scrie (WRITE) date pe canalul indicat. Doua

articole distincte trebuie sa fie separate printr-o virgula iar sirurile de carac-
tere sint asezate intre ghilimele. In exemplul nostru, datele de intrare se vor
scrie pe canalul #9, adica inregistrate pe discheta.

Pentru vizualizarea datelor, vom utiliza urmatorul program:

10 REM regaseste datele pe discheta

20 OPENIN “NOMFISH” : INPUT #9, a, a$
30 CLOSEIN : PRINT “cele doud date sint:"
40 PRINT : PRINT q, o$

Cuvinte cheie asociate. INPUT, LINE INPUT

XOR
(argument) XOR (argument)

IF “alin” ("bebe” XOR “ciine”) “pisica” THEN PRINT
“adevdarat” ELSE PRINT “fals“

fals

PRINT 1 AND 1

0
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PRINT 0 AND 0
0
PRINT 1 AND O
1

Operator. Realizeaza bit cu bit operatia booleeand XOR (SAU exclu-
siv) asupra unor numere intregi. Atunci cind bits-ii celor doua argumente nu
sint identici, bit-ul care rezultd are valoarea 1.

Cuvinte cheie asociate. AND, OR, NOT

XPOS

XPOS

10 MODE 1 : DRAW 320, 200

20 PRINT “Pozitia X a cursorului grafic=";

30 PRINT XPOS
Functiune. Indica, pe axa orizontalad (X), pozitia cursorului grafic.
Cuvinte cheie asociate. MOVE, MOVER, ORIGIN, YPOS

YPOS

YPOS
10 MODE 1 : DRAW 320, 200
20 PRINT “Pozitia Y a cursorului grafic=";
30 PRINT YPOS
run
Functiune. Indicd, pe axa verticald (Y), pozitia cursorului grafic.

Cuvinte cheie asociate. MOVE, MOVER, ORIGIN, XPOS

ZONE

ZONE (numar intreg)
10 CLS : FOR z=2TO 20
20 ZONE :
30 PRINT “X“, “X ZONE="; z : NEXT
Comandé&. Modificd mdarimea tabulatiei desemnate prin virgula in co-
manda PRINT. Méarimea zonelor de afisaj (de 13 caractere prin lipsd) poate
astfel sa ia o valoare intreagd oarecare cuprinsa intre 1 si 255.
Cuvinte cheie asociate. PRINT

{1} Utilizarea limbajului BASIC-AMSTRAD in carte

Comentzile si instructiunile limbajului BASIC-AMSTRAD au fost utili-
zate in paginile: 19, 47, 92, 177, 241, 316, 374, 403, 492, 540, 546, 556, 580,
588, sintezele 15, 20, 21.

6 = Inv&{&m microelectronica, veol. Il



AUTO

BLOAD

BSAVE

CHIDR
CLEAR

CONT

DELETE
EDIT
FILES

GWBASIC

KILL
LCOPY

SINTEZA 17

Mai mult decit un memento al limbajului
GW-BASIC de pe Felix PC (IBM PC)
sub MS-D0S

] Comenzi

Genereaza automat un numar de linie la fiecare apdsare a

tastei [CR] (RETURN).
Incarca in memorie un fisier imagine a memoriei.

Salveaza intr-un fisier specificat de utilizator anumite sec-
tiuni din memoria internd.

Modificd, catalogul curent.

Variabilele numerice iau valoarea zero, sirurile sint initia-
lizate cu caracterul NUL, iar fisierele deschise sint inchise.
Optiunile suplimentare stabilesc adresa maxima de memo-
rie accesibild pentru GW=BASIC si dimensiunea zonei de
stivd.

Reia executia programului dupd CTRL/BREAK sau dupd
executia enunturilor STOP ori END.

Sterge toate liniile programului curent.
Permite modificarea unei anumite linii din program.
Afiseazd numele fisierelor apartinind catalogului indicat.

Initializeaza mediul de operare si al interpretorului GW-
BASIC. Este de fapt o comanda MS-DOS.

Sterge un fisier pe disc.

Transferd continutul ecranului pe o imprimanta.
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LIST

LLIST

LOAD
MERGE
MKDIR

NAME

NEW

RENUM
RESET
RMDIR

RUN

SAVE
SHELL

SYSTEM

TRON

TROFF

6.

Listeazd textul programului curent pe ecran sau pe un fisier
specificat in mod expres.

Listeazd textul programului curent la imprimanta.

Incarcd un program in memorie de pe dispozitivul specifi-
cat. Cu optiunea R programul poate fi si executat.

Combina programul curent cu un fisier indicat in mod ex-
pres, care a fost anterior salvat in format ASCII.

Permite crearea unui nou catalog pe unitatea de disc spe-
cificatd.

Modificd numele unui fisier de pe disc.

Sterge din memorie programul curent, inclusiv toate varia-
bilele, permitind introducerea unui nou program.

Modificd numerele liniilor programului curent.
Inchide toate fisierele deschise de pe toate unitdatile de disc.
Desfiinteaza un catalog de pe discul specificat.

Comanda executia programului curent pe care eventual il
incarcd in prealabil de pe disc.

Salveazé programul curent pe disc, atribuindu-i un nume.
Incarcd si executd un alt program.

Inchide toate fisierele de date deschise, restituind controlul

sistemului de operare (MS—-DOS).

Provoacad listarea fiecdrui numdr de linie ce se executd.

Anuleazd efectul comenzii TRON.
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(3 Instructiuni (enunturi)
Enunturi ce nu implica transfer de date
CALL [s]
: Transfera controlul la o ruting in limbaj masind.
CHAIN

Transfera controlul unui alt program BASIC, caruia ii trans-
mite si variabilele comune.

COM (n) {ON | OFF | STOP}

COMMON

DATE$

DEF FN

DEF SEG

DEF USR

Activeaza (ON), dezactiveaza (OFF), suspenda (STOP) intre-
ruperile de evenimente ale activitatii de COMunicatii pe
canalul n.

Defineste o zond de date comune care nu este desfiintatd
de catre programul inldntuit si permite transferul variabile-
lor de la un program la altul.

Stabileste data curenta a zilei.
Defineste si stabileste un nume pentru o functie utilizator.
Atribuie adresa “segmentului” curent.

Activeazd accesul la o subruting in limbaj masing, specifi-
cind adresa sa de inceput.

DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR

DIM

END

ENVIRON

Declara tipul variabilei in concordanta cu sufixul (INT-in-
treg; SNG-simpla precizie; DBL-dubla precizie, STR-sir).

Specificd un nume de masiv, numdrul de dimensiuni si limi-
tele superioare ale indicilor.

Termind executia unui program, inchide fisierele deschise
de date si provoacd revenirea la nivel de comanda.

Permite modificarea parametrilor tabelei de siruri ale me-
diului GW-BASIC.
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ERASE
Elibereazd spatiul si numele de variabile rezervate in prea-
labil pentru masive (tablouri).

ERROR
Simuleazd aparitia unei erori GW—-BASIC, sau genereaza o
eroare definitiva de utilizator.

FOR/NEXT
Permite executia repetatd, de un numdr dat de ori, a unui
grup de enunturi.

GOSUB/RETURN
Se transferd controlul la linia indicatd, consideratd ca in-
ceput al unei subrutine GW-BASIC (GOSUB) si permite re-
venirea din aceasta la enuntul imediat urmator apelului
(RETURN).

GOTO

Transferd neconditionat controlul unei linii specificate din
programul curent.

IF...GOTO...ELSE
sau

IF...THEN...ELSE
la o decizie referitoare la fluxul programului curent, pe baza
testdrii unei conditii.

KEY {OFF | ON | LIST | n, {expresiesir)}

Atribuie cheii n sirul {expresiesir), activeazd (ON), dezacti-
veazd (OFF) listarea valorilor cheilor pe linia 25 a ecranului.

KEY (n) {ON | OFF | STOP}

Activeaza (ON), dezactiveaza (OFF), suspenda (STOP) in-
treruperile provocate de actionarea cheii n,

LET
Atribuie o valoare unei variabile.

MID .

Inlocuieste un subsir cu altul.

ON COM(n) GOSUB

Specificd numarul primei linii al unei subrutine (asincrone)
care va fi automat activatd la aparitia unor caractere (ne-
solicitate) in zona tampon de comunicatii.
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ON ERROR GOTO
Activeazd intreruperea de eroare si indicd adresa primei li-
nii a subrutinei ce'va fi invocatd in caz de eroare.
ON...GOSUB
Functie de conditia specificatd, apeleaza rutina GW-BASIC
indicatd prin numarul de ordine al primei sale linii.
ON...GOTO
Functie de conditia specificatd, provoaca transferul contro-
lului la linia al carui numar de ordine este specificat.
ON KEY(n) GOSUB
Specificd numdrul de ordine al primei linii a unei subrutine
ce va fi invocata cind se actioneazd cheia functionala n.
ON PLAY(n) GOSUB
Specificd numarul de ordine al primei linii a unei subrutine
ce va fi invocatd cind zona tampon muzicald contine mai
putin de n note.

ON TIMER(n) GOSUB

Provoacd o intrerupere la fiecare n secunde.

OPTION BASE

Defineste valoarea minima a indicilor de tablouri.

PLAY

Executd o melodie in concordantd cu un sir de note, pre-
cum si modul lor de interpretare.
PLAY {ON | OFF | STOP}

Activare (ON), dezactivare (OFF), suspendare (STOP) intre-
rupere tip interpretare melodie.

POKE

Scrie un octet la o adresd de memorie.
RANDOMIZE

Restabileste baza generatorului de numere aleatoare.
REM

Permite introducerea de comentarii explicative in program.
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RESTORE

RESUME

STOP

SWAP

TIME

Permite ca enunturile DATA sa fie recitite fie de la ince-
putul fisierului intern, fie de la o anume linie a sa.

Continud executia unui program dupd ce s-a executat o
rutind de intrerupere ce trateazd un caz de eroare.

Terminad execufia programului, revenindu-se la nivelul de
comanda.

Efectueazd interschimbarea valorilor a doud variabile.

Stabileste valoarea orologiului curent.

TIMER {ON | OFF | STOP}

WAIT

WHILE/WEND

Activeazd (ON), dezactiveaza (OFF), suspenda (STOP) in-
treruperile de timp real.

Suspenda executia programului in timpul coordondrii starii
unei porii de intrare a masinii.

Provoacda executia iterativa a unui grup de enunturi ¢it timp
este adevaratd o conditie specificatd.

Enunturi ce implica transfer de date (Enunfuri de intrare/iesire)

BEEP

CIRCLE®©GR*

CLOSE

CLS

COLORMR)

Activeazd soneria (semnalul sonor).

Traseaza un cerc (ori o elips@) avind un centru si o razé
specificate,

Termind operatiile de intrare/iesire cu un fisier ori un dis-
pozitiv.

Sterge (curatd) total sau partial ecranul.

Defineste paleta de culori de fond si active; de asemenea
poate defini si valorile implicite pentru acesta (inclusiv pen-
tru texte).

* GR (grafic), MR (medie rezolutie), HR (inaltd rezolutie), SR (super rezolutie),
T (text), COM (comunicatii), C (comandd), F (functie), S (enunt), DC (comanda DOS).
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COLOR®™R)
Defineste culoarea curentd (implicita), de fond si culoarea
pentru text.

COLOR®SR)
Defineste culoarea curentd pentru desene, precum si cu-
lorile de fond si de text.

COLOR™M

' Stabileste culorile de fond si curente pentru text.

DATA
Creazd un fisier intern de date apartinind programului, ce
va fi consultat de enunturile READ.

DRAW(©CR)
Traseazd un obiect definit de o succesiune de comenzi de
un singur caracter.

FIELD
Alocd spatiu pentru variabile intr-o zona tampon fisier in
acces aleator.

GETom «
Citeste un numdar specificat de octeti intr-o zond tampon
de comunicatii.

GET(IL
Citeste o inregistrare dintr-un fisier pe disc in acces aleator
intr-o zond tampon cu acces aleator.

GET(©R)
Citeste punctele dintr-o zoné a ecranului.

INPUT
Permite introducerea de date de la terminal in timpul exe-
cutiei programului.

INPUT 4
Citeste articole de date de pe un fisier secvential pe disc,
atribuindu-le variabilelor programului.

10CTL
Trimite un sir ,,Date de control” catre un driver de dispozi-
tiv in mod caracter, de fiecare datd dupa ce acesta a fost
deschis.

LINE(CR)
Traseazd o linie sau un dreptunghi.

LINE INPUT

Traseazé o intreagd linie (pind la 254 caractere) intr-o va-
riabila tip sir, fara utilizarea delimitatorilor.
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LINE INPUT#

LOCATE©R

LOCATE™

LPRINT

LPRINT USING

LSET/RSET

Citeste o intreagd linie (pind la 254 caractere), fara delimi-
tatori, de pe un fisier secvential pe disc, intr-o variabila de
tip sir.

Deplaseazd cursorul in pozitia specificatd; poate comuta
cursorul (on/off) sau defini forma si rata de clipire a curso-
rului.

Deplaseaza cursorul in pozitia specificatd a paginii active;
poate comuta cursorul (on/off) si defini dimensiunea curso-
rului utilizator (eventual si a celui de suprascriere).

Tipdreste datele la imprimanta.

Tipareste intr-un anumit format, datele la imprimanta.

Transferd@ datele din memorie intr-o zond tampon a unui
fisier in acces aleator.

ON TIMER(n) GOSUB

OPEN

OPEN COM

ouT

PAINT(GR)

PRESET(CR

PRINT

PRINT USING

Provoacd o intrerupere la fiecare n secunde.

Permite operatii ulterioare de intrare/iesire cu un fisier sau
un dispozitiv.

Deschide si initializeazd un canal de comunicatii pentru in-
trari/iesiri.

Transmite un octet catre un port de iesire.

Umple o zond inchisd de pe ecran cu o culoare specifi-
cata.

Plaseazd un punct intr-o pozitie specificatd de pe ecran.

Afiseaza datele pe ecran.

Afiseazd, cu un format specificat, datele pe ecran.
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PRINTZ#

Scrie datele secvential intr-un fisier pe disc.

PRINT# USING

Scrie datele secvential intr-un fisier pe disc, utilizind un
format specificat.

PSET(CR)
Desereaza un punct intr-o pozitie indicatd pe ecran.
PUTCOM
Scrie un numdr indicat de octeti intr-un fisier de comuni-
catii.
PUTIL
Scrie o inregistrare dintr-o zond tampon intr-un fisier pe
disc in acces aleator.
PUT(GR)
Transfera pe ecran o imagine graficd memorata intr-un ma-
siv (tablou).
READ
Citeste valorile din unul sau mai multe enunturi DATA si le
atribuie unor variabile.
RESET .
Inchide toate fisierele de date deschise de pe toate dis-
pozitivele.
SCREEN :
Stabileste anumite caracteristici pentru ecranul dispoziti-
vului display.
SOUND
Produce un semnal sonor via difuzor.
VIEW(GR)
Defineste portiuni de ecran ('vizoare') in care se vor pro-
iecta continuturile ferestrelor.
VIEW PRINT
Stabileste frontierele unei ferestre de text.
WIDTH
Stabileste latimea in caractere a liniei.
WINDOW(CR)

Defineste dimensiunile logice ale unui vizor.
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WRITE

Scrie date pe ecran.

WRITE 3#

Scrie date intr-un fisier secvential.

L] Functii

Functii numerice

ABS
Calculeaza valoarea absolutda a unei expresii numerice.
ATN
Calculeaza arcul a cdrui tangentd este argumentul.
CDBL
Converteste o expresie numericd datd intr-un numar real
in dubla precizie.
CINT
: Converteste un argument numeric intr-un intreg prin rotun-
jirea pariii fractionare.
CcOos
Calculeaza cosinusul argumentului.
CSNG
Converteste orice argument numeric intr-un numdr real in
simpld precizie.
EXP
Calculeazad puterea de rangul argumentului a bazei loga-
ritmilor naturali.
FIX
Calculeazé partea intreagd trunchiatd a argumentului.
INT
Calculeazé cel mai mare intreg ce nu depdaseste valoarea
argumentului.
LOG
Calculeaza logaritmul natural al unui argument pozitiv.
RND
Determind un numar real aleator in intervalul 0-1.
SGN

Restituie valoarea 1 pentru un argument pozitiv, O pentru
argument real si =1 pentru argument negativ.
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SIN
Calculeazé sinusul argumentului.

SQR
Calculeaza radécina patrata dintr-o expresie numerica po-
zitiva.

TAN
Calculeazd tangenta unui argument.

Functii referitoare la siruri
ASC i

Furnizeazé valoarea numericd a codului ASCIl a primului
caracter dintr-un sir.

{(CVI| CVS | CVD)

Converteste valorile sir in valori numerice intregi (CVI), reale
simpla precizie (CVS) ori dubla precizie (CVD).

INSTR
Cautd prima aparitie a unui subsir intr-un sir, determinind
pozitia in care are loc identificarea.

LEN
Calculeaza numdrul de caractere dintr-un sir.

VAL

Converteste reprezentarea de tip sir @ unui numar in va-
loarea sa numerica.

Functii de Intrari/lesiri si diverse

CSRLIN
Calculeazé numarul liniei curente pe care se afld cursorul.
EOF
Indica depistarea sfirsitului unui fisier.
ERDEV
Retine valoarea efectivd a unei erori de dispozitiv.
ERR
Furnizeazd codul de eroare.
ERL

Furnizeazéd numdrul liniei unde s-a depistat eroarea.
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FRE

INP

LOC

LOF

LPOS

PEEK

PLAY

PMAP (R

POINT

POS

SCREEN

TIMER

USR

Furnizeazd numarul de octeti din memorie neutilizati inca

de GW-BASIC.

Furnizeaza octetul citit de la un port.
Furnizeazé pozitia curentd dintr-un fisier.
Determind numarul de octeti alocati unui fisier.

Determind pozitia curentd a capului de scriere intr-o zond
tampon de tipdrire.

Furnizeaza octetul citit dintr-o adresd de memorie specifi-
cata.

Furnizeazéd numdrul de note curente dintr-o zond tampon
muzicald.

Aplica coordonatele fizice in cele univers sau invers.

Determind culoarea unui element de imagine de pe ecran;
sau coordonata graficd curentd.

Furnizeaza pozitia curentd a cursorului pe coloana.

Calculeaza codul ASCII (0-255) sau numarul culorii carac-
terului dintr-o pozitie specificata de pe ecran.

Furnizeazd un numar in simpld precizie ce indicd intervalul
scurs de la miezul noptii sau de la resetarea sistemului (in
secunde). :

Apeleazd o subruting in limbaj masina.

VARPTR ({{variabila) | {(nume fis)})

Furnizeazd adresa unei variabile sau unei zone tampon
intrare/iesire disc (fisiere secventiale) ori zone tampon
FIELD (fisiere aleatoare).
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Functii de tip sir

Generale

CHR$
LEFTS

MID$

RIGHTS$
SPACES$

STRINGS$

Furnizeazd un caracter avind codul ASCII egal cu valoarea
argumentului.

Extrage dintr-un sir subsirul sting (prefix) avind lungimea
specificata.

Extrage dintr-un sir un subsir.

Extrage dintr-un sir subsirul drept (sufix), avind o lungime
specificata.

Furnizeazd un sir constituit dintr-un numar specificat de
spatii.

Furnizeazd un sir uniform de lungime datd avind drept ca-
racter de umplere caracterul initial al altui sir.

Functii de intrare/iesire si diverse

DATES$

ENVIRONS$

ERDEV$

HEX$

INKEY$

INPUT$

Determind data curenta.

Permite regasirea sirului mediu specificat din tabela de
siruri mediu apartinind sistemului GW-BASIC.

Retine numele dispozitivului tip caracter ce a provocat
eroared.

Furnizeaza un sir reprezentind valoarea hexazecimald a unui
argument zecimal.

Restituie un sir de 1-2 caractere citite de la tastaturd, sau
sirul NULL dacdé nici un caracter nu a fost citit de la tas-
tatura.

Furnizeazé sirul de caractere citit de la tastaturd sau din-
tr-un fisier.
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I0CTL$

Furnizeazé un sir ,,Date de control“ din driver-ul dispozi-
tiv tip caracter ce este deschis.

{MKI$ | MKS$ | MKD$ }

OCT$

SPC

STR$

TAB

TIME$

VARPTR$

ABS®

Converteste valorile numerice tip intreg/simpla precizie/du-
bla precizie in valori de tip sir.

Furnizeazd un sir ce reprezintad valoarea octald a unui ar-
gument zecimal.

Sare peste n spatii in enunturile PRINT, LPRINT, PRINTi.

Furnizeazd reprezentarea sub forma de sir a valorii unei
expresii numerice specificate.

Mutd cursorul sau capul de scriere in pozitia specificata
in enunurile LPRINT, PRINT, PRINT#.

Furnizeaza orologiul curent.

Furnizeaza formatul caractere a adresei de memorie a unei
variabile.

[} Cuvinte rezervate
(definire, exemple — ordine alfabetica)

ABS ({(expresie numericda))
OK

PRINT ABS (4 * (~5))
20

OK

Functie. Furnizeaza valoarea absolutd pentru {expresie numerica).
Cuvinte cheie asociate. SGN

ASC®

ASC ({expresie tip sir))

10 A$="EXEMPLU"

20 PRINT ASC (A$)
RUN

69
OK
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Functie. Furnizeaza valoarea numerica a codului ASCIl a primului ca-
racter din {expresie tip sir).
Cuvinte cheie asociate. CHR$

ATN®
ATN ({expresie numericd))
OK

PRINT ATN (1)
0.785398163
OK
Functie. Furnizeaza valoarea (in intervalul: —x/2--n/2) arcului a ca-
rui tangentd este valoarea {expresie numerica). Valoarea este simpla pre-

cisd, exceptind comutatorul /D la invocarea GW-BASIC.
Cuvinte cheie asociate. COS, SIN, TAN

AUTO©@
AUTO [(numar linie)] [, {increment)]
AUTO Genereaza numerele de linie 10, 20 30...
AUTO 100, 25 Genereazd numerele 100, 125, 150...
AUTO 300, Genereazd numerele 300, 325, 350. ..
AUTO, 20 Genereaza numerele 0, 20, 40. ..

Comanda. Se genereazd automat numere de linie incepind cu {nu-
mar linie) si in pasii dati de (increment). Valorile implicite sint 10 (in lipsa
argumentelor) sau valoarea ultimului (increment) precizat in comanda
AUTO anterioara.

Cuvinte cheie asociate. CTRL/BREAK — revenire in mod comanda.

BEEP(®

BEEP
10 REM CALCUL RADACINA PATRATA
20 INPUT X
30 IF X>=0,THEN GOTO 50
40 BEEP : GOTO 20
50 PRINT SQR (X)
RUN
OK

" Enunt. Activeazda soneria.

BLOAD©

BLOAD ({specificator fis.)) [, {ecart)]

10 REMFINCARCA UN PROGRAM IN LIMBAJ MASINA LA ADRESA
60 : FOOO ;

20 DEF SEG 'RESTAUREAZA segmentul la segmentul de date al lui
GW-BASIC ;

30 BLOAD “A : PROGAS", &HF000"INCARCA PROGA IN segmentul
de date GW-BASIC

Comanda. Incarcd in memorie programul in cod masiné care este me-
morat pe disc in fisierul (specificator fis) si care a fost salvat de o comanda
BSAVE anterioard. Adresa de incdrcare este chiar cea specificatd in aceastd
din urmé comanda (in lipsa argumentului {ecart)) sau deplasamentul {ecart)
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fata de adresa segmentului definit de ultimul DEF SEG (in lipsa, adresa

segmentului de date al interpretorului GW-BASIC).
Cuvinte cheie asociate. BSAVE, CALL, DEF SEG

BSAVE©

BSAVE ({specificator fis)), {ecart), {lungime)
10 REM Salvare 512 octeti incepind cu 6000 : FOQO in fisier PROGA
20 DEF SEG=—&H6000
30 BSAVE “PROGA", &HF000, 512
Comanda. Salveazd octet cu octet orice portiune de memorie de (lun-
gime) octeti (fie rutind masing, fie zond tampon ecran etc.), care incepe
de la un deplasament (ecart) fatiad de segmentul definit de un DEF SEG
anterior (implicit segmentul de date al interpretorului GW-BASIC), in fi-
sierul disc (specificator fis).
Cuvinte cheie asociate. BLOAD, CALL, DEF SEG

CALL®

CALL {var num) [({lista de variabile))]
200 RUTEXT=&HDO000
210 CALL RUTEXT (I, J).

Enunt. Se transfera controlul unei subrutine externe care este prezentd
in memorie la adresa datd de deplasamentul {(varnum) fatd de segmentul
definit de ultimul DEF SEG (implicit segmentul de date al interpretorului
GW-BASIC).

Optional se pot transmite argumentele date in (listd de variabile).

Cuvinte cheie asociate. BLOAD, CALLS, DEF SEG, USR

CALLS®

CALLS (varnum) [({lista de variabile))]
Enunt. Se transfera controlul unei subrutine externe aflate la adresa
relativa {(varnum) fatd de segméntul curent, optional transmitindu-se si ar-

gumentele indicate in (listd de variabile), sub forma de adrese segmentate.
Cuvinte cheie asociate. BLOAD, CALL, DEF SEG

CDBL®

CDBL (expresie numerica)

10 UNGHI=454.67

ﬁ(l)"l;RINT UNGHI; CDBL(UNGHI)
454.67 454.6700134277344

Functie. Converteste (expresie numericd) din simpla precizie in dubla
precizie.

CHAIN®

CHAIN [MERGE] ({specificator fisier)), [, [{(numar linie)] [, [ALL]
[, DELETE (domeniu)]]]

110Clgmulr\’l\‘ELANTU|RE CU TRANSMITERE ARGUMENTE IN ZONE
120 REM PROGRAMUL E SALVAT IN FISIERUL “PROGRA"

130 DIM X$(2), Y$(2)

7 = Invétém microelectronica, vol. Il
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140 COMMON X( ). Y(

150 X$(1)="INAINTEA INLANTUIRII SE ATRIBUIE VALORI*

160 X$(2)="VARIABILELOR COMUNE*

170 Y$(1)="": Y$(2)="“

180 CHAIN “PROGRB*

190 PRINT : PRINT Y$(1) : PRINT : PRINT Y$(2) : PRINT

200 END

110 RE\MAENUNTUL “DIM X$(2), Y$(2)* SE EXECUTA O SINGURA
DAT

120 REM DECI NU MAI APARE SI IN ACEST PROGRAM

130 REM PROGRAMUL E SALVAT IN FISIERUL “PROGRB"

140 COMMON X( ), Y

150 PRINT : PRINT X$(1); X$(2)

160 Y$(1)="SPECIFICIND LINIA DE UNDE INCEPE PROGRA"

170 mg&:wu MAI TREBUIE EXECUTAT ENUNTUL DE DIMENSIO

180 CHAIN “PROGRA*, 190

190 END

Enunt. Transfera controlul unui program memorat pe disc in fisierul
(specificator fisier) de la inceput, sau optional de la linia avind numarul
dat de expresia {(numar linie) si din care s-au eliminat liniile din {domeniu).
Optiunea MERGE efectiv actualizeazd programul curent, pastrind deschise
fisierele si conservind variabilele si functiile definite de utilizator. Optiunea
ALL transfera toate variabilele din programul curent in programul {intd.

CHDIR©
CHDIR {(nume trases)
10 REM SUBCATALOGUL CATAL2 AL CATALOGULUI CATAL1 DIN
RADACINA
15 REM DEVINE CATALOGUL CURENT PE DISCUL A
20 CHDIR “A :\ CATAL 1\ CATAL 2“

Comanda. Catalogul curent devine cel din capatul traseului {nume
traseu) (expresie tip sir).
Cuvinte cheie asociate. MKDIR, RMDIR

CHR§®
CHR$ ({(numar intreg))
30 REM DECODIFICA ALFABETUL
40 INPUT 19/,
50 K%p=I%1-64
60 PRINT CHR$ (K%,)
RUN

Functie. Furnizeazd un sir de un caracter al carui cod zecimal ASCII
este valoarea argumentului numeric (intreg). Utilizat mai ales pentru con-
struire de caractere speciale (netiparibile).

Cuvinte cheie asociate. ASC

CINT®
CINT ({expresie numericd))
oK
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PRINT CINT (83.27)
83
PRINT CINT (17.536)
18
OK

Functie. Converteste {expresie numericd) intr-o valoare intreagé cu ro-
tunjirea panrii fractionare.
Cuvinte cheie asociate. CDBL, CSNG, FIX, INT

CIRCLE 5GR

CIRCLE [STEP] ({abscisa), {ordonata)), {raza), [, {culoare) [, (start),
(end) [, (aspect)]] ]

10 SCREEN 1

20 COLOR 0, 0, 3,0

30 CLS

40 CIRCLE (100, 120), 90

50 CIRCLE (150, 130), 120

60 CIRCLE (250, 120), 100

70 PAINT (180, 120)

Enunt. Traseazd un (arc de) cerc sau o elipsd cu centrul in punctul
de coordonate {abscisa), (ordonata) si de raza (raza), calculate in elemente
de imagine (pixeli), eventual intre unghiurile {start) si {(end) {exprimate in
radiani in intervalul: —=2rx <+ +2x) cu culoarea {culoare) (expresie intreaga
0-3) si cu un raport de aspect {(aspect) (implicit 5/6). Prin conventie un
unghi negativ inseamnad si trasarea razei. Coordonatele sint absolute sau
relative (in optiunea STEP).

CLEAR®©

CLEAR [,[{memorie)][,{stiva)]]
CLEAR

CLEAR , 32768

CLEAR , , 2000

CLEAR , 32768, 2000

Comanda. Repune pe zero toate variabilele numerice, initializeaza cu
caracterul NULL toate variabilele de tip sir, inchide toate fisierele deschise,
elibereazd zonele tampon disc, anuleaza variabilele comune. Optional se
poate preciza si extensia maximd a segmentului de date GW—-BASIC la va-
loarea {memorie), precum si spatiul organizat ca stivd (implicit min (128,
(memorie)/8).

Cuvinte cheie asociate. DEF FN, DEFINT / SNG / DBL / SIR, DE
SEG, DEF USR :

CLOSE

CLOSE (lista numere canale)
(listd numere canale) :: =[#){nr. canal) | (listd numere
canale),[#]{nr.canal)

100 OPEN “I1*, #2, “FISDAT" ' DESCHIDE FISIER DATE

70
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320 CLOSE #2'INCHIDE FISIERUL

Enunt. Termind operatiile de intrare/iesire referitoare la fisierul sau
dispozitivul GW-BASIC asociate fiecareia din expresiile intregi {nr. canal)
(asociere efectuatd de un enunt{ OPEN anterior). Enunful END si comanda
NEW efectueazd implicit aceastd actiune pentru toate fisierele deschise. .

Cuvinte cheie asociate. END, NEW, OPEN

CLS ©
CLS [{n)]

10 CLS ’ Sterge ecranul sau umple cu culoarea de fond vizorul grafic sau
fereastra de text
35 CLS 0 ’ Sterge tot ecranul
75 CLS 1 ’ Vizorul grafic umplut cu culoarea de fond
140 CLS 2 ’ Fereastra de text umplutd cu culoarea de fond

Enunt. Efectueazd umplerea cu culoarea fondului a intregului ecran
({n)=0), a vizorului grafic ({(n)=1) ori a ferestrei de text ({(n)=2). In lipsa
argumentelor are efectul implicit al situatiei curente, in ordinea fereastrd
text, vizor grafic, tot ecranul, restabilind afisarea liniei cu chei functionale.

Cuvinte cheie asociate. SCREEN, VIEW, WIDTH

COLOR SMR)
COLOR [(fond)][.{paleta)][,{color grafic)][,[{fond grafic)]]

[.{color text)]]]
10 SCREEN 1, 0
15 REM FONDUL ESTE VERDE DESCHIS, PALETA 1 (CIAN, MAGENTA, ALB)
20 REM DESENELE SE TRASEAZA CU MAGENTA PE FOND NEGRU
25 COLOR 10, 1, 2, O

Enunt. Defineste un {fond) (expresie numericd 0—-31, modulo 15) pen-
tru caractere, o (paletd) coloristica (expresie numericd 0—-255 modulo 2
pentru detalierea culorilor 1, 2, 3 : verde-cian, rosu-magenta, galben-alb),
culoarea desenelor {color grafic) (expresie numerica 0-3), culoarea carac-
terelor {color text) (expresie numerica 0-7) si culoarea de fond (fond grafic)
(expresie numerica 0-3) pentru vizorul grafic.

Valori implicite: {(fond)=0, (paletda)=1, {fond grafic)=0, {color gra-
fic)=3, {color text)=3.

Cuvinte cheie asociate. SCREEN

COLOR (SHR)

COLOR [{color grafic)][.{fond grafic)][,{color text)]
10 SCREEN 2
15 REM DESENARE CU NEGRU PE FOND ALB
20 COLOR O, 1, 0

Enunt. Defineste culoarea implicitd a desenelor {color grafic) (expresie
intreaga 0-3 modulo 2; implicit 1), a caracterelor text {color text) (expresie
numericd intreagd care se pune in operatie XOR cu harta alocare ecran)
pe un {fond grafic) (expresie numerica 0-1).

Cuvinte cheie asociate. SCREEN
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COLOR (5%

COLOR [{color grafic)][.{fond grafic)][.{color text)]
10 SCREEN 3
15 REM DESENEAZA CU NEGRU PE ALB CU VIDEO INVERS

20 REM PENTRU TEXT

25 COLOR 0, 1, 0

Enunt. Defineste culoarea implicitd a desenelor {color grafic) (expresie
intreagd 0-3 modulo 2; implicit 1), a caracterelor alfanumerice {color text)
(expresie numericd: 0 — video normal; 1 — video invers; > 1 operatie XOR
cu harta alocare ecran) pe un (fond grafic) (expresie numericd 0—1; im-
plicit 0).

Cuvinte cheie asociate. SCREEN

COLOR D

COLOR [{color)][.{fond)][.{vid)]

90 REM SE VA SCRIE CU NEGRU PE FOND VERDE

100 COLOR 0, 2

Enunt. Stabileste culoarea {color) (expresie numerica intreaga 0-31)
pe un {fond) (expresie numericd 0—15 modulo 8). Argumentul {vid) este
pentru compatibilitate cu alte sisteme BASIC. Codurile sint 0 — alb, 1 — al-
bastru; 2 — verde; 3 — cian.; 4 — rosu; 5 — magenta; 6 - maron; 7 — alb;
8 — gris; 9 — albastru aprins; 10 — verde aprins; 11 — cian aprins; 12 — rosu
aprins; 13 — magenta aprins; 14 — galben; 15 — alb intens. Addugarea
culorii 16 la aceste culori provoaca clipirea culorii de baza.

COM ®

COM ({(numar canal)){ON | OFF | STOP}

5 REM ACTIVARE INTRERUPERE COMUNICATIE PE CANAL 2

10 COM (2) ON

Enunt. In varianta ON se activeazd intreruperea datoratd unui eveni-
ment pe canalul {(numér canal) (expresie intreaga 1-4).

In varianta OFF intreruperea se dezactiveazd, iar in varianta STOP se
suspendda (amina).

Cuvinte cheie asociate. ON COM ({nr. canal)) GOSUB (nr. linie)

COMMON ®
COMMON (lista de variabile)
10 REM PROG!1 80 B%/,=23
20 DEF DBL C 90 CHAIN “PROG2"
30 DIM A%y(2) 100 END
40 COMMON A9/y( ), BY,, C 10 REM PROG2
50 A%(1)=5 20 DEFDBLC
60 A0/0(2)=17 30 PRINT AO/O; Boloi C
70 C=3.145967 40 END

Enunt. Variabilele numerice sau de tip sir din (lista de variabile) sint
plasate intr-o arie comund, fiind accesibile tuturor programelor GW-BASIC
inlantuite prin enuntul CHAIN. Variabilele tip masiv sint specificate prin
grupul ' ( ) '. Declaratia are loc numai in programul apelant, care obliga-
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toriu le va si initializa dar in programul apelat se vor insera eventualele
enunturi de definire explicitd a tipului (DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR).

CONT ©@

CONT

10 INPUT X, Y RUN CONT
20 PRODUS=X*Y : 218, 25 165.5

30 STOP Break in 30 OK

40 PRINT PRODUS+-120.5 OK
PRINT PRODUS

45
OK

Comanda. Reia executia programului GW-BASIC dupa ce s-a tastat
CTRL/BREAK ori s-au executat enunturile STOP sau END, din punctul de

intrerupere.
Cuvinte cheie asociate. END, STOP
COSs ®
COS ({expresie numerica))
10 A=.4
20 PRINT COS(A)
RUN
. 921061
OK

Functie. Calculeaza cosinusul argumentului determinat de valoarea in
radiani a expresiei numerice {expresie numerica).
Cuvinte cheie asociate. SIN

CSNG ®

CSNG ({expresie numerica))

10 A3 =454.6700134277344

20 PRINT A#; CSNG (Ait)

RUN

454.6700134277344 A454.67

oK

Functie. Converteste valoarea argumentului numeric {expresie nume-
ricd)) intr-un numar simpla precizie.

Cuvinte cheie asociate. CDBL, CINT

CSRLIN ®
CSRLIN
10 REM SE VA DETERMINA POZITIA CURENTA A CURSORULUI
12 REM SE VA SCRIE UN MESAJ PE PRIMA LINIE
15 REM SE VA RESTAURA APOI CURSORUL
20 X=CSRLIN
30 Y=POS (0)
40 LOCATE 1, 1
50 PRINT “Terminalul este la dispozitia dumneavoastra”

60 LOCATE X, Y
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Functie. Furnizeazd o valoare intreagd in domeniul 1-25 reprezentind
numarul liniei pe care se afla cursorul.

Cuvinte cheie asociate. LOCATE, POS.

Cvl ®
CVI ({char 2))
100 FIELD#1, 2 AS X$
110 GET#1
120 X9/,=CVI(X$)

Functie. Converteste sirul de doud caractere numerice {char 2) intr-o
valoare intreaga.

Cuvinte cheie asociate. MKI, MKD, MKS, CVD, CVS.

CVD ®

CVD ({char 8))

100 FIELD#1, 8 AS X$

110 GET#1

120 X3 =CVD (X$)

Functie. Converteste sirul de opt caractere numerice {char 8) intr-un
numar real in dubla precizie.

Cuvinte cheie asociate. MKI, MKD, MKS, CVI, CVS.

Ccvs

CVS ({char 4))

100 FIELDi#1, 4 AS X$

110 GET#1

120 X=CVS (X$)

Functie. Converteste sirul de patru caractere numerice {char 4) in-
tr-un numar real in simpla precizie.

Cuvinte cheie asociate. MKI, MKD, MKS, CVI, CVS.

DATA®
DATA (lista de constante)
oK
10 PRINT “NUME", “PRENUME", “VIRSTA"
20 READ A$, BS, V9,
30 DATA “DUMITRASCU,, “LIVIU*, 40
40 PRINT AS, BS, V9,

RUN
NUME PRENUME VIRSTA
DUMITRASCU, LIVIU 40

Enunt. Creeaza (sau extinde) un 'fisier intern’ format dintr-un sir de
constante specificate in (lista de constante). Articolele din fisier sint acce-
sibile prin enunturi READ. Fisierul poate fi repozitionat la inceput cu enun-

tul RESTORE.
Cuvinte cheie asociate. READ, RESTORE.
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DATE§ ®

{varsir)=DATE$

PRINT DATE$

01-26-1988

Functie. Obtine data zilei din sistam si o restituie in variabila sir
(varsir) sub forma unui sir de 10 caractere in forma ll-zz—aaaa cu I=01-12
(luna), zz=01-31 (ziua) si aaaa=1980-2099 (anul)

DATE§ ©

DATE§—(expresie sir)

DATE$="7-02-5"

PRINT DATE$

07-02-2005

Enunt. Expresia tip sir (expresie sir), trebuie sd fie de forma
“(lun)—=(zi)=(an)" sau “(lun)/{zi)/{an)”, unde (lun) este un sir de 1-2 cifre
semnificind luna, (zi) un sir de 1-2 cifre semnificind ziua (cind este o cifrd,
automat se presupune ca e precedatd de caracterul 0). Pentru {an) se
admit o cifrd (care se adaugd la valoarea 2000), 2 cifre (ce se adaugd la
valoarea 1900) sau patru cifre.

DEF FN &
DEF FN (numef) [((listd argumente formale))]=(expresie)
10 DEF FN TANG (X)=SIN (X)/COS (X)
20 A= . 785395
30 PRINT TANG (A)
;|

Enunt. Defineste functia utilizator {(numef) care are lista de argumente
formale (listd argumente formale) si are ca valoare expresia {expresie). Tre-
buie sa existe concordanta intre tipul {expresie) si tipul {(numef).

DEF SEG ©
DEF SEG [—=(adresa)]
10 DEF SEG=&HB800 ' Segmentul are adresa tamponului de ecran
20 DEF SEG ' Se restabileste segmentul la adresa
segmentului de date GW-BASIC

Enunt. Adresa segmentului curent GW-BASIC este la valoarea 16%
(adres@) (expresie numericd intreaga 0—-65535); valoarea implicitd este
segmentul de date GW-BASIC.

Cuvinte cheie asociate. BLOAD, BSAVE, CALL, DEF USR, PEEK, POKE.

DEF USR ®

DEF USR [(n)]=(ecart)
120 DEF SEG=0
190 DEF USRO=24000
200 X=USRO (YA2/2.93)
Enunt. Da posibilitatea accesului la o subruting in limbaj masina
numitd USR (n) unde n ia valoarea 0-9, adresa sa de inceput fiind privita
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ca o deplasare {ecart) (expresie numerica fard semn 0—-65535) fatd de seg-
mentul curent (definit cu DEF SEG).
Cuvinte cheie asociate. USR.

DEFINT
DEFINT (listinit)

cu

(listinit) : : =(init) | (listinit), (init)

(init) : : =(litera) | (litera 1)—(litera 2).

10 REM TOATE VARIABILELE AL CAROR NUME INCEPE CU 1|, J, K
L, U, V, W, X, Y SINT INTREGI.

15 DEFINT |-L, U-Y

Enunt. Declarad ca intreg tipul variabilelor al caror nume incepe cu
litera (literd) sau orice litera din intervalul {litera 1)—(litera 2).
Cuvinte cheie asociate. DEFDBL, DEFSNG, DEFSTR.

DEFDBL ®
DEFDBL (listinit)

cu

(listinit) : : =(init) | (listinit), {init)

(init) : : =(litera) | {literad 1)—(litera 2)

10 REM DEFINESTE CA REALE DUBLA PRECIZIE VARIABILELE AL
CAROR NUME INCEPE CU A, B, C

15 DEFDBL A-C

Enunt. Declara ca real dubla precizie tipul variabilelor al caror nume

incepe cu htera (litera) ori cu oricare litera din intervalul (litera 1)—(litera 2).
Cuvinte cheie asociate. DEFINT, DEFSNG, DEFSTR

DEFSNG ©
DEFSNG (listinit)

cu

(listinit) : : =(init) | listinit), (init)

(init) : : =(litera) | (litera 1)—(litera 2)

10 ' DEFINESTE CA REALE SIMPLA PRECIZIE VARIABILELE AL CAROR
NUME INCEP CU D, F, G, H

20 DEFSNG D, F-H

Enunt. Declara ca real simpla precizie tipul variabilelor al caror nume

incepe cu litera (litera) ori cu orice litera din intervalul {litera1)—(litera2).
Cuvinte cheie asociate. DEFINT, DEFDBL, DEFSTR.

DEFSTR ®

DEFSTR (listinit)

cu

(listinit) : : =(init) | {listinit), {init)

(init) : : = (litera) | (litera 1)—(litera 2)

(litera1)—(litera2)

10 REM DEFINESTE CA TIP SIR VARIABILELE AL CAROR NUME IN-
CEPECUM, N, O, P, QT

20 DEFSTR M-Q, T
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Enunt. Declara ca sir tipul variabilelor al cdror nume incepe cu litere

(litera) ori cu orice litera in intervalul (litera1)—(litera2).
Cuvinte cheie asociate. DEFINT, DEFDBL, DEF SNG.

DELETE ©
DELETE (interlin)
cu
(interlin) : : =(numar linie) | {(numar linie1)={numar linie2) -
DELETE —-60 " ELIMINAREA TUTUROR LINIILOR
PINA LA 60 INCLUSIV
DELETE 75 " ELIMINAREA LINIEI 75

DELETE  120-130 'ELIMINAREA LINIILOR INTRE 120
si 130 INCLUSIV
DELETE  165- "ELIMINAREA TUTUROR LINIILOR
DE LA 165 PINA LA SFIRSIT PROGRAM.

Enunt. Eliminarea dintr-un program GW-BASIC a liniei avind numarul
(numdr linie) sau a liniilor avind numele cuprinse intre valorile expresiilor
intregi {numdr linie1) si {(numar linie2). Linia curentd este referita cu '.’

DIM &

DIM (lista de tablouri)

cu
(tablou) : : =(nume tablou) | ({lista limite))

10 REM UN TABLOU UNIDIMENSIONAL CU INDICE 1-20 E
INITIALIZAT CU PATRATELE RANGULUI

20 OPTION BASE 1

30 DIM A%, (10)

40 FOR 19/=0 TO 10

50 A°/o(|°/o)_|°/0/\2

60 NEXT 19/,

Enunt. Specifica un tablou de elemente avind numele {nume tablou),
dimensiunea datd de numdrul componentilor din (listad limite), fiecare di-
mensiune avind o (limitd) (expresie numericd intreaga) superioard. Tipul
tabloului este dat de utilizarea conventiilor generale (eventual combinate
cu declaratii implicite gen DEFINT, DEFDBL, DEFSNG, DEFSTR). Limita
inferioard a indicilor este datd de un enunt OPTION BASE anterior (ex-
plicit sau implicit).

Elementele numerice sint initializate cu 0, elementele sir cu caracte-
rul NULL.

Cuvinte cheie asociate. DEFINT, DEFDBL, DEFSNG, DEFSTR,
OPTION BASE.

DRAW &

DRAW ({expresie sir)
10 REM TRASARE PATRAT
20 SCREEN 1
30 X=30
40 DRAW “U=X; R=X; D=X; L=X";
10 REM TRASEAZA UN TRIUNGHI
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20 SCREEN 1 -
30 DRAW “BM10, 10M35, 60M60, 5M10, 10“.

Enunt. Se traseazd o imagine specificatd de comenzile GML apartinind
expresiei sir (expresie sir).
Comentzile limbajului GML sint:

U[(n)] — Deplasare spot in sus cu {n) * {factor scard) puncte;
D[{n)] — Deplasare spot in jos cu {n) * (factor scard) puncte;

L[{n)] — Deplasare spot la stinga cu {n) * {factor scard) puncte;
R[{n)] — Deplasare spot la dreapta cu (n) * (factor scara) puncte;
E[{n)] — Deplasare spot SV=NE cu {(n) * {factor scard) puncte;
M{x), (y) — Deplasare spot intr-o pozitie care este exprimata absolut

dacd expresiile numerice intregi {x) si {y) nu sint precedate
de semnul plus (+) sau (=), ori relativ in caz contrar;

B — Deplasare fara trasare;

N — Deplasare in pozitia initiala;

A(n) — Rotarea figurii cu {n) ¥ 90 grade, unde (n) este o expresie
numerica intreagd (0-3);

TA(n) — Rotarea figurii cu {n) grade, unde {n) este expresie nume-

rica intreaga (—360 — +360);

C(n) — Stabilirea culorii la valoarea {n); (expresie numerica intrea-
gd 0-3 pentru rezolutie medie, 0—1 pentru rezolutie mare
si foarte mare);

S¢k) — Stabileste un factor de scard egal cu 1/4 din (k) (expresie
numerica intreagd 1-255);

P{n), {m) — Alegerea unei culori {n) pentru colorarea interiorului unei

figuri si a unei culori {m) pentru contur. Argumentele (n)
si {m) sint expresii numerice intregi (0—3 pentru rezolutie
medie; 0—1 pentru rezolutie mare si foarte mare);
X(exprsubsir) — Executarea comenzilor GML din subsirul {exprsubsir)

In limbajul GML existd urmdatoarele exprimari:

{comandd GML) (valodre numerica) [ ;]

{(comandd GML) = (nume variabila);

Cuvinte cheie asociate. SCREEN

EDIT©

EDIT (numar linie)
EDIT 310
2;10 LET A=B * C

Comandd. Permite modificarea (in mod imediat) a liniei {(numar linie)
(daca e linia curenta se noteazd cu '.’, altfel e o expresie numerica intrea-
ga), utilizind cheile functionale de editare.-

END®
END
110 IF K%, <5 GOTO 20 ELSE END

Comandd. Semnaleaza terminarea executiei programului si revenirea
in GW=BASIC la nivel de comanda.
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ENVIRON®

ENVIRON (param)
10 REM MODIFICAREA TRASEULUI CURENT DE ACCES LA FISIERE
20 ENVIRON “PATH=A : SERVICIU; A : COLECTIV"

Enunt. Se modifica tabela sirurilor de definire a mediului GW-BASIC
potrivit expresiei sir {(param) care e de forma:
a) (identificator parametru)=(text) (pentru modificarea valorii lui
(identificator parametru) cu valoarea (text));
b) (identificator parametru)=; (pentru eliminarea {identificator para-
metru) din tabela).
Cuvinte cheie asociate. ENVIRON$

ENVIRONS$® .

ENVIRONS$ ((identificator parametru)) | ENVIRON ({n})
10 A$—ENVIRONS (“PATH")

Functie. Regdsirea valorilor lui {identificator parametru) sau al para-
metrului de rang {n) (expresie numerica intreaga 1-255).
Cuvinte cheie asociate. ENVIRON

EOF®

EOF ({numar fisier))

10 REM CITIRE IN MASIV M A VALORILOR DIN FISIERUL “STOC*

20 OPTION BASE 1

30 DIM M (100)

40 OPEN “I*, 2, “STOC"

50:4==1

60 IF EOF (2) THEN 250

70 INPUT #2, M(l)

30 I=I+41

90 GOTO 60

Functie. Returneazd valoarea “adevarat”, dacd s-a depistat conditia
de ’sfirsit de fisier' pentru fisierul (numar fisier) (expresie numericd in-
treagd), desemnind un fisier definit intr-un enunt OPEN anterior). Conditia
de sfirsit de fisier este indeplinitd dupa cum urmeaza:

— fisiere secventiale : tentativa de citire dupd marca de fisier;

— fisiere aleatoare : tentativd de citire dupa sfirsitul logic;

— fisiere de comunicatii ASCII : caracter CTRL/Z citit;

— fisiere de comunicatii binare : coada de intrare vida.

Cuvinte cheie asociate. LOC, OPEN

ERASE®
ERASE (lista masive)
10 REM ELIBEREAZA SPATIUL REZERVAT MASIVELOR X, Y IN SCO
PUL REUTILIZARII LA REDIMENSIONARE
20 DIM X(20, 30), Y(45)

200 ERASE X, Y
210 DIM X(100), Y(10, 30, 5)
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Enunt Elibereaza spatiul utilizat pentru numele masivelor din (Insta
masive) ca si pentru elementele acestora.

ERDEV®

ERDEV

Functie. Furnizeazd o valoare intreagd ce confine codul de eroare
depistat de ultimul dispozitiv ce a semnalat o eroare. Bitii superiori (13—15)

sint biti atribute cuvint din blocul de antet al dispozitivului, iar bitii inferiori
(0-7) codul de intrerupere X'24” MS-DOS.

ERDEV$®
ERDEV$

Functie. Furnizeazd un sir de 8 caractere ce reprezintd numele dispo-
zitivului caracter la care s-a semnalat ultima eroare, sau un sir de 2 carac-
tere ce reprezintd numele blocului nume dispozitiv (daca dispozitivul nu e
de tip caracter, ci de exemplu disc).

ERL®
ERL
10 ON ERROR GOTO 100
20 INPUT “Ziua curenta”; 29,
30 IF (2%, <0) OR (Z%y>3 1) THEN ERROR 250
100 IF (ERR>76) THEN PRINT “Zi imposibila“; Z%,; ERR; ERL
110 RESUME 20
120 END
RUN
Ziua curenta 2 45
Zi imposibila 45 75 30
Ziua curenta ¢ 28

Functie. Restituie o valoare intreagd reprezentind numdrul liniei la care
s-a depistat eroarea, neputind deci fi citata corect in modul direct. De obi-
cei e utilizata sub forma:

IF ERL = {numar linie) THEN ...
Cuvinte cheie asociate. ERR, ERROR, ON ERROR

ERR®
ERR

Functie. Restituie o valoare intreagd reprezentind codul de eroare de-
pistat. Nu poate fi citatd in modul direct.
De obicei e utilizata sub forma:

IF ERR = {(cod eroare) THEN ...
Cuvinte cheie asociate. ERL, ERROR, ON ERROR
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ERROR®

ERROR (coden)

10 |°/0=15

20 ERROR 19/,

30 END

RUN

String too long in line 20

Functie. Simuleazé aparitia unei erori GW—BASIC avind codul {coden)
(expresie numerica intreagd 0-255). Daca nu eroarea este direct recunos-
cutd de GW-BASIC, ea este tratatd in conformitate cu optiunile precizate
intr-un enunt ON ERROR anterior, altminteri se tipareste mesajul '"Unprin-
table error’.

Cuvinte cheie asociate. ERL, ERR, ON ERROR

EXP®

EXP (expresie numerica)
10 X=5

20 PRINT EXP (X-1)
RUN

54.59815

Functie. Calculeazd puterea datd de argumentul {expresie numerica)
pentru baza logaritmilor naturali.

FIELD®
FIELD [#] (numarfis) (lista cimpuri)
cu
(lista cimpuri) : : = (cimp) | {listd cimpuri), {cimp)
{cimp) : : = (lungime) AS {varsir)

10 REM DEFINESTE IN FISIERUL PERS INREG DE 32 OCTETI

20 OPEN “R", #1, “A : PERS", 32 .
25 REM DEFINESTE INREGISTRARE DE GARDA CU NUMAR SALARIATI
30 FIELD #1, 2 AS NRSALS, 30 AS FILLERS

35 REM DEFINESTE INREGISTRARE SALARIAT — RETRIBUTIE

40 FIELD #1, 25 AS NUMES, 7 AS RETRIBS

50 GET #1 'CITIRE INREGISTRARE GARDA’

60 NRPERS 9/, = CVI (NRSALS$)

70 FOR 19/;=1 TO NRPERS

80 GET #1, 19,

90 PRINT NUMES$, CVS (RETRIBS)
100 NEXT 19/,

Enunt. Pentru un fisier aleator desemnat cu {numarfis) defineste o in-
registrare constituitd din cimpuri identificate cu variabila tip sir {varsir) din
(lista de cimpuri), fiecare avind un numar de caractere egal cu {lungime).
In acelasi timp variabilelor {varsir) li se alocd un spatiu special. Lungimea
totald nu trebuie sd depdseasca pe cea definitd in enuntul OPEN pentru
acelasi (numarfis).

Cuvinte cheie asociate. GET, LSET, PUT, RSET
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FILES®©©

FILES [(specificator fisier)]

REM AFISARE FISIERE DE PE UNITATEA A:

FILES “A: "

REM AFISARE FISIERE DE TIP BAS IN CATALOG CURENT
FILES “ * - BAS"

REM AFISARE FISIER CATALOG SUBCAT 11 (DIR)

FILES “\SUBCAT1\SUBCAT11"

Comanda. Afisarea numelui complet al unor fisiere din catalogul cu-
rent sau specificat in mod explicit, utilizind expresiile sir {specificator fisier).

FIX®

FIX ({expresie numericda))
PRINT FIX (67.512)
67

Functie. Calculeazé partea intreagd trunchiatd a argumentului real
{expresie numerica).

FOR ... NEXT®
FOR (var control)={val in) TO (val fin) [STEP {increment)]

NEXT [(lista var control})]

10 REM INMULTIRE MATRICE CU VECTOR Sl TIPARIRE
20 DEFINT A, X, Y, I, J

30 DIM A(20, 30), X(30), Y(20)

40 REM INITIALIZARE VECTOR X CU RANGUL | §lI

45 REM MATRICE A CU PRODUS RANGURI | *J

50 FOR I=1 TO 30

60 X(I)=I

70 FOR J=1TO 20
80 A(l,Jy=I* J

90 NEXT J, |

100 REM PRODUS MATRICE VECTOR
110 FOR J=1TO 20

120 Y(J)=0

130 FOR I=1TO 30

140 Y()=Y())--A(l,J) * X(19
150  NEXT |

160  PRINT Y()

170 NEXT )

180 END

Enunt. Daca variabila de control are o valoare ce nu depdseste
valoarea expresiei {valfin) se executd intregul set de enunturi ce urmeazad
enuntului FOR pind la primul enun{ NEXT corespondent, pornindu-se initial
cu valoarea expresiei {valin). In caz contrar se trece direct la enuntul ce
urmeazd enuntului NEXT. Dupd executia acestui set de enunfuri se calcu-
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leaza valoarea {var control)-}{increment) care devine noua valoare a va-
riabilei de control, unde {increment) este o expresie avind valoarea impli-
cita 1 (putind lua si valori negative). Dacd valoarea expresiei (valfin) este
situata intre vechea valoare a variabilei de control si cea noud, atunci
se executd enuntul urmdtor enuntului NEXT corespondent, in caz con-
trar se reia executia setului de enunturi incepind cu cel urmdtor enuntului
FOR. Buclele FOR ... NEXT pot fi incluse una in cealaltd, dacd punctul de
sfirsit coincide, putindu-se face comasarea enunturilor NEXT, citind varia-
bilele de control ce identificd buclele in ordinea descrescatoare a nivelului
de incluziune. :

FRE®

FRE (vid)
PRINT FRE (@)
14542
Functie. Se determind numarul de octeti liberi in memorie, deci ne-
utilizati de catre GW—-BASIC. Argumentul {vid) este un argument fictiv (pen-
tru pdstrarea caracterului de functie) totusi FRE (* “) forteaza in prealabil
o colectie “gunoi”.

GET® Fisiere de comunicatii

GET [#] (numar canal), {lungime)

10 REM DESCHIDE CANAL COMUNICATII 1, VITEZA 9600,
1 BIT STOP, 8 BITI DATE IN MOD BINAR

20 OPEN “COM 1 : 9600, N, 1 BIN“ AS % 2

30 GET 2, 80

Enunt. Citeste un numdr de octeti egal cu {lungime) in zona tampon
de comunicatii asociatd la {(numdr canal). Valoarea {lungime) nu poate de-
pdsi pe aceea declaratd la enuntul OPEN pentru fisierul {numar fisier).

Cuvinte cheie asociate. OPEN (varianta COM)

GET® Fisiere aleatoare -

GET [#] (numar canal) [,{numar inregistrare)]
5 PRINT “NR. CRT"“, “NUME-PRENUME", “RETRIBUTIE"

10 OPEN “R“, 1, “PERS", 32

15 FIELD 1, 2 AS NRSALS$, 30 AS FILLERS

20 FIELD 1, 25 AS NUMES, 7 AS RETRIB$

25 GET 1

30 NR=CVI (NRSALS$)

35 FOR J=1 TO NR

40 GET1,)

50 PRINT J, NRSAL$, RETRIB$

60 NEXT J

65 CLOSE 1

70 END

RUN
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NRCRT  NUME=PRENUME RETRIBUTIE
1 GEORGESCU CARMEN ~ 2786.35
124 VASILE OLIMPIU 4583.99

Enunt. Citeste inregistrarea de rang (numar inregistrare) de pe fisie-
rul disc in acces aleator, desemnat prin {(numdr canal) intr-o zona tampon
descrisd@ prin intermediul unor enunturi FIELD asociate. Daca este omis
{(numar inregistrare) (expresie numerica intreaga 1-16.777.216) se citeste
inregistrarea urmdtoare celei curente. Se poate afla continutul inregistrarii
citite sau cu variabilele din enunturile FIELD asociate, ori cu enunturi
INPUT4 ori INPUT LINE#. Se recomandad si testarea conditiei de sfirsit de
fisier cu functia logica EOF.

Cuvinte cheie asociate. EOF, FIELD, INPUT, INPUT LINE, OPEN, PUT

GET (SGR)  |magini grafice

GET [STEP] ((x1) (y1)) — [STEP] ({x2), (y2)), {masiv)

290 DIM M9/,(20)

300 GET (31, 74) — (41, 62), MY,

Enunt. Se transferd imaginea grafica delimitatd de un dreptunghi cu
laturi paralele cu marginile ecranului, avind coordonatele NE date de ex-
presiile (x1) pentru abscisd si {y1) pentru ordonata si SV date de expresiile
(x2) pentru abscisa si {(y2) pentru ordonatd, intr-un {masiv) de tip intreg.
Dimensiunea masivului in octeti este

4+INT ((x * bpp-17)/8) *y

unde:
bpp (bits per pixel)=
1 (rezolutie mare si foarte mare) sau
2 (rezolutie medie)
x — dimensiunea (in puncte) dreptunghiului pe orizontala
y — dimensiunea (in puncte) dreptunghiului pe verticala
Fiecare rind de elemente de imagine este aliniat stinga la limita de
octet.
Cuvinte cheie asociate. PUT

GOSUB ... RETURN®
GOSUB (numar linie 1)

RETURN (numar linie 2)

10 GOSUB 40

20 PRINT “REVENIRE DIN SUBRUTINA*
30 END

40 PRINT “INTRARE IN SUBRUTINA"
50 RETURN

8 — Invatdm microelectronica, vol. Il
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RUN
INTRARE IN SUBRUTINA
REVENIRE DIN SUBRUTINA

Enunt. GOSUB transfera controlul la’ linia {numar linie 1) de unde se
presupune cd incepe o subrutina GW-BASIC,

RETURN, care poate logic apare oriunde in subruting, produce iesirea
din subruting si revenirea la linia {numér linie 2), sau in lipsa acesteia la
linia imediat urmdatoare enunfului GOSUB. Dacd este prezent, {numar li-
nie 2), trebuie sa difere de orice linie a subrutinei. In momentul aparitiei
enunfului RETURN nu trebuie s& existe enunturi FOR, GOSUB, WHILE ne-
rezolvate,

GOTO®
GOTO (numar linie)

20 |0/0=0

30 READ R

40 PRINT “RAZA="; R

50 A=3.14 ¥R A\ 2

60 PRINT “ARIA="; A

70 19/p=1%+-1

80 IF (1°/,=<3) THEN GOTO 30
90 DATA 5, 7, 12

RUN
RAZA=5 ARIA= 78.5
RAZA=7 ARIA=153.86
RAZA=12 ARIA=452.16

Enunt. Controlul se transferd la primul enunt executabil de pe o linie
egald ori mai mare ca (numdr linie).

GWBASIC (9

GWBASIC [(specificator fisier)] [{stdin)] [[{stdout)]
[/F : {numar canal) [/S : {maxbuf)] [/C : (bufsiz)]
[/M : (high)] [.{(blocsiz)]] [/D] [/1]]
Utilizare: 4 fisiere si 32 K memorie.
A>GWBASIC/F: 4/M: 32768. Datele citite cu INPUT si LINE INPUT
provin din fisierul FISIN iar datele imprimate cu PRINT se scriu in FISOUT.
Comanda DOS. Initializeaza mediul de operare GW—BASIC. Optional
se va executa programul BASIC (specificator fisier) (expresie tip sir nein-
clusa in ghilimele), cu eventuala redirectare a fisierului standard de intrare
pe (stdin) (expresie tip sir neinclusd in ghilimele) ori a fisierului standard
de iesire pe (stdout) (expresie de tip sir neinclusa in ghilimele). Se poate
fixa o limita {numdar canal) pentru numarul de fisiere simultan deschise.
(Fiecare fisier cere 62 octeti pentru blocul control fisier FCB, la care se
adaugd valoarea {maxbuf), implicit 128). Valoarea sa implicitd este 3. (Unii
o recomandd 6, dar depinde si de optiunea FILES dun CONFIG. SIS activat
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la lansarea MS—-DOS. Evident, valoarea {maxbuf) (maximum 32.767 octeti)
nu poate fi depdsita de valorile citate in OPEN,

Optiunea /D indicd cerinta de rezidentd a pachetului de rutine mate-
matice pentru functii transcendente (ATN, COS, EXP, LOG, SIN, SQR, TAN)
in dubla precizie, cu riscul unui plus de 3000 octeti. Optiunea /I permite
alocarea staticd a spatiului necesar pentru operatii la nivel de fisier. Nu-
mai atunci optiunile /F si /S au efect. Totodata GW—-BASIC va aloca pen-
tru segmentul de date si stivd ¢(high) octeti (implicit 64 K). Daca se intentio-
neazd incarcarea (via comanda SHELL) de programe peste spatiul de lucru
al lui GW-BASIC trebuie rezervat spatiu de lucru pentru programe si date
la nivelul a {blocsiz) paragrafe (implicit &H1000).

Argumentul (bufsiz) are sens numai daca este prezentd facilitatea de
comunicatii RS232 pentru a preciza zona tampon de receptie cartela (max
32 767, implicit 256).

Cuvinte cheie asociate. INPUT, LINE INPUT, PRINT, SHELL

HEX§®

HEX$ ({expresie numerica)

10 INPUT 19/,

gfj ':RINT 19 “ZECIMAL ESTE" HEX$ (19/,) “HEXAZECIMAL"
42

42 ZECIMAL ESTE 2A HEXAZECIMAL

Functie. Se returneazé un sir care reprezintd valoarea hexazecimala a
argumentului {expresie numerica). In prealabil are loc rotunjirea expresiei
si in caz cd valoarea e negativa, are loc determinarea formei complemen-
tului fata de 2.

Cuvinte cheie asociate. OCT$

IF... GOTO ... ELSE®

IF {conditie) GOTO (numar linie 1)
[ELSE (variantd)]

cu

{varianta): : =(listd enunturi) | {numar linie)

(lista enunturi): : =(enunt) | (listd enunturi) : {enunt)

10 REM CALCULUL SUMEI A 5 NUMERE

20 |°/0=1

25 S9/;=0

30 INPUT N?/,

40 S%y=80%/5--NC/;

45 1%p=I%-+1

50 IF(I°%=<5) GOTO 30 ELSE PRINT S/,

Enunt. Se evalueazd conditia {conditie). Dacd: este adevdratd, con-
trolul este transferat primului enunt executabil incepind cu linia {numar li-
nie 1). In coz contrar, dacd optiunea ELSE este prezentd se executd enun-
turile din (lista enunturi) sau se transferd controlul primului enunt execu-
tabil incepind cu linia {(numar linie 2). Altminteri (conditie neadevarata si

B‘
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optiunea ELSE absentd) nu se executd nici un enun{. Desigur numai ultimul
enunt din (lista enunturi) poate fi de tip GOTO.
Cuvinte cheie asociate. IF ... THEN ... ELSE

IF...THEN ... ELSE®
IF {conditie) THEN (varianta 1) ELSE {varianta 2)

cu:

{varianta 1): : =(lista enunturi 1) | {numar linie 1)
{varianta 2): : =(lista enunturi 2) | {(numar linie 2)

(lista enunturi): : =({enunt) | {lista enunturi): {enunt)

10 REM CALCUL SUMA 5 VALORI ABSOLUTE A 5 NUMERE
15 $9/,=0

20 FOR |=1TO 5

30 INPUT N9,

40 IF (N%y>=0) THEN S%/;=5%/o+N¢/; ELSE S0/;=5%—N0,
50 NEXT |

60 PRINT 59/,

Enunt. Se evalueaza conditie {conditie). Daca este adevarata, se exe-
cutd enunturile din (lista enunturi 1), sau se transferd controlul primului
enunt executabil incepind cu linia {(numar linie 1). Dacd conditia nu este
adevaratd si optiunea ELSE este prezentd, se executd enunturile din (lista
enunturi 2) sau se transfera controlul primului enunt executabil incepind cu
linia {numar linie 2). Altminteri (conditie falsd si optiunea ELSE absentad),
nu se executd nici un enunt.

Cuvinte cheie asociate. IF ... GOTO ... ELSE
INKEY$®

INKEY$
5 REM SE TASTEAZA IN MOD NESOLICITAT CARACTERE
10 SIR$—INKEY$
15 REM DACA TAMPONUL NU CONTINE CARACTER
SE REIA DE LA 10
20 REM DACA E UN CARACTER NOU ASCII, DECI O CHEIE
FUNCTIONALA SE TRECE LA LINIA 100
30 IF LEN (SIR$) GOTO 10 ELSE IF LEN (SIR$)=2 GOTO 100
40 PRINT HEX$ (ASC (SIRS))
50 GOTO 10
100 SIRA$=—MIDS$ (SIRS, 1, 1)
110 SIRB$=MID$ (SIRS, 2, 1)
120 PRINT HEX$ (ASC (SIRAS)); “ “; HEX$ (ASC (SIRBS)

Functie. Dacd a aparut o intrare nesolicitata de la consold sub for-
ma unui caracter ASCI| standard, se restituie utilizatorului un sir de 1 octet
cuprinzind acest caracter. Dacd s-a tastat o cheie functionald, sau o com-
binatie de chei, se restituie un sir de doud caractere, primul fiind NULL,
celalalt codul extins. Dacd nu s-a tastat nici un caracter se returneaza un
sir continind caracterul NULL.

Cuvinte cheie asociate. KEY n
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INP®

INP {port)

10 19/,=INP (36763)

Functie. Se determind un octet citit de la poarta (port) (expresie
numerica intreagd pozitiva: 0--65535).

Cuvinte cheie asociate. OUT

INPUT®

INPUT [ ; ] [{prompt);] (lista de variabile)
10 INPUT “TASTATI VALOARE UNGHI“; U
20 PRINT SIN (U)
RUN
TASTATI VALOARE UNGHI 2 1.570795
1.00000

Enunt. La consola se afiseazd caracterul 2" (semnul intrebarii), optio-
nal precedat de constanta sir {(prompt), asteptindu-se introducerea de date,
separate de virgule, care se atribuie variabilelor din (lista de variabile), cu
conditia respectdrii tipului acestor variabile si concordantei acestuia cu lun-
gimile implicite.

— Daca dupd (prompt) separatorul este virgula, nu se mai afiseaza

caracterul '2’,

— Daca dupa cuvintul cheie INPUT apare separatorul * ;' (punct si
virguld), atunci actionarea terminatorului {CR) nu conduce in ecou
la secventa {CR) (LF).

Cuvinte cheie asociate.. INPUT3, INPUTS, LINE INPUT

INPUT$# ®

INPUT3# (numar canal), {lista de variabile)
10 OPEN “FIS TEXT“ FOR INPUT AS #1
20 INPUT #1, X$, Y$, Z$

Enunt. Datele sint citite din fisierul secvential {(numar canal) (desem-
nat printr-un enunt OPEN anterior) in lista de variabile (lista de variabile).
Fisierul {(numar canal) trebuie sa con{ind datele ca si cum s-ar fi raspuns
la enuntul INPUT. Se remarcé situatiile:

a) Pentru date numerice: se ignora caracterele initiale tip spatiu, (CR),
(LF), terminatorul fiind reprezentat de spatiu, (CR), (LF), virgula.

b) Pentru date sir: se ignora caracterele initiale tip spatiu, (CR), (LF).
Sint doud situatii:

— constanta sir este inclusd intre semnele de citare “{constantd sir)"

— constanta nu e inclusd intre semnele citarii, {(constanta sir) (ter-
minator),

unde: '

(terminator) : : = (CR) | (LF) | (virgula)

Cuvinte cheie asociate. INPUT, INPUT$, LINE INPUT, OPEN
INPUTS®

INPUTS ({lungime) [,[#] (numar canal)})
10 REM TIPARIRE CONTINUT FISIER SECVENTIAL IN OCTAL
20 OPEN “I, 1, “FISIER"
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30 IF EOF (1) THEN 60

40 PRINT OCT (ASC (INPUTS (1, #1));

50 GOTO 30

60 END

Functie. De la dispozitivul standard de intrare sau de la consola, ori
din fisierul {(numdr canal) se citeste un numdr de caractere {lungime) (ex-
presie intreagd), oricare ar fi acestec (mai putin CTRL/BREAK care intrerupe
executia functiei). Daca intrarea se face de la tastaturd, nu apare ecoul.

Cuvinte cheie asociate. INPUT, INPUT3#, LINE INPUT, OPEN

INSTR®

INSTR ([(start),] {sir) (subsir))

10 X$="UN EXEMPLU DE SUBSIR IN SIR"
20 Y$="EXEMPLU"

30 PRINT INSTR (2, X$, Y$)

RUN

4

Functie. Sirul de caractere ce reprezintd valoarea expresiei {subsir)
este cdutat pentru coincidentd in cuprinsul sirului reprezentind valoarea ex-
presiei {sir), pornind cu pozifia (start), (expresie intreagd, 1-255, implicit 1).
Pozitia in care se face identificarea constituie valoarea functiei. In particular
ea va fi 0 dacd punctul de (start) e mai mare ca lungimea valorii expresiei
(sir), sau {sir) are o valoare vida, ori (subsir) nu apartine expresiei (sir).
De asemenea un (subsir) vid este intotdeauna identificat in pozitia (start)
(implicit 1).

INT P

INT ({expresie numerica))

PRINT INT (-15.07); INT (35.24)

-16 35

Functie. Calculeazd cea mai mare valoare intreaga care nu depdseste
valoarea expresiei {expresie numerica).

Cuvinte cheie asociate. CINT, FIX.

I0CIL®

IOCTL [#] (numar canal), (sir)
10 REM TRATEAZA DRIVER DE IMPRIMANTA CU LUNGIME PAGINA
15 REM DE 50 LINII
20 OPEN “\DEV\LPT 1* FOR OUTPUT AS42
30 IOCTL #2, “PL50"

Enunt. Expresia (sir) (max. 255 caractere) continind date de control
pentru un modul de control periferic (driver), anterior deschis ca fisierul
{numdr canal) este trimisa catre acesta.

Observatie. Nu toate modulele de control periferice pot primi comanda 10CTL.

Cuvinte cheie asociate. IOCTLS, OPEN.
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IOCTLE®

IOCTLS ([3#]{numar canal))
10 REM TRATEAZA DRIVER DE IMPRIMANTA CU LUNGIME

PAGINA DE 50 LINII
20 OPEN “\DEV\LPT1“ AS OUTPUT AS #2
30 PRINT IOCTL$(4#2)

LP50

Functie: Restituie utilizatorului un sir de 'date control’ privind un mo-

dul control periferic (driver) relativ la dispozitivul de tip caracter asociat
la deschidere numarului {numar canal).

Observatie. Nu toate modulele de control periferic prelucreazé si recunosc siruri
de control.

Cuvinte cheie asociate. IOCTL, OPEN.

KEY LIST®

KEY LIST

KEY LIST

F1 - LIST F2 —=RUN (CR)...

Enunt. Afiseazé toate valorile cheilor soft, utilizind 15 caractere pen-
tru fiecare cheie in parte.

Cuvinte cheie asociate. KEY OFF, KEY ON, KEY n

KEY OFF®

KEY OFF
10 KEY OFF
20 LOCATE 25, 7 “POZITIONARE CURSOR IN LINIA 25, COLOANA 7*
30 PRINT “S-A ANULAT AFISAREA CHEILOR SOFT"
Enunt. Sterge de pe ultima linie a ecranului afisajul tuturor cheilor
software, dind posibilitate utilizatorului sa foloseasca aceasta linie pentru

a scrie date pe ea.
Cuvinte cheie asociate. KEY LIST, KEY ON, KEY n

KEY ON®

KEY ON
KEY ON

Enunt. Primele 6 caractere ale valorilor tuturor celor 10 chei sint afi-
sate pe ultima linie a ecranului.
Cuvinte cheie asociate. KEY LIST, KEY OFF, KEY n

KEYn®

KEY (n), (expresie sir)

10 REM STABILIRE VALORI CHEI SOFT 1-5 CU NUME SIMBOLURI
ORGANIGRAMA

20 KEY OFF 'ANULARE AFISARE CHEI SOFT

30 DATA “PATRAT“, “DREPT“, “ROMB", “CERC", “SAGEAT", “LINIE"

40 FOR 19,=1 TO 5

50 READ SOFTK$ (19/)
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60 KEY 19, SOFTK$ (19)

70 NEXT 19/,

80 KEY ON 'RESTABILIRE AFISARE CHEI SOFT

Enunt. Cheii soft de rang {n) (expresie numerica cu valoare 1-10) i se
atribuie primele 15 caractere din valoarea expresiei sir (expresie sir).
Aceastd valoare va fi acceptatd la actionarea cheii functionale F (n) si
succesiv cite un caracter din acest sir va fi restituit la fiecare invocare a
functiei INKEYS$.

Cuvinte cheie asociate. KEY LIST, KEY OFF, KEY ON

KEY
KEY (n), CHR$ ((shift))-CHR$ ({cod baleiaj))
cu:
a) {shift) este un cod avind valorile:
CAPSLOCK - &H40
NUMLOCK - &H20
CTRL - &Ho4
SHIFT (right) - &HO1
SHIFT (left) - &H02

b) {cod baleiaj) — valoare zecimald 1-83 (tastatura tip 1) sau 1-103
(tastatura tip 2).

Enunt. Cheii utilizator {n) (expresie intreagd cu valori 15-20) i se atri-
buie valoarea expresiei sir de dupa virgula. In consecinta va apare o intre-

rupere specificd la actionarea oricdrei asemenea chei.
Cuvinte cheie asociate. KEY LIST, KEY OFF, KEYn OFF, KEY ON,

KEYn ON, KEYn STOP

KEYn OFF®

KEY ({(n)) OFF

Enunt. Intreruperea provocata de actionarea cheii soft {n) (expresie
numerica intreagd cu valori 1-10), ori a cheii utilizator {n) (expresie in-
treagd cu valori 15-20), sau a cheii de actionare cursor {n) (expresie in-
treagd cu valori 11-14) este dezactivata (inhibata).

Cuvinte cheie asociate. KEYn, KEYn ON, KEYn STOP, ON KEY
KEYn ON®

KEY ({(n)) ON
10 KEY 4, SCREEN 0, 0, 0, 'STABILIRE VALOARE CHEIE SOFT 4
20 KEY (4) ON 'ACTIVARE INTRERUPERE ACTIONARE CHEIE 4

150 ON KEY (4) GOSUB 1100 'STABILIRE RUTINA UTILIZATOR TRATARE
INTRERUPERE
Actionare cheie 4

1100 REM RUTINA TRATARE INTRERUPERE
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Enunt. Se activeaza recunoasterea intreruperii provocatd de actionarea
cheii soft {n) (expresie numericd intreagda cu valori 1-10), ori a cheii utili-
zator {n) (expresie intreagd cu valori 15-20), sau a cheii de actionare

cursor {n) (expresie intreagd cu valori 11-14).
Cuvinte cheie asociate. KEYn, KEYn OFF, KEYn STOP, ON KEY

KEYn STOP®

KEY ((n)) STOP

Enunt. Se suspendd (pind la reactivare cu KEY ({(numar)) ON) tratarea
intreruperii provocate de actionarea cheii soft {n) (expresie numericd cu va-
lori 1=10), ori a cheii utilizator {n) (expresie numerica cu valori 15-20), sau

a cheii de actionare a cursorului {(n) (expresie numerica cu valori 11-14).
Cuvinte cheie asociate. KEYn, KEYn OFF, KEYn STOP, ON KEY.

KILL ©

KILL (fisier)
5 KILL “STOC DAT* 'STERGE FISIERUL STOC DAT DIN CATALOGUL
CURENT, DISCUL IMPLICIT
10 REM STERGE FIS. DAT DE PE CALEA CATAL 1-CATAL 2 A CATALOGU-
LUI CURENT, DISCUL A
15 KILL “A : CATAL 1\ CATAL 2\FIS. DAT"

Comanda. $terge fisierul de pe disc (fisier) (expresie sir, desemnind
un specificator de fisier complet, ori cu componente implicite), cu conditia
ca acesta sd nu fie deschis.

LCOPY©
LCOPY [(numar)]

Comanda. Descarcd continutul ecranului pe imprimanta implicita. Ex-
presia numericd {numdr) nu are semnificatie in GW-BASIC fiind utilizatd
pentru compatibilitate cu alte versiuni de interpretor BASIC.

LEFTS ®

LEFT$ ({expresie $|r) (lungime))
10 X$="EXEMPLU"
15 FOR |I=1 TO 6
20 PRINT LEFT$ (X$, |-1)
25 NEXT |
RUN

Null

E

EX

EXE

EXEM

EXEMP

Functie. Furnizeazd un subsir prefix de lungime {(lungime) (expresie in-
treaga cu valori 0-255) al sirului {expresie sir). Daca valoarea {lungime)
este mai mare ca lungimea efectiva a sirului {expresie $|r) atunci intregul
sir initial este restituit. Semnificatia valorii 0 a expresiei {lungime) este
sirul NULL.

Cuvinte cheie asociate. MID$, RIGHT$
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LEN®
LEN ({expr sir))
X$="LUNGIMEA ACESTUI SIR ESTE :“
PRINT X$; LEN (X$)
LUNGIMEA ACESTUI SIR ESTE: 28

Functie. Furnizeazd lungimea valorii expresiei sir {expr sir)) Dacé sirul
este NULL valoarea restituitd este zero.

LET®

[LET){variabila)==(expresie)

10 LET 19/3=17

20 LET X$="EXEMPLU"

30 LET Jo/,—LEN (X3)

40 LET W=(A+BY*SA2+E}125

Enunt. Atribuie valoarea expresiei {expresie) variabilei {variabila) — cu
respectarea concordantei de tip.

LINE (s6%)

LINE [[STEP)({x1), {y1))]—[STEP]({x2), (y2))[. [{culoare)][, B[F]][. {stil)]]
10 LINE (10, 10)—(200, 200) ‘TRASEAZA DIAGONALA (10, 10)—(200, 200)
20 LINE — (200, 40), 3 'TRASEAZA IN CONTINUARE VERTICALA

(200, 200)—(200, 40) CU CULOAREA 3
25 REM DREPTUNGHIUL DE COLTURI SV (50, 60) SI NE (100, 120)

E UMPLUT CU CULOAREA 2
30 LINE (50, 60)—(100, 120) 2, BF
35 LINE (5, 5) — STEP (-2, 45) 'TRASARE LINIE DIN (5, 5) IN (3, 50)

Enunt. In lipsa optiunilor B ('box’ — dreptunghi) si F ('Fill' = um-
plere) are loc trasarea unei linii din coordonatele absolute (sau relative
fatd de punctul grafic curent dacd STEP e prezent) de abscisa (x1) si or-
donata {y1) (expresii numerice intregi) in punctul de abscisa (x2) si (y2)
(expresii numerice intregi) si stilul (stil) (masa intreagd de 16 biti, repre-
zentind sablonul de aprindere a punctelor).

Dacd enuntul incepe cu separatorul ' —' se presupune cd trasarea se
face din punctul curent.

Optiunea B (box) semnificd trasarea dreptunghiului de coordonate
(absolute ori relative) (x1, y1), (x2, y1), (x2, y2), (x1, y2) cu culoarea {culoare)
si stilul {stil), iar optiunea BF inseamnd umplerea susamintitului dreptunghi
cu culoarea {culoare) (in acest din urm& caz parametrul {stil) nu are nici
o semnificatie).

Cuvinte cheie asociate. CIRCLE, COLOR

LINE INPUT ®

LINE INPUT [;][{prompt);]{var sir)

10 REM CREARE FISIER AGENDA

20-OPEN “O*, 1, "FISNUM"

25 PRINT #1, 20

30 FOR |=1 TO 20

40 LINE INPUT “NUME $I PRENUME : “; NUMP$
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50 PRINT #1, NUMP$
60 NEXT |
70 CLOSE #1

Enunt. Variabila {var sir) receptioneazd un sir de max 254 caractere
introdus de la tastaturd, eventual ca urmare a afisdrii unui mesaj {(prompt).
Executia enuntului poate fi anulatd prin tastarea CTRL/BREAK.

Dacé separatorul * ;' urmeaza nemijlocit cuvintului cheie INPUT, ter-
minatorul de linie (CR) nu va avea ca ecou pe ecran’secventa (CR) (LF).
Acelasi caracter nu va avea rol de terminator in secventa (LF) (CR), in
schimb numai caracterul {LF) va fi transmis variabilei receptoare.

Cuvinte cheie asociate. INPUT, INPUTS$, INPUT4, LINE INPUTH

LINE INPUT#®

LINE INPUTH# {numar canal), {var sir)

10 REM TIPARIRE FISIER AGENDA

20 OPEN “I“, 1, “FISNUM*

30 LINE INPUT 31, NP$ 'NUMAR INREGISTRARI

40 FOR 19,=1 TO CVI (NP$)

50 LINE INPUT 31, NUMP$

60  PRINT 1%; NUMP$

70 NEXT 19/,

80 CLOSE #1

Enunt. Se citeste de la fisierul secvential {numdr canal) un sir de ca-
ractere terminat cu caracterul {(CR) (exceptind secventa (CR) (LF) care este
ignorata si secventa (LF) (CR) care este pdstratd ca atare) si care se atri-
buie variabilei sir {var sir).

Cuvinte cheie asociate. INPUT$, INPUT1, LINE INPUT, INPUT

LIST©®

LIST [{(numar linie 1)] [-[{numdr linie 2)]] [{speciticator fisier)]

LIST, LPT 1: 'LISTARE PROGRAM LA IMPRIMANTA

LIST 10-80 'LISTAREA PE ECRAN A LINHLOR 10-90

Comanda. Se listeazd in cadrul fisierului specificat cu {specificator
fisier) (implicit ecranul, adicd SCRN:) programul sursa@ GW—-BASIC curent,
intre liniile de numere (implicit prima linie) (numar linie 1) si {(numar linie 2)
(implicit ultima linie), unde simbolurile metalingvistice sint expresii numerice
intregi. In cazul in care listarea se face pe ecran sau imprimantd, aceasta
se poate stopa tastind CTRL/BREAK.

Cuvinte cheie asociate. LLIST

LLIST®©

LIST [{numar linie 1)] [=[{numadr linie-2)]]

LLIST 'LISTARE INTREG PROGRAM

LLIST — 200 'LISTAREA LINIILOR DE LA INCEPUT PINA LA LINIA 200

Comanda. Se listeaza la imprimantd pe 132 caractere per linie pro-
gramul sursd curent, intre liniile de numere {(numar linie 1) (implicit prima
linie) si {numdr linie 2) (implicit ultima linie), unde simbolurile metalingvis-
tice sint expresii numerice intregi.



108 Enunturi, cuvinte cheie asociate, exemple

LOAD©
LOAD (specificator fisier) [,R]
LOAD “A: PROGUT" 'INCARCA PROGRAMUL PROGUT DIN
CATALOGUL CURENT DE PE DISCUL A

Comanda. Incarcd in memorie noul program GW-BASIC care rezida
pe disc prin specificatorul complet (specificator fisier), dupa ce in prealabil
au fost sterse toate variabilele si liniile programului curent si au fost inchise
fisierele active ale acestuia, exceptind cazul optiunii R cind fisierele sint
pastrate deschise si are loc in acelasi timp si executarea programului.

Cuvinte cheie asociate: RUN

LOC®

LOC ({(numar canal))
100 IF LOC (2)> 100 THEN STOP

Functie. Furnizeazd pozitia curentd in fisierul deschis sub identifica-
torul {(numdr canal). Aceastd pozitie curenta este:

a) fisiere secventiale: citul impartirii la 128 al pozitiei curente in octeti

b) fisiere in acces aleator: numarul inregistrarii tocmai citite sau scrise

c) fisiere de comunicare: min (255, numdr de caractere in coada de
asteptare); in plus fisierele de comunicatii deschise in mod ASCIl refuza
plasarea in coadd a caracterului “sfirsit de fisier".

LOCATE (s8R
I.OCA‘TE [{rind)] [.[{coloana)] [.{perioadda)] [,{form&)]

cusis

(forma) : : = (dimens) | (sablon)

{dimens) : : = ({linie start), {linie end)

(sablon) : : = (linie sablon), (grila)

10 REM CURSOR IN LINIA 5, COLOANA 20, INALTIME 7-4-4-1

20 SCREEN 2 'MOD REZOLUTIE MARE

30 LOCATE 5, 20 ,, 4, 7 'CURSOR BLOC CU FIECARE LINIE

IN SABLON OFFH
40 LOCATE, ,, 105, &H82 'LINIA 5 CURSOR UTILIZATOR
ARE SABLON 82H

Enunt. Se stabilesc selectiv o serie de caracteristici optionale pentru
cursor;

a) caracteristici pozitionale. Cursorul se poate muta in pozitie diferitd
de (rind) (expresie numericd cu valori 1-25) si {coloand) (expresie nume-
rica cu valori 1-40, sau 1-80)

b) caracteristici de vizualizare. Cursorul apare potrivit valorii expresiei
numerice {perioada):

0 — aofisarea sa inhibatd (exceptind modul direct si enunturile
INPUT)

1 — afisare permanentd

2-10 - licrire cu durate de aparitie de {perioada)/ 18, 75 secunde.

c) caracteristici de dimensiune. Matricea cursorului apare intre liniile
(linie start) si (linie end) care sint expresii numerice cu valori 0—15 pentru
cursor utilizator si de scriere fortatd ori 16—31 (modulo 16) pentru cursor
utilizator in exclusivitate.
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d) caracteristici de forma. Se programeazd pentru matricea cursorului
o anume (linie sablon) (expresie numericd avind incrementatd valoarea
efectivd a liniei cu 50 pentru cursorul de serie fortata si 100 pentru cursorul
utilizator), in conformitate cu {(grila) (expresie numericd reprezentind sta-
rea pozitiilor binare care vor fi puse in operatie XOR cu fondul ecranului).

Matricea cursorului este de 16X 16 pentru rezolujie medie, 8 X8 pen-
tru rezolutie mare si 16)X8 pentru rezolutie super. Desi initial cursorul uti-
lizator e inhibat, matricea sablonului sdu este incdrcatd cu bytes OFFH.

Cuvinte cheie asociate. LINE, PSET, SCREEN

LOCATES™

LOCATE [{rind)] [.[{coloana)] [.{cursor) [[{linie start)] [.{linie stop)]]]]
10 REM CURSOR UTILIZATOR iN LINIA 5, COLOANA 20,

INALTIME 7—4-4-1
20 LOCATE 5, 20, 1, 36, 39

Enunt. Se stabilesc selectiv o serie de caracteristici optionale pentru
cursor:

a) caracteristici pozitionale. Cursorul se poate muta in pozitia definita
de (rind) (expresie numericd cu valori 1-25) si {coloana) (expresie nume-
rica cu valori 1-40, ori 1-80).

b) caracteristici de vizibilitate. Cursorul apare potrivit valorii booleane
(cursor) ca invizibil (valoare 0) sau vizibil (valoare nenula).

c) caracteristici dimensionale. Matricile cursoarelor utilizator si de
scriere fortatd apar intre liniile (linie start) si {linie end) care sint expresii
numerice avind valoarea 0—13 pentru cursor utilizator si de scriere fortata
si 32—45 (modulo 32) pentru cursor utilizator in exclusivitate.

— Indl{imea cursorului e de maximum 8 linii pentru monitoare color
si 14 pentru alb-negru.

— In lipsa argumentului {linie stop) se presupune cd indltimea este
de o linie.

— Dimensiunile implicite sint:

color alb-negru
e cursor scriere forfata color 6-7 12-13
® cursor inserare 4-7 7-13
e cursor utilizator 0-7 0-13
Cuvinte cheie asociate. INKEY$, INPUT$

LOF®
LOF ({numadr canal))
10 OPEN “FISPERS" A$ #3
20 PRINT “FISIERUL ARE : “ ; LOF (3); “OCTETI"

Functie. Calculeaza lungimea in octeti a fisierului cdruia i s-a asociat
la deschidere numarul {numarul canal). In cazul fisierelor de comunicatie
expresia {buf siz) — LOC ({numar canal)) indicd spatiul liber in zona tam-
pon de intrare de (bufsiz) octeti (implicit 256).

Cuvinte cheie asociate. LOC, OPEN
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LOG®

LOG ({expresie numerica))
X=(6 * 51+-10)/7
PRINT LOG (X)
1.860752
Functie. Calculeaza logaritmul natural al argumentului pentru {ex-
presie numerica).
Cuvinte cheie asociate. EXP

LPOS®
LPOS ({printer))

10 REM DACA S-A AJUNS IN COLOANA 70 SE IMPRIMA CR.
20 IF LPOS (1) > =71 LPRINT CHRS$ (13)

Functie. Determina pozitia curentd in zona tampon a imprimantei LPT
(printer), unde (printer) este o expresie intreagd, avind valorile 1-3.

LPRINT®

LPRINT [(lista de expresii)] [{terminator)]

cu:

(lista de expresii) : : = {expresie) | (lista de expresii)

(separator) (expresue)

(separator) : : =, | ; (terminator) : 1 =, | ;

10 X$= "DUMITRA$CU"

20 VO9/y=40

30 LPRINT X$, “LIVIU®, VO/,

Enunt. Valorile expresiilor din ({lista de expresii) sint tiparite la impri-
manta potrivit tipului expresiei. Separatorul ’ ;" provoacé tiparirea membri-
lor listei unul dupd altul (intregii precedati de semn dacd sint negativi;
realii simpla precizie cu factor de scara daca depasesc 7 cifre; realii dubla
precizie cu factor de scard daca depasesc 16 cifre). In cazul in care sepa-
ratorul este ' ;' tiparirea se face aliniat la subzone de 14 caractere. Dacd
terminatorul e omis se forteaza un (CR), in caz contrar efectul sdu va fi pen-
tru enuntul LPRINT urmator.

Cuvinte cheie asociate. LPRINT USING, PRINT, PRINT USING,
PRINTi, PRINT# USING

LPRINT USING®
LPRINT USING (format); (lista de expresii) [{terminator)]

cus
(listad de expresii) : : = (expresie) | (lista de expresii)

(separator) {(expresie)
(separator) : ed |

(lermlnotor) 313

10 X$—‘"ADELA|DA"

20 LPRINT USING “!“; X$ 'SE VA TIPARI A

30 LPRINT USING “\ \““ ; X$ 'SE VA TIPAR| ADELAI
40 Y=-67.366

50 LPRINT USING “—#d4t -4t #"; Y 'SE VA TIPAR| —-67.37
60 20/y——123582
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70 LPRINT USING “-— ###3# AAAA" ; 29, 'SE VA TIPARI -

123 6 E+06 .

Enunt. Valorile expresiilor din (lista de expresii) sint tipdrite la impri-
manta potrivit specificatiei de format (format). Aceasta este o expresie tip
sir compusd din caractere de formatare.

a) pentru variabile tip sir:
| — se tipdreste primul caracter v
\ \ — se tiparesc cu 2 caractere mai mult ca numdrul de spatii intre
delimitatorii ' \ ’ ; alinierea e la stinga
& — se tipdreste intregul sir.
b) pentru variabile numerice:

# : se tipdareste cite o cifrd a numarului in pozitia respectiva (cu
aliniere dreapta).

: indicd pozitia punctului zecimal.

-+ : semnul numdrului se plaseazd inainte sau dupd numar, func-
tie de porzitia caracterului ' 4 ' fatd de specificatorul de format
(la inceput sau la sfirsit).

— : plasat dupd specificatorul de format, forteazd inscrierea carac-
terului ' ="' in continuarea imaginii tipdrite a numerelor nega-
tive.

*¥% : plasate la inceputul specificatorului de format, asigura umple-
rea spatiilor initiale (rezultate din aliniere) cu caracterul ' *
ele indica si° pozitia primelor doud cifre.

$$ : plasate la inceputul specificatorului de format, asigurd pre-
zenta caracterului ' $' la inceputul numdrului editat si in ace-
lasi timp pozitia primei sale cifre.

*%$ : plasate la inceputul specificatorului de format indicd inlocui-
rea spatiilor initiale (rezultate din aliniere) cu caracterul ' *'
si plasarea caracterului ’ $' la inceputul numdrului, in acelasi
timp indicind si pozitia primelor 3 cifre.

, : plasaté imediat inainte de punctul zecimal, provoccé separa-
rea in forma editatd, a triadelor prin caracterul *, ' ; plosatc": la
sfirsitul specnflcotorulu: de format, provoacad fortcrea in aceasta
pozitie a caracterului ’,’

ANANAN : plasata dupd sirul de caractere ' # ' ce indicd sablonul de
editare indica editarea sub forma exponentiala.

— : caracterul imediat urmator, considerat ca literal este transcris
in sirul editat.

0/ : dacd numarul este mai mare decit sablonul ' # ' el se editeaza
corect, dar precedat de caracterul ' 9/’ E

Existenta unui {terminator) provoaca tipdrirea pe aceeasi linie a ur-

matorului enunt tip LPRINT ori LPRINT USING.

Cuvinte cheie asociate. LPRINT, PRINT, PRINT3, PRINT USING,

PRINT3 USING

LSET®

LSET {var siry=(expresie sir)
100 FIELD 41, 2 AS NORDS$, 33 AS NUME$
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145 NOY/,=CVI (NORDS$)

150 LSET X$=MKI$ (N°/,)

Enunt. Valoarea {expresie sir) este atribuitd, aliniatd la stinga, unei
variabile sir {var sir) de sine stdtdtoare, sau care a fost definitd de enuntul
FIELD intr-o zon& tampon pentru acces aleator,

Cuvinte cheie asociate. FIELD MKD$, MKI$, MKS$, RSET

MERGE©

MERGE (specificator fisier)

MERGE “A : CAT 1\ CAT 11 \ RUTIN®

Comanda. Programul GW—-BASIC (in format ASCII) care este memorat
pe disc prin {specificator fisier) este adus in memorie, liniile sale inlocuind
liniile cu acelasi numéar de ordine ale programului deja existent, iar cele noi
addaugindu-se in secventd, la cele existente.

MID§®
MID§ ({sir), (start) [ (Iunglme)])
10 X$="GW-BASI
20 PRINT MID$ (X$ 4), MID$ (X$, 4, 3)
RUN
BASIC BAS

Functie. Determina un subsir al expresiei sir {sir) care incepe din po-
zitia (start) (expresie numerica pozitiva cu valori >1) si avind lungimea ma-
xima (lungime) (expresie aritmeticd cu valori 0—256).

Dacd valoarea (lungime) depdseste numarul de caractere ramase in
sir din pozitia (start) Iungimea reald a subsirului va fi acest rezid.

Daca (lungime) ia valoarea 0, se returneazda sirul NULL.

Cuvinte cheie asociate. LEFT$, LEN, RIGHT$
MID§®

MID$ ({sir), (start) [.{lungime)])=(subsir)

10 X$="ARTICOLE MOBILE“

20 MID$ (X$, 6, 4)="ATIl"

30 PRINT X$

RUN

ARTICULATII MOBILE /

Enunt. Subsirul avind lungimea {lungime) din sirul definit de expresia
sir {sir) si incepind cu pozitia {Jungime) (expresie mtreagc pozitiva cu valori
=1, implicit LEN ({subsir)) este inlocuit cu expresia sir {subsir) de aceeasi
Iunglme Lungimea realad este de fapt min ({lungime), rest sir incepind cu

pozitia {pozitie)).
Cuvinte cheie asociate. LEFT$, LEN, RIGHT$
MKDIR (©
MKDIR (traseu)
MKDIR “CATAL 1\ CATAL 11"
Comanda. Crearea unui nou catalog la capatul caii {traseu) (expre-

sie tip sir).
Cuvinte cheie asociate. RMDIR
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MKD$®
MKD$ ({expresie reald dubla precizie))
T10"ER=715832

20 FIELD #1,8 ASD$

30 LSET D$=MKD$ (E#)

Functie. Converteste (expresie reald dubla precizie) intr-un sir de
8 octeti.

Cuvinte cheie asociate. CLD, CVI, CVS, MKI$, MK$
MKIg®

MKI$ ((expresie intreaga))

10 19/=17

20 FIELD 1, 2 AS A$

30 LSET A$=MKI$ (19)

Functie. Converteste {expresie intreaga) intr-un sir de 2 octefi.
Cuvinte cheie asociate: CVD, CVI, CVS, MKD$, MKS$
MKS$®

MKS$ ({(expresie reala simpla precizie))
10 $S=7.83

20 FIELD i1, 4 AS G$

30 LSET G$=MKSS$ (S)

Functie. Converteste (expresie reald simpla precizie) intr-un sir de
4 octeti.

Cuvinte cheie asociate. CVD, CVI, CVS, MKD$, MKI$
NAME®©

NAME (specificator fisier 1) AS (specificator fisier 2)

NAME “\ CAT 1\ CLIENTI“ AS “CATALOG\PRODUS\CLIENTI"

Comandéd. Schimba (specificator fisier 1) al unui fisier inchis cu
(specificator fisier 2), farad a modifica insa si specificarea dispozitivului.
NEW©

NEW

Comanda. Sterge programul curent, anulind toate variabilele sale, in-
chizind in prealabil fisierele si anulind eventualele trasaje ale executiei.
Cuvinte cheie asociate. TROFF

OoCT$®
OCT$ ({expresie numerica))
PRINT OCT$ (32)
40

Functie. Calculeaza valoarea octald a argumentului {expresie nume-
ricd) (cu valori —32 768 = 65 535). -
Cuvinte cheie asociate. HEX$

ON COMn GOSUB®

OM COM (({n)) GOSUB {numar linie)
225 ON COM (1) GOSUB 530

9 — Invé{adm microelectronica, vol. Il
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250 COM (1) ON
530 REM RUTINA TRATARE SOSIRE CARACTER IN TAMPON COM 1

850 RETURN 310

Enunt. Indica primul {numar linie) (expresie numerica) al unei subru-
tine de tratare a evenimentului provocat de sosirea caracterelor in zona
tampon de comunicatii a canalului {n) (expresie intreagd cu valori 1-4),
daca aceastd optiune e activatd printr-un enunt COM ((n)) ON anterior.
De notat cd intreruperea e dezactivata daca expresia {numar linie) are
valoarea 0. La activarea rutinei se executd un COM ({(n)) STOP implicit;
iar la iesirea din ea (cu RETURN) se executa implicit un enunt COM ({(n))
ON (exceptind executia explicitd in rutind a unui enunt COM ({n)) OFF.

Cuvinte cheie asociate. COMn OFF, COMn ON, COMn STOP

ON ERROR GO TO®

ON ERROR GO TO (numér linie)

10 ON ERROR GOTO 100

20 INPUT N '
30 M=LOG(N) 'DACA ARGUMENTUL E NEGATIV APARE EROARE 5

100 REM 'RUTINA TRATARE EROARE
110 IF ERR=5 THEN PRINT 'NUMAR NEGATIV — REPETATI" :
RESUME 20

Enunt. Dacd expresia numericd intreaga {(numar linie) este nenula
se activeazd controlul de catre utilizator a unei erori GW—BASIC printr-o
rutind de intrerupere care incepe cu linia de rang (numar linie). Daca ex-
presia {numdar linie) are valoarea 0, tratarea intreruperii programului prin
rutind utilizator este inhibata, GW-BASIC afisind un mesaj de eroare si
oprind executia. 1

Intr-o rutind utilizator de aceastd spetd nu sint permise alte intre-
ruperi de tip eroare GW—-BASIC. :

Observatie. Orice rutind de tratare permite revenirea in programul GW—-BASIC cu
enuntul RESUME.

Cuvinte cheie asociate. ERL, ERR, ERROR, ON COMn, GOSUB, RESUME

ON ... GOSUB®

ON (expresie numericd) GOSUB (listd numere linii)
cu
(lista numere linii) : : = {numar linie) | {liste numere linie),
(numar linie)
65 REM EXECUTAREA UNEIA DIN SUBRUTINELE 1001,
1002, 1003 FUNCTIE DE VALOAREA LUI 19/,
70 ON %, GOSUB 1001, 1002, 1003

Enunt. Permite executarea subrutinei GW—BASIC de rang {expresie
numericd) care incepe cu linia {numar linie) din (lista numere linii).
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Daca valoarea {expresie numericd) este O sau depdseste cardinalul

ce corespunde la (lista numere linii) executia continua in secventa.

Cuvinte cheie asociate. ON ... GOTO

ON ... GO,0®
ON (expresie numericd) GOTO (lista numere linii)
cu
(lista numere linii) : : = (numar linie) | (lista numere linii),

{(numar linie)

65 REM SE EXECUTA SALTUL LA LINIILE 1001, 1002, 1003
66 REM FUNCTIE DE VALORILE LUI 19/,
70 ON 19/, GOTO 1001, 1002, 1003

Enunt. Se transferd controlul la linia GW—BASIC de rang {expresie

numerica) care incepe cu linia {numar linie) din {lista numere linii).

Daca valoarea {expresie numericd) este 0 sau depdseste cardinalul ce

corespunde la (lista numere linii), executia continud in secventa.

Cuvinte cheie asociate. ON ... GOSUB

ON KEYn GOSUB®

ON KEY ({n)) GOSUB {numar linie)
10 REM CHEIA UTILIZATOR 15 E PROGRAMATA PT. TASTARE CTRL/A
15 REM CHEIA UTILIZATOR 16 E PROGRAMATA PT. TASTARE CTRL/B
20 KEY 15 CHR$ (&H04)+4-CHR$ (30)
25 KEY 16, CHR$ (&H04)}-CHR$ (48)
30 KEY (15) ON’ACTIVITATE INTRERUPERE PENTRU CTRL/A (KEY 15)
35 KEY (16) ON'ACTIVARE INTRERUPERE PT. CTRL/B (KEY 16)
40 PRINT “PROGRAMUL CICLEAZA; CU CTRL/A AFISATI ORA"
45 PRINT “CU CTRL/B INCHEIATI EXECUTIA"
50 ON KEY (15) GOSUB 100
55 ON KEY (16) GOSUB 200
60 |0/0=1
65 10/p=17
70 ON 19/, GOTO 65, 75
75 END
100 PRINT DATE$
110 RETURN
200 19/,=2 "MODIFICA VARIABILA CONTROL CICLU
210 RETURN

Enunt. Indicad {(numar linie) (expresie numericd) de debut a unei sub-

rutine de tratare a evenimentului reprezentat de actionare a cheii avind va-
loarea expresiei numerice {n)

9.

— chei functionale F1-=F10 ({n)=1-10)
— cursor in sus ({(n)=11)

— cursor la stinga ({n)=12)

— cursor la dreapta ({(n)=13)

— cursor in jos ({(n)=14)

— chei definite de utilizator ({(n)=15)
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in conditiile in care intreruperea este activatd prin enuntul KEY ({(n))
ON corespondent.

Dacda {numar linie) ia valoarea 0, intreruperea e inhibata.

In timpul activarii rutinei de intrerupere se executd un enunt KEY ({n))
STOP implicit, in vreme ce la iesirea din ruting, se executd un enunt KEY
({n)) ON implicit (exceptind specificarea expresa in corpul rutinei a unui

enunt KEY ((n)) OFF).
Cuvinte cheie asociate. KEYn OFF, KEYn ON, KEYn STOP

ON PLAYn GOSUB®
ON PLAY ({n)) GOSUB {(numar linie)

10 PLAY ON
20 ON PLAY (6) GOSUB 150

150 REM INTRERUPERE DIMINUARE TAMPON MELODII

250 RETURN

Enunt. Indicd {(numar linie) (expresie numerica intreaga) de debut al
unei subrutine de tratare a evenimentului provocat de 'diminuarea numa-
rului de note din tamponul de melodii sub {(n) (expresie intreagd cu valori
1-32) note, in conditiile in care intreruperea a fost activata printr-un enung
PLAY ON si daca se executd o melodie de fond.

Daca {numar linie) ia valoarea O, intreruperea este inhibatd.

In timpul activarii rutinei de intrerupere se executd un enunt PLAY
STOP implicit, in vreme ce la iesirea din rutind se executd un enunt PLAY
ON implicit (exceptind specificarea expresd in cadrul rutinei a unui enunt

PLAY OFF).
Cuvinte cheie asociate. PLAY, PLAY OFF, PLAY ON, PLAY STOP

ON TIMERn GOSUB®
ON TIMER ({n)) GOSUB {(numar linie)
10 REM SE MARCHEAZA OROLOGIUL CURENT DIN 3 IN 3 MINUTE
20 ON TIMER (180) GOSUB 500
30 TIMER ON

500 SAVROW=CSRLIN "MEMORARE RIND CURENT

510 SAVCOL=POS (0) "MEMORARE COLOANA CURENTA

520 LOCATE 23, 20 'POZITIONARE PE LINIA 23 COLOANA 20

530 PRINT TIMES$ 'IMPRIMARE OROLOGIU

540 LOCATE SAVROW, SAVCOL "REPOZITIONARE CURSOR

550 ‘'RETURN '

Enunt. Indicd {(numdr linie) (expresie intreagd) de debut al unei sub-
rutine de tratare a evenimentului provocat la parcurgerea unui interval de
{n) (expresie numericd cu valori 1-86400) secunde, dacd intreruperea a fost
activatd printr-un enunt TIMER ON anterior.

In timpul activarii rutinei de intrerupere se executd un enunt TIMER
STOP implicit, in vreme ce la iesirea din ruting se executd un enunt TIMER
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ON implicit (exceptind. specificarea expresd in cadrul rutinei a unui enunt
TIMER OFF).
Cuvinte cheie asociate. TIMER OFF, TIMER ON, TIMER STOP

OPEN®

OPEN (specificator fisier) [FOR {(mod 1)] AS [3]
{numar canal) [LEN=(lungime inregistrare)]
sau
OPEN (mod 2), [3#t] {(numar canal), {specificator fisier)
[.{lungime inregistrare)]
a) 10 REM DESCHIDE FISIER PENTRU INTRARE FORMAT 1
20 OPEN “\CATAL 1\CATAL 11\STOC. DAT“ FOR INPUT AS 43
cu varianta:
b) 10 REM DESCHIDE FISIER PENTRU INTRARE — FORMAT 2
20 OPEN “1“, #3, “\CATAL 1\CATAL 11\STOC. DAT"
c) 10 REM DESCHIDERE IMPRIMANTA CU DRIVER GW-BASIC
20 OPEN “LPT:* FOR OUTPUT AS 2
cu varianta
d) 10 REM DESCHIDERE IMPRIMANTA CU DRIVER MS-DOS
20 OPEN “\DEV\LPT1“ FOR OUTPUT AS 2

Enunt. Permite deschiderea (in sensul sistemului de operare) a fisie-
rului desemnat extern prin {specificator fisier) si intern prin {(numar canal)
(expresie intreagd cu valori 1-255), numar asociat de fapt zonet tampon
de intrare/iesire apartinind acestui fisier. Daca fisierul este exploatat alea-
tor se poate indica si cite o (lungime inregistrare) (expresie intreagd cu
valori 1-32767, dar nu mai mare ca valoarea comutatorului /S: (recsiz) de
la lansarea sub MS=DOS a interpretorului GW—-BASIC).

Fisierul este deschis potrivit {(mod1) (cuvint cheie) sau {mod2) (expre-
sie sir din a cdrei valoare doar primul caracter e relevant):

(mod 1) {mod 2) Semnificatie

INPUT o acces secvential la intrare, cu pozitionare pe incepu-
tul fisierului existent

OUTPUT “O“ acces secvential la iesire, cu pozitionare pe inceputul
fisierului existent, eventual creat cu aceastd ocazie

APPEND “A" acces secvential la iesire cu pozitionare pe sfirsitul
fisierului existent, eventual creat cu aceastd ocazie

—~ “R" acces aleator

Observatii

a) Numdrul maxim de fisiere deschise simultan intr-un program GW-BASIC nu
poate depdsi valoarea comutatorului /F: {numdar fisiere) de la lansarea sub)MS—-DOS a
interpretorului GW—BASIC (implicit 3).

b) Semnificatia accesului aleator pentru dispozitivele de iesire LPT1 :, LPT2 :, LPT3 :
este aceea cd fiecare (CR) nu va fi insofit automat si de un (LF). Lungimea inregistrarii
dispozitivelor orientate spre caractere este 1.

¢) Informatiile de control pentru dispozitive/fisiere sint scrise de enuntul GW—BASIC
IOCTL si citite cu functia GW—BASIC |OCTLS.

d) Desi unul si acelasi fisier fizic poate fi deschis ca fisier secvential de intrare sau
cu acces aleator utilizind simultan mai multe numere de canal, acest lucru este interzis
pentru fisiere secventiale de iesire sau in extensie.

Cuvinte cheie asociate. IOCTL, IOCTL$, OPEN COM
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OPEN COM®

OPEN “COM (n) : [{viteza)] [.{paritate}][.[{bit dat)] [.[{stop)] [.RS]
LCS[(t]] [.DS[{t)]] [.BIN] [LASC]
[,LF1]1] “[FOR{mod) AS 3# (numar canal)
[LEN=(lungime inregistrare}]
10 REM VITEZA 1200 BAUDS, FARA PARITATE, 7 BITS DATE,
1 BIT STOP MOD BINAR
20 OPEN “COM 1 :1200, N, 7, 1, BIN“ AS #1

Enunt. Se deschide si initializeaza liniile de comunicatie pentru ope-
ratiile de intrare/iesire pentru dispozitivul de comunicatie {n) (expresie in-
treagd cu valori 1-4), eventual stabilindu-se o serie de parametri, cum ar fi
(viteza) (constantd intreagd cu valori 75, 110, 150, 300, 600, 1200, 1800,
2400, 4800, 9600, implicit 300) avind o {paritate) (literal cu valori: N — fara
paritate, E — paritate pard, M — marca, O — paritate impara, S — spatiu,
implicit 6) utilizind un protocol cu un numar de biti de date (bit dat) (ex-
presie intreagd cu valori 5=8, implicit 7) si {stop) (expresie numericd cu va-
lori 1, 1. 5, 2, implicit 1 pentru viteze de la 150 bauds in sus). In plus pro-
tocolul poate prevedea o serie de optiuni.

RS — suprimare RTS

CS[{t)] - controlare CTS

cu
(t) — milisecunde 'time-out’ (implicit 13)
DS [{t})] ~— controlare DSR (Data send Ready)

cu
(t) — milisecunde 'time-out’ (implicit. 1000)
CD[{t)] - controleaza CD (Curier Detect)

cu
(t) — milisecunde 'time-out’ (implicit 1000)
BIN — deschidere in mod binar (implicit)
ASC — deschidere in mod caracter (ASCII)
LF — indica trimiterea unui {LF) dupa un (CR)

(optiune anulatd de optiunea BIN)

Din punct de vedere GW—-BASIC dispozitivului de comunicatii i se aso-
ciazd un {(numar canal), iar deschiderea se face potrivit unui {mod), repre-
zentat de cuvinte cheie.

INPUT — fisiere secventiale de intrare

OUTPUT - fisiere secventiale de iesire

(fara indicare {mod)) — fisiere accesate aleator

Operatiile de intrare/iesire se desfasoara pe o (lungime inregistrare)
(expresie intreagd cu valori implicite de 2 pentru zone tampon de emisie si
128 pentru zone tampon receptie) ce nu pot depasi valoarea Comutatoru-
lui /C: {buf siz) din comanda MS-DOS de activare a interpretorului GW—
BASIC.

Cuvinte cheie asociate. OPEN

OPTION BASE®

OPTION BASE (n)
20 DIM AY, (10)
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30 OPTION BASE 1 'ELEMENTELE LUI A%, VOR FI A%, (1) ... A% (10)

40 FOR 1°%,=1 TO 10 ’'SE INITIALIZEAZA ACESTE ELEMENTE

50 A% (1%0)=1%

60 NEXT 19,

Enunt: Defineste prin valoarea lui {(n) (expresie intreaga ‘valori 0—1)
limita inferioara pentru indicii de tablouri (implicit 0).

Cuvinte cheie asociate. DIM

OuT®

OUT (port), {octet)

10 OUT 135, 254

Enunt. Se transmite la o linie de comunicatii avind numdarul {port)
(expresie intreagd pozitiva cu valori 0—65535) un caracter de cod ASCII re-
prezentat de numdrul (octet) (operatie intreagd pozitivd cu valori 0—255).

PAINT(SCR) '
PAINT [STEP] ({x). {y)) [i{tapet)] [.{contur)] (fond)]]]
10 SCREEN 1 "ALEGERE MOD REZOLUTIE MEDIE
20 COLOR 0, 0, 1, 0 "TFOND TEXT NEGRU,
PALETA VERDE-ROSU-GALBEN
25 REM DESENARE CU VERDE PE FOND GRAFIC NEGRU
30 CLS 'STERGERE ECRAN PENTRU PREGATIRE FIGURA
40 CIRCLE (256, 128) 130, 2 "CERC CU ROSU (CULOARE 2)
50 PAINT (256, 128) 1, 2 "UMPLUT CU VERDE
60 LINE (251, 123) — STEP (10, 10), O, BF "DREPTUNGHI NEGRU
IN CENTRU CERC
Enunt: Asigura colorarea sau mozaicarea unei arii grafice cu o culoare
definitd de {tapet) (expresie numerica cu valori 0—3) sau cu un model definit
tot de (tapet), care de aceastd datd este reprezentat de o expresie de
tip sir care descrie acest sablon. Sablonul este reprezentat din 1—64 octeti
care reprezintd mdstile a 8 bits. Automat are loc rotarea bits mascd pentru

a asigura alinierea pe axa y dupé formula:
bit masca — sablon=y MOD lungime sablon

Asa-zisul model al fondului de mozaic necesar a fi sarit cind se testeaza
terminarea conturului (frontierei) este dat de {fond) (expresie sir, cu valoare
implicita CHR$ (0). Aceastd optiune este necesard dacé zona are aceeasi
culoare ca si doud linii consecutive din sablon.

Figura de umplut are o frontierd a cdrei culoare se traseazd cu
{contur) (expresie numericd intreagd cu valori 0—3, implicit valoarea {tapet)).

Propriu-zis vopsirea/mozaicarea incep din pozitiille de abscisd (x) si
ordonatd (y) (expresii numerice) considerate in coordonate absolute sau
relative (optiune STEP prezentd).

Cuvinte cheie asociate. COLOR.

PEEK

PEEK ({ecart))
A=PEEK (&H5A00)
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Functie. La o deplasare {ecart) (expresie numericd intreagd cu valori —
32768-65535) fata de segmentul curent definit de enuntul DEF SEG se ga-
seste adresa unui octet din memorie, al cdrui continut este furnizat utili-

zatorului.

Cuvinte cheie asociate: DEF SEG, POKE, VARPTR.

PLAY®

PLAY (expresie sir)

10 LET X$="T 180 02 P2 P8 L8 GGG L2 E-"

20 LET Y$="P24 P8 L8 FFF L2 D"

30 LET PLAY X$--Y$

Enunt. Se executd melodia reprezentatd de caracterele din {expresie
sir). Sirul contine si monoinstructiuni muzicale, alcatuite din comenzi spe-

cifice.

A-G[#]|+|-] — Se cintd notele din gama A-G (Do-Si) cu note ascutite

O(n)-

>(n) —

<{(n) —

N(n) =
Pn) —
n) -
Ty -
MB —
MF —
MN -

ML -
MS -

(sufixe “#" ori 'T") sau plate (sufix '=").

Stabilirea octavei curente la (n) (expresie intreagd cu
valori 0-6).

Trecere in octavd superioard la fiecare executie a notei
{n), pind ce s-a ajuns in octava 6 care ramine octava
notei.

Trecerea in octava inferioara la fiecare executie a notei
{(n) pind ce s-a ajuns in octava O care radmine octava
notei.

In cele 7 octave posibile se executd una din 84 note no-
minalizate cu {n) (expresie intreaga; O inseamna pauza).
Specificd o pauzd pentru nota {n) (expresie intreagd cu
valori 1-84) de durata datd de comanda L.

Lungimea fiecdrei note ce urmeaza este {n) (expresie in-
treagd cu valori 1-64, semnificind inversul valorii notei).
Scalarea cu 3/2 a duratei notei ce urmeaza (fatd de cea
din comanda L).

Tempoul (numarul de 4 note pe minut) este stabilit la {n)
(expresie intreaga cu valori 32—255, implicit 120).
Stabilirea calificativului de muzica de fond, atit pentru
enuntul PLAY, cit si pentru enuntul SOUND.

Stabilirea calificativului de muzica efectiva (executatd
notd cu nota).

Stabilirea caracterului de normalitate pentru muzica, deci
fiecare notd executatd intr-un timp de 7/8 din cel spe-
cificat de comanda L.

Muzica 'legato’, deci toatd durata datd de comanda L.
Muzica 'staccato’, fiecare notd se executa la 3/4 din du-
rata indicata de comanda L.

X{sir) — Se executa un {sir).

Cuvinte cheie asociate. PLAYn, PLAY OFF, PLAY ON, PLAY STOP

PLAYn ®

PLAY ({argument fictiv))
IF PLAY (0)=5 GOTO 310
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Functie. Se furnizeazd numarul de note din tamponul melodiei de fond.
Argumentul e fictiv si precizat doar pentru pdstrarea compatibilitatii cu ca-
racterul de functie. Valoarea e 0 dacd muzica executatd este efectivd.

Cuvinte cheie asociate. PLAY, PLAY OFF, PLAY ON, PLAY STOP.

PLAY OFF(®
PLAY OFF

Enunt. Inhiba intreruperea provocatd de atingerea unei limite in con-

tinutul zonei tampon de melodii de fond.
Cuvinte cheie asociate. ON PLAYn GOSUB, PLAYn, PLAY ON, PLAY

STOP

PLAY ON®
PLAY ON

Enunt. Activeazd intreruperea provocatd de atingerea unei limite in
continutul zonei tampon de melodii de fond.
&5 Cuvinte cheie asociate. ON PLAYn GOSUB, PLAYn, PLAY OFF, PLAY
TOP

PLAY STOP ®
PLAY STOP

Enunt. Suspenda intreruperea provocatd de atingerea unei limite in

continutul zonei tampon de melodii de fond.
Cuvinte cheie asociate. ON PLAYn GOSUB, PLAYn, PLAY OFF

PMAP (FoR)

PMAP ({coordonata), {n))
SCREEN 2
WINDOW SCREEN (80, 100)—(200, 200)
X1=PMAP (80, 0)
0
OK
Y1=PMAP (200, 1)
199

OK
X2=PMAP (619, 2)

199
oK
Y2—PMAP (100, 3)
oK
140

Functie. Converteste valoarea {coordonata) (expresie numerica) de-
semnind abscisa sau ordonata unui punct in conformitate cu optiunea {(n)
care e o expresie numericd intreagd cu valorile:

0 - {coordonata) este o abscisd in coordonate univers, pentru care

se determina echivalentul fizic.

1 — {coardonata) este o ordonatd in coordonate univers, pentru care

se determind echivalentul fizic.

2 — (coordonata) este o abscisd in coordonate fizice pentru care se

determina echivalentul univers.
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3 — {coordonata) este o ordonata in coordonate fizice pentru care se
determina echivalentul univers.

Cuvinte cheie asociate. SCREEN, VIEWPORT SCREEN,
WINDOW SCREEN

POINT®

POINT ({arg))

cu (arg) : : =(x), {y) |{n)

200 SCREEN 1 'Rezolutie medie

205 K0/0=0

210 FOR |=1 TO 320

220 FOR J=1 TO 200

230 IF POINT (I, J)==3 THEN - K%/;=K0/,}1

240 NEXT J, |

250 PRINT “CULOAREA 3 ESTE POSEDATA DE"; K%,; “PUNCTE"

Functie. Daca functia are doud argumente, se determind culoarea
elementului de imagine avind coordonatele absolute {x) si {y) (expresii in-
tregi). Valoarea functiei este —1 daca cel putin una din coordonate nu e in
domeniul ecranului.

Daca functia are un singur argument, se determina punctul grafic cu-
rent, functie de valoarea expresiei intregi {n):

0 - abscisa fizicd curentd

1 — ordonata fizicd curenta

2 — abscisa curentd in coordonate univers, dacd existd un enunj

WINDOW anterior (altminteri acelasi efect ca POINT (0))
3 — ordonata curentd in coordonate univers, dacd existd un enunt
WINDOW anterior (altminteri acelasi efect ca POINT (1))

POKE ©

POKE (ecart), {octet)
15 POKE &H5A00, &HFA 'PLASARE valoare 250 la adresa segment
curent-}+5A00H

Enunt. Caracterul avind codul {octet) (expresie numerica pozitiva cu
valori 0—255) este inscris la adresa datd de o deplasare {ecart) (expresie
numericd pozitivd cu valori 0—65535) fata de segmentul curent definit de un
enunt DEF SEG anterior.

Cuvinte cheie asociate. DEF SEG, PEEK.

POS®

POS ((crgumeﬁt fictiv))
IF POS (0)>72 THEN BEEP 'SONERIE DACA CURSORUL A DEPASIT
COLOANA 72

Functie. Determinad abscisa curentd a cursorului (valori in intervalul
1-40, sau 1-80). Argumentul e fictiv si prevazut pentru compatibilitate cu
caracterul de functie.

Cuvinte cheie asociate. CSRLIN.
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PRESET(s0%)

PRESET [STEP]({x), {y))[.{culoare)]

PRESET (15, 60), 3

Enunt. Se deseneazd pe ecran cu un numar {culoare) (expresie in-
treagd cu valori 0-3, implicit cea de fond) un element imagine corespun-
zind 'punctului’ de abscisa (x) si ordonata {y) (expresii numerice intregi) in
coordonate absolute (sau relative daca optiunea STEP e prezentd).

Cuvinte cheie asociate. COLOR, PSET.

PRINT
PRINT [(lista de expresii)][{terminator)]
cu:
(lista de expresii) : : = (expresie) | (listd de expresii)
(separator) {expresie)
(separator) : : =, | ;

(termmator) i

g
10 X$="DUMITRASCU"

20 V9/,=40
30 PRINT X$, “LIVIU“, V9/,
RUN

DUMITRASCU LIVIU 40

Enunt. Valorile expresiilor din (lista de expresii) sint afisate pe ecran.
Separatorul ' ;' provoaca tiparirea membrilor listei unul dupa altul (intregii
precedati de semn dacd sint negativi; realii simpli precizie cu factor de
scard dacd depasesc 7 cifre: realii dubla precizie cu factor de scard daca
depasesc 16 cifre). In cazul in care separatorul este ',’ tipdrirea se face
aliniat la subzone de 14 caractere. Daca terminatorul e omis se forteazd
un (CR), in caz contrar efectul sau va fi pentru enuntul PRINT urmator.

Cuvinte cheie asociate.  LPRINT, LPRINT USING, PRINT USING,

PRINT 3, PRINT it USING

PRINT USING ®
PRINT USING (format); (listd de expresii) [{terminator)]
cu (listd de expresii) : : = (expresie) | (lista de expresii)
(separotor)(expreSIe)
{separator) : e

(terminator) : i

10 X$—-"ADELAIDA"

20 PRINT USING “1“; X$ 'SE VA TIPARI A

30 PRINT USING “\ \" X$ 'SE VA TIPARI ADELAI

40 Y=—67.366
50 PRINT USING “~3.3#"; 'SE VA TIPARI —67.37

60 Z9/;=-123582
70 PRINT USING ‘333 AAAA"; 2% 'SE VA

TIPARI — .1236E-1-06

RUN
A
ADELAI
- 67.37

— .1236E-+06
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Enunt. Valorile expresiilor din (lista de expresii) sint afisate pe ecran
potrivit specificatiei de format (format).

Aceasta este o expresie tip sir compusd din caractere de formatare.

Cuvinte cheie asociate. LPRINT, LPRINT USING, PRINT, PRINTi,
PRINT#USING

PRINT
PRINT#{numar canal), (lista de expresii)
cu
(lista de expresii) : : = (expresie) | (lista de expresii);

(expresie)

100 X$="POPESCU, LAURA"

110 Y$="20 ANI"

115 REM CODUL PENTRU “ESTE 34

120 PRINT#1, CHR$(34); X$; CHR$(34); CHR$(34); Y$; CHR$(34)

125 REM IN A$ S| B$ SE VOR CITl CORECT VECHILE X$ RESPECTIV
Y$
130 INPUT#1,A$,B$

Enunt. Valorile expresiilor din {lista de expresii) sint scrise in fisierul
de iesire asociat prin enuntul OPEN corespunzator la numarul GW-BASIC
{numar canal). Se recomanda utilizarea separatorului “;“ intre expresii.
Mai mult chiar, pentru a regdsi ulterior cu enunturi INPUT aceste inre-
gistrari se recomandd introducerea unor separatori expliciti inclusi intre
perechile de ghilimele ' “", sau chiar prin functia CHRS.

Cuvinte cheie asociate.  LPRINT, LPRINT USING, OPEN, PRINT,
PRINT USING, PRINT#USING, WRITE#.

PRINT3 USING

PRINT# (numar canal), USING (format); (listd de expresii)

cu (listd de expresii) : : =(expresie) | (lista de expresii);

(expresie)

100 19p=11 : K9y==17 : L9)y=14

110 PRINT#1, USING "$$3t # 3.3 3."; 1%: K%: L%.

Enunt. Valorile expresiilor din (lista de expresii) sint scrise in fisierul
de iesire asociat prin enuntul OPEN corespunzator la numarul GW-BASIC
{numar canal), potrivit specificatiei de format {format). Aceasta este o ex-
presie tip sir compusd din caractere de formatare. Se recomanda utilizarea
separatorului “; “ intre expresii, precum si utilizarea corectd a altor separa-
tori pentru a permite regdsirea corectd a valorilor prin enunturi ulterioare

de tip INPUT.

Cuvinte cheie asociate. LPRINT, LPRINT USING, OPEN, PRINT,
PRINT USING, PRINT#

PSET (SCR)

PSET [STEP] ({x), {y)) [.{culoare)]
10 REM SE SIMULEAZA EFECTUL LUI LINE, DAR FARA INTERPOLARE
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20 FOR |1=0 TO 100

30 PSET (I, 1)

40 NEXT |

Enunt. Provoacd iluminarea cu un numar {culoare) (expresie intreaga
cu valori 0-3, implicit "cerneala’ graficd) a elementului de imagine de
abscisd (x) si ordonatd (y) (expresii intregi), coordonatele fiind absolute

(sau relative daca se foloseste optiunea
Cuvinte cheie asociate. COLOR, PRESET.

PUT (SCOM)

PUT [#] (numar canal) [,{lungime)]

50 PUT #1, 80 'Scrie 80 octeti in tamponul de comunicatii.

Enunt. Scrie in tamponul de comunicatii asociat numarului GW-BASIC
{numar canal) (prin. enuntul OPEN COM) un numdér de (lungime) octeti
(expresie intreaga pozitivd cu valoare nedepasind valoarea precizatd de
parametrul LEN al comenzii OPEN COM).

Cuvinte cheie asociate. OPEN COM.

PUT (SFiLB)

PUT [#]{numar canal)[,{numar inregistrare)]

10 OPEN “R", #3, “\CATAL 1\CATAL 11\STOC. DAT", 33
20 FIELD 33, 5 AS CODMATS, 20 AS DENMATS, 8 AS STOCS$
30 FOR |I=1 TO 10 x

40 INPUT “COD MATERIAL"; COD$

50 INPUT “DENUMIRE MATERIAL"; DEN$

60 INPUT “STOC XXXX.YYY“; ST

70 LSET CODMAT$=CODS$

80 LSET DENAMT$=DENS$

90 LSET STOC$=MKS$(ST)

100 PUT #3,1

110 NEXT |

Enunt. Inregistrarea de rang {(numar inregistrare) (expresie intreagd
pozitivd cu valori 1-16777215, implicit cel curent in sens MS—DOS) pre-
zentd intr-o zona tampon directd este inscrisa in fisierul de iesire exploatat
in mod aleator caruia i s-a asociat numarul GW-BASIC (numar canal) prin-
tr-un enunt OPEN corespunzator.

Cuvinte cheie asociate. FIELD, LSET, OPEN, RSET.

PUT (soR
PUT ({x).{y)).{masiv)[.{verb)]

Enunt. Se transferd pe ecran intr-un dreptunghi al carui colt NV este
dat de punctul de abscisd (x) si oidonata (y) (expresii numerice pozitive)
imaginea stocatd in tabloul de octeti {masiv) (tip numeric), interactionin-
du-se cu imaginea deja prezentd pe ecran, potrivit modului stabilit de cu-
vintul cheie {verb) ce are valorile:

PSET - transfer punct cu punct, cu respectarea culorii din momentul sal-
varii imaginii (cu enuntul GET);

PRESET — se transfera punct cu punct reversul imaginii stocate in momentul
salvarii sale (cu enuntul GET);



126 Enunturi, cuvinte cheie asociate, exemple

AND - se efectueazd operatia logicad si intre elementul de imagine
existent pe ecran si cel salvat in {masiv);
OR — se efectueaza o supraimprimare a imaginii salvate pe cea

existentd (operatia logica SAU);
XOR ~ se efectueazd o operatie logicd SAU exclusiv intre elementul de
imagine curent si cel salvat (permitind eventual restaurarea ima-
ginii anterioare si deci un gen de animatie).
Cuvinte cheie asociate. GET

RANDOMIZE

RANDOMIZE [{expresie numericd)]

10 RANDOMIZE

20 FOR I=1 TO 5

30 PRINT RND;

40 NEXT |

RUN

Random Number Seed (—32768 to 32767)24
628988 .765605 .5551561 795727 .7834911.

Enunt. Se restabileste valoarea de pornire ('sdminta’) generatorului de
numere pseudoaleatoare la {expresie numerica). In lipsa argumentului, el
va fi furnizat la momentul executiei pe baza mesajului GW-BASIC

Random Number Seed (—32768 to 32767)2

Valoarea furnizata static/dinamic va fi luatd in considerare la invo-
carea enuntului RND.

Cuvinte cheie asociate. RND.

READ &

READ ({lista de variabile)

10 DIM M?/,(10)

20 OPTION BASE 1

30 REM CITIREA INITIALA A NUMERELOR DE SORTAT IN MASIV M?/,
40 FOR |I=1 TO 10

50 READ MY(1)

60 NEXT |

70 DATA 4,10,2,8,3

80 DATA 7,5,1,6,9

Enunt. Fiecarei variabile din (lista de variabile) i se atribuie o va-
loare corespunzatoare dintr-unul sau mai multe blocuri definite de enuntul
DATA, incepind cu pozitia curentd, cu respectarea strictd a concordantei de

tip. Restabilirea acestei pozitii pe inceputul blocului se face cu un enunt
RESTORE.

Cuvinte cheie asociate. DATA, RESTORE
REM ©®

REM (comentarii)

Enunt. Nu este un enunt executabil, permite doar inserarea unor linii
de {comentarii).
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Observafie. Orice enunt permite comentarea sa sub forma
[(numar linie)]{enunt de baza)'(comentarii)

RENUM®©

RENUM [{numdr linie nou)][,{numadr linie vechi)][,{increment)]]

RENUM 'Renumerotarea tuturor liniilor din program in secvente 10, 20, 30...

RENUM 250,, 20 'Renumeroteaza liniile programului in secvente 250, 270. . .

RENUM 400, 350, 15 ‘Liniile de la 350 in sus sint renumerotate cu 350,
365, 380...

Comandd. Modificd numerele de ordine ale liniilor din programul
curent, incepind cu linia de numar (numar linie vechi) (expresie numerica
pozitiva, cu valoarea implicitd a primei linii din program) folosind in acest
scop o secventd de renumerotare ce incepe cu {numdr linie nou) (expresie
numericd pozitiva, cu valoare implicita 10) si are un pas {increment) (ex-
presie numerica pozitivd cu valoare implicita 10).

Observatie. Interpretorul GW-BASIC asigurd actualizarea automatd si a referinte-
lor la liniile renumerotate gen ELSE, ERL, GOTO, GOSUB, THEN, ON ... GOTO, ON...
GOSUB, RESTORE, RESUME.

RESET (@
RESET

Comanda. Toate fisierele de date din program care sint deschise vor
fi inchise, oricare ar fi dispozitivele pe care sint montate. In cazul fisierelor
de iesire disc se asigurd si scrierea tuturor blocurilor ramase in memorie.

RESTORE®

RESTORE [(numar linie)]

10 READ A, B, C

20 RESTORE

30 READ D, E, F

40 DATA 11, 17., 14. 'SE VOR CITI. ACELEASI DATE CA IN A, B, C

Enunt. Se (re)stabileste pozitia curentd intr-un bloc de date (definit
de enunturi de tip DATA si accesibil prin enunturi de tip READ) la subblocul
{numar linie) (implicit primul bloc DATA).

Cuvinte cheie asociate. DATA, READ

RESUME ©®

RESUME (punct reluare)

cu
(punct reluare) : : =0|NEXT|(numar linie)
10 ON ERROR GOTO 1000

1000 IF (ERR=230) AND (ERL=90) THEN PRINT “MAIl INCERCATI"
1010 RESUME 70
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Enunt. Se autorizeaza reluarea executiei programului GW-BASIC dupa
ce a avut loc tratarea printr-o ruting utilizator a unei intreruperi provocate
de un eveniment semnificativ (sosirea de caractére intr-un tampon de comu-
nicatii; detectarea unei erori GW—-BASIC; actionarea unei chei speciale;
atingerea unei limite inferioare a capacitdtii tamponului muzicii de fond
etc.), reluarea efectuindu-se cu una din optiunile {punct reluare):

— 0 (implicit): de la enuntul ce a provocat evenimentul (al carui con-
text de executie a fost eventual modificat in ritm de tratare);

— NEXT de la enunful imediat urmdtor enuntului ce a provocat eve-
nimentul;

— (numar linie): de la enuntul cu numdrul de ordine specificat.

RIGHT$®
RIGHT$ ((sir), {lungime))
10 X$="PROTOPOPESCU"
20 PRINT RIGHTS (X$, 7)
RUN
POPESCU

Functie. Furnizeaza un subsir sufix al unui sir reprezentind valoarea
expresiei sir {sir) si avind un numar de caractere egal cu {lungime) (expre-
sie numerica intreagd cu valori 0—255). O valoare 0 pentru {lungime) sem-
nificd sirul NULL, iar o valoare superioard lungimii sirului initial conduce
la restituirea integrala a acestuia.

Cuvinte cheie asociate. LEFT$, LEN, MID$

RMDIR©

RMDIR (traseu)
RMDIR “CATAL 11" "DESFIINTEAZA SUBCATALOGUL CATAL 11
AL CATALOGULUI CURENT

Comanda. Este desfiinjat (sub)catalogul terminal din sirul {traseu),
cu conditia ca acesta sa fie vid.
Cuvinte cheie asociate. CMDIR, MKDIR

RSET®

RSET (var sir)=(expresie sir)

150 X$=SPACES (30)

160 RSET Y$=X$

Enunt. Valoarea (expresie sir) este atribuitd, aliniata la dreapta, unei
variabile sir ({var sir) de sine statatoare, sau care a fost definitd de enuntul
FIELD intr-o zona tampon pentru acces aleator.

Cuvinte cheie asociate. FIELD, LSET, MKD$, MKI$, MKS$

RND®

RND [({expresie numerica))]

10 FORI=1TO 5

20  PRINT INT (RND * 1000);

30 NEXT : ;
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RUN
120 650 860 720 790
Ok

Functie. Se calculeaza un numar pseudoaleator uniform distribuit in
intervalul 0—1, {inind cont de 'sdminta’ specificata implicit (sau explicit prin-
tr-un enunt RANDOMIZE anterior) si potrivit caracteristicilor optiunii (ex-
presie numericd):

— pozitiva (implicit): se furnizeazé urmatorul numar din sir

-~ negativa: se reseteazd generarea pornind de la 'sdminta’ si furni-
zindu-se primul numar din sir

— nula: se furnizeazd numdrul curent din sir (de la ultima invocare a

functiei).
Cuvinte cheie asociate. RANDOMIZE
RUN®©
RUN [{program)]
cu
{program) : : = {numdr linie) | {specificator fisier) [,R]
RUN 200 'SE COMANDA EXECUTIA PROGRAMULUI CURENT
DE LA LINIA 200

RUN “A : \CATAL1\CATAL11\PROGR1“ "EXECUTIE PROGR1

Comandd. Provoaca executia programului curent din- memorie ince-
pind cu linia de rang {numar linie) (expresie numerica pozitiva, cu valoarea
implicitd rangul primei linii executabile din programul curent), sau incar-
carea in memorie a unui program GW-BASIC retinut pe disc sub identifi-
carea completd {specificator fisier) (prin mijlocirea unui enun{ SAVE ante-
rior), pastrind eventual deschise fisierele de date deschise in momentul in-
carcarii noului program (optiunea R).

Extensia explicita a fisierului disc este .BAS.

Cuvinte cheie asociate. SAVE

SAVE®©

SAVE (specificator fisier) [{optiuni salvare)]

cu

(optiuni salvare) : : =A | P

SAVE “PROG2.X" "Salvare program curent in (sub)catalogul curent sub
numele PROG2.X

SAVE “P57“ "Salvare program curent in (sub)catalogul curent sub nu-
mele P57.BAS 3

Comanda. Programul curent este salvat pe disc sub forma unui fisier
reperat in sens MS . DOS cu (specificator fisier). Salvarea se face de regula
in format binar condensat, exceptind utilizarea optiunii A care-l salveaza
ca fisier ASCII.

Cu optiunea P se efectueazd salvarea binard codificatd intern, intro-
ducindu-se o protectie ce interzice listari (enunt LIST) sau editari (enunt
EDIT) ulterioare.

Numele de extensie explicit este . BAS.

Cuvinte cheie asociate. LOAD RUN

10 = Invat&m microelectronica, vol. Il.
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SCREEN®

SCREEN ({rind), {coloana) [,{conditie)])

110 REM DACA IN LINIA 10, COLOANA 25 ESTE UN 'B'’
SE AFISEAZA 66

120 PRINT “CARACTERUL ESTE : “ ; SCREEN (10, 25);

130 REM DACA CULOAREA IN LINIA 10, COLOANA 25
ESTE DE COD 3

140 PRINT “CODUL CULORII ESTE : “ ; SCREEN (10, 25, 1)

Functie. Pentru caracterul de pe linia {rind) (expresie numericd cu
valori 1-25) si coloana (coloand) (expresie numericd cu valori 1-40 sau
1-80) se furnizeaza o caracteristicd ce depinde de valoarea {conditie) (ex-
presie numerica validd, sau mai general logicd) dupd cum urmeaza:

— valoare nenula (‘adevdrat’): se furnizeazd numdarul culorii (0-3)

caracterului afisat

— valoare nula (‘fals’): se furnizeaza codul ASCIIl (0-255) al caracte-

rului afisat, E optiunea implicita.

SCREEN®

SCREEN [{mod)] [,[{aparentd)]; [{actpag)] [.{vizpag)]]]

10 SCREEN 0, 1, 0, 0 "Mod text color, pagini active si vizuale O
20 SCREEN ,, 1, 2 'Se trece la pagina activa 1 si de vizualizare 2
30 SCREEN 2 “Se comutd in mod grafic de rezolutie mare

40 SCREEN 1, 1 “Se comutd in rezolutie medie, color

50 SCREEN , 0 "Se comuta in alb negru, cu aceeasi rezolutie

Enunt. Se stabilesc caracteristicile ecranului de afisat dup& cum ur-
meazda:
a) Rezolutia prin {mod) (expresie numericd cu valori 0—255)
0 — mod text (25 linii’><X80 coloane)
1 — rezolutie medie (3207200 elemente imagine)
2 — rezolutie mare (640200 elemente imagine)
>3 — rezolutie ultra inaltd (6407400 elemente de imagine)
b) Aparenta prin {aparenta) (expresie intreagd cu valori 0—1) avind
semnificatia:

{mod)=0 {mod)=1 alte {mod)
0 alb-negru color ignorat
1 color alb-negru

¢) In {(mod)=0 (adica text) se poate selecta o pagina activa {actpag)
(expresie intreagd cu valori 0—7 sau 0-3, functie de latime ecran,
implicit 0) si o pagind vizuald {vizpag) (expresie intreagd cu va-
lori 0-7 sau 0-3, functie de latime ecran, implicit valoarea (act-
pag))
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Observatii

® Teoretic |dtimea ecranului se stabileste cu enuntul WIDTH. Totusi existd urmd-
toarele efecte ale enuntului SCREEN provocate de {(mod):
0 2, 3 — 80 coloane
— 40 coloane
0 In absenta oricdrui enunt SCREEN, efectul e acelasi ca al enuntului:
SCREEN 0, 0, 0, 0, ' Mod text, alb-negru

Cuvinte cheie asociate. WIDTH

SGN®
SGN ({expresie numerica))

145 REM FUNCTIE DE SEMNUL ARGUMENTULUI SE EXECUTA PROCEDURILE DE
LA LINIILE 300, 400, 500
150 ON SGN (X)+4-2 GOTO 300, 400, 500

Functie. Se restituie valorile 1, 0, =1 dup& cum valoarea argumentului
(expresie numericd) este respectiv strict pozitiva, nuld sau negativd,

SHELL©
SHELL [{expresie sir)]

530 OPEN “FISN.DAT" FOR OUTPUT AS i1 ' DESCHIDERE FISIER NESORTAT

620 CLOSE 1 ' INTERVALUL 530-620 S-AU SCRIS DATE IN FISIER
630 REM SE APELEAZA VIA MS-DOS PROGRAMUL DE SORTARE
640 REM CU REDIRECTARE STDIN LA FISN. DAT $I STDOUT LA FISSORT. DAT
650 SHELL “SORT (FISN. DAT) FISSORT.DAT"
660 REM S-A TERMINAT SORTAREA, GW-BASIC i$l REIA ACTIVITATEA
670 OPEN “FISSORT.DAT" FOR INPUT AS #:1 'SE PRELUCREAZA
FISIERUL SORTAT

950 CLOSE #£1 'IN INTERVALUL 670-950 S-AU EFECTUAT PRELUCRARI PE FISIER

Comanda: Se creeaza un proces fiu (in sens MS-DOS) prin incdrcarea
unei copii secundare a procesorului de comenzi MS-DOS, COMMAND .,
COM, cdruia eventual i se transmite linia de comanda {expresie sir) spre
prelucrare. In lipsa argumentului conversatia cu procesorul secundar de-
curge de la consold, pina ce se da comanda MS-DOS EXIT.

Pe durata deruldrii procesului fiu, interpretorul GW—-BASIC ramine
rezident,

SIN®

SIN ({expresie numerica))
PRINT SIN (1. 5)

9974951

10*
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SWAP®

SWAP (variabila 1), {variabila 2)
10 11=17 : X$="IANUARIE" : 12=1943
20 PRINT I1; X$; 12

30 SWAP |1, 12
40 PRINT 11; X$; 12
RUN

17 IANUARIE 1943
1943 IANUARIE 17

Enunt. (variabild 1) primeste valoarea {variabilad 2) si invers. Varia-
bilele trebuie sa fie de acelasi tip.

SYSTEM®©
SYSTEM

Comandd. Toate fisierele deschise sint automat inchise, interpretorul
GW-BASIC isi incheie activitatea, restituind controlul sistemului de operare
(MS-DOS). Dacé interpretorul fusese lansat dintr-un fisier de comenzi,
controlul este restituit procesorului fisierului de comenzi.

TAB®

TAB (tabulator)

10 X$="DUMITRASCU"; Y$="LIVIU“; VO/;=40

20 PRINT X$ TAB (30) Y$=TAB (50) V?/,

Functie. Cursorul ecranului (mod text) sau unul de scriere (impri-
mantd) sint pozitionate in coloana datd de modulo lungimea liniei relative
la {tabulator) (expresie intreagad cu valori 1-255, dar fara a depdsi lungi-
mea liniei minus 1).

Observatie. Implicit un caracter ' ;' este presupus cd urmeazd functiei TAB intr-o
listd de expresii de iesire, specificatd in enunturile LPRINT, PRINT sau PRINT 4.

TAN®
TAN ({expresie numerica))

X= 785495
PRINT TAN (X)
1,0000

Functie. Calculeaza tangenta argumentului {expresie numerica).
Cuvinte cheie asociate. SIN, COS

TIMES$

TIME$=(expresie sir)

TIME$="07 : 53 : 07“

Enunt. Se stabileste orologiul curent la valoarea {expresie sir) care
poate fi de una din valorile “hh”, “hh : mm*“, “hh : mm :ss" in grupajele
care exprimda ora (hh), minutul (mm), secunda (ss) putind fi suprimate zerou-
rile initiale.

Orizontul de timp acceptat este de 24 ore.

Cuvinte cheie asociate. DATE$
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TIMES®

{var sir)=TIME$

TIME$="07 : 53 : 57"

PRINT TIME$

07 : 54 : 01

Functie. Valoarea tip constantd sir a orologiului curent de forma
“hh : mm : ss* atribuitd variabilei sir {varsir).

De asemenea, aceastd valoare se atribuie si unei variabile [ascunse’
daca functia este citata intr-o expresie tip sir.

Cuvinte cheie asociate. DATE$

TIMER®
TIMER

100 REM SE VA MARCA DURATA SECVENTEI INTRE LINIILE 110 si 210
110 T1=TIMER

210 T2=TIMER
220 PRINT “DURATA SECVENTEI 110 ... 210 IN SECUNDE
A FOST: “ ; T2-T1
Functie. Furnizeazd un numar real in simpla precizie ce aratd numa-
rul de secunde scurse de la reinitializarea sistemului de calcul, sau de la
miezul noptii.

TIMER OFF®)

TIMER OFF

Enunt. Dezactiveazd (inhibd) intreruperea provocatd de evenimentul
ce constd din scurgerea unui interval de-timp (si care este in atenfia unui
enunt ON TIMER (n) GOSUB).

Cuvinte cheie asociate. TIMER ON, TIMER STOP

TIMER ON®)
TIMER ON

Enunt: Activeazd intreruperea provocatd de evenimentul ce consta din
scurgerea unui interval de timp (si care se afla in atentia unui enunt ON

TIMER (n) GOSUB).
Cuvinte cheie asociate. TIMER OFF, TIMER STOP

TIMER STOP®

TIMER STOP

Enunt. Suspenda luarea in considerare (printr-o ruting tip ON TIMER
(n) GOSUB) a evenimentului provocat de scurgerea unui interval de timp,
corr&i)nind aceastd operatie pind la o activare explicitd (cu un enunt TIMER
Cuvinte cheie asociate. TIMER OFF, TIMER ON
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Se recomandd utilizarea functiei pentru executarea subsirurilor din
enunturile DRAW si PLAY din programe GW-BASIC care vor fi compilate
mai tirziu.

VIEW (SGR)

VIEW [[SCREEN][({vx1), {vy1))—({vx2), {vy2))
[.{culoare)[,{frontiera)]]]]

110 ]

120 CLS

130 VIEW 'VIZORUL PRIM OCUPA TOT ECRANUL

140 VIEW (10, 10)—(300, 180),, 1 'AL DOILEA VIZOR

140 CLS

150 LINE (0, 0)-(310, 190), 1

160 LOCATE 1, 11 : PRINT “VIZORUL DOI"

170 VIEW SCREEN (50, 50)—(250, 150),, 1 ‘AL TREILEA VIZOR

180 CLS 'SE STERGE NUMAI IN VIZOR 3

190 LINE (300, 0)—(0, 199), 1

200 LOCATE 9, 9 : PRINT “VIZORUL TREI"

210 ‘C"I.ESW SCREEN (80, 80)—(200, 125),, 1 'CEL MAI INTERIOR VIZOR

220

230 CIRCLE (150, 100), 20, 1

240 LOCATE 11, 9 : PRINT “VIZORUL PATRU"

Enunt. Defineste un vizor reprezentat de limitele fizice ale suprafetei
de dfisare (ecranului) in care se va face proiectarea imaginilor grafice,
limite reprezentate de abscisa {(vx1) si ordonata {vy1) a coltului NV si
abscisa {vx2) si ordonata {vy2) a coltului SE (simbolurile metalingvistice sint
expresii numerice intregi). Optional, vizorul poate fi umplut cu un cod de
{culoare) (expresie numerica cu valori 0—3) si eventual cu trasarea unei
frontiere ce delimiteaza vizorul (daca se specificd o valoare nenuld pentru
expresie numerica (frontiera)).

Optiunea SCREEN aratd ca toate coordonatele grafice se vor calcula
relativ la intregul ecran (deci absolut) in caz contrar sint relative la vizor.

Cuvinte cheie asociate. VIEW PRINT, WINDOW

VIEW PRINT®

VIEW PRINT [(linie 1) TO (linie 2))

10 REM SE CREEAZA O FEREASTRA DE 6 LINII LA INCEPUTUL ECRA-
NULUI

20 VIEW PRINT 1 TO 5

Enunt. Se fixeaza limitele unei ferestre de text stabilite intre nume-
rele de linie {linie 1) si {linie 2) (expresii numerice intregi cu valori 1-24).

Toate functiile de scriere, pozitionare, editare, defilare au loc in
aceasta fereastra.

WAIT®

WAIT (pocrto} (LN
100 WAIT 32,2

Enunt. Se suspendda executia programului pina ce un canal de comu-
nicatie masind {poartd) (expresie intreagd cu valori 0—65535) elaboreaza
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un anume sablon de biti. Mai precis, datele citite de la {poartd) sint puse
in operatie SAU EXCLUSIV cu expresia intreagd (cu valori: 0-255) (j) si
rezultatul pus in operatie logicad si cu expresia intreagd (valori 0-255) (i).
Daca rezultatul este nul, atunci asteptarea dureazd, reiterindu-se citirea de
la canalul de comunicatii.

WHILE ... WEND®
WHILE {(conditie)

WEND

10 REM SE FACE SUMA PRIMILOR ZECE INTREGI

20 M9/,=0 : 19/,=1

BT

40 = o+1%, : 19/p=lI 1

50 WEND fare S

Enuni. Se executd corpul ciclului delimitat de cuvintele cheie WHILE
si WEND de un numdr repetat de ori, cit timp valoarea expresiei logice
(conditie) este adevaratd. Daca prin {conditie) se furnizeazd o expresie
numericd, atunci valoarea nenuld se interpreteazd ca 'adevarat’ iar o va-
loare nulé ca ‘fals’.

WIDTH LPRINT®

WIDTH LPRINT (dimensiune)
Enunt. Stabileste lungimea liniei de imprimantd la {(dimensiune) (ex-
presie intreaga cu valori 0—255).

WIDTH®
WIDTH (obiect), {(dimensiune)
cu:
(obiect) : : =(dispozitiv) | (numar canal)

(dispozitiv) : :*=="SCRN":"*| “LPT1°: *| “LPT2': *|"*“LPT3 : “|

“COM1 : “|“COM2 : “| “COM3 : “ | “COM4 : “

10 PRINT “1234567890"

RUN

1234567890

WIDTH 3

RUN

123

456

789

0

Enunt. Se fixeazd la (dimensiune) (expresie intreagd cu valori 0—255)
lungimea liniei pentru un (dispozitiv) (constantd sir desemnind un dispo-
zitiv MS-DOS) inainte de a fi deschis sau pentru un fisier cdruia i se va
atribui la deschiderea ulterioard numdarul GW-BASIC {numér canal).
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WINDOW sch

WINDOW [[SCREEN1({wx1), {wy1))—=({wx2), (wy2))]

100 WIND W (=10, =20), (30, 40)

120 VIEW (40, 60)—(100. 120)

130 LINE (-5, —12)—(25, 37)

Enunt. Defineste dimensiunile logice (in coordonate univers) ale vizo-
rului curent (o fereastrd de fapt) prin abscisa (wx1) si ordonata {wyl) a
coltului SV si abscisa (wx2) si ordonata {wy2) a coltului NE (simbolurile
metalingvistice sint expresii numerice. Cu optiunea SCREEN are loc inter-
vertirea axelor X si Y. Automat spatiul logic definit de WINDOW este pro-
iectat in spatiul fizic definit de enuntul VIEW (implicit tot ecranul).

Cuvinte cheie asociate. VIEW

WRITE®

WRITE [(lista de expresii)]

cu (listd de expresii) : : =(expresie) | (lista de expresii), (expresie)

10 A=80 : B=90 : C$="GATA"

20 WRITE A, B, C$

RUN

80, 90, “GATA"

Enunt. Se scriu pe ecran valorile (expresie) utilizind separatorul *, ’, in-
cadrarea valorilor tip sir intre ghilimele, iar in final se insereazd automat
secventa (CR), (LF).

Cuvinte cheie asociate. READ, WRITE4t

WRITE# ®

WRITE$# (numar canal), (listd de expresii)

10 X$="BASIC"

20 Y$="45 ANI"

30 WRITEdt1, X$, Y$ 'PE DISC APARE : “BASIC", “45 ANI"

Enunt. Valorile din (listd de expresii), separate de caracterul ’, * (iar
valorile sir incadrate intre ghilimele) sint inscrise in fisierul caruia i s-a
asociat la deschidere numarul GW-BASIC (numdr canal).

Cuvinte cheie asociate. INPUT#, READ, WRITE
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e @ Proiectarea asistata de calculator
sireprezentari geometrice in BASIC

(] Elemente de proiectare asistatd de calculator

(PAC)

Caracteristici ale procesului de proiectare

In zilele noastre, ca urmare g progresului stiintific si tehnic societa-
tea umand devine tot mai mult si o societate informatizata, caracterizare
ce include, printre altele si patrunderea utilizarii sistemelor automate de
stocare, manipulare si prelucrare a informatiilor in cele mai variate domenii
de activitate. Desigur in aceste domenii, acela al proiectarii ocupa un loc
de frunte. Ansamblul actiunilor umane care constituie patrimoniul activi-
tatii de proiectare vizeazd intotdeauna un produs nou, indiferent de na-
tura atestuia, avind drept tel transformarea unei teme in documentatia de
realizare a produsului. Proiectul reprezinta din punct de vedere semantic o
“lucrare tehnica intocmitd pe baza unei teme date, care cuprinde calcule
tehnico-economice, desene, instructiuni necesare executdrii unei construc-
tii, unei masini etc.” [54].

Elementul esential care trebuie retinut in conexiune cu activitatea de
proiectare este acela ca nici macar la incheierea acesteia produsul nou
nu exista ca atare, el avind doar o prezentd virtuald sub forma unui model;
tocmai descrierea conventionald a acestui model este reprezentatd in
cadrul documentatiei de realizare a produsului.

In timpul activitatilor de proiectare tema initiala care include carac-
teristicile pe care trebuie sa le intruneascd viitorul produs si motivatia unei
astfel de solicitari este transformata intr-o documentatie care cuprinde
printre altele: structura detaliatd a produsului; proprietatile fiecarei com-
ponente; raporturile intre componente; comportamentul estimat al viitoru-
lui produs in mediul sdu probabil de evolutie; resursele necesare realizarii
produsului; resursele necesare functiondrii produsului la parametrii -esti-
mati; eficienta economica a functionarii produsului.

Caracterul de proces al activitatii de proiectare

Pe durata elaborarii unui proiect se pot identifica o serie de operatii,
stari, fenomene prin care se efectueaza diversele lucrari, se produc transfor-
marile necesare, ceea ce conferd un caracter de proces activitatii de pro-
iectare. Procesele sint create si controlate pe parcursul existentei lor de
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catre componente speciale: colectia de informatii accesibild procesului;
“adresa” urmatoarei operatii (instructiuni) de executat; ansamblul para-
metrilor de stare ai procesului; colectia de proceduri pentru tratarea eve-
nimentelor previzibile, susceptibile de a intrerupe desfasurarea normald a
procesului; structura informationala utilizatd pentru salvarea stdrii curente
a procesului (contextul sdu cu alte cuvinte) in momentul aparifiei unei in-
treruperi si pentru restaurarea contextului general in momentul rezolvarii
situatiei de intrerupere.

In literatura de specialitate se prezintd diverse modele ale proce-
sului de proiectare, modele independente de tipul si caracteristicile obiec-
tului ce se proiecteaza. Un asemenea model este prezentat in fig. 18.1.

Procesul de proiectare nu este izolat, de sine statator, ci legat si de
alte procese:

a) procesul de nivel superior care il creeazd in virtutea indeplinirii
unei sarcini precise si caruia ii raporteazd rezultatele;

b) procesul asociat mediului in care se desfdsoard ansamblul activi-
tilor de proiectare si avind de indeplinit sarcini specifice: receptia cereri-

Scopul dl:rgicveesl Raport
proiectului superior rezultate

Specificatii

| Reprezentare
de proiectare

rezultate

Abateri Evaluare Rezultat

Modificdri

Sintezd Analizd

Model conceptual
infuitiv al produsului

Proces de proiectare

Alte Aspecte
privind

aspecte analiza

-

Aspecte privind
fabricarea produsului

Alte Proces de
procese productie

Fig. 18.1. Model al procesului de proiectare [57].



Sinteza 18 143

lor privind crearea unor noi (sub)teme de proiectare; definirea unor me-
tode de reprezentare a specificatiilor de proiectare si a rezultatelor, precum
si metode de creare, conducere si finalizare a noilor (sub)teme de pro-
iectare; conducerea si coordonarea propriu-zisd a noilor (sub)teme de pro-
iectare; gestionarea resurselor folosite in mod curent de diversele subproczse
de proiectare gdzduite de mediul considerat; rezolvarea conflictelor de aca-
parare a resurselor, urmarindu-se in acelasi timp o optimizare a utilizarii
acestora; conducerea achizitiondrii, stocdrii si reprezentdrii cunostintelor.

Modelul din fig. 18.2 evidentiazd si caracterul iterativ al procesului
de proiectare.

roces al mediului
de nivel (N+1)

Si eC c%fds
pentry

P d ‘ i
ngCé%é _ Este informat cu privire la f[o o)

denivel N /. mediului

“Utilizeaza un proces de 19enivelN
proiectare aparfinind unei
familii de

Aparfine unui

~Acreat si |
ufilizeazd multe I
I
)
1

Fig. 18.2. Bloc de component elementar al unui proces de proiectare [57].

Initial scopul si obiectivele proiectarii sint prezentate unui proces de
nivel superior care intocmeste o tema de proiectare (sub forma unor spe-
cificatii) care reprezintd sarcinile de proiectare pentru un (sub)proces de
proiectare de nivel imediat inferior.

a) Una din activitatile majore ale acestui (sub)proces este aceea de
sintezd prin care se incearcad obtinerea unei solutii la tema datd. Solutia
are ca suport un ansamblu de cunostinte, dobindite pe diverse cai (expe-
rienfa trecutd, documentare si studiu, autoinstruire etc.) si este reprezentata
de o schema conceptuala de fapt un model al viitorului produs (continind
aspecte structurale, functionale, grafice etc.).

b) O altd activitate majord a (sub)procesului de proiectare este aceea
de analiza prin care modelul este examinat dupd o serie de criterii bine
determinate (stipulate in metodologia de proiectare) efectuindu-se o serie
de verificari de completitudine si consistentd, materializate prin asa-numi-
tele rezultate. ! ;

c) Activitatea de evaluare confruntd rezultatele obtinute in faza de
analizd cu specificatiile initiale, orice abatere reiterind ciclul sinteza-ana-
liza-evaluare pind ce acestea se inscriu in limitele tolerantelor admisibile
(ideal se anuleaza).

d) Periodic, rezultatele presupuse acceptabile din punctul de vedere
al (sub)procesului de proiectare initiat se prezintd sub forma de realizari
(printr-o transformare speciald definitd in activitatea de prezentare a re-
zultatelor) procesului de nivel superior. Acesta, din confruntarea cu scopu-
rile initiale, poate valida solutia sau modifica, detalia, clarifica specifica-
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tille de proiectare, reinitiind (sub)procesul de proiectare chemat a le tra-
duce in viata.

O problema legitima care se pune, este aceea a posibilitatii de in-
formatizare a principalelor categorii de activitati ale unui proces de pro-
iectare:

— sinteza; analiza; evaluarea; transformarile de reprezentari.

O prima conditie pentru automatizarea unei succesiuni de operatii
este aceea a formalizarii descrierii acestor operatii, a obiectelor carora li
se_aplica si a infantuirii si interconditionarii lor.

O serie de autori indica faptul cd analiza se preteaza cel mai bine
informatizarii, deoarece confine multe operaiii de rutind. Intr-o mdsura
oarecare si activitatea de evaluare poate fi acoperitd de o serie de produse
informatice adecvate. In schimb activitatea de sintezd avind un caracter
prin excelentd creator este mai greu asistabild de calculator. Cu toate
acesteq, utilizarea unor elemente de inteligenta artificiald, a sistemelot
expert si in general a sistemelor de tratare a cunostintelor, inclusiv a ba-
zelor de cunostinte, poate conduce in perspectiva la rezultate remarcabile
si in unele operatii de sinteza.

Solutii privind constituirea mediului PAC

Intr-un model suficient de rafinat se pot evidentia ierarhizari atit in
ceea ce priveste procesele de proiectare ca atare, cit si mediile in care
aceste procese evolueazd. O astfel de situatie este ilustratd in fig. 18.2.

Pornind de la o asemenea ierarhizare partea efectiv informatizatd a
procesului de proiectare poate fi privitd ca un subproces de proiectare
asistatd de calculator, care evolueazd intr-un mediu specific oferit, pe
diverse niveluri de detaliere de cadrul organizational suport al echipamen-
telor de prelucrare automatd a datelor, de insesi aceste echipamente, siste-
mele de operare si produsele informatice care efectueaza sarcinile speci-
fice. In figura 18.3(q, b) se arata diverse variante.

a) Solutia din fig. 18.3(a) reprezinta abordarea tradijionald, care
limiteaza de fapt caracterul interactiv conginut in intimitatea notiunii de
proiectare asistatd de calculator. Ea ramine totusi aplicabild intr-o serie
de cazuri cum ar fi:

— unitatea de proiectare nu dispune de for{a de calcul proprie, lucra-
rile proprii de informatica rulind in concurentd cu alte produse informatice
pe un calculator central (situat eventual la distanta);

— performantele cerute programelor sint foarte mari, atit in ceea ce
priveste volumul memoriei interne folosite si a memoriei externe necesare,
cit si rapiditatea raspunsului, deci viteza de prelucrare.

b) Abordarea din fig. 18.3(b) se refera la situatia in care unitatea de
proiectare (reprezentatd in mod ideal de o grupa de proiectare sau un
atelier ori birou de proiectare) dispune de o capacitate de calcul proprie
de tipul unui minisistem, microsistem, sau in ultimii ani chiar un calculator
profesional ori personal. De notat cad actualmente performantele acestor
capacitdti de calcul dedicate sint remarcabile, ele fiind dotate si cu sisteme
de operare performante care dispun de o serie de facilitati (multiprogra-
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Unitate de Unitate de

informaticd proiectare
Sisfelm de i Proces

cglcul si sistem e proiectare
e 0

perare

SPAC si resur-
se de sculc ul "
Unitate de
roiectare
Sistem de calcul Grupd de
dEd‘g‘gA“cPi":“?" proiectare
b)
Proces de pro- Operator
iectare asistatd terminal grafic
de calculator (post de lucru)

Fig. 18.3. a) SPAC cu utilizare calculator central [57]; b) SPAC cu utilizare sistem de
calcul dedicat [57].

mare, multitasking, multiacces, interactivitate, sincronizare intre lucrari etc.)
capabile sa intruneasca cele mai severe exigente ale utilizatorilor.

Corespunzator acestor aborddri, se pot defini [57] si unele solutii
practice, date in fig. 18.4, 18.5, 18.6.

Solutia prezentatd in fig. 18.4 este la ora actuald cea mai conve-
nabilad din punctul de vedere al cerintelor unei echipe de proiectanti.
(Faptul c& ea sugereazd un domeniu de aplicatii din ramura proiectarii
constructiv-tehnologice nu este esential).

In varianta din fig. 18.5 desi se poate pdstra caracterul interactiv
al procesului de proiectare asistata prin conexiune pe linie de comunica-
tii seturile de date de intrare si cele de iesire sint transportate la acesta si
aduse de la acesta prin mijloace manuale.

Solutia ilustratd de fig. 18.6 raspunde unor situatii speciale legate
de depdsirea posibilitatilor hardware si software ale sistemului de calcul
dedicat, cind trebuie sa se faca apel “on-line” la o putere de calcul su-
perioard. In trecut, un exemplu clasic din aceastd categorie era pferit de

11 = Inv&t&m microelectronica, vol. Il
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Date d
C]DQ in%rixree

Calculator —_=
@ == Tlocal ——- Rezultate
(dedicat) ==

Terminal
grafic
interactiv éﬁ Plotter

Fig. 18.4. Configuratie cu (mini) sistem local [57].

Transport manual C] D Q D%f& de
g&mm intrare

SN el Calculator universal
K Z— ofiat la distanta = —[fezdtiare

ey 7

interactiv E

Unitate de proiectare

Fig. 18.5. Configuratie cu sistem de calcul universal [57].

ADQ|were

Sistem de Calculafor
calcul local universal
(dedicat) situat la

distantd

Terminal
rafic

9 4
interactiv é Plotter

Fig. 18.6. Configuratie cu sistem local conectat cu calculator universal
situat la distanta [57]

aplicatii numerice vizind aplicarea metodei elementului finit. In prezent
insd@ s-au realizat pe plan mondial pachete de programe deosebit de per-
formante utilizind metoda elementului finit, dar putind rula pe calculatoare
personale.
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O serie de probleme de mare complexitate pot impune distribuirea
sistemelor de proiectare asistatd de calculator intre un ansamblu de sisteme
locale si un calculator universal situat la distantd, distribuindu-se [57]:

— programe (sau o submultime a acestora); :

— baza de date accesibild acestor programe (sau o portiune a sa).

Oricare ar fi solufia adoptatd se preconizeazd ca utilizatorul sa in-
terfateze sistemul prin intermediul unor asa-numite posturi de lucru in-
cluzind:

— o consold utilizator, de preferat de tip display;

— un terminal de tip display grafic (eventual acelasi cu consola);

— un set de dispozitive de interactiune (tabletd grafica, digitizor, cre-
ion luminos, 'joy-stick’, cutie cu butoane sau mdacar chei functionale la o
tastatura obisnuita etc.);

— disporzitive de tip plotter etc.

Nu toate facilitdtile mentionate trebuie si pot fi efectiv prezente, dar
puterea postului de lucru depinde de nivelul dotarii sale cu acestea.

Componentele functionale ale unui SPAC

In prezent proiectarea asistatd de calculator e privitd [57] ca © in-
tegrare a metodelor specifice informaticii si stiintelor tehnice intr-un sistem
complex, bazat pe utilizarea calculatorului, in care se asociaza si o serie
de componente speciale (vezi si fig. 18.7):

— baza (bazele) de date;

— biblioteca (bibliotecile) de programe;

— subsistemul de comunicatii alcatuit la rindul sdu din:

e (sub)sistemul de intrari/iesiri;
e subsistemul grafic;
e subsistemul de dialog.

l_ —————— -
. SubsisfemulI/E
ovataart
Bélgu i | ocereri
de ;| eintroduceri/
iz ' lubdis S : extrageri
B'bé";m Progfame ap icatide o i
progra '
1

(baza
de 4
metode) GBS o B e TN s

|| Subsistemul

Subsistemul
grafic

e
: dialog
L _ Subsistem de comunicatii _ _ _ _ _ _ _ J

Fig. 18.7. Componente de bazd ale unui sistem de proiectare asistata de calculator [57].

1
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Programele aplicative

Inima sistemului de proiectare asistata este constituitd de programele
aplicative care rezolva o serie de probleme specifice proiectdrii, implantind
algoritmi adecvati.

La aceste programe se distinge, in general o parte de monitor si o
parte executorie sau functionald.

Biblioteca (bibliotecile) de programe

Aceastd componentd, care fizic poate fi reprezentatd de mai multe
entitafi distincte, memoreaza (in diverse stadii de agregare):

— programe/module aplicative;

— programe/module destinate functiilor sistem: gestionarea bazei
(bazelor) de date, tratarea subsistemului de intrdri/iesiri, functiile specifice
subsistemului grafic.

Colectii de date si baze de date

Activitatile de proiectare si in special acelea care sint automatizate
fac apel la o serie de fonduri informationale care trebuie sa fie gestionate
in mod unitar, centralizat, chiar dacé ele in sine si eventual si principalele
functii de control sint distribuite intr-o retea. In literatura de specialitate
se aratd ca sistemele de gestiune a bazelor de date destinate sistemelor
de proiectare asistatd de calculator nu au gradul de universalitate al ace-
lora utilizate in aplicatiile economice, in primul rind datoritd particularita-
filor structurale ale schemei conceptuale de date, printre care se amin-
tesc [56]:

a) in aplicatiile de proiectare varietatea tipurilor de entitati este
foarte mare, chiar daca numarul de. realizari efective este redus (in com-
paratie cu situatia din domeniul gestiunii economice);

b) in aplicatiile de proiectare varietatea tipurilor de relatie este si
ea importantd, in vreme ce numdrul realizarilor fiecarui tip nu este pro-
hibitiv;

¢) structura insdsi are o mare instabilitate in timp, ceea ce presupune
gdsirea unor solutii care sd reclame maximum de flexibilitate.

Aceste particularitati au drept explicatie in principal faptul ca pro-
dusul care constituie obiectul proiectdrii nu existd incd, insusi modelul sdu
abstract concretizindu-se pas cu pas in ciclul iterativ sinteza-analiza-
evaluare.

In acelasi timp, datoritd unor criterii functionale precise, exista o de-
limitare calitativd a fondurilor informationale utilizate in aplicatiile de pro-
iectare asistate de calculator:

— date de stare a proiectului, care reflectd stadiul deruldrii proce-
sului de proiectare, starile intermediare, tranzitiile efectuate si in fapt ima-
ginea dinamicd a modelului obiectului ce se proiecteaza;

— date tehnice cuprinzind parametrii tehnico-economici care trebuie
luati in considerare, (unii pot sluji la generarea exemplarelor din schemele
conceptuale);
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~ date documentare care se referd la informatii bibliografice despre
domeniul respectiv;

— cunostinfe daca se utilizeazad mijloace ale inteligentei artificiale ori
sisteme expert. !

Chiar in ceea ce priveste fondul de informatii pentru datele de stare,
se remarcd existenta unor neomogenitdati, datoritd (uneori) a necesitdtii de
a trata concomitent informatii grafice (referitoare la aspectul vizual al obiec-
telor) cu informatii nongrafice (dimensiuni, comentarii, adnotatii etc.). Pe
plan mondial i in tard se desfGsoard cercetari intense privind realizarea
de baze de date unitare in care aceste aspecte sa fie reprezentate §i ma-
nipulate concomitent, dar rezolvarea definitiva a problemei constituie inca
un obiectiv al viitorului.

Subsistemul de intrari/iegiri

In fondurile informationale componente ale bazei (bazelor) de date
se introduc date noi care trebuie validate din punct de vedere al comple-
titudinii si consistentei. Validarea se poate face in mai multe momente de
timp: la introducere, la extragere (deci “post mortem®) sau la nivelul in-
tregii baze de date, dupa un sir de tranzactii de introre (pe durata acestei
operari fiind blocat accesul la baza de date).

n acelasi timp subsistemul de intrari/iesiri contine si modulele ce
indeplinesc functiile de satisfacere a unor cereri complexe de informare
(exprimate eventual intr-un limbaj specializat).

Subsistemul grafic

Tratarea informatiei grafice are o serie de particularitati legate de:

— reprezentarea acestei informatii;

— operatiile de manipulare a informatiei grafice;

— existenja unor dispozitive de intrare/iesire specifice.

Din acest motiv se prefera ca toate problemele legate de informatia
de naturd graficd (dacd ea exista) sa fie de resortul unui subsistem spe-
cializat, subsistemul grafic. O serie de autori [57] evidentiazd doud cate-
gorii mari de operatii care se referd la informatii de naturd grafica:

— operaiii de modelare prin care se definesc si determind din punct
de vedere geometric obiectele bidimensionale sau tridimensionale, se com-
pun obiectele mai complexe din obiecte mai simple, se realizeazd o serie
de transformdri;

— operatii de vizualizare care se referd la reprezentarea obiectelor
pe suprafetele de afisare ale dispozitivelor grafice de iesire (ecrane ale
dispozitivelor de tip display, suporturile dispozitivelor de trasat — hirtie,
microfilm etc.), reprezentare realizatd cu diverse atribute (stiluri de linii, de
marcaje, sabloane tipografice ale textelor ce comenteazd un desen, culori,
alte efecte vizuale gen umbriri, tente, hasurari, ascunderea de linii ori
su.éprafe’;e) si in diverse moduri referitoare la pozitia observatorului fatd de
obiect.

Se recunoaste faptul ca daca operatiile de modelare depind puternic
de specificul aplicatiei, deci de problema concreta de rezolvat, operatiile de
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vizualizare au un caracter de universalitate care a permis standardizarea
lor in vederea realizarii unor subsisteme nucleu grafic (abordari gen
SYGRAPH-CORE, I1SO-GKS, X3H3-PHIGS etc.). Aceste variante difera in
principal doar in modul in care se definesc si identifica functiile grafice
elementare, precum si asa numita bazd de date a procesului grafic, deci
informatiile care permit interconditionarea si inldntuirea coerentd a functii-
lor intr-un context dat.

Subsistemul de dialog serveste conversdrii intre utilizator si compo-
nentele sistemului de proiectare asistatd de calculator. Orice dialog se
desfasoard intr-o forma conventionald specifica asupra cdreia au cdazut
de acord cei doi parteneri, formd cunoscuta sub numele de limbaj. Intoc-
mai ca si in cazul sistemelor de operare, acest limbaj apare in principal
in doud forme:

— limbaj de comenzi in relatia utilizator sistem; se recomandda [57]
.ca un asemenea limbaj sa fie cel putin de puterea unui subset al limbajului
de comenzi al sistemului de operare gazda; unele variante (ex. Ki [57])
permit posibilitatea extinderii libere de catre utilizator a acestui limbaj;

— limbaj de mesaje in relatia utilizator sistem.

Foarte raspindite la ora actuald sint asa-numitele limbaje ,,priete-
noase” care permit un acces lesnicios al utilizatorului neinformatician. Sint
raspindite sisteme de dialog de tip menu ierarhizat prin care utilizatorul
poate sd-si aleaga pe niveluri, functii si in cadrul acestora subfunctii, ca-
rora ulterior sd le furnizeze argumentele adecvate. Se pot prevedea si
sisteme tip ghid utilizator adaptabile dupa gradul de experientd al utiliza-
torului. De asemeneq, intocmai ca la unele sisteme de operare, se pot
prevedea functii de asistenta (tip “HELP*).

Interfeje in cadrul unui SPAC

Interfaja e definitd in sens restrins [55] drept totalitatea metodelor si
echipamentelor prin care utilizatorul poate comunica cu un sistem de calcul.

Din acest punct de vedere se pot defini interfefe functionale de tipul
celor din fig. 18.8.

Mediul - unitate de proiectare
Mediul- sistem de calcul
Mediul-SPAC

Fig. 18.8. Interfete specifice invocarii unui SPAC [56].

%
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Scheme de comunicuﬁD

Driver Driver Driver Driver
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Procesor
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a
stdrii procese
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de comandd
a bazei de date

Baza de date

Fig. 18.9. Interfete intre componentele de bazd ale unui SPAC [56].

Intr-un sens mai larg interfata reprezinta totalitatea mijloacelor de
transformare a schemelor de reprezentare a datelor potrivit viziunii parti-
culare a fiecdrei componente. Aceasta interpretare poate fi ilustrata
de fig. 18.9.

Modele ale obiectului proiectat

Existd [57] doud modalitdti de realizare a modelelor obiectului pro-
iectat: a) modelarea sub forma unei structuri de date, b) modelare algo-
ritmica.

a) Modelul tip structura de date este un model compatibil cu sche-
mele/subschemele bazelor de date, punind in evidentd entitaile, relatiile
dintre acestea, modurile de reprezentare in memoria internd si externd, de
asemenea posibilitdtile de manipulare a “diversilor reprezentanti ai claselor
de structuri definite.

b) Modelul algoritmic se referd in principal la reprezentarea unui
algoritm de generare a exemplarelor unei structuri. Astfel de exemplu, pen-
tru o functie trigonometrica se va inlocui o reprezentare “punctuala“ sub
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forma unei tabele, in care sa apard o multime de valori discrete, cu algo-
ritmii (existenti in orice bibliotecG matematicad) care calculeazé orice va-
loare numai in momentul necesitatii utilizarii sale, deci faré a o memora
intr-o structurd informationald. Sau intr-o aplicatie grafica este suficient ca
sd se memoreze doar informatiile c& figura este un cerc, impreund cu
coordonatele centrului sau si valoarea razei, impreuna cu algoritmul de
calcul al unui numar de puncte de pe circumferintd, suficient de mare pen-
tru a asigura o precizie acceptatd, in loc de a memora efectiv aceste
puncte. Desigur nu trebuie ignoratd nici posibilitatea ca operatia de tra-
sare sd se efectueze la un terminal grafic “inteligent” al carui microprogram
sa asigure nemijlocit operatia, pe baza informatiilor primite. Un alt aspect
legat de fapt de implementarea unui anume model este acela de cuplare
a programelor aplicative la o situafie concretd datd, termen prin care se
intelege [57] inlocuirea numelui obiectului cu obiectul insusi (de exemplu
numele unui fisier cu fisierul real de date; numele unei proceduri cu pro-
cedura reprezentind algoritmul respectiv etc.). Se aratd ca aceastd inlo-
cuire poate avea loc in diverse stadii de realizare a respectivului program
aplicativ:

— in momentul compildrii prin fixarea explicitd a valorilor unor pa-
rametri;

— in momentul constituirii formei executabile a programului prin inclu-
derea unor module de bibliotecd ce realizeazé functii dorite;

~ in momentul executiei, dar in faza de initializare, prin citirea prea-
labiléd a unor fisiere de parametri constituite anterior (“off-line” sau “on-
line");

— in momentul executiei, dar intr-un mod cel putin conversational pe
baza unei interactiuni utilizator-sistem. De notat cd in unele standarde
privind aplicatii grafice, gen GKS, interactiunile utilizator-sistem prin care
se comunica programelor aplicative unele valori semnificative au fost va-
lorificate dupd natura acestor valori (pozitie sau pozitii in spatiu, valoare
reald, indice de variantd, identificator figurd, sir de caractere), ele fiind
comunicate programului prin manipularea unor dispozitive fizice speciale
atasate postului de lucru utilizator.

Masini si instrumente de PAC

Majoritatea specialistitor in probleme de proiectare asistata de calcu-
lator, remarcd existenta mai multor categorii de personal implicat in
aceastd problema:

— utilizatorii unui sistem de proiectare asistatd, respectiv proiectantii
obiectului solicitat de comanda sociala materializata in specificatii;

— elaboratorii de sisteme de proiectare asistatd care sa fie ulterior
puse la dispozitia utilizatorilor;

— realizatorii de aplicatii de proiectare asistata de calculator, integra-
bile unui sistem deja existent.

Insusi un anume sistem de proiectare asistatd de calculator poate fi
privit ca un produs nou, trebuind sa fie la rindul sdu proiectat.

Deoarece in procesul de proiectare se transforma specificatiile initiale
in documentatie de proiectare, prin analogie cu ceea ce se intimpla in pro-
cesele de productie unele proceduri integrate din cadrul unui sistem de
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proiectare asistatd de calculator se constituie in adevdrate masini software
[57]. Aceste masini sint manevrate de catre proiectanti conform instructiu-
nilor de utilizare in scopul realizéarii unor operatii in cadrul proiectelor ce
trebuie realizate.

In acelasi timp, insesi procesele de realizare a unor anume sisteme
de proiectare asistatad pot fi asistate, prin mijlocirea unor produse utili-
tare prefabricate numite instrumente de proiectare asistatd [57]. Acestea
pot fi:

a) parte integrantd a unui sistem de proiectare asistata:

sisteme de gestiune a bazelor de date sau macar @ seturilor de
date; pachete de programe pentru manipulare structuri de date comune
in memoria interna; interpretoare de comenzi pentru comenzi de tip sir
de caractere (daca se folosesc limbaje specializate); pachete de rutine
matematice; pachete pentru probleme de inginerie structurala (care folo-
sesc de exemplu metoda elementului finit); pachete de programe pentru
manipulare obiecte bidimensionale si tridimensionale; pachete de programe
pentru indepartarea (in cursul operatiilor de vizualizare) a liniilor ori supra-
fetelor ascunse observatorului; pachete de programe pentru construirea
desenelor.

b) necesare elaborarii propriu-zise a componentelor unui sistem de
proiectare asistata de calculator: mijloace de definire formald a specifica-
tiilor; mijloace de testare automatd; mijloace de realizare a documenta-
tiei; precompilatoare pentru structuri de prelucrare si structuri de date;
generatoare de programe.

Unii autori [56] definesc asa-numitele sisteme prototip nucleu gene-
ralizate de proiectare asistatd de calculator pentru clase tipologice de
obiecte proiectate pe baza carora se pot genera sisteme pentru probleme
particulare,

Metode ingineresti in PAC

In opinia majoritatii specialistilor [57] printre metodele ingineresti
abordate in cadrul programelor aplicative parte a unui sistem de proiec-
tare asistata de calculator se remarca:

1. Metcde geometrice. Se referd la atributele geometrice i topologice
ale obiectelor incluzind atit aspectele de modelare cit si cele de vizuali-
zare. In aceastd categorie intrd o serie de probleme: reprezentarea puncte-
lor in plan si spatiu; modelarea in plan si spatiu (modele tip schelet, prin
care se reprezintd muchiile reale sau conventionale; modele prin suprafetele
exterioare; modele prin operatii booleane intre primitive spatiale etc.);
transformdri geometrice (translatie, rotatie, scalare, simetrie etc.); transfor-
mari de vizualizare tip proiectie (paralela, perspectiva, axonometrica); de-
terminarea de suprafete ori linii ascunse, functie de pozitia observatorului
fata de univers populat cu obiecte si caruia i s-a atasat un anume refe-
rential; determinari de desfasurdtoare, infasuratoare etc.; rezolvarea unor
probleme de simulare a efectelor luminoase pentru obiecte iluminate de la
o sursa datd si tinind cont de proprietatile de material etc.

2. Metode numerice. Se refera la rezolvarea unor sisteme de ecuatii
algebrice (nu neaparat liniare) sau diferentiale (inclusiv cu derivate partiale)
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care abordeazd comportamentul static sau dinamic al obiectului proiectat
in mediul sGu probabil de evolutie. In aceastd ordine de idei foarte raspin-
dite sint [57]:

e metoda elementelor finite, care e utilizatd mai ales pentru tratarea
solicitarilor statice sau dinamice ale structurilor de rezistentd in construc-
tii, dar si in probleme de transmisie a caldurii, chiar mecanica fluidelor;

e metode cu diferente finite prin care se aproximeazd ecuatiile cu
derivate partiale, utilizate mai ales in hidrodinamica;

e metode spectrale care se refera la transformare Fourier etc.;

e metode de simulare care dau posibilitatea de a urmari (ipotetic)
evolutia in timp a modelului obiectului, intr-un mediu care de asemenea
este modelat. Desigur rezultatele obtinute depind puternic de corectitudinea
ipotezelor formulate in legaturd cu modelele statice si dinamice ale obiec-
tului si mediului sau. Oricum simularea nu oferd solutii, acestea fiind extra-
polate de cdtre proiectant prin interpretarea rezultatelor experientelor si-
mulate. In timpul simuldrii comportamentul obiectului este considerat ca
un proces ce trece prin mai multe stari. Functie de modul in care se iau
in considerare aceste modificdri de stare, modelele pot fi continui si
discrete.

De regula pentru a inlesni dialogul in interfata utilizator (proiectant)
— sistem se prevad limbaje de simulare.

e metode de prelucrare a datelor experimentale care se referd la
determinarea unor parametri statistici ai unor populatii rezultate din in-
vestigarea unor esantioane de probda. De reguld, se prevede ipoteza sta-
tisticd a unei repartitii normale (care se verifica totusi,  potrivit unor teste
speciale).

e metode de optimizare prin care inca din faza de proiectare, dacd
existd mai multe solutii posibile se aleg acelea care sint convenabile potri-
vit unor criterii date. Desigur, nu totdeauna se poate vorbi de un optim in
sens strict matematic. Existd mai multe clase de probleme de optimi-
zare [57]:

— liniare (cele mai cunoscute), pentru care existd multe pachete de
programe si sint stabiliti algoritmi precisi (simplex de exemplu) accesibili
din multe limbaje de programare;

— neliniare fara restrictii care utilizeaza diverse metode de gradient,
metode tip Newton, metode de cdutare etc.;

— neliniare cu restrictii care de obicei modifica intr-un anumit mod
functiile obiectiv pentru a folosi aceleasi metode in cazul tipului “neliniar
iara restrictii”.

3. Grafica de tip comercial. Sint metode de reprezentare a rezultate-
lor sub o forma graficd, ca: histograme; grafice cu bare; diagrame circu-
lare; prin curbe de nivel; vederi pseudoperspectiva.

Medii de programare in SPAC

In ierarhia de procese de tip mediu pentru (sub)procesele de proiec-
tare asistatd de calculator, intrd si mediile de programare utilizate in progra-
mele aplicative, componente ale sistemului. In acest sens se pot utiliza
mai multe limbaje de programare cum ar fi:
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a) FORTRAN (diversele sale dialecte), BASIC, ADA — pentru probleme
pur tehnico-stiintifice;

b) PASCAL, PL/1, C — dacé este vorba si de manipularea unor struc-
turi informationale mai speciale;

c) LISP, PROLOG - pentru probleme de inteligenta artificiald si in
general de programare logica;

d) diverse limbaje orientate spre problema (procedurale sau nepro-
cedurale).

In cele ce urmeazd, se vor prezenta citeva scurte exemple de programe
in BASIC pentru unele probleme particulare intilnite in programele apli-
cative.

[J Reprezentdri geometrice in BASIC

Aplicatii geometrice

Translatia in plan. Fie punctul P (x,y) si un vector de translatie V de
componente tx, ty. Transformatul P’ (x’, y’) va avea coordonatele:

x"=x-+tx
y =y-+ty

Sub forma matriciala, utilizind coordonatele omogene, rezulta:

x’ 1. 0. ifx X
y. | =20, 1 ty y .
1 9 -0 1 1

O rutind in BASIC care sa efectueze transformarea este:

1000 1 SUBRUTINA TR2D X, Y, D1, D2, X1, Y1

1010 | X, Y COORDONATELE INITIALE

1020 1 X1, Y1 COORDONATELE FINALE

1030 -1 D1, D2 DEPLASARILE PE AXA ABSCISELOR RESPECTIV ORDONATELOR
1040 DIM U(3), V(3) ! VECTORII DE POZITIE OMOGENI

1050 MAT U=ZER(3) ! INITIALIZAREA CU ZERO

1060 MAT V=ZER(3) | VECTORII U §I V

1070 LET U(1)=X | CONSTRUIRE VECTOR IN

1030 LET U(2)=Y | COORDONATE

1090 LET U(3)=1 | OMOGENE

1100 MAT F=ZER(3,3) ! INITIALIZARE MATRICE DE TRANSFORMARE
1110 LET F (1,1)=F(2,1)=F(3,3)=1 ! INITIALIZARE DIAGONALA CU 1
1120 LET F(1,3)=D1 ! FACTOR TRANSLATIE X

1130 LET F(2,3)=D2 | FACTOR TRANSLATIE Y

1140 MAT V=F % U | CALCUL VECTOR POZITIE

1150 LET X1=V(1)

1160 LET X2=V(2)

1170 RETURN
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ginii.

Rotatia in plan in jurul originii. Fie & unghiul de rotatie in jurul ori-
Utilizind coordonatele omogene:

x’ Cos® =Sine O
y | = |Sin® Cos ) 0
1 0

rutina in BASIC arata astfel:

1200 | SUBRUTINA ROT2D X, Y, G X1, Y1

1210 | X, Y COORDONATE:INITIALE

1220 1 X1, Y1 COORDONATE TRANSFORMATE

1230 | G UNGHI DE ROTATIE

1240 DIM S(3), Q(3) | VECTORII DE POZITIE IN COORD. OMOG
1250 MAT S=ZER(3) ! INITIALIZARE

1260 MAT Q=ZER(3) | VECTORI OMOGENI

1270 LET S(1)=X | FIXARE VALOARE

1280 LET S(2)=Y | VECTOR

1290 LET S(3)=1 | INTRARE

1300 LET T=G/57.2957795 | CONVERTIRE UNGHI IN RADIANI
1310 MAT A=ZER (3, 3) | INITIALIZARE MATRICE TRANSF.
1320 LET A(1,1)=A(2,2)=COS ()

1330 LET A(2,1)=SIN (T)

1340 LET A(1,2)=-A(2,1)

1350 LET A(3,3)=1

1360 MAT Q=A% S | CALCUL VECTOR OMOGEN TRANSF.
1370 LET X1=Q(1)

1380 LET Y1=Q(2)

1390 RETURN

Arc de cerc trecind prin trei puncte. Fie trei puncte necoliniare P1,

P2, P3. Ele determin@ un cerc de centru O1. Pe periferie se determing ulte-
rior N puncte echidistante Q1, , QN in eventualitatea aproximarii cer-
cului printr-un poligon regulat (dcca dlspozmvul care ar trasa arcul nu
dispune de interpolator circular). Rutina in BASIC arata astfel:

100 | SUBRUTINA C3P X3(3), Y3(3), N, XO, YO, R, S (), T ()
110 1 X(3), Y(3) COORDONATELE PUNCTELOR INITIALE

120 ! N NUMARUL DE PUNCTE ECHIDISTANTE DE PE PERIFERIE
130 | XO, YO, COORDONATELE CENTRULUI (IESIRI)

140 | R RAZA CERCULUI (IESIRE)

150 | S() VECTORUL ABSCISELOR DE PE PERIFERIE

160 | T() VECTORUL ORDONATELOR DE PE PERIFERIE

170 MAT A=ZER(3) ! MATRICI DE LUCRU INITIALIZATE CU ZERO
180 MAT B=ZER(3)

190 FOR |=1 TO 3 | COPIERE COORDONATE PUNCTE P1, P2, P3
200 LET A(l)=X3(3)

210 LET B(l)=Y3(3)

220 NEXT |

230 LET D1=A(1) | FIXARE VECTOR TRANSLATIE

240 LET D2=B(1)

250 FOR |=1TO 3

260 LET X=A(l)

270 LET Y=B(l)

280 LET D1=-X3 (1) ! PREGATIRE

290 LET D2=-Y3 (1) | TRANSLATIE IN P1

300 GOSUB 1000 | APEL RUTINA TRANSLATIE 2D IN P1

310 LET A(l)=X1 | MATRICILE A $I B CONTIN

320 LET B(l)=Y1 | COPIILE COORDONATELOR P1, P2, P3
330 NEXT |

340 GOSUB 1500 | DETERMINARE CENTRU CERC TRANSLATAT



Sinteza 18 157

350 LET XO=X3(1)+-T1 | DETERMINARE CENTRU CERC
360 LET YO=Y3(1)+T2 | IN SISTEMUL INITIAL

370 LET R=SQR (T1% T14T2 % T2) | RAZA CERC

380 LET D1=T1 | PREGATIRE TRANSLATIE IN (XO, YO)
390 LET D2=T2

400 FOR |1=1 TO 3 | TRANSLATIE CERC IN

410  GOSUB 1000 | CENTRUL SAU

420  A())=X1 | VECTORII A, B CONTIN

430 B()=Y1 | NOILE ABSCISE S| ORDONATE

440 NEXT |

450  DIM W (3) | VECTOR DE UNGHIURI DE POZITIE
460 FOR 1=1 TO 3

470  LET L=A(l) | ABSCISA VECTOR DE POZITIE

480  LET H=B(l) | ORDONATA VECTOR POZITIE

490  GOSUB 1700 | CALCUL UNGHI VECTOR POZITIE
500  W(I)=E % 57.29577951 | GRADE

510 NEXT |

520 IF W(1)<W(2) THEN 580

530 IF W(2)>W(3) THEN 630 | W(1)>W(2) >W(3)

540 LET W(3)=W(3)-360 | W(1)>W(2) <W(3) CAZ 2

550 IF_ABS (W/(3)-W(1))<360 THEN 630 | TESTARE DACA E CAZ 1 CORECT
560 LET W(3)=W(3)-+-360 | W(1)>W(2)<W(3) CAZ 2
570 GOTO 630

580 IF W(2) <W(3) THEN 630 1 W(1)<W(2) <W(3)

590 LET W(1)=W/(1)=360 | W(1)<W(2) >W(3) CAZ 1

600 IF ABS (W(3)-W(1)) < 360 THEN 630 | TEST CAZ 1 CORECT
610 LET W(1)=W(1)+360

620 LET W(3)=W/(3)-360

630 | SE_APELEAZA RUTINA TRASARE ARC INTRE UNGHIURILE W(1), W(3)
640 LET C1=W(1)

650 LET C2—W/(3)

660 GOSUB 2000

670 LET 19%=0 | PREGATIRE

680 LET PO=S(1) | POZITIONARE

690 LET QO=T(1)

700 GOSUB 2500 | POZITIONARE

710 FOR I=1TO N

720 LET PO=S(I)

730  LET QO=T()

740 GOSUB 2500

750 NEXT |

760 RETURN

1000 | SUBRUTINA TR2D X, Y, D1, D2, X1, Y1

1010 1 X, Y COORDONATELE INITIALE

1020 1 X1, Y1 COORDONATELE FINALE

1030 | D1, D2 COMPONENTE VECTOR TRANSLATIE

1040 DIM U(3), V(3) | VECTORI DE POZITIE OMOGENI

1050 MAT U=ZER(3) | INITIALIZARE CU ZERO

1060 MAT V=ZER(3) | VECTORI U $I V

1070 LET U(1)=X | CONSTRUIRE VECTOR

1080° LET U(2)=Y | IN COORDONATE

1090 LET U(3)=1 | OMOGENE

1100 MAT F=ZER(3,3) ! INITIALIZARE MATRICE DE TRANSFORMARE
1110 LET F(1,1)=F(2,2)=F(3,3)=1 | INITIALIZARE DIAGONALA CU 1
1120 LET F(1,3)=D1 | FACTOR TRANSLATIE X

1130 LET F(2,3)=D2 | FACTOR TRANSLATIE Y

1140 MAT V=F % U | CALCUL VECTOR POZITIE TRANSLATAT

1150 LET X1=V(1)

1160 LET X2=V(2)

1170 RETURN
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1500 | DETERMINARE CENTRU CERC A ( ), B ( ), T1, T2

1510 1 A ( ), B ( ) COORDONATE PUNCTE DE PE PERIFERIE

1520 1 T1, T2 ABSCISA $I COORDONATA CENTRULUI FATA DE REFERENTIAL
CURENT

1530 MAT C=ZER (2.2)

1540 MAT D=ZER (2,1)

1550 MAT M=ZER (2,2)

1560 MAT N=ZER (2,1)

1570 FOR i=2 TO 3 | QONSTRUIRE MATRICE SISTEM ECUATII

1580  LET C(i-1,1)=2 % A())

1590  LET C(i—1,2)=2 % B())

1600  LET D(i-1,1)=A(i) % A(i)+B(i) % B(i) | 5| TERMEN LIBER

1610 NEXT i

1620 MAT M=INV(C) I SOLUTIONARE

1630 MAT N=M * D I SISTEM

1640 LET T1=N(1,1) I MUTARE CENTRU CERC
1650 LET T2=N(2,1) I IN VARIABILELE T1, T2

1160 RETURN

1700 | RUTINA ATAN DE CALCUL UNGHI VECTORI POZITIE TIP w(i)
1710 | L, M ABSCISA SI ORDONATA VECTORULUI DE POZITIE
1720 | E VALOAREA UNGHIULUI IN RADIANI

1730 IF H<0 THEN 1820 ! CADRANELE 3 SAU 4

1740 IF L=0 THEN 1780 ! UNGHIUL ESTE P1/4

1750 IF L<0 THEN. 1800 | CADRANUL 2

1760 LET E=ATN (H/L) ! CADRANUL 1

1770 GOTO 1890

1780 LET E=1.570796327 ! Pl/4

1790 GOTO 1890

1800 LET E=3.141592654 — ATN (ABS (H/Y)) ! CADRANUL 2
1810 GOTO 1890

1820 IF L=0 THEN | UNGHIUL ESTE 3% PI/4

1830 IF L<0 THEN 1860 ! CADRANUL 3

1840 LET E=6.283185308 — ATN (ABS (H/L)) ! CADRANUL 4
1850 GOTO 1890

1860 LET E=ATN (ABS (H/L))+-3.141592654 | CADRANUL 3
1870 GOTO 1890

1880 LET E=4.712388981 ! 3% Pl/4

1890 RETURN

2000 ! SUBRUTINA ARCA DETERMINARE PARAMETRICA COORDONATE ARC
2010 | XO, YO COORDONATE CENTRU

2020 | R RAZA CERC :

2030 | C1, C2 UNGHIURI VECTORI POZITIE INCEPUT/SFIRSIT ARC

2040 LET C3=C1/57.3958 | TRANSFORM UNGHI IN RADIANI

2050 LET P=(C3-C1)/(57.3958 % (N-1)) | CALCUL INCREMENT IN RADIANI
2060 LET CO=COS (P)

2070 LET SO=SIN (P)

2080 LET S(1)=XO--R % COS(C3) ! INITIALIZARE VARIABILE

2090 LET T(1)=YO--R * SIN (C3)

2100 FOR I=2 TO N | CALCUL COORDONATE PUNCTE Q

2110  LET S(I)=XO+(S(1-1)-XO) % CO-(T(I-1)-YQ) %* SO

2120  LET T(I)=YO+(S(I-1)-XO) %* SO4-(T(I-1)-YO) * CO

2130 NEXT |

2240 RETURN

2500 | DAF 2020 RUTINA TRASARE

2510 | PO, QO COORDONATE PUNCT

2520 ! 19,=0 VECTOR STINS; %=1 VECTOR APRINS

2530 G$=CHRS$ (29) ! CARACTER GS PT. TRECERE DAF IN MOD GRAFIC
2540 C9=1023/180.5 ! FACTOR TRANSFORMARE

2550 X%,=PO %¥C9 ! TRANSFORMARE COORDONATE

2560 Y%,=QO % C9 | IN PIXELI

2570 X9%=X%



Sinteza 18 159

2580 Y9/4=Y?,

2590 K1%,;=Y%,/32 | DETERMINARE HIY

2600 K2%,=Y9/,—K1%, % 32 | DETERMINARE LOY
2610 K3%,=X",/32 | DETERMINARE HIX

2620 K49,=X0/q—K3%, % 32 | DETERMINARE LOX
2630 K19,=K1%,+32 | CORECTARE HIY

2640 K29/y=K2%),+-96 | CORECTARE LOY

2650 K3%,=K3%,+32 | CORECTARE HIX

2660 K4%/y=K4%+64 | CORECTARE LOX

2670 | CONSTRUIRE VECTOR DE TRASAT

2680 K$=CHR$ (K19)-+ CHR$ (K2%,)+CHRS$ (K3%) +CHR$ (K4%)
2690 IF 19,=0 THEN 2710 | VECTOR INTUNECAT
2700 PRINT #1, K$

2710 RETURN

2720 PRINT 31, G$; K$

2730 RETUR
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Jocuri. Elemente de proiectare i
implementare. Cite ceva despre inteligenta
artificiala. Programe sursd BASIC

U] Pufin... despre jocuri pe calculator

Ce joc va place?

Toatd lumea stie cd, in general, calculatoarele sint utilizate pentru
lucruri serioase — calcule stiintifice, economice etc. Calculatorul personal
s-a dovedit a fi primul instrument care a permis ca milioane de oameni sa-|
foloseascda si pentru jocuri, jocurile pe calculator fiind antrenante, educative
si simple. Dacd Bruegel, autorul celebrei picturi “Joc de copii”, ar fi fost
astazi printre noi, tabloul sdu ar fi continut cu sigurantd si calculatoare
personale.

Dupd mai multi autori, lumea jocului se inrudeste cu vechea lume
goticd a jocurilor, care presupunea un prieten sau o bunda tovardsie. Jocu-
rile ne tin companie in modul cel mai serios. Ele pot fi jucate de cei care
vor sa-si petreaca timpul in mod pldacut; pot participa doud sau mai multe
persoane, doud echipe etc.

Ce fel de jocuri va place s& jucati? Care sint acele jocuri care ne
- tin o bund companie? Inainte de a trece la portlculontatlle realizarii jocu-
rilor pe calculatoarele personale, in general, va invitdm sa reflectdm putin
asupra tipurilor de jocuri mai des intilnite.

O primé categorie include fotbalul, hokey-ul, baschetul, baseball-ul
si alte sporturi de echipd. Aceste jocuri presupun actiuni fizice, doua echipe
si un timp de joc regulamentar (90 de minute, doud reprize etc.). Alte
jocuri din aceeasi categorie sint: tenisul, golful, inotul etc. Din moment ce
citeva dintre ele sint jocuri de echipd, toate implicd o serie de dispute,
fiecare avind insd un punct de sfirsit, cum sint cele din prima categorie.

Alté categorie, pe de o parte jocurile logice — sahul, damele — pe
de alta parte jocurile in care hazardul are un rol important -(jocul de
carti, monopolul etc.) s.a.m.d. $i aceste categorii de jocuri au, de ase-
meneq, un sfirsit dinainte stabilit. Citeva dintre ele, cum ar fi sahul si da-
mele reprezintd dispute intre doud persoane. Multe jocuri implica totusi
trei sau mai multe persoane care joaca individual.

Multi dintre dvs. ar fi tentati sa se opreasca aici, dar noi credem ca
notiunea de “joc" este mult mai larga. In exemplele date, sfirsitul jocului
este dinginte stabilit. Ce zice}i insd de jocurile in care participantii joaca
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mai degrabd impotriva lor decit intre ei? Ce parere aveti de construirea
unui castel de nisip pe plaja care este tot un joc?

O qalta categorie de jocuri o reprezintd jocurile simulate pe calcula-
tor. Este mult mai ieftin §i mai inofensiv sd va incercati combativitatea pe un
“calculator.

Ce fel de jocuri pot fi jucate pe calculator? Poate ca ar fi mult mai
firesc sa intrebam care jocuri nu se pot juca pe calculator? Fotbalul, teni-
sul, boxul, jocul de carti pot fi simulate (mai greu sau mai usor) pe calcula-
tor. Fotbalul, de exemplu, este usor de simulat deoarece, in ciuda alerga-
rii ingelatoare a jucatorului dvs. favorit, esenta jocului constd in miscarea
in sus si in jos a unui obstacol reprezentat de o linie dreaptd.

Cum sa creem un joc?

Jocurile pe calculator nu reprezintd numai programare in BASIC sau
in cod masind. Inainte de a ‘tasta INPUT-uri, POKES-uri, PEEKS-uri,
GOSUB-uri, trebuie sa aveti o idee foarte clard despre ce va trebui sa
faca jocul dvs., cum va face si de ce. Nu incercati niciodata sa creati un
joc stind numai lingd calculator si scriind instructiuni BASIC sau in cod
masind. Un joc pe calculator reprezintd un program complex si dacé nu il
ginditi “top—down”, de la un capat la celalalt riscati sa va pierdeti ore
intregi intr-un mod deloc agreabil. Avind insd un plan bine gindit inainte
de a porni la scrierea primei linii de program, activitatea de programare,
de codificare va deveni cu siguranid cursiva si placuta.

Jocurile despre care va vom vorbi nu reprezintd o chestiune de
diagrame si calcule plictisitoare. Sintém de principiul ca jocurile bune nu
sint construite numai inginereste, ele sint, mai ales, create. Procesul de
creare a unui joc reprezintd un fel de vis cu ochii deschisi. Vizualizati figu=
rile, schemele, obiectele ce urmeaza sa apara pe ecran. Ginditi-va la mo-
dul in care se misca ele, la modul in care sint comandate. Ce se intimpla
atunci cind au loc coliziuni? Este ca §i cum va aplecati pe spate in scaunul
dvs. moale si petreceti citeva ore spunindu-va singuri povesti. Sau, altfel
spus, incercati un joc care nu a fost incd programat.

Puteti crea jocuri din imaginatia proprie sau inspirindu-va din alte
surse. Nu este nimic rdu dacd va adaptati ideile din alte jocuri dar, in
final, jocul trebuie sa devina al dvs. Este natural ca, privind la un alt joc
sd va intrebati: “De ce nu s-a fdcut si asta?”. Indiferent de unde luati
ideea jocului, cautati sa surprindeti cit mai multe elemente. $i, deoarece
ati cunoscut si iubit (si probabil urit) mult unele jocuri pe calculator, puteti
imprumuta sau evita aspectele din munca acelor autori de jocuri, daca
considerati ca trebuie sau nu.

Povestea jocului. Multe din jocurile cu actiune rapidé au la bazé o
poveste. Urmeazd sa o extindeti si sa va ginditi la modul de transpunere
a ei intr-un joc. Ginditi mai multe variante, argumentati-va fiecare decizie
si nu neglijati simplitatea. Cel mai dificil lucru este s@ te exprimi simplu.
Evitati complicatiile pe cit posibil.

Mecanica jocului, simulare, coliziuni. Trebuie, de asemenea, avute in
vedere: mecanica jocului — ce controleazd jucdtorul in cadrul jocului si in

12 — lavdtdm microelectronica, vol. Il.
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ce mod?; simularea — in ce mod corespunde jocul cu situatia reald; coli-
ziunile — ce se intimpla cind figura jucatorului loveste in ceva de pe
ecran? etc.

Rasplata si pedeapsa jucatorului. Jocurile sint ca viata; urmariti regu-
lile deoarece cind o faceti — este bine, cind nu — este rau. Rasplata cea
mai obisnuitd este scorul — se obtine de fiecare datd mai mare atunci cind
faceti lucruri “bune”. Existd si alte recompense, ca, de exemplu, acordarea
unor distinctii, popularizarea jucatorului etc.

Comunicarea. Jucatorul are nevoie sd obtind o serie de informatii in
timpul jocului.

Conditiile de cistig/pierdere. Evident, jocul trebuie sa se termine odata.
Este necesar sa hotariti ce conditii sfirsesc jocul si atunci verificati, prin
intermediul unei variabile, din timp in timp sa vedeti daca aceste conditii
sint indeplinite.

Animatia. Dacé sinteti o fire ambitioasd, puteti adduga jocului dvs.,
pentru a accentua mai mult realismul, elemente de animatie. Jocul s-ar
putea juca la fel de bine si farG aceste secvente animate, dar atunci ceva

din placere ar dispare. x

Programarea. Aceasta se intimpld cind amuzamentul se transformd in
lucru efectiv. Ati notat repede ideile dvs., ati testat jocul cu imaginatia
proprie, sinteti multumit ca totul este minunat si nu mai aveti rdbdare sa
jucati. Acum ar trebui sa va opriti si sd lucrati altceva, far@ amuzament.
Incepeti programarea prin a stabili memoria ecran necesard, bucla princi-
pald a programului, ce elemente trebuie sa cuprindd bucla principald etc.
Veti programa mult mai usor dacd, inainte de a incepe sa codificati, v-ati
decis asupra subrutinelor de care veti avea nevoie si asupra amplasdarii lor
in cadrul programului.

Elemente de proiectare a jocurilor

Definirea lumii jocurilor nu este chiar o chestiune inutild pentru cei
care vor sa creeze jocuri originale pe un calculator personal. Este esential
sa intelegeti caracteristicile fiecarui joc, inainte de a putea sé il descrieti
pe calculator. S& listam in cele ce urmeazd citeva din intrebdrile pe care
este bine sa vi le puneti inainte de-a v apuca sa concepeti jocul:

1. Care este numarul juca-
torilor implicati in joc?
Partenerul de joc este
calculatorul sau unul din
prieteni?

vacantd, unde placerea
propriu-zisa constd numai
in executia lui)?

3. Daca jocul are un final di-
nainte stabilit, care va fi

Jocul are un punct de sfir-
sit sau va fi un joc cu o
activitate deschisa (de
exemplu, construirea unui
castel de nisip, intr-o zi de

conditia de oprire a jocu-
lui (de exemplu, intr-un joc
de tragere la tintd, condi-
tia de sfirsit este ochirea
tuturor tintelor)?
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4, Care sint factorii (variabilele) cari (mutgri) vor fi legale si care
determinanti pentru ca jocul sa vor fi ilegale?
inai mplu, in fot- A '
lnginterak (L ,exempli, . In 6. Cit de multe informatii va pri-

bal, scorul reprezintd o variabi-
la, la fel si timpul de joc ramas,
apoi pozitia din teren etc.; in-
tr-un joc de tragere la tintd nu-
mdrul {intelor ochite si numarul

mi fiecare jucator? (In sah, am-
bii jucatori isi vad reciproc pie-
sele de pe tabla; la jocul de po-
ker, jucatorii isi ascund, totusi,
cartile pind la momentul deci-

tintelor ramase reprezintd varia- :

bile ale programului). Este vital siv.... etc.). )

ca toate variabilele (intrare, sta- 7. Ce surprize, infrumusetari, ob-
re, iesire) programului sa fie de stacole, efecte grafice si sonore
la inceput identificate. vrefi sa aveti in jocul dvs.?

Acesti factori pot afecta rezulta-
tul jocului sau pot contribui la
imbunatdtirea calitatii  jocului
dvs.?

5. Care va fi modul de joc? Vor
face jucatorii schimbari? Ce de-
cizii urmeazd sd ia jucdtorii pen-
tru a inainta jocul? Care mis-

Dupa cum ati putut constata, clarificarea a tot ceea ce vrea sa rea-
lizeze jocul dvs., inainte de a trece la scrierea propriu-zisa a programu-
lui, este crucialda. Vi se cere, intr-adevar, un efort de gindire dar va veti
convinge, dacd mai este cazul, cit de necesar este.

Urmeazé sd realizati in continuare “road mapping“-ul jocului dvs.
care nu este altceva decit o scurtd descriere a jocului pe care doriti sa-l
creati. Desigur, puteti utiliza si instrumentele de proiectare tradiionale
(schema logicd, pseudocodul etc.) dar, consideram ca sint prea detaliate
pentru scopurile noastre. “Road mapping“-ul cuprinde o listd generala cu
caracteristicile majore ale programului.

Primul pas in realizarea “road mapping“-ului jocului dvs. este sd
scriefi raspunsurile la urmatoarele sase intrebari:

1. Care este subiectul jocului?

2. Care este definitia victoriei?

3. Cum va inainta jucatorul spre a-si atinge obiectivul propus?

4. Ce factori, variabile trebuie s cuprind@ jocul?

5. Ce decizii trebuie sa ia jucdtorii in timpul jocului?

6. Ce decizii-trebuie sa ia calculatorul in timpul jocului?

Urmatorul pas este scrierea unui scurt scenariu in care sa descrieti
actiunea jocului. »

Remarci

® “Road mapping”-ul nu este un program. El reprezintd o descriere generald a
modului cum trebuie jucat jocul si aratd ce decizii si variabile trebuie luate in conside-
rare, fiind un pas important in realizarea jocurilor dvs.

® Dacd jocul dvs. este unul simplu “road mapping“-ul trebuie sa fie scurt.

® “Road mapping“-ul, totusi, poate avea importantd egald cu cea a programului,
indiferent dacd este un joc scurt sau lung.

12%
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Intoarcerea la realitate

In lumea reald nu veti planifica niciodata totul precum in jocurile pe
calculator. V& puteti gindi ca jocul dvs. are deja un plan, dar, odata ce
mintea dvs. lucreazda, nu va opriti. Veti avea multe idei in mijlocul progra-
mului, veti intra intr-o incurcaturd de programare din care nu stifi cum sa
iesiti. V& veti opri sa improvizati si planul va incepe sa fie tot mai putin
asemdandtor cu ceea ce v-afi propus sa realizati. Totusi, nu va necdjiti! Va
iesi mai bine ca in vechiul plan. Dar faré un plan, faré o proiectare ini-
tiala, multe din eventualele imbundtatiri nu ar fi fost posibile. Ideea de
proiectare, de realizare a “road mapping”“-ului inainte de codificarea pro-
priu-zisd nu este de a construi un dig care sa blocheze creativitatea. Tre-
buie sa sdpati un canal in care s@ curgd creativitatea dvs. intocmai unui
fluviu. Cind acesta devine prea puternic, el sare peste mal sau creeaza
brate moarte de apd. Dar, canalul il ajutd s& curgd puternic si adinc. Cind
aveti o idee clard incotro mergeti, avefi §i o sansd mai bund de a o
realiza.

Considerdm ca, lecturind si cele de mai sus, precum si alte lucrari
de specialitate, veti putea crea propriile dvs. jocuri. Cel mai important lucru
este sa realizati un joc pe care apoi sa-l jucati, cu placere insal Daca
inima dvs. nu este in el, jocul dvs. nu va fi atit de amuzant. S& nu in-
cercati niciodatd sa inselati credinta jucatorilor!

Nu are importantd cit este de stralucitor jocul dvs.; nici unul nu va
fi atit de incitant, de satisfacator si de amuzant de jucat decit acela pe
care |-ati creat cu propriul efort.

Cite ceva despre inteligenia artificiala

In final, ne va face placere s mentiondm pe scurt cite ceva despre o
arie fascinantd a programdrii care, mai tirziu, o s va atraga din ce in ce
mai mult: inteligenta artificiala.

Inteligenta artificiald joacd un rol important pentru programele mai
multor tipuri de calculatoare. Calculatoarele care joacd sah constituie un
bun exemplu in acest sens. Astfel, unul din cele mai puternice calculatoare
construite vreodatd — CRAY-XMP, care a cistigat campionatul mondial de
sah programat in 1984, este capabil sG examineze 10 milioane de pozitii
inainte de a muta si totusi... nu este capabil sa invingd un mare maes-
tru! Ca s@ raminem tot la sah, se estimeazd cd numarul pozitiillor posibile
este de ordinul 10", Dar, un bun jucdtor isi reduce problema alegerii
mutdrii urmatoare la un numar acceptabil si considerd doar in jur de 100
pozitii care corespund celor cu perspective in evolutia partidei.

Inteligenta artificiala se referd la simularea de catre calculator a
procesului gindirii umane. Termenul a fost pentru prima datd folosit in
anul 1956 de prof. John McCarthy de la Universitatea Standfod, California
si acceptat unanim la ora actuala.

Initial, obiectivele inteligentei artificiale erau foarte ambitioase dar
ceea ce s-a reusit sa se pund efectiv pe calculator, dupd citiva zeci de ani
de muncd sustinutd, a fost partea formalizabild a inteligentei omenesti.

La ora actuald, cercetdrile in domeniul inteligentei artificiale sint ca-
nalizate pe urmdtoarele teme de baza:
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Demonstrarea teoremelor. Demonstratiile sint obtinute pe baza axio-
melor si cu ajutorul unor reguli bine definite. Calculatoarele pot constitui
in acest caz un instrument ajutdtor, dar, pinad la ora actuala, nivelul de
dezvoltare nu permite demonstrarea automatd a teoremelor care nu pot fi
demonstrate de om. Un succes remarcabil a fost demonstrarea faimoasei
teoreme care spune cd orice hartd politicd poate fi colorata utilizind doar
patru culori, astfel incit doud tari invecinate sa nu fie colorate la fel. In
anul 1976, K. Appel si W. Haken, rulind 1200 ore pe calculatorul Univer-
sitatii din lllinois, au reusit s reduca teorema la un numdr foarte mare
(dar finit) de cazuri particulare mai simple, efectuind apoi demonstratia
pentru fiecare caz in parte. Bizareria situatiei, din punctul de vedere al unui
matematician, constd in imposibilitatea de a reface la masa de lucru, in
vederea verificdrii, sirul enorm de rationamente parcurs de masind.

Jocuri. Cercetdrile sint directionate catre gdsirea actiunii optime intr-o
situatie de joc si elaborarea strategiei cistigatorului.

Roboti. Cercetdrile din acest domeniu sint directionate in principal
catre elaborarea metodelor de conducere a manipulatoarelor care efec-
tueazd functiuni complexe, obtinerea unor traductoare, receptoare si a unor
limbdje de nivel inalt necesare descrierii conditiilor de lucru si a comen-
zilor de conducere. Exemple: ochii, urechea artificiald, miini artificiale etc.

Recunoasterea configuratiilor. Problema constd in instruirea calcula-
torului de a recunoaste fizionomiile, mediul inconjurator, fotografiile etc.
S-au elaborat deja o serie de metode de analizd a imaginilor, astfel incit
calculatorul sd poatd recunoaste imagini destul de complexe, in conditiile
in care, initial, se introduc informatiile necesare. Dar, nu existd incd o
metodologie generald pentru recunoasterea unui spectru larg de obiecte.

Inelegerea limbajului natural si a vorbirii. Scopul cercetarilor in acest
domeniu il constituie invatarea calculatorului sa inteleagd limbajul uman
natural, ca de exemplu limba japonezd, englezd sau franceza. Exista deja
anumite sisteme experimentale care inteleg limba engleza si japonezd, este
drept, numai in cazul in care numdrul subiectelor este limitat. Daca nu-
marul lor creste, numarul cuvintelor si frazelor necesare creste si mai re-
pede, ceea ce necesitd introducerea ,,bunului sim{* si a ,,deductiei logice®.
Astfel, aici sint necesare cercetari suplimentare. La ora actuald, se reali-
zeazd, de pildd, traduceri cu o precizie de 85-90%, in cazul textelor stiin-
tifice sau tehnice, la o vitezd de 3000 cuvinte pe ord, utilizind dictionare
continind pina la 40 000 cuvinte.

Proiectarea bazelor de cunogstinje. Cercetdrile in acest domeniu sint
indreptate catre acumularea de cunostinte expert si gdsirea automatd a
solutiei problemei puse. Pentru aceasta, se folosesc sistemele expert, com-
ponentd a inteligentei artificiale.

Un sistem expert este format, in principiu, dintr-un grup de programe
si o colectie de informatii de un tip special, cu ajutorul cdrora se poate
purta un dialog om-calculator, in vederea rezolvarii problemelor (de regulg,
de naturd nematematica) dintr-un domeniu bine circumscris. Aceste sis-
teme determina reorientarea calculatorului de la prelucrarea obisnuita a
datelor (prin operatii aritmetice) spre prelucrarea inteligentd a cunostin-
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telor, prin rationamente. Daca materia prima a sistemelor ,,clasice” o con-
stituie datele, transformate in informatii, sistemele expert.pleaca de la in-
formatii si cunostinte, creind din ele alte cunostinte.

De realizarea sistemelor expert se ocupd specialisti din doua do-
menii:

a) ingineria cunoasterii (termen japonez evitat, in general, de abor-
ddrile de sorginte anglo-saxond) — care elaboreazd algoritmi de rezolvare
(succesiune de actiuni pentru rezolvarea problemei concrete) si structura
bazei de cunostinte.

b) specialisti in problemd — care detin informatii factice si care cu-
nosc regulile deductiei (informatia si regulile deductiei constituie ceea ce
se numeste “baza de cunostinte” a sistemului expert).

Un sistem expert contine totodatd si module destinate dialogdrii prie-
tenoase cu utilizatorul, inclusiv prin procedee speciale cum ar fi: grafice,
limbaj sonor etc., numite la un loc “interfata inteligentd om-masina“.

La ora actuald, sistemele expert se utilizeazd in medicing, exploatarea
si repararea aparaturii, in educatie, explorari geologice, petrol etc.

Cele mai multe probleme, si in special cele mai interesante, se pre-
zintd sub forma cdutdrii drumului optim care duce de la o stare initiala la
starea finala doritd.

In decurs de 30 de ani, un grup relativ nenumeros de cercetdatori in-
cearcd citeodatd, cu succes, alteori fard, sé elaboreze programe care sa
permitd calculatorului sa@ rezolve rational problemele.

La mijlocul anilor '70, dupé doua decenii de progres lent si abia per-
ceptibil in acest nou domeniu al inteligentei artificiale, cercetdtorii au ajuns
la urmdtoarea concluzie fundamentala despre comportamentul rational in
general: “acesta necesitd o cantitate colosald de cunostinte pe care oa-
menii le posedd ca pe ceva de la sine inteles, dar care, in timp, trebuie
transmise masinii“. Rolul central al cunostintelor in comportamentul bazat
pe ratiune explicd de ce pind in momentul de fatd cel mai mare succes |-au
avut programele care constituiau niste ,,experti” in domenii specializate
foarte inguste. Vis-a-vis de aceasta, la inceput, cind s-a incercat elabo-
rarea ,sistemelor universale de rezolvare a problemelor" s-a presupus ca
principala componentd a intelectului o constituie posibilitatea de deductie
logicd. Dar aceste incercari nu au dat rezultatele asteptate si in cele mai
multe cazuri, la ora actuald, formalismul logic este combinat cu alte surse
ale intelectului.

Din cauza neajunsurilor calculatoarelor actuale care nu permit imple-
mentarea rezultatelor obtinute in domeniul inteligentei artificiale, in mo-
mentul de fata se elaboreazd asa-numitele sisteme din generatia a V-a.
Se pune un accent deosebit in acest caz pe prelucrarea cunosti~telor pe
baza unor teorii si tehnologii noi. Calculatoarele din generatia a V-a re-
prezintd un sistem de prelucrare a cunostintelor in care nu vor 2xista limi-
tarile tehnologice ale calculatoarelor obisnuite, ceea ce va permite masinii
sd interactioneze inteligent cu omul si sa construiascd deductii pe baza
structurii de cunostinte incdrcate in ea, structurd corespunzdatoare anilor "90.

Calculatoarele din generatia a V-a trebuie sa satisfacd urmatoarele
functiuni de baza:
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— rezolvarea problemelor si deductii logice: deductia logicd si in-
ductia aplicate la rezolvarea unei probleme concrete, precum si formularea
de ipoteze pe baza unor informatii incomplete;

— gestiunea bazelor de cunostinte: stocarea, pdstrarea si utilizarea
diferitelor cunostinte necesare pentru realizarea deductiilor logice;

— implementarea unei interfete inteligente: realizarea unei interfete
exterioare cu utilizarea limbajelor naturale (fraza, voce), grafica, imagine
si posibilitatea de conversatie;

— programare inteligentd: codificarea automatd a algoritmului de re-
zolvare a problemei date sub forma unor programe executabile.

Pentru atingerea telurilor propuse, se studiazd si se elaboreaza dife-
rite. metodd de abordare a arhitecturii hardware, a pregatirii necesarului
matematic si a realizdrii inteligentei artificiale.

Primul pas catre elaborarea mijloacelor de prelucrare a cunostintelor
si a calculatoarelor din generatia a V-a il constituie alegerea unui limbaj
de programare cit mai potrivit pentru descrierea activitatii intelectuale. De
reguld, un sistem expert se construieste utilizind un limbaj specializat de
tipul LISP, PROLOG, SNARK etc. Dar, inainte de a alege limbajul, este
necesar sa fie intelese mecanismele fundamentale ale activitatii cerebrale.
Trebuie subliniat c@ majoritatea calculatoarelor de astézi sint concepute
pentru modelarea mecanismelor de bazad ale calculelor numerice, adica a
celor 4 operatii aritmetice.

Pentru rezolvarea unor probleme complexe, oamenii folosesc diferite
metode care permit scurtarea procesului de cdutare a solutiei pe baza
cunoasterii unor anumite corelatii. Ei pot utiliza teoreme matematice sau
alte reguli mai putin formale, bazate pe experienta acumulatd, pot parti-
tiona problema complexa in subprobleme mai simple sau pot judeca prin
analogie cu acele probleme care au mai fost rezolvate.

Multe programe elaborate pe parcursul primelor doud decenii de cer-
cetdri in domeniul inteligentei artificiale, in marea lor majoritate erau fun-
damentate pe metodele rationamentului formal logic. Logica este consi-
deratd, de obicei, metoda universald de gindire. Din toatd varietatea
formelor ei, logica predicatelor este cea mai aproape de limbajul nostru
obisnuit, de aceea o poate utiliza oricine, cu toate ca, la inceput, aceasta
poate crea dificultdti pentru cei care nu sint obisnuiti cu rigurozitatea gin-
dirii. Natural, ca@ numai logica predicatelor nu poate sa cuprindd toate
procesele de gindire dar, fara discuiie, este cel mai puternic instrument.

Una din metodele cele mai populare ale deductiei logice este cea
bazatd pe tehnica rezolutiei care constd din infirmarea negatiei (demonstra-
tia “pornind de la contrariu®). _

Pentru a aplica metoda rezolutiei, inainte de toate, este necesar ca
afirmatia de demonstrat sa fie transpusa in cadrul formalismului logic, prin
intermediul calculului cu predicate. Dupa aceea, afirmatia este negata si
problema se rezolva impreuna cu un set de axiome — afirmatii absolut ade-
varate in domeniul respectiv studiat. Dacd combinatia dintre axiome si ne-
gatia facutd ne conduce la o absurditate, rezultd c& negatia este falsa si
deci, afirmatia initiald — adevarata.

In anul 1964, A. Robinson a demonstrat cd metoda rezolutiei are
prioritatea de consistentd: dacd afirmatia initiald este adevaratd, atunci
in orice caz, mai devreme sau mai tirziu, aceastd metodad va conduce la o
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absurditate. Daca afirmatia initiald este falsa, atunci nu avem garantia ca
procesul de rezolvare prin metoda rezolutiei nu va fi infinit. Rezultatele lui
Robinson au pus bazele inceputului unor cercetari active, legate de utili-
zarea metodei rezolutiei si a altor metode inrudite in domeniul demonstra-
tiei automatizate a teoremelor. Dar metoda rezolutiei are un mare neajuns:
se supune fenomenului de “explozie combinatoricd” atunci cind numdrul
de rezolutii efectuate de program creste exponential in functie de comple-
xitatea problemei.

. Deductia logica este procedura de obtinere a unei informatii necu-
noscute pe baza cunostintelor si datelor avute. Pentru a intelege esenta
oricdrei probleme, trebuie efectuatd o deductie logicd, cu toate cd nu in-
totdeauna sintem constienti de acest fapt. La baza proceselor de gindire
stau un volum oarecare de cunostinte si posibilitatea de a face deduciii
logice.

Deductiile logice se fac dupa anumite reguli, principala regula fiind
regula constructiei silogismelor. Silogismul este o deductie de tipul urmator:
daca A este B si B este C, rezultd A este C. Silogismul aritmetic consta
dintr-o premisd majord si una minord, ca de exemplu premisa majora:
saizeci de oameni pot face o treaba de saizeci de ori mai repede decit un
singur om; premisa minord: un om poate sdpa o gaura de stilp in saizeci
de secunde. Oare calculatorul poate descoperi greseala dacd nu este...
tras de mineca?

Sa inveti calculatorul arta de a face deductii este posibil prin imple-
mentarea regulilor deductiei nemijlocit in aparaturd; acest mod de abor-
dare este utilizat acum la realizarea calculatoarelor din generatia a V-a.

Vulnerabilitatea metodelor logice constd in ceea ce constd si forta
lor: foarte multe tipuri de cunostinte, incluzind aici si pe cele false si pe
cele incomplete care sint atit de proprii majoritatii problemelor din lumea
reald, nu pot fi formulate in limitele stricte ale logicii formale.

In ziua de astdazi existd zeci de programe complexe care rezolvd pro-
bleme complicate din diverse domenii, precum diagnosticarea medicalg,
planificarea experientelor genetice, explorarea geologica si construirea au-
tomatizatd. Principala sursad in aceste sisteme expert o constituie gindirea
neformald bazate pe cunostinte vaste care au fost adunate de la oameni
experfi. In majoritatea acestor programe cunostintele sint codificate sub
forma a sute de reguli de tipul “dacd-atunci”, rezultate din practicd. Un
astfel de tip de reguli poartd denumirea de euristice. Regulile limiteaza
cdutareq, atrdgind atentia programului catre cele mai probabile cdi de
rezolvare. Mai mult decit atit — si in aceasta consta diferenta dintre pro-
gramele bazate pe euristice si cele bazate pe metode formale — aceste
sisteme expert pot explica modul lor de gindire intr-o forma inteligibila
pentru om. Aceste explicatii devin posibile multumita faptului ca rezolva-
rile adoptate de program sint bazate pe reguli preluate de la oameni-ex-
perti si nu pe reguli ale logicii formale.

De exemplu, sistemul MYCIN pune diagnosticul in septicemii si me-
ningitd, indicind si tratamentul adecvat. Problema rezolvatd de acest sistem
constd in a determina care din microorganismele posibile a dat nastere
imbolnavirii si de a recomanda un tratament pe baza diagnosticului stabilit.
Sistemul MYCIN are o bazd de cunostinte formata din 500 de reguli euris-
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tice, in plus fiecdrei reguli ii este asociatd o mdrime care caracterizeazd
gradul de incredere in veridicitatea acestei reguli.

In afard de regulile euristice, sistemele expert isi extrag “forfa” si din
alte surse, ca de exemplu considerentele dictate in exclusivitate de- bunul
simt la care oamenii rareori se gindesc. In acest sens, sistemul MYCIN da
din nou un bun exemplu. Posedind informatii initiale generale despre pa-
cient, sistemul MYCIN in deductiile sale pleaca de la telul propus — iden-
tificarea organismului generator de boala. El pune intrebari care pot re-
leva simptome specifice care pot confirma ipoteza unui diagnostic. O astfel
de orientare spre telul propus nu inseamnd ca algoritmul de luare a deci-
ziilor este implementat in program asa cum considerd cei care nu accepta
situatia cd sistemele expert prezintd anumite calitdti intelectuale. Programele
de tipul MYCIN, in realitate, se adapteaza la situatii care nu pot fi preva-
zute de programator, acesta neputind sti in ce mod concret isi va utiliza
sistemul baza de cunostinte.

O qlta strategie eficientd utilizatd de fiintele ratlonole — oamenii §i
bineinteles software-istii este aceea de a imparti o problemd mai complexa
in subprobleme mai simple, numita si ,partitioneaza si decide”.

Fiecare regula utilizatd de sistemul expert poate fi foarte simpld in
sine. Citeodatd, aceste reguli sint slab organizate sau le lipseste in tota-
litate orice fel de organizare. Dar, acest sistem de reguli ca un tot unitar
este in mdsurd sa rezolve probleme tehnice complicate, demonstrind prin
aceasta competenta sa de expert. In acest caz se observd o variantd a
fenomenului denumit sinergie, cind intregul devine mai, mare” decit simpla
insumare a componentelor sale. Acest fenomen este atit de generalizat
incit este abordat ca fiind ceva de la sine inteles, dar el jucind unul din
cele mai importante roluri in sistemele expert.

Unul din cele mai fructuoase programe avind caracteristicile inteli-
gentei artificiale a fost si primul sistem expert din punct de vedere istoric.
Acest program numit DENDRAL, precum si succesorul lui GENOA sint larg
utilizate in laboratoarele de chimie organica din multe tari. Sistemul
DENDRAL stabileste structura moleculelor organice, bazindu-se pe datele
spectrometriei de masa, ale rezonantei magnetice nucleare si a altor tipuri
de informatii. La fel ca si MYCIN, sistemul DENDRAL este, in esenja sa, un
sistem de diagnosticare.

In procesul de cdautare care constd din sintezd, analizd si valorizare
a noilor conceptii, sistemele expert sint conduse de euristice de un caracter
destul de general. Amintim in acest sens pe cele de tipul: “Studiul situa-
tiilor extremale, “factorul noroc" etc. euristice care ajutd programul-cer-
cetator sa isi insuseasca noi concepte.

Astfel, de la utilizarea euristicelor pentru descoperirea unor noi con-
cepte si fapte teoretice si pind la generarea de euristice noi, pe baza celor
vechi, calea nu este lunga. Acest pas este legat de ceea ce este considerat
a fi telul principal in domeniul inteligentei artificiale — elaborarea de pro-
grame capabile sd se autoinstruiasca pe baza experientei pe care o acu-
muleazd in timpul lucrului. In. ultimii ani, mai multi cercetdtori au reusit
sa elaboreze programe care genereaza legi generale pe baza experientei
acumulate.

Perspectivele realizarii unor programe autodidacte inteligente, in mare
masurd depind de faptul dacc se vor gasi cdi de implementare a unei surse
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atit de importante ca aceea care este analogia. Utilizarea analogiei este
eficientd dacd considerentele comparate intr-adevar poseda elemente co-
mune adicd dacd anumite atribute sint apropiate intre ele. Ca de exempluy,
la marea majoritate a bolilor avem atribute generale — “cauze”, “simptome®,
“tratament” s.a. si de aceea intre ele putem face analogii. Aceste analogii
sint folositoare deoarece imbolnavirile, care au cauze asemanatoare, nece-
sitd deseori tratamente asemdandtoare. Chiar asa stau lucrurile, deoarece
studentii medicinisti invata cazuistica prin analogie cu cele invatare, asa ca
si programele de diagnosticare medicald ar putea face acelasi lucru.

Totusi, masinile nu vor putea sa atingd nivelul inteligenfei umane in
rezolvarea celor mai interesante probleme pinad cind programele nu vor
deveni asemdndtoare cu oamenii, in doud privinte foarte importante:

— posibilitatea de acumulare a propriei experiente in decursul unui
timp indelungat pe care sa o numim ,,.experienta de viata“;

— posibilitatea de comunicare unul cu celalalt, prin aceasta asigu-
rindu-se instruirea.

ELIZA — un joc cu inteligenta artificiala

In jocurile cu inteligentad artificiald, jucatorul pune intrebari calcu-
latorului si asteaptd un raspuns corespunzator. In primul joc de acest gen,
ELIZA, elaborat in anul 1967 de J. Weizenbaum, calculatorul simula- un
medic care efectua psihanaliza “pacientului” aflat la. terminal. Jucatorul
tasteazad un enunt sau o intrebare, iar calculatorul ii raspunde. latd pe scurt
o posibila conversatie: :

(ELIZA) — Cum va simtiti astazi? (JUCATORUL) - Pentru ca vor

(JUCATORUL) — Nu prea bine! sG ma atace!

(ELIZA) — De ce nu'va simtiti bine?2 (ELIZA) — De ce vor sa va atace?
(JUCATORUL) — Pentru ca sint (JUCATORUL) — Pentru ca nu le
ingrijorat. plac.

(ELIZA) — De ce sinteti ingrijorat2 (ELIZA) — De ce nu le placeti?
(JUCATORUL) = Pentru cd cineva (JUCATORUL) — Pentru ca sint

este in spatele meu. din alt spatiu.
(ELIZA) — De ce se afla in spatele  (ELIZA) — De cit timp aveti
dvs.? aceste ginduri?

J. Weizenbaum, autorul programului, a fdcut un experiment cu juca-
tori care nu stiau dacd partenerii lor sint calculatoare sau oameni.

Fiind solicitati sd ghiceasca cu cine au conversat, a reiesit clar faptul
ca jucatorii nu au fost in stare sd spund daca s-au intretinut cu o persoand
sau cu o masingd.

Constructia acestor jocuri este, evident, dincolo de scopul acestei
cani. Programele de inteligenta artificiala ar fi o tema bund pentru fiecare
dintre dvs. Dacd acest subiect va place, va rugdm sa nu va terorizati cal-
culatorul. In realitate, el poate fi o masing prietenoasd.

Mentiondm c@, folosind un calculator personal si utilizind limbajul
BASIC (de ex. BASIC Microsoft) puteti descoperi, progresiv, citeva din notiu-
nile fundamentale care stau la baza conceptului de inteligenta artificiala:
recursivitate, reprezentarea cunostintelor, strategii de cautare etc. Va reco-
mandam sa faceti aceasta in cadrul unor programe de jocuri cu inteligenta
artificiala [66, 67].
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(] Jocuri in BASIC.25 programe sursa

Jocuri pe HC-85, TIM §, SPECTRUM

FORMULA 1. V& invitam la cel mai pasionant raliu Grand Prix. Masi-
nile sint aliniate la linia de start. Titlul de campion al lumii pentru For-
mula 1 este pus in joc. Toti pilotii nu vizeazd decit primul loc. Se fac ulti-
mele verificari. Drapelul de start a fost coborit, masinile au pornit in cursa.
Controlati masina dvs. cu ajutorul tastelor de deplasare a cursorului. In
timpul cursei...

10 REM FORMULA 1

100 REM PROGRAM PRINCIPAL

110 GO SUB 1000

120 PRINT AT 0,5 “sc="; sc; “TIMP RESTANT="; ti : GO SUB 300
135 GO SUB 500

140 PRINT AT rc, cc; “

150 PRINT AT 21,0 : POKE 23692, — 1 : PRINT s

160 GO SUB 600

170 LET ti=ti—1

180 IF ti>=0 THEN GO TO 120

190 PRINT AT 0,5; “REZULTATUL"; sc

200 PRINT AT 1,5) "o

210 INPUT “JUCATI 2 (d/n)“ ; v$

220 IF y$="d" THEN GO TO 110

230 STOP

300 REM PISTA

> 310 IF (xw+dw)<8 OR (xw-+dw-+ww)> 240 THEN LET dw=0 : LET |lw=0

320 LET lw=Iw-1

330 PLOT xw, yw : DRAW dw, -8

340 PLOT xw-+ww, yw : DRAW dw, -8

350 LET xw=xw-dw

360 IF Iw>0 THEN RETURN

370 LET Iw=INT (RND % 4)4}-2

380 LET dw=INT (RND % 17) -9

390 RETURN

500 REM OBSTACOLE

510 LET ga=RND % 150-}-sc b

520 IF ga< 150 THEN RETURN

530 LET co=INT (RND % 3-}-xw/8)-}-1

540 IF ga>225 THEN PRINT AT 20, co; INK 3; “3“ : RETURN
550 PRINT AT20, co; INK 5; “0“

560 RETURN

600 REM MASINA

610 LET t$=INKEY$ ¢
620 LET cc=cc}(t$="8" AND cc< 30)—(t$="5" AND cc>1)
630 LET c$=SCREENS$ (rc, cc)

640 PRINT AT rc, cc; “3"

650 IF c$=" “ THEN LET sc=sc+1 : RETURN

660 IF c$="0" THEN LET sc=sc-}10 : BEEP, 1,6 : RETURN
680 LET sc=sc—25: BEEP 1,1

690 RETURN
1000 REM INITIALIZARE
1010 LET rc=10 : LET cc=15
1020 LET xw=110 : LET yw=16
1030 LET Iw==38 : LET dw=0
1040 LET sc=0 : LET ww=40
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1050 LET ti=200
1060 RESTORE : RANDOMIZE : CLS
1070 FOR k=0 TO 7

1080 READ c

1090 POKE USR "a"-}k, c
1100 NEXT k

1110 FOR k=0 TO 7

1120 READ ¢

1130 POKE USR “b“+k, c
1140 NEXT k

1150 PLOT xw, rc ¥ 8 : DRAW 0, —rc ¥ 8
1160 PLOT xw—+ww, rc% 8: DRAW 0, —rc ¥ 8
1170 PRINT AT 0,5; FLASH 1; “ATENTIE!"
1180 FOR i=1 TO 6: BEEP . 5, i: NEXT i
1190 RETURN

1200 DATA 24, 68, 68, 24, 24,24, 68, 68
1210 DATA 68, 68, 24, 24, 24, 68, 68, 24

MINI-MANCALA. Jocul creat de C. Freelink are la bazd un joc arab
foarte vechi. El constad in trecerea pietrelor dintr-o cupda intr-alta. Exista
in total patru cupe (A, B, C, D), dintre care doua (A si B) apartin calcula-
torului. La inceputul jocului fiecare cupd contine cite doua pietre. Un ju-
cdtor poate lua pietrele din propria cupd si sa le distribuie in cele trei
cupe in sens invers acelor de ceasornic. Afi cistigat atunci cind toate pie-
trele se afla in cupa dvs.

Pe calculator cupele sint vizualizate prin cdsute pe care sint inscrise
cifre reprezentind numdrul de pietre pe care le contine fiecare cupa.

Puteti opta pentru unul din cele trei nivele de dificultate (nivelul 1
este cel mai simplu). Puteti, de asemeneaq, decide daca doriti sau nu sa fiti
primul jucator. Calculatorul va va intreba in care cupd preferati sa va pla-
sati pietrele. Sa nu fiti surprinsi dacd acest joc complicat a fost realizat
printr-un program atit de scurt.

10 REM % MINI MANCALA *

20 DIM m (2,2) : DIM | (4,2)

30 GO TO 700

99 REM 3 INITIALIZARE *

100 FOR i=1TO 2

110 LET m(1,i)=2 : LET m(2,i)=2

120 FOR j=1TO 4

130 READ x : LET | (j, i)=x

140  NEXT j

150 NEXT i

160 LET turn=0: LET xturn=0 : RETURN
170 DATA 1,2, 2,1, 1,1, 2, 2

199 REM ¥ AFISARE TABLOU %

200 CLS : PRINT AT 8, 14; “2 2“

210 PRINT AT 10, 14; “2 2"
212 PRINT AT 4, 10; “MINI MANCALA";
214 PRINT AT 7, 12; “A B";
216 PRINT AT 11, 12; “C D";

220 FOR i=0 TO 4 STEP 2
230 PLOT 108+ * 8, 115
240 DRAW 0, -32
250 PLOT 108, 115—i ¥ 8

260 DRAW 32, 0: NEXT i
265 RETURN

299 REM ¥ INTRARE %
300 PRINT AT 20, 7; "DUMNEAVOASTRA"; TAB 31; " ;
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310 INPUT “LUATI PIETRE DIN“;
TAB 32; "C SAU D?"; x$;
330 IF (xs=ncu OR Xs="C“
AND m (2,1)>0 THEN LET |=2: RETURN
340 IF (x$="D" OR x$="d")
AND m (2,2)>0 THEN LET |=3: RETURN
350 BEEP 1,3
360 GO TO 310
399 REM
400 PRINT AT 20, 7; "EU"
410 FOR w=0 TO 300: NEXT w
420 LET g=m(1,1) ¥ 1000+m(1,2) -)(- 100+m(2,1) ¥ 10+m(2,2)
430 LET |=4
440 IF m(1,1) >0 AND (lev<3 AND RND * lev< -4) OR m(1,2)=0 OR g=
1430 OR q=6110 OR q=1160 THEN LET |—1
450 PRINT AT 21, 3; “IAU PIETRELE
DIN“; CHR$(65+(I=4))
460 RETURN
499 REM
500 LET g==I(l, 1): LET h=I(l, 2)
510 IF m(g, h)=0 THEN RETURN
520 LET |I=I4-1:IF 1>4 THEN LET |=I-4
530 LET i=I (I, 1) : LET j=I (I, 2)
540 GO SUB 600: GO TO 510
599 REM
600 FOR w=1 TO 200: NEXT w
610 LET m(g, h)=m(g, h)=1: LET m(i, )=m(i, j)+1
620 PRINT AT 6--2 ¥ g, 124+2% h; m(g, h);
630 PRINT AT 62 % i, 12-+2 % j; m(i, j);
640 RETURN
699 REM ¥ PROGRAM PRINCIPAL ¥
7060 GO SUB 100 : GO SUB 200
710 INPUT “NIVEL 1-3: “ ; a$
720 IF a$ < > “1“ AND a$ < > "2
AND a$ < > “3" THEN GO TO 710
730 LET lev=VAL a$: PRINT AT 14, 12; “NIVEL="; lev
740 INPUT “CINE INCEPE? DVS (v) SAU eu (m)2 “; TAB 32; a$
750 IF a$="V" OR a$="v" THEN GO TO 800
760 IF a$ <> “m"“ AND a$ <> “M"“ THEN GO TO 740
770 FOR w=0 TO 200: NEXT w: GO SUB 300: GO SUB 500
780 LET turn=turn--1; IF m(1,1)4+m(1,2)=0 THEN PRINT AT 20, 6;
“CISTIGAT IN“; turn-+xturn; “LOVITURI“; TAB 31;
W THATAB 31 Y 4. GOTO 830
790 IF turn=40 THEN GO SUB 900: IF turn=40 THEN GO TO 830
800 FOR w=0 TO 200: NEXT w : GO SUB 400: GO SUB 500

810 LET turn=turn+-1: IF m(2.1)+m(2 2)=0 THEN PRINT AT 20,6;
“CISTIGAT IN“; turn+-xturn; “INCERCARI"; TAB 31;
““; TAB 31; “ “; : GO TO 830

820 IF turn=40 THEN GO SUB 900: IF turn=40 THEN GO TO 830
825 GO TO 770

830 INPUT “CONTINUATI?"; TAB 32; “(d/n): “; a$

840 IF a$="D" OR a$="d" THEN RUN

850 IF a$="n" OR a$="N" THEN STOP

860 GO TO 830
900 INPUT “AM SARIT UN TUR.
CONTINUATI (d/n) : “ ; a$

910 IF a$="D" OR a$="d" THEN LET xturn=
xturn—-turn : LET turn=0: RETURN

920 IF a$="n" OR a$="N" THEN RETURN
930 GO TO 900
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CUBUL MULTICOLOR. Un cub are douda dimensiuni? Imposibil desi-
gur, dar acest joc care se joacd pe ecranul monitorului dvs. seamdna foarte
mult cu celebrul cub al lui Rubik. Pe un tablou 5X5 calculatorul dese-
neazd 25 de patratele colorate dispuse aleatoriu. Liniile orizontale sint nu-
merotate de la 1 la 5 iar cele verticale sint numerotate cu 6, 7, 8, 9 si O.
Calculatorul va cere sa introducefi numdrul unei linii precum si numdarul
pentru care doriti rotirea patratelelor din linia respectiva.

Pe o linie orizontala patratelele se deplaseaza cdtre dreapta atunci
cind introduce}i un numar pozitiv si catre stinga atunci cind tastati un nu-
mar negativ. In aceeasi manierd, pe verticald ele se deplaseazd in sus
atunci cind numdrul ales este pozitiv si in jos atunci cind el este negativ.
Cind un patratel dispare la capatul unui rind el va reapare in cealalta
parte. Ce urmareste acest joc? Trebuie sa reasezati patratelele astfel incit
fiecare din cele cinci linii orizontale sa fie de aceeasi culoare. Simplu, nu-i
asa? Va invitdm sa incercati.

5 REM CUB MULTICOLOR
10 DIM a (6, 6)
2C FOR x=1TO 5
30 FORy=2TO 6
40  LET a (x, y)=y-1
50 NEXT y
60 NEXT x
70 FOR i=1 TO 20
80 LET k=1-+4INT (10 ¥ RND)
90 GO SUB 400
120 NEXT i
125 CLS
130 REM DEBUT JOC
140 FOR y=2 TO 6
150 LET p=(y-2) % 4-1
160  PRINT AT (p-}+2), 5; y-1
170 FOR i=1TO 4
180  PRINT AT (p+i), 7; INK a(1,y); “H"“ ; INK a(2, y) “H";
INK a(3,y); “I";INK a(4,y); ; “Hl"; INK a(5,y); “HR"“
190  NEXT i ¢

200 NEXT y

210 PRINT AT 21, 7; “6 7 8 9 0" :

220 INPUT AT 0, 0; “NUMAR COLOANA (0 .. 9): “ ; k;
AT 1, 0; “NUMAR PASI (-4 ..4) : “ ;s

225 IF k=0 THEN LET k=10

230 IF (k<1 OR k>10) OR (s<—4 OR s>4) THEN GO TO 220

240 IF s<0 THEN LET s=s-+5

260 FOR i=1 TO s

270 GO SUB 400

280 NEXT i

290 GO TO 130

400 IF k>5 THEN GO TO 470

420 FOR x=6 TO 2 STEP -1

4300 LET a(x, k+1)=a(x-~1, k1)

440 NEXT x

450 LET a(1, k4+1)=a(6, k1)

460 RETURN

470 FOR y=2 TO 6

480 LET a(k-5, y—1)=a(k-5, y)

490 NEXT y

500 LET a(k-5, 6)=a(k-5, 1)

510 RETURN
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TO BE OR NOT TO BE. Acest joc asociat lui Shakespeare combinat
cu sahul constituie un “péle-méle” incitant, Literele sint dispuse pe o tabla
de sah de maniera urmdtoare:

Tabelul 19.1

T o B E o R
N o T T o B
E T A T 1
S T H E Q U
E S T | o] N
[+
w I L L I A M
S H A K E S P E
A R E 1 6 0 3

Un caldret se deplascazd pe tobld dupd miscarea calului dintr-o
partida de sah. Sarind dintr-o cdsuta intr-alta, literele sau simbolurile din
casute sint permutate bulversind astfel textul de pe tabla.

Calculatorul va solicitd gradul de dificultate (1-100). Introduceti nu-
marul de miscari pe care doriti sa le realizeze calaretul. Dupd fiecare mis-
care a calului vi se prezintd imaginea tablei. Sarcina dumneavoastra constd
in a ...descurca textul redeplasind calaretul pe tabld. Pentru a putea
deplasa cdlaretul introduceti un numar de'la 1 la 8.

5 REM A FI SAU A NU FI...

10 DIM x(8) : DIM y(8)

20 RANDOMIZE

30 GO TO 4000

40 REM INITIALIZARE

50 LET X0=4 : LET y0—=4

60 LET b$="TO BE ORNOT TO BE THAT IS THE QUESTION,

WILLIAM SHAKESPEARE 1603"

70 LET a$=b$

80 LET m$="1283 k7 465"
90 FOR k=1 TO 8
100 READ x(k), y(k)
110 NEXT k
120 RETURN
500 REM MISCARE
510 IF begin <> 1 THEN RETURN
520 LET m=INT (RND * 841)
530 LET xs=x(m) : LET ys=y(m)
540 IF x0+xs>8 OR x0-+xs<1 OR y0}+ys>8

OR y0+ys<1 THEN GO TO 510

550 REM SCHIMBARE LITERE
560 LET P=x0-}xs-+(y0+ys—1) ¥ 8
570 LET v=x0-+}(y0-1) ¥ 8
580 LET w$=b$(p)
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590 LET b$(p)=b$(v)

600 LET b$(v)=w$

610 LET x0=x0-}xs: LET y0=y0-+ys

620 RETURN

1000 REM AFISARE TEXT

1010 FOR k=1 TO 8: FOR j=1 TO 8

1C20 PRINT AT 1-4-2 % K, 14+2 % J; b$ ((k—1) % 8+j) ;
1030 NEXT j : NEXT k

1040 RETURN

1500 REM

1510 PRINT AT 142 % y0, 1442 % x0; FLASH 1; OVER 1; “ “;
1520 RETURN

2000 REM AFISARE TABLA

2010 FOR i=1 TO 17 STEP 2

2020 PLOT 8 % i-+116, 155

2030 DRAW 0, -128

2040 PLOT 124, 163-8 *i

2050 DRAW 128, 0

2060 NEXT i

2070 PRINT AT 0, 20; “TABLA“

2080 RETURN

2500 REM

2510 FOR i=1 TO 11 STEP 2

2520 PLOT 8 % i-4, 139

2530 DRAW 0, -80

2540 PLOT 4, 147-8 % i

2545 DRAW 80, 0

2550 NEXT i

2560 FOR k=1 TO 5: FOR j=1 TO 5

2570 PRINT AT 342 % k, 2% j—1; m$ ((k—1) % 54-j);
2580 NEXT j: NEXT k

2590 PRINT AT 1, 0; “MUTARI"

2600 RETURN

4000 REM PROGRAM PRINCIPAL

4010 GO SUB 40

4020 INPUT “NIVEL 1-100: “ ; | : IF I<1 OR 1>100 THEN GO TO 4020
4030 LET begin=1

4040 FOR k=1 TO | : GO SUB 500; NEXT k

4050 GO SUB 2000: GO SUB 1000: GO SUB 2500
4060 PRINT AT 20, 20; “NIVEL="; |;

4070 LET move=0 : LET begin=0

4080 GO SUB 1500

4090 INPUT “NIVEL: “ ; m

4100 IF m<1 OR m>8 THEN GO TO 4090

4110 LET move=move-}+1: GO SUB 530

4120 GO SUB 1000: IF b$ <> a$ THEN GO TO 4080
4130 PRINT AT 21, 0; “ATlI REUSIT IN“ ; move; “MUTARI";
4140 DATA -1, -2, 1, =22, -1,2, 1, 1, 2, -1,2, =2,1, =2, -1

Jocuri pe AMSTRAD

V-ati intors din oras obosit si fard chef. Gasiti acasaé AMSTRAD-ul

plictisit si descurajat. De cind nu v-ati mai jucat impreund? Va propunem
16 jocuri incitante din care nu vor lipsi carfile de joc, zarurile, tenis-ul,
fantomele, alergdrile etc. Sperdm sd nu va dezamdgiti partenerul de in-
trecere. . ;i

1

10 REM :zaruri
20 MODE 0
30 PEN 1
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40 BORDER 1

50 PAPER 0

60 s$=SPACE$ (18)
70 r$=CHR$ (129)
80 t$=CHRS$ (32)
90 :

100 REM

110 a$=r$-}t$-}t$
120 b$=t$-+}r$-+t$
130 c$=t$+t$+r$
140 d$=r$-+t$-}+r$
150 e$=t$-+t$-}t$

160 :

170 LOCATE 2,1

200 DIM dc$ (3,3)

210 :

220 WHILE k$ < > “s" AND k$ < > “S*"
270 : k$=INKEY$ : IF k$=" " THEN 270
280 : LOCATE 1, 12

290 : PRINT s$

300 : PRINT s$

310 : PRINT s$

330 : FOR n=1TO 3

340 : vl% =146 % RND (1)

350 : ON vI%, GOSUB 520, 580, 640, 700, 760, 820, 820
360 : NEXT

380 : LOCATE 1, 12
390 : FOR n=1 TO 3
400 : PRINT e$; dc$ (1,n); dc$ (2, n); e$; dc$ (3,n)
410 : NEXT

420 :

430 : FOR k=0 TO 200 : NEXT
440 WEND

450 MODE 1

460 END

470 :

480 @

490 REM

500 :

510 REM

520 dc$ (n, 1)=e$
530 dc$ (n, 2)=b$
540 dc$ (n, 3)=e$
550 RETURN

560 :

570 REM

580 dc$ (n, 1)=a$
590 dc$ (n, 2)=e$
600 dc$ (n 3)=c$
610 RETURN

620 :

630 REM

640 dc$ (n, 1)=a$
650 dc$ (n, 2)=b$
660 dc$ (n, 3)=c$
670 RETURN

680 :

690 REM

700 dc$ (n, 1)=d$
710 dc$ (n, 2)=e$
720 dc$ (n, 3)=d$
730 RETURN

Invatdm microelectronica, vol. II.
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2)

3)

740 :

750 REM

760 dc$ (n, 1)=d$
770 dc$ (n, 2)=b$
780 dc$ (n, 3)=d$
790 RETURN

800 :

810 REM

820 dc$ (n, 1)=d$
830 dc$ (n, 2)=d$
840 dc$ (n, 3)=d$

- 850 RETURN

10 REM lJoc cu mingea (1)

20 MODE 1

30 DEFINT X, Y, D

40 PAPER 2 : INK 2,2

50 PEN 1: INK 1,24

60 BORDER 6

70 CLS g

80 SS—SPACES (1)

90 DX=

100 DY=1

110 X=3-+35 % RND (1)

120 Y=3--20% RND (1)

T30 %

140 WHILE LEN (a$)=0

150 : LOCATE X, Y

160 : PRINT CHR$ (181)

170 : IF X=1 OR X=40 THEN GOSUB 330
180 : IF Y=1 OR Y=25 THEN GOSUB 380
190 : LOCATE X, Y

200 : PRINT S$

210 : IF X=40 AND Y=25 THEN LOCATE 40, 23: PRINT s$
220 : REM

230 : X=X-DX

240 : Y=Y+DY

250 : a$=INKEY$

260 WEND

270 DEFREAL X, Y, D

280 CLS

290 END

300 :

310 :

320 REM

330 DX=-DX

340 SOUND 1,0, 5,5,0,0, 5

350 RETURN =
360 : .

370 REM

380 DY=-DY

390 SOUND 1, 0, 5,5, 0,0, 5

400 RETURN

10 REM Jloc cu mingea (2)
20 MODE 1
30 DEFINT X, Y, D
40 PAPER 0 : INK 0,2 : CLS
50 FOR X=624 TO 639
60 : PLOT X, 0
0 : DRAWR 0,399
80 NEXT
50+
100 GOSUB 490
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110 PEN 1 : INK 1, 24

120 BORDER 24

130 S$=SPACES$ (1)

140 DX=1

150 DY=

160 X=3-125 % RND (1)

170 Y=3-}+20 % RND (1)

180 :

190 WHILE LEN (oS) 0

200 : LOCATE X, Y

210 : PRINT CHR$ (231)

220 : IF X=29 OR X=31 THEN GOSUB 570 ELSE flag=0
230 : IF X=1 OR X=39 OR flag=1 THEN GOSUB 390
240 : IF Y=1 OR Y=25 THEN GOSUB 440
250 : LOCATE X, Y

260 : PRINT S$

270 : IF X=40 AND Y=25 THEN LOCATE 40, 23 : PRINT S$§
280 : REM

290 : X=X+DX

300 : Y=Y4DY

310 : a$=INKEY$

320 WEND

330 DEFREAL X, Y, D

340 CLS

350 END

360 :

370 2

380 REM

390 DX=-DX

400 SOUND 1, 0, 2}20 % flag, 5, 0, 0, 5
410 RETURN

420 :

430 REM

440 DY=-DY

450 SOUND 1, 0, 2420 * flag, 5, 0, 0, 5
460 RETURN

470 :

480 REM

490 PEN 2 : INK 2,6

500 FOR Y=1 TO 25

510 : LOCATE 30, Y

520 : PRINT CHR$ (143)

530 NEXT

540 RETURN

550 :

560 REM

570 flag=0

580 IF X=29 AND DX=-—1 THEN RETURN
590 IF X=31 AND DX=1 THEN RETURN
600 IF TEST (472, (26-Y) % 16—8)=2 THEN GOSUB 660
610 IF Y=0 OR Y=25 THEN RETURN

620 IF TEST (472, (26—=Y-DY) % 16—-8)=2 THEN GOSUB 720
630 RETURN

640 :

650 REM

660 flag=1

670 LOCATE 30, Y

680 PRINT S$

690 RETURN

700 :

710 REM

720 IF flag=1 THEN RETURN
730 flag=1
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740 LOCATE 30, Y--DY
750 PRINT S$

760 DY=-DY

770 RETURN

4) 10 REM Jimmy
20 MODE o
30 BORDER 15
40 PAPER 0
50 INK 0,1
60 CLS
70 PEN 1
80 INK 1, 24
90 LOCATE 5,4

110 »

130 SYMBOL AFTER 240

140 :

160 SYMBOL 240, 24, 60, 90, 126, 126, 102, 62, 24

170 3

190 SYMBOL 241, 24, 255, 255, 255, 231, 126, 102, 126

ggg :SYMBOI. 242, 102, 60, 60, 126, 231, 231, 231
?’Zgg :SYMBOL 243, 0, 128, 192, 224, 112, 48, 48, 48
ggg gYMBOI. 244, 48, 48, 48,0, 0,0,0, 0

gﬁg :SYMBOL 245, 0,1, 3,.7,:14, 12, 12, 12

gig gYMBOL 246, 12, 12, 12,0, 0, 0, 0, 0

g;g :SYMBOL 247, 0, 0, 0, 48, 48, 48, 48, 48

380 :
400 SYMBOL 248, 112, 240, 192, 128, 0, 0, 0, O

410 :
430 SYMBOL 249, 231, 231, 231, 231, 231, 231, 231, 231
440 :
, 460 SYMBOL 250, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 192, 192
470 :

490 SYMBOL 251, 0, 0,0, 0,0, 0, 3, 3

500 :

520 SYMBOL 252, 0, 0, 0, 36, 60, 60, 255, 255
530" :

550 SYMBOL 253, 0, 24, 60, 126, 126, 60, 24, 0
560 :

'530 SYMBOL 254, 60, 126, 255, 126, 60, 24, 24, 24
590 :

600 :

620 :

640 :

660 :

670 :

680 PEN 2 : INK 2, 16

690 LOCATE 11, 10

700 PRINT CHR$ (240)

710 :

720 PEN 3 : INK 3, 6

730 LOCATE 10, 11

740 PRINT CHR$(245); CHR$(241); CHR$(243)
f s ]

760 LOCATE 10, 12

770 PRINT CHR$(246); CHR$(32); CHR$(244)
780 PEN 4 : INK 4, 21
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790 LOCATE 11, 12
800 PRINT CHRS (242)

810 :
820
830
840

870
880
890 :
900
910
920

930 :
940 :
: PRINT CHR$ (32)
: LOCATE 12, 10

950
960

970 :
: LOCATE 12, 11
: PRINT CHR$ (248)

980
990

1000 :
1010 :
1020 :

1030 :

PEN 5 : INK 5,0
LOCATE 10, 13
PRINT CHR$(251); CHR$(249); CHR$(250)
850 :

PEN 3

WHILE LEN (a$)=0

LOCATE 12, 11

: PRINT CHRS (243)
: LOCATE 12,12
: PRINT CHR$ (244)

FOR k=0 TO 200 : NEXT
LOCATE 12, 12

PRINT CHR$ (247)

FOR k=0 TO 200 : NEXT
LOCATE 12, 10

PRINT CHR$ (32)
a$=INKEY$

1040 WEND
1050 PEN 1
1060 MODE 1
1070 END

10 REM Alergdri

20 PAPER 0 : INK 0,26
30 PEN 1 : INK 1,3

40 BORDER 6

50 MODE 0

60 :

70 SYMBOL 240,
80 SYMBOL 241,
90 SYMBOL 242,
100 SYMBOL 243,

120 SYMBOL 245,
140 SYMBOL 247,

150 :
160
170
180
190

210
220

310

LOCATE X, 15

PRINT rn1$

LOCATE X, 16

PRINT rn2$

FOR n=1 TO 100 : NEXT
LOCATE X, 15

PRINT SPACE$ (2)
LOCATE X, 16

IF X=19 THEN 420
LOCATE X1, 15
PRINT rn3$
LOCATE X+1, 16

0,01001,1,.1,0

6, 14, 15, 14, 248, 112, 127, 240
1, 15, 48, 32, 32,0, 0, O

252, 4,.7,0,0,0,0, 0

110 SYMBOL 244, 0, 0,0, 0, 0, 0, 0, 1

0,0 0 0, 6 14, 207, 238

130 SYMBOL 246, 1, 0, 7, 7, 118, 30, 1, 1

120, 240, 240, 220, 0, 0, 0, 192

rn1$—CHR$ (240)+CHRS$ (241)
rm2$=CHR$ (242)+CHR$ (243)
rn3$=CHR$ (244)+-CHR$ (245)
rn4$=CHR$ (246)+CHR$ (247)
200 :
WHILE LEN (a$)=0

: FOR X=1 TO 19 STEP 2
230 :
240 :
250 :
260 :
270 :
280 :
290 :
300 :
: PRINT SPACES$ (2)
320 :
330 :
340 :
350 2
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360 : PRINT rn4$
370 : FOR n=1 TO 100 : NEXT
380 : LOCATE X1, 15
390 : PRINT SPACES$ (2)
400 : LOCATE X1, 16
410 : PRINT SPACES$ (2)
420, : NEXT
430 : a$=INKEY$
440 : FOR n=1 TO 100 : NEXT
450 WEND
460 MODE 1
470 END
6) 10 REM
20 BORDER 26
30 PAPER 0 : INK 0, 0
40 PEN 1 : INK 1, 24
50 PEN 2 : INK 2, 20
60 MODE 1
70 :
80 WHILE LEN (a$)=0
20 : ‘cl=1
100 : FOR n=1 TO 720
110 : X=n : IF X>640 THEN X=640
120 : R=n-80 : IF R<0 THEN R=0
130 : Y=INT (200+15 % SIN (X/6))
140 : W=INT (200+15% SIN (R/6))
150 : IF n/4=INT (n/4) THEN cl=cl+41
160 : IF cI=3 THEN cl=1
170 : PLOT X, Y, cl
180 : PLOT R, W, 0
190 : NEXT
200 : a$=INKEY$ : REM
210 WEND
220 3
230 PEN 1
240 CLS
250 END
7 100 REM Mastermind
110 MODE 0

120 DIM colour(3), guess(3), temp(3)

130 SYMBOL 244, 0, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255

140 Ine=0

150 INK 1, 6 : INK 2, 18 : INK 3, 24 : INK 4, 2 : INK 5, 8 : INK 6, 10
160 BORDER 16 : PAPER 10 : CLS

170 LOCATE 2, 1 : PRINT CHR$ (244)-}-" "-CHR$ (244)+" "+

180 FOR i=0 TO 3

190 colour (i)=FIX (RND (TIME) % 3)4-1
200 temp (i)=colour(i)

210 NEXT i

220 :
230 WHILE pc< >4 AND Ine< >20

240

CHR$ (244)+" "--CHR$ (244)

Ine=Ine+1

250 FOR i=0 TO 3
260 colour(i)=temp(i)
270 NEXT i

280

290 PEN 7

300 LOCATE 1, 25 : INPUT "care este combinatia”; patt$
310 patt$=UPPER$(patt$)

320 LOCATE 1, 25 : PRINT SPACE$ (20);

330
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340 FOR i=0 TO 3

350 guess(i)=0

360 IF MID$(patt$, i+1, 1)="R"” THEN guess(i)=1
370 IF MID$(patt$, i-+1, 1)="G" THEN guess(i)=2
380 IF MID$(patt$, i+1, 1)="Y" THEN guess(i)=3
390 IF MID$(patt$, i-+1, 1)="B" THEN guess(i)=4
400 PEN guess(i)

410 LOCATE 2-+i % 2, Ine+1 : PRINT CHR$(244);
420 NEXT i

430 :

440 pc=0 : cc=0

450 FOR i=0 TO 3

460 IF guess(i)=colour(i) THEN pc=pc+1 : colour(i)=10 : guess(i)=11
470 NEXT i

480 :

490 FOR i=0 TO 3

500 FOR j=0 TO 3

510 IF guess(i)=colour (j) THEN cc=cc+1 : colour (j)=10 : j=3
520 NEXT j

530 NEXT i

540 :

550 IF pc=0 THEN 590

560 PEN 5

570 FOR i =1 TO pc : LOCATE 10—}-i*AIne+1 : PRINT CHR$ (244); : NEXT i

580 :

590 IF cc=0 THEN 630

600 PEN 6

610 FOR i=1 TO cc : LOCATE 104pc % 2-i % 2, Ine}+1 :
PRINT CHR$(244); : NEXT i

620 .

630 WEND

640 PEN 7

650 :

660 IF pc< >4 THEN 740

670 z=TIME

680 WHILE ((TIME—z)/300)<5 : WEND

690 CLS

700 LOCATE 1, 13 : PRINT “FELICITARI

710 PRINT : PRINT : PRINT

720 PRINT “Ai facut" ; line; “incercari

730 GOTO 820

740 CLS

;50 LOCATE 1, 10 : PRINT “COMBINATIE REUSITA"
60 :

770 FOR i=0 7O 3

780 PEN temp (i)

790 LOCATE 10ie¢ 2, 12 : PRINT CHR$ (244);
800 NEXT i

810 PRINT

820 END

100 REM Gobble

110 :

120 REM

130 MODE 0

140 BORDER 6 : INK 1, 2 : INK 2, 18 : PAPER 2 : CLS
150 :

160 REM

170 DIM x(2), y(2), dx(2), dy(2), score(2)

180 x(1)=1 : x(2)=640 : y(1)=200 : y(2)=200
190" a—=1": b=

200 flag=0

210~:

220 REM
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230 WHILE NOT game. over

240 dy(1)=((INKEY'(71)=0)—(INKEY(59)=0)) % 2

250 dy(2)=((INKEY(22)=0)—(INKEY(17)=0)) % 2

260 dx(1)=((INKEY (69)=0)—(INKEY (60)=0)) % 4

270 dx(2)=((INKEY(28)=0)—(INKEY(19)=0)) * 4

280 FOR i=a TO b

290  IFdx(i)+dy(i)=0 THEN 310

300 IF TEST(x(i)-+dx(i), y(i)+4dy(i)) < >2 THEN GOSUB 410 ELSE GOSUB 470
310 NEXT i

320 WEND

330 :

340 REM

350 MODE 0 : CLS :

360 LOCATE 1,10 : PRINT "Jucatorul 1 a realizat”; scor(1)
370 LOCATE 1, 14 : PRINT "Jucatorul 2 a realizat”; scor(2)
380 WHILE INKEY$< > " " : WEND

390 END

400 REM

410 PRINT CHR$(7); CHR$(7); CHRS$(7)

420 IF i=1 THEN o=2 ELSE b=1

430 flag=flag+-1

440 IF flag=2 THEN game . over=-1

450 RETURN /

460 REM '

470 x(i)=x(i)+dx(i)

480 y(i)=y(i)+dy(i)

490 p=(i=1) % —1-(i=2) % -3

500 DRAW «x(i), y(i), p

510 score(i)=score(i)+1

520 RETURN

100 REM Tenis

110 balls. left=10

120 DIM goals(2)

130 INK 2, 18 : PAPER 2 : CLS

140 SYMBOL 244, 0, 0, 24, 60, 60, 24, 0, O

150 SYMBOL 245, 24, 24, 24, 24, 24, 24, 24, 24
160 ball$=CHR$(244) : unball$=""

170 bat$=CHR$(245)

180 unbat$= " "

190 bx=2 : by=19 : sped=5

200 LOCATE bx,11 : PRINT bat$

210 LOCATE by,11 : PRINT bat$

220 player. 1=11 : player.2=11

230 MODE 0 : CLS

240 WHILE INKEY$=" “ : WEND

250 BORDER 6

260 X0/0=10 : y0/0=13

270 IF RND(6) > 0.5 THEN dx%,=-—1 ELSE dx%/,=1
280 IF RND(6) >0.5 THEN dy%,=-1 ELSE dy%;=1
290 PEN 0 X

300 WHILE balls.left>0

310 m=m-+}1

320 IF m<sped THEN GOTO 380

330 LOCATE x%, y%, : PRINT unball$;

340  x%=x%+-dx% : y%=y%-+dy%

350 IF y% <2 OR y%>24 THEN dy%,=-dy%,
360 LOCATE x%, y% : PRINT ball$;

3705

380 REM

390 d.player.1=(INKEY(71)=0)—(INKEY(63)=0)
40C d.player.2=(INKEY(30)=0)—(INKEY (22)=0)
410 temp.1=player.14-d. player.1
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420
430

440

450
460
470
480
490
500
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270

280

290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470

temp.2=player.2--d. player.2
IF temp.1<24 AND temp.1>2 THEN LOCATE bx, player.1 :
PRINT unbat$ ; : LOCATE bx, temp.1 : PRINT bat$ ; : player.1=temp.1
IF temp.2 < 24 AND temp.2 > 2 THEN LOCATE by, player2 :
PRINT unbat$ ; : LOCATE by, temp.2 : PRINT bat$ ; : player.2=temp.2
IF m<sped THEN GOTO 500 ELSE m=1 3
IF x%,=by AND y%;=player.2 THEN PRINT CHR$(7): dx%,=-dx%,
IF x%,>by THEN k=1: GOSUB 550
IF x%=bx AND y%,=player.1 THEN PRINT CHR$(7): dx%y=—dx?%,
IF x% < bx THEN k=2: GOSUB 550
WEND
WEND
WHILE INKEY$ <> “ “; WEND
END
REM
REM
PRINT CHRS$ (7)
balls.left=balls.left—1
goals(k)=goals(k)+1
LOCATE(k—1) % 16+41,1: PRINT USING “# 4t “; goals(k)
LOCATE x%, y% : PRINT unball$;

REM Atac periculos

flag=0 : f=0

MODE 1

SYMBOL 244, 255, 153, 153, 255, 255, 129, 129, 255
SYMBOL 245, 24, 126, 231, 219, 219, 231, 126, 0
SYMBOL 246, 231, 102, 60, 24, 24, 24, 24, 24

SYMBOL 247, 0,0, 0, 24, 24, 0,0, 0

shell$=CHRS$ (247)

bomb$=CHR$ (226)

d$=CHR$(245) : c$=CHR$(244)

c2$=c$-+c$

c3$=c2%$-}-c$

c7$=c3$+c2$+}c28

c10$=c7%$-+}c3$

c16$=c7$+c7%$+c2%

c18$=c28$-+c16$

PEN 1

LOCATE 5, 19: PRINT c3$-SPACE$(4)c2$-+SPACE$(2)
c3$-1-SPACE$(3)+c3$-SPACE$(4)+c3$

PRINT SPACE$(4)-+c3$-+SPACE$(4)-}+c28-SPACES$(2)+
c3$-1-SPACE$(3){-c3$1SPACE$(4)+c3$ o
PRINT SPACE$(4)-+c3$+" “+c10$+SPACES$(3)+c18%
PRINT c78+ “ “ +c10$-+SPACE$(3)}c18%

PRINT c78+ " “ +c108-SPACE$(3)}c18$

PRINT SPACE$(4)-+-c38+ “ “ c10$-+SPACE$(3)+c18$
PRINT SPACE$(4)+c3$+" “+c10$--SPACE$(3)-}-c18%

a=20
=INT (RND(6) % 38)-1
z=1
MOVE 0,0
LOCATE 25, 1: PRINT “Lovituri reusite” ; : hit=0
LOCATE 1,1 : PRINT “Lovituri nereusite” ; : blast=0
r=a :s=18
WHILE hit < 555
LOCATE 35,1 : PRINT hit;
fire=(INKEY (9)=0)
left=(INKEY(8)=0)
right=(INKEY (1)=0)
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480 IF fire AND flag=0 THEN flag=1 : r=a : PRINT CHR$(7);

490 IF flag=1 THEN LOCATE r, s—1 : PRINT shell§ ; :
LOCATE r, s : PRINT “ “; : GOSUB 640 : s=s—1

500 k=left-right4-(a=39)—(a=1)

510 LOCATE q, 18 : PRINT “ “;

520 LOCATE a-+k, 18: PRINT d$;

530 a=a-+k

. 540 g=620 % b/40 : h=400% (25-z-1)/25

550 q=(TEST(g, h)=1)

560 IF f=1 THEN LOCATE b, z: PRINT “ “; : LOCATE b, z-}1:
PRINT bomb$ ; : z=z-}1 -

570 f=(f4+1) MOD 3 y

580 IF z=24 OR q THEN LOCATE b, z: PRINT “ “; : LOCATE b, z-}1 :
PRINT “ “;: z=2 : b=INT (RND(6) % 40)+1 : hit=hit-+1

590 WEND

600 END

610 :

620 :

630 REM

640 t=(b=r) AND (s=z--1)

650 IF t THEN SOUND 1, 200, 10, 7, 0, 0, 1 : blast=blast-}+1 : LOCATE 14, 2 :

PRINT blast ; : z=2 : b=INT (RND(6) % 40)-+1
660 IF t OR s=3 THEN flag=0: LOCATE r, s—1 : PRINT “ “ :
LOCATE r,s : PRINT “ “ : PRINT “ “; : r=qa; s=19
670 RETURN
11) 100 REM Fantome
110 MODE 1 : w=40 : BORDER 6

120 LOCATE 2, 10 : INPUT “Grad de dificultate (1-5)“; sped : sped=6 — sped
130 CLS

140 count=0

150 dead=0

160 m=FIX (RND(TIME) % 5)+1 : p=FIX(RND (TIME) % 5)-4-3
170 DIM mons (m, 2), man (2)

1% e|$=ll “

190 :

200 SYMBOL 244, 31, 124, 200, 248, 248, 120, 60, 31

210 SYMBOL 245, 60, 126, 255, 254, 254, 62, 30, 28

220 SYMBOL 246, 28, 28, 8, 127, 28, 20, 20, 54

230 :

240 FOR i=1TO m

250" mans(i, 1)=FIX(RND(TIME) ¥ w)+1

260 mons(i, 2)=FIX(RND(TIME) % 25)-1

270 PEN 1

280 LOCATE mons(i, 1), mons(i, 2): PRINT CHR$(244);
290 NEXT i

m .

310 FOR i=1TO p
320 x—FIX (RND (TIME) % w)+1
330 y—FIX (RND (TIME) % 25)--1

340 PEN 3

350 LOCATE x, y : PRINT CHR$(245);
360 NEXT i

370 :

380 man(1)=FIX(RND(TIME) % w)--1

390 man(2)=FIX(RND(TIME) % 25)4-1

400 dx==0 : dy=0

410 PEN 2

420 LOCATE man(1), man(2) : PRINT CHR$(246);
430 WHILE INKEY$=" “ : WEND

440 : "

450 WHILE m > 0 AND NOT dead
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460 PEN 2
470 LOCATE man(1), man(2): PRINT CHR$(246);
480 dx=(INKEY(8)=0)—(INKEY(1)=0)
490 dy=(INKEY(0)=0)—(INKEY(2)=0)
500 cx=man(1)-+}dx: cy=man(2)-}dy: GOSUB 710
510 IF man(1)+dx=40 OR man(1)+dx=1 THEN dx=0
520 IF man(2)+dy=25 OR man(2)-}+dy=1 THEN dy=0
530 IF c=1 THEN GOSUB 750
540 IF ¢=3 THEN el$=CHR$(245) ELSE el$=" “
550 IF dx=0 AND dy=0 THEN GOTO 620
560 IF el$=" “ THEN PEN 0 ELSE PEN 3
570 LOCATE man(1), man(2) : PRINT el$
580 PEN 2
590 man(1)=man(1)4dx
600 man(2)=man(2)+4dy
610 LOCATE man(1), man(2) : PRINT CHRS$ (246);
620 count=(count+1) MOD sped
630 IF count=0 THEN GOSUB 840
640 WEND
650 :
660 WHILE INKEY$ <> ““ : WEND
670 IF m=0 THEN INK 0, 5, 8
680 END
690 :
700 REM
710 c=TEST ((cx—1) ¥ 16-}-4, (25—cy) ¥ 16+4)
720 RETURN
230 F:
740 REM
750 INK 0, 9, 4
760 FOR z=20 TO 0 STEP - 1
770 SOUND 1, 10~+n, 1C0, 7
780 WHILE SQ(1) > 127 : WEND
790 NEXT z
800 dead=-1
810 RETURN
820 :
830 REM
840 FOR i=1 TO m
850 LOCATE mons(i, 1), mons(i,2) : PRINT “ “ ;
860 x=SGN(man(1)—mons(i,1))
870 y=SGN(man(2)—mons(i,2))
880 cx=mons(i,1)+x : cy=mons(i,2)+y : GOSUB 710
890 LOCATE 1,1 : PRINT c
900 IF ¢c=3 THEN GOSUB 990 : GOTO 950
910 PEN 1
920 IF ¢c=1 THEN LOCATE cx, cy : PRINT CHR$§(244); :
930 mons(i,1)=cx : mons(i,2)=cy
940 LOCATE cx, cy : PRINT CHR$(244);
F 950 NEXT i
960 RETURN \
970 2
980 REM
990 PRINT CHR$(7);
1000 LOCATE mons(i,1), mons(i,2) : PRINT " " ;
1010 IF i=m THEN m=m -1 : RETURN
1020 FOR j=i 7O m-1
1030  mons(j,1)=mons(j-+1,1)
1040  mons(j,2)=mons(j-}+1,2)
1050 NEXT j
1060 m=m-1
1070 RETURN
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12) 100 REM Ruleta
110 MODE 1
120 BORDER 9
130 INK 0,21 : INK 1,8
260 AS=INKEY$ : IF A$ =" " THEN 260
270 REM

280 :

290 MODE 2

300 ORIGIN 320, 199

310 FOR |=1 TO 30

320 MOVE 0,0

330 K=2x%Pl/30%I

340 DRAW 150 % COS(K), 150 % SIN(K)

350 NEXT |

360 PEN 1

370 FOR N=0 TO 29

380 K=(2% N-+1)/30 % Pl

390 LOCATE (155 ¥ COS(K)-+320)/8,25—(155 ¥ SIN(K)+199)/16
4C0 PRINT N-1;

410 NEXT N

420 :

440 AS=INKEY$ : IF A$ =" " THEN 440

450 LOCATE 1,25 : PRINT

460 LOCATE 1,25 : PRINT

460 REM

470 T=TIME

480 T1=(INT(RND(2) % 20)) % 3004100

490 EVERY 15,1 GOSUB 660

500 p=10

510 WHILE TIME < T+4+T1

520 A=(TIME-T)/600 % PI

53¢ MOVE 0,0

540 PRINT CHR$(23)+CHR$(1)

550 DRAW 150 ¥ COS(A), 150 % SIN(A)

560 MOVE 0,0

570 DRAW 150 ¥ COS(A), 150 % SIN(A)

580 FOR z=1 TO p : NEXT z

590 p=p-+-1

600 WEND

610 PRINT CHR$(23)+CHR$(0C) y
620 MOVE 0,0 : DRAW 170 ¥ COS(A), 170 % SIN(A) :
630 MOVE 0,0 : DRAW 170 ¥ COS(A10.01), 170 % SIN(A4-0.01)
640 LOCATE 1,1

650 END

660 PRINT CHR$(7);

670 RETURN

13) 100 REM Joc de carti
110 CLS : INK 1, 3 : INK 2,0 : INK 0,9
120 SYMBOL 244, 54, 127, 127, 127, 62, 28, 8, 0 \
130 SYMBOL 245, 8, 28, 28, 107, 127, 107, 8, 28
140 SYMBOL 246, 8, 28, 62, 127, 62, 28, 8, 0
150 SYMBOL 247, 8, 28, 62, 127, 127,127, 28, 62
160 h$=CHRS$(244)
170 c¢$=CHR$(245)
180 d$=CHR$(246)
190 s$=CHR$(247)
200 pack$=""
210 heart$=""
220 club$=""
230 diamond$=""
250 hand1$=""-
260 hand2$=""
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270 hand3$=""

280 hand4$=""

290 suit$=heart$ : x$=h$

300 GOSUB 680 : heart$=suit$

310 suit$=club$ : x$=c$

320 GOSUB 680 : club$=suit$

330 suit$=didmond$ : x$=d$

340 GOSUB 680 : diamond$=suit$

450 suit$=spade$ : x$=s$

360 GOSUB 680 : spade$=suit$

370 pack$=heart${club$-+diamond$-}-spade$ .

380 :

390 :

400 LOCATE 15, 10 : PRINT “Joc de carti“

410 shuffled$=""

420 FOR i=1 TO 50

430 PRINT “ . “ ;

440 p=INT(RND(10) % (53—i)+}1) % 2—1

450  shuffled$=shuffled$-+MID$(pack$,p,2)

460 pack$=LEFT$(pack$, p—1)+MID$(pack$, p+2)

470 NEXT i

480 shuffled$=shuffled$-+pack$

490 FOR i=1 TO 13

500 hand1$=hand1$-}+LEFT$(shuffled$,2)

510 shuffled$=MID$(shuffled$,3)

520 hand2$=hand2$--LEFT$§(shuffled$,2)

530 shuffled$=MID$(shuffled$,3)

540 hand3$=hand3$-+LEFT$(shuffled$,2)

550 shuffled$=MID$(shuffled$,3)

560 hand4$=hand4$-+LEFT$(shuffled$,2)

570 shuffled$=MID$(shuffled$,3)

580 NEXT i

590 DIM x(4)

600 CLS

610 hand$=hand1$ : x=14 : y=1 : GOSUB 760

620 hand$=hand2$ : x=5 : y=8 : GOSUB 760

630 hand$=hand3$ : x=14 : y=16 : GOSUB 760

640 hand$=hand4$ : x=28 : y=8 : GOSUB 760

650 LOCATE 1,23

660 END

670 :

680 REM

690 FOR i=2 TO 9

700  suit$=suit$-+RIGHTS (STR$(i), 1)-}x$

710 NEXT i

720 suit$="A"-+}x$+suit$+“T"+x$-+“J"+x$-+"“Q"+x$-+4"K"

730 RETURN

740 :

750 :

760 REM

770 x(1)=x : x(2)=x : x(3)=x : x(4)=x

780 FOR i=1 TO 13

790 card$=MID$ (hand$, i ¥ 2—-1,2)

800 IF RIGHT$(card$,1)=h$ OR RIGHT$(card$, 1)=d$
THEN PEN 1 ELSE PEN 2

810 z=ASC(RIGHT(card$,k)) — 243

820 LOCATE x(z), y+z : PRINT card$;

830 x(z)=x(z)+2

840 NEXT i

850 RETURN
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14) 100 REM Fantome
110 ENV 1, 5, 3, 4, 2,-4, 4, 3,2,4,1,0, 12, 2,-3, 4
120 DIM x(10), y(10)
130 DEF FNrand(d)=FIX (RND(TIME) % d)-1
140 MODE 0 : PAPER 2 : CLS : BORDER 6
150 SYMBOL 244, 24, 60, 90, 126, 36, 90, 66, 129
160 PEN 1 -
170 :
180 WHILE 1=1
190 count=FIX (RND(TIME) % 9)+1
200 INK 2,2 : CLS
210 x(1)=FNrand(20)
220 y(1)=FNrand(22)
230 :
240 FOR i=2 TO count
250  x(i)=FNrand(20)
260  y(i)=FNrand(22)
270 FOR j=1 TO i-1
280 IF x(i)=x(j) AND y(i)=y(j) THEN i=i-1

290  NEXT j
300 NEXT i
310 :

320 FOR i=1 TO count

330 LOCATE x(i), y(i) : PRINT CHR$ (244);

340 NEXT i

350 : .

360 flag=0

370 WHILE flag=0

380 flag=-—1

390 LOCATE 1,24 : PRINT “Numar fantome"

200 . ans$=INKEY$ : IF ans$=" " THEN 400

410 LOCATE 1, 24 : PRINT SPACE$ (30);

420 ans=VAL (ans$)

430 IF ans=count THEN INK 2, 5, 8 : GOSUB 470
ELSE SOUND 1, 200, 10, 0, 1, 0, 4 : flag=0

440 WEND

450 WEND

460 END

470 tempo=2-5

480 RESTORE 570

490 FOR x=1 TO 20

500 READ pitch, duration

510 pitch=pitch—140

520 freq=440 % (2A((pitch—10/12))

530 pitchnum=ROUND (125000/freq)

540 SOUND 1, pitchnum, duratian % tempo, 15, 0, 0, 0

550 NEXT x

560 RETURN

570 DATA 109, 6, 117, 2, 121, 6, 129, 2, 137, 8, 157, 6, 165, 2, 169, 8, 165, 6,

157,.8,,137, 8
580 DATA 109, 6, 117, 2, 121, 6, 129, 2, 137, 8, 157, 4, 110, 2, 137, 2, 145, 8

15) 100 REM
110 MODE 0
120 ORIGIN 0, 0
120 FOR i=1 TO 200
140 c=i MOD 16
150 b1=i MOD 31 : b2=FIX (RND(TIME) % 25)}1
160 BORDER b1,b2
170 MOVE |, i
180 DRAWR 0, 400-2 % i, c : DRAWR 640-2 %1i, 0, ¢
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16)

190 DRAWR 0, 2 % i—400, c : DRAWR i % 2-640, 0, c

20c SOUND 1, i, 10, 15, 0, 0, O "
210 SOUND 2, 200-i, 10, 15, 0, 0, 0

220 SOUND 3, FIX(RND(TIME) ¥ 200)+-1, 10, 15, 0, 0, O

230 NEXT i

240 CALL 0

100 REM

110 MODE 0

120 ORIGIN 320, 200

125 c=1

130 WHILE 1=1

140  dx=(INKEY (8)=0)—(INKEY (1)=0)
150  dy=(INKEY (2)=0)—(INKEY (0)=0)
170 DRAWR dx, dy

180 WEND

Jocuri pe COMMODORE

NIM. Sa presupunem ca un prieten va provoaca spunindu-va: ,,Hai sa

ne jucdm. Am aici 21 de obiecte din care poti lua de fiecare datd unul,
doud sau trei. Cine rdmine cu ultimul obiect pierde. Deoarece sint un bun
jucator, te las sa incepi tu primul!l”

Bine, va decideti intr-un tirziu si incercati. Pierdeti. Veti incerca din

nou si veti pierde, mereu, mereu pind cind va veti plictisi. Acesta este Nim.
Daca stiti secretul nu puteti pierde. Cheia este sa. ..

120 REM COMPUTER RESPONSES

130 W$(1)="1 THINK I'LL TAKE"

140 W$(2)=="THIS TIME | WANT"

150 W$(3)="1 HAVE TAKEN"

160 W$(4)="I'LL HAVE"

170 W$(5)="1 TOOK"

180 W$(6)="LET ME HAVE"

190 W$(7)="THIS TIME GIVE ME"

200 S=21

210 PRINT“{CLR}LET'S PLAY THE GAME OF"

220 PRINT“NIM. {2 SPACES YWE START WITH 21"

230 PRINT“THINGS. {2 SPACES }EACH TURN WE"

240 PRINT“CAN TAKE AWAY ONE, TWO,"

250 PRINT“OR THREE THINGS."

260 PRINT

270 PRINT“THE ONE WHO HAS TO*"

280 PRINT“TAKE THE LAST THING*

290 PRINT“LOSES THE GAME."

300 PRINT

310 PRINT“YOU GET TO GO FIRST!"

320 PRINT"HOW MANY DO YOU WANT?"

330 REM CLEAR KEYBOARD BUFFER

340 POKE 198,0

350 REM GET NUMBER & MAKE SURE

360 REM IT IS 1,2, OR 3

370 GET N$

380 IF N$=" “ THEN 370

390 N=ASC(N$) — 48

400 IF N<1 OR N>3 THEN PRINT“NO! YOU CAN TAKE ONLY 1,2, OR 3!" :
GOTO 370

410 REM CHECK FOR DECIMAL NUMBERS

420 :’Fmr‘l‘< > INT(N) THEN PRINT “NO! USE ONLY 1, 2, {SPACE)OR 3!*

430 T
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440 PRINT“YOU TOOK"; N

450 PRINT S; “="; N"="; S-N

460 S=S-N

470 REM THINKING LOOP

480 RN=INT(RND(1) % 3500)--300
490 FOR J=1 TO RN

500 NEXT )

510 IF N=1 THEN R=3

520 IF N=2 THEN R=2

530 IF N=3 THEN R=1

540 PRINT

550 REM GET RESPONSE

560 RN=INT(RND(1) % 7)1

570 PRINT W$(RN); R

580 PRINT

590 PRINT S; “-"; R; “="; S-R
600 S=S-R

610 IF S=1 THEN 640

620 PRINT

630 GOTO 320

640 PRINT

650 PRINT“YOU HAVE TO TAKE THE*"
660 PRINT“LAST ONE SO YOU LOSE!"
670 PRINT

620 PRINT“TO PLAY AGAIN PRESS“
690 PRINT“THE 'A’ KEY."

700 GET A$

710 IF A$=" “ THEN 700

720 IF A$ <> “A" THEN 700

730 GOTO 200

REACTIE. V-au obosit jocurile in

care singura dvs. sarcind era sa

manevrati un “mincator" de puncte pasiv, in jurul ecranului? Dacd da
.Reactie” este un joc pentru dvs. cu 20 de nivele de dificultate. Vi se cere
sa controlati o cardmidd mare alba ce aleargd in jurul ecranului. Suna
simplu, dar jocul contine multe trucuri. De fiecare data cind caramida alba
lasa in urmd@ un zid si...

5 POKE 53281,0 : POKE 53280,12

10 PRINT “{CLR} {WHT}" : POKE 56,48 : PRINT" {8 DOWN }
{10 RIGHT} ENTERING CHARACTERS" : GOSUB 1000
99 REM LINE 100-200 ARE THE MAIN LOOP¥¥*%

100 POKE 53272,29 : POKEX--54272,1
EEK(2)= . THENM=OM : GOTO 120
110 M=41-PEEK(2)

: POKEX, A : OM=M : F 41-P

120 X=X-+M : IFX< CORX> DTHENX=X-M : M=,
130 P=PEEK(X) : IF(P=AANDM< > . )ORP=ETHEN 500

135 POKEG, .

140 IFP=, THENDE=DE--E : POKEG, 250 : IFDE=STHEN 400

150 IFP=FTHEN 300

200 GOTO 100

300 REM HIT PRIZE

400 REM WIN ROUTINE % % %
410 GOSUB 610

420 FORI=160TO 220 STEP 5 : FORJ=ITOI+-30 : POKEG, J : NEXT : N

EXT : POKEG , . : POKE 53272,21

430 PRINT “{2 DOWN } {WHT} {5 DOWN }{15 RIGHT} YOU WON!*
435 PRINT “{DOWN } {WHT } {3 DOWN } {10 RIGHT} PREPARE FOR LEVEL";

S+1:5=5+1

440 FORI=1 TO 3000 : NEXT : POKE 53272,29 : GOSUB 1110 : GOTO 100

500 REM LOSE ROUTINE * %
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510 GOSUB 610

520 FORI=220 TO 127 STEP—. 5 : POKEG, | : NEXT

530 PRINT “{DOWN } {WHT } {6 DOWN } {5 RIGHT} YOU DIDN'T COMPLETE
LEVEL"; S5 “¥LEFT "

535 PRINT “{DOWN } {12 RIGHT} PERCENTAGE"; INT (DE/S % 100); “%"

540 PRINT “{DOWN } {10 RIGHT} PREPARE TO RETURN..."

550 FORI=1 TO 4000 : NEXT : POKE 53272,29 : GOSUB 1110 : GOTO 100

610 PRINT “{CLR} {WHT}" : POKE 53272,21 : PRINT* {5 DOWN } {15 SPACES }
REACTION*

620 REM

630 RETURN

1000 REM GAME SET-UP % %

1010 POKE 56334, PEEK (56334) AND 254

1015 POKE1, PEEK(1) AND 251

1020 FOR |=1024 TO 1536 : POKEI+-12288, PEEK (I-}-53248) : NEXT

1025 POKE1, PEEK(1) OR 4 : POKE 56334, PEEK (56334) OR 1

1050 X=1482 : A=3 : B=5 : C=1064 : D==2023 : E=1 : F=2

1052 FORI=12288--24 TO 1228831 : POKEI, 255 : NEXT

1054 DATAO, 60, 36, 36, 36, 60, 0, 0, 0, 60, 60, 60, 60, 60, 0, O

1056 FOR |=12288 TO 1228815 : READP : POKEI, P : NEXT

1058 FORI=12288-}-256 TO 12288+-256-1-7 : POKEI, . : NEXT : GOSUB 1300 : SYS 49152

1050 PRINT “{CLR}" : POKE 53272,29

1070 PRINT “{5 DOWN}{PUR}{RVS} {11 RIGHT} USE THE JOY STICK 70"

1075 PRINT “{2 DOWN } {PUR } {6 RIGHT } {RVS} MOVE AROUND
{SPACE} THE PLAY- FIELD."

1080 wlINTE “{GRN}{2 DOWN}{RVS}{11 RIGHT} HIT THE {OFF} @ {RVS}'S

HILE"

1085 PRINT “{2 DOWN }{9 RIGHT } {RVS} TRYING TO AVOID THE
{OFF}A{RVS}'S.”

1090 PRINT “{10 RIGHT } {DOWN } { YEL} {RVS} DIFFICULTY: (1-20)"; : INPUTS

1100 IFS<1 ORS>20 THENE=32 : S=5~-100

1110 PRINT “{CLR}" : DE=.:OM=.: M=,

1120 FORI=1TOS : Q=INT (959 ¥ RND(1)+-C) : POKEQ+-54272,1 : P
OKEQ, E : NEXT

1125 FORI=1 TOS : Q=INT (595 ¥ RND(1)--C) : POKEQ{-54272,1 : P
OKEQ, . : NEXT : E=1

1130 PRINT “{HOME } {RVS} {GRN} REACTION"

1140 IFPEEK(A)= . THENA=A-+1 : GOTO 1140

1200 RETURN

1300 1=49152

1310 READ B : IF B=256 THEN RETURN

1320 POKE |, B : I=I4-1 : GOTO 1310

1330 DATA 120, 169, 13, 141, 20, 3, 169

1340 DATA 192, 141, 21, 3, 88, 96, 173

1350 DATA 0, 220, 41, 15, 73, 15, 168

1360 DATA 185, 29, 192, 133, 2, 76, 49

1370 DATA 234, 41, 81, 1, 41, 42, M1

1380 DATA 41, 41, 40, 256

VECHIUL VEST. Jocul va plaseazd intr-un oras din vechiul Vest si
oferd 1000 $ recompensa daca-l prindeti viu pe Black Bart. Il suspectati
ca se ascunde undeva in oras dar trebuie sa va folositi inteligenta pentru
a-| localiza si a-| captura.

100 PRINTCHRS (147) : C1=0 : K1=0 : L1=0 : B1=0 : W1=0 : J1=0 : S1=0

110 DIM N$(19), L(26), M(10,4), R$(10)

120 SEO:I'U'?DSOO :L==1: PRINT “I HEAR A RASPING NOISE" : FORTD=1 TO 1000:

125 PRINT “I| HEAR A HORSE!" : FOR TD=1 TO 300 : NEXT TD

126 PRINT : FORCY=1TO 10 : PRINT “{2 SPACES} CLOPPITY" : FORTD=1TO 200 :
NEXTTD : NEXTCY

127 FOR TD=1TO 1000 { NEXT TD : PRINT

14 — Invétdm microelectronica, vol. Il.
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130 GOSUB 700

135 IFM (4, 2) <> 0 ORL (13) <> 3 THEN 140

136 PRINT “{CLR}": PRINT “YOU CAUGHT BLACK BART!"

137 PRINT “THE REWARD IS YOURS!"

138 END

140 PRINT : PRINT “TELL ME WHAT TO.DO" : GOSUB 1000

145 IF S=1 THENS=0 : GOTO 140

150 FOR I=1 TO LEN(VS) STEP 2

160 IF MID$(V$, |, 2)=ASTHENV=(I+4-1)/2 : GOTO 200

170 NEXTI

180 PRINT “I DON'T KNOW HOW TO DO THAT" : GOTO 140

200 IF B§=" “THEN 3C0,

210 FOR |=1 TOLEN(NS$) STEP 2

220 IF MIDS$ (NS, |, 2)<->BSTHEN 230

225 N=(I4-1)/2

227 IFN=21 THENN=9

229 GOTO 300

230 NEXTI

300 ON V GOTO 350, 400, 400, 450, 480, 800, 800, 830, 130, 800, 900, 980, 950

309 REM UNLOCK DRAWER {2 SPACES} DESK OR CELL

310 IF N=6 ANDL(17)=0 ANDL=2 THENJ1=1 : M(2, 3)=3 : GOSUB1
150 : M(3, 4)=2 : GOTO 130 ’

320 PRINT “CAN'T DO THAT YET*

330 GOTO 130

350 IFN< >7 ANDN< 22 THEN 380

355 IF N=7 ANDM(4, 2) < >0 AND(L=5 ORL=3) THENL=4 : GOTO 130

360 IFM(L, N-21)=0 THEN 395

. 370 L=M(L, N-21) : GOTO 130

380 IFN< >4 OR L< >7 THEN 385
381 PRINT “SPLASH- -I'M ALL WET" : L(18)=7
382 IFL(11)=50 THENPRINT “I FOUND SOMETHING" : L(11)=7 : GOTO 130
385 IFN=5 ANDL=9 THENL=10 : GOTO 130
395 PRINT “CAN'T GO THAT WAY" : GOTO 130
400 IFC>4 THENPRINT “GO TOO MUCH- —-TAKE INVENTORY* : GOTO 140
405 IFN=14 THEN 425
410 IFL(N)< >LTHENPRINT “I DON'T SEE IT HERE" : GOTO 140
420 IFN< 80 ORN> 19 THENPRINT “CAN'T TAKE THAT" : GOTO 140
425 IF([:O—'I'104 ANDL< >2ANDL(16)< >0 THENPRINT “CAN'T DO THAT YET"
140
430 IFN=14 ANDL=2 THENNS$(3)= “SINK FULL OF WATER" : W1=1 : GOTO 130
435 IFN=14 ANDL(16)=0.THENNS$(16)= “BUCKET OF WATER" : W1=1 : GOTO 130
440 IF N=13 AND S1=1 THEN 444
441 IFN< > 13 THEN 444
442 PRINT “BLACK BART GETS MAD!“ : PRINT “HE DRAWS HIS REVOLVER!"
443 PRINT “THAT'S THE END" : END
444 [FN=13 ANDL(11)< >0THENPRINT “CAN'T DO THAT YET" : GOTO 140
445 PRINT “OKAY" : C=C+1 : L(N)==0 : GOTO 140
450 IFL1=1 THENPRINT “IT'S NOT LOCKED" : GOTO 140 RUN
460 IFL=2 ANDL(9)=0 ANDL1=0 AND(N=2 ORN=20 ORN=26) THEN 465
462 GOTO 470 :
465 L1=1 : K1=1 : PRINT “OKAY" : N$(2)= “UNLOCKED DESK"
470 GOTO 140
480 IFN< >2 ANDN< >20 ANDN< > 26 THENPRINT “CAN'T* : GOTO 140
490 IFK1=1 ANDL=2 ANDL(17)=50 THENL(17)=2 : GOTO 495
492 PRINT “CAN'T* : GOTO 140 :
495 PRINT “OKAY- -THERE'S SOMETHING IN THERE" : GOTO 140
500 FORI=1 TO19 : READNS(I) : NEXTI
510 DATA POSTER, DESK WITH LOCKED DRAWER, SINK, HORSE {SPACE}
TROUGH, ROOM IN BACK
511 cI?ATI-\ JAIL CELL-LOCKED, EMPTY WINDOW, BARS, BOBBY PIN, SACK OF
EMENT
512 'l()EAYTA SHINY STAR, BOTTLE OF ELIXIR, BLACK ,BART, WATER, WATER, BUCKET,
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514 DATA WATER, EMPTY WINDOW

550 VI$="NSEW"

560 V$§="GOTAGEPIOPPUDRMILOGISWFIEREUN"

570 N§=" PO'DES.ITRRnOJAWI BABOCESTWHBLWAWABUKEWAWIDRPI
NOSOEAWEL
600 FORI=1TO 19 : READL(l) : NEXTI

61ODATA123792358850910501175011 5

620 FORI=1TO 10 : FORJ=1TO 4 : READM(I, J) : NEXTJ : NEXT|

630DATA7.6.2.,.,,1.,,.0,3,5,..0,,.6

640DATA1115|111181911117110710159-

650 FORI=1 TO 10 : READR$(l) : NEXTI

660 DATA DUSTY STREET, OFFICE, JAIL, WINDOW, DUSTY STREET BEHIND JAIL

670 DATA STREET CORNER, DUSTY STREET, GENERAL STORE, SALOON, ROOM
IN BACK

675 RS(Q)—"S\HER.IFF S“+R$(2)

680 RETUR

700 PRINT "I AM IN A" R$(L)

710 PRINT “| SEE"“;

720 FORI=1T0O 19

730 IF L(I)=L THEN PRINTNS$(l); “ “; : S=1

740 NEXT/|

750 IF S=0 THENPRINT “NOTHING SPECIAL"

760 IF S=1 THEN PRINT : S=0

765 IF L=0 THEN RETURN

770 PRINT “OBVIOUS EXITS ARE";

775 FORI=1TO 4 : IFM(L, 1)=0 THEN 785

780 PRINTMIDS(V1$, 1, 1)+“ “;

785 NEXTI : PRINT

790 RETURN

800 IFN=10 ORN=8 THEN 830

805 IFN=12 ANDS1=0 THEN 870

-810 IFL(N)==0THENL(N)=L : C=C-1 ; PRINT “OKAY" : GOTO 130

820 PRINT “I'M NOT CARRYING IT" : GOTO 140

830 PRINT “WHERE" : INPUT C$

840 {I:‘Lsa'zr:(cs »2)< >"SI“ ANDLEFT$(C$, 2)< > “WA" ANDLEFT$(CS$, 2) < > “BU"
. 45

842 IFW1=1 ANDN=10 ANDL(10)=0 THEN 850 °

843 GOTO 347

845 IFLEFT$(CS, 2)="WI" ANDL(8)=0 ANDC1=1 ANDL=4 ANDN-—8 THEN 860

- 847 PRINT “CAN'T DO THAT YET" : GOTO 140

850 PRINT “OKAY . {2 SPACES} IT'S MIXED"; C1=1 : L(10)=50 : C=C-1

855 Eb?;S(CS , R)="BU" THBNN$(16)="BUGKET OF CEMENT MIXTURE" :
130

856 N$(15)="CEMENT MIXTURE" : L(15)=L : GOTO 130

860 PRINT “OKAY" : N§(7)= “BARRED WINDOW" : L=3 : M(4, 2)=0 : L(8)=50 :

C=C-1:GOTO 130 ;

870 IFL(12) < >0 THEN 847

875 IFA$< >“Gl" THEN 900

876 IFL< > 10 THEN 847

880 L(12)="50 : PRINT “BLACK BART GULPS{6 SPACES} ELIXIR AND

IMMEDIATELYFALLS ASLEEP"

890 S1=1: C=C~1 : N$(13)="SLEEPING"+N$(13) : GOTO 1

900 gg—o‘IZ ANDL(12)=0 THENL(12)==50 : PRINT “GLUG GLUG GLUG" : C—C—I

i TO 140

910 IFN=12 THENPRINT “CAN'T DO THAT YET“ : GOTO 140

920 PRINT “CAN'T DRINK THAT" : GOTO 140

950 IFN< >1 ORL< >THENPRINT “CAN'T“ : GOTO 140

960 PRINT “WANTED ALIVE-BLACK BARTI $10CO REWARD*"

970 GOTO 140

980 IFN< >3 ORL< >3 THENPRINT “CAN'T" : GOTO 140

990 PRINT “HOW"; : INPUTCS

995 IFLEFT$(CS$, 2)="WA" THENL(14)=3 : W1=1

996 GOTO 130
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1000 INPUT A$ : B$=" "

1005 IF LEFT$(A$, 2)="QU" THENEND

1010 IFLEN(A$)=1 THEN 1060

1020 FORI=1 TOLEN(A$)

1030 IFMID$(AS, I, I)=" “ AND LEN(A$)>14+1 THENB$=MID$(A$, 141, 2) :
GOTO 1045

1040 NEXTI|

1045 A$=LEFT$(AS$, 2) : RETURN

1060 IFA$ < > “|“ THEN 1100

1070 PRINT “I'M CARRYING"; : T=L : L=0 : GOSUB 720

1080 L=T : S=1 : RETURN

1100 FORI=1TO 4

1110 IFA$< >MID$§(V1§, 1, 1) THEN 1130

1120 A$="GO" : B§=MID$(NS$, 2 % 1441, 2) : RETURN

1130 NEXTI

1140 PRINT “CAN'T DO THAT” : S=1 : RETURN

1150 N$(6)="OPEN JAIL CELL" : RETURN



SINTEZA 20

Programe pentru exemplele din
conversatiile 1-14

In-aceastd sinteza sint reunite programele apartinind exemplelor co-
mentate in cadrul conversatiilor din volumul 1 (conversatiile 1-14).*

Sinteza 20 poate fi lecturatd atit in conjunciie cu volumele 1 si 2,
functie de trimiterile din conversatii prin simbolul “vol. 2, pag. XXX“ cit
si independent.

Atragem atentia ca exemplele realizate pe sistemele de ‘calcul
INDEPENDENT, CORAL pot fi urmarite de asemenea si de cdtre utilizatorii
calculatoarelor PDP-11. Pentru posesorii calculatoarelor personale I1BM PC
recomanddm consultarea mementoului prezentat in sinteza 17. De aseme-
nea, posesorii calculatoarelor APPLE, ATARI, Tl, TRS-80 pot consulta sin-
teza de complemente informatice (21).

La reproducerea programelor s-a avut in vedere respectarea urmatoa-
rei secvente: EXEMPLELE 1-6 (BASIC-aMIC, BASIC-PRAE, BASIC HC-85,
TIM S, SPECTRUM, BASIC-AMSTRAD, BASIC-COMMODORE, BASIC-80,
BASIC-PLUS, ABASIC), EXEMPLELE 7 (BASIC-AMSTRAD, BASIC-COMMO-
DORE, BASIC-80, BASIC-PLUS, ABASIC), EXEMPLELE 8 (BASIC-AMSTRAD,
BASIC-80), EXEMPLELE 9-10 (BASIC-PLUS), EXEMPLELE 11 (BASIC-
AMSTRAD, BASIC-80, BASIC-PLUS), EXEMPLELE 12 (BASIC-AMSTRAD,
_ﬁ{Sﬂl)’LUL 13 (BASIC-AMSTRAD), TEMA 14 (BASIC HC-85, TIM S, SPEC-

De notat cd rezultatele executiei programelor apar in cadrul fiecarei
conversatii.

* La realizarea unora dintre programe uautorul a colaborat cu: ing. Victor Stoicea,
mat. Cristian Marinoiu, ing. Marius Manea.
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EXEMPLELE 1

. BASIC - aMIC -

5 INIT
10 PRINT "INVATAM BASIC..."

15 PRINT

20 PRINT "...CONVERSIND CU CAL

CULATORUL “
99 END ' -

BASIC — PRAE

5 CLS

10 PRINT " INVATAM BASIC..."

15 PRINT

.20 PRINT "...CONVERSIND CU CA

LCULATORUL "

BASIC HC-85,TIM S,SPECTRUM
5 CLS
10 PRINT "Invatam BASIC{.J“
15 PRINT

20 PRINT "...conversind cu. cal
culatorul”

BASIC—-AMSTRAD

3 mode 2

5- cls

10 print "Invatam BASIC.,."

15 print

20 print "...conversind cu calculatorul®

BASIC-COMMODORE
5 PRINT CHRS(I47)

10 PRINT "INVATAM EASIC..." - -
15 PRINT -

- 20 PRINT "...CONVERSIND CU CALCULATORUL"
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BASIC—-aMIC

. SCR .
10 R=3

BASIC-80

5 PRINT CHR$(24)

10 PRINT "Ipvatam BASIC..."

15 PRINT

20 PRINT "...conversind cu calculatorul"

BASIC-PLUS

10 PRINT "INVATAM BASIC..."

15 PRINT

20 PRINT "...CONVERSIND CU_QALCULATORUL“

99 END

ABASIC

5 CLEARS

10 PRINT "INVATAM BASIC..."

15 PRINT

20 PRINT "..,CONVERSIND CU CALCULATORUL".

90 END

'EXEMPLELE 2

70 PRINT 4,'"*”;PI;"*-“;R;"“":Z
- $"="; A*PI*R™2
<%~ . 80 END . -

20 A=4*PI*R"2

-30 PRINT &

40 PRINT "A=",A

50. PRINT "A=";A

60 PRINT 4;
PLE ]‘A

50 PRINT "A=";A : NEW
99 END ' > ; 10.
: T n SRR s
BASIC-PRAE “* ik ¥ 30
’ - . e )]
NEW S .50
10 R=3 . 60
20 A=4*PI*R"2 ¢ Magor 500
30 PRENT A S Lol
-40 PRINT "A=",A o R T 86

NENSPL; R R NN, 9999

W=t A*PT*R" 2

© BASIC TIC-8%,"IM 8,SPECTRUM

LET R=3

LET A=4+*PI*R"2
PRINT A Ay
PRINT "A=",A
PRINT "A=";A
PRINT "A"'A-

PRINT "4%3.14%%;R; " #;2;n=n

-

PRINT 4;"#";PI;"*";R;""";2;

STOP S
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BASIC - AMSTRAD

5

10
20
25
30
35
40

MODE 2

r=3

a=4*%PI*r”2

PRINT a

PRINT "A=",a

PRINT 4;u*n;pI;u*u;r;n"n7v|2u;u=n;a

PRINT 4;lv*u;PI;u*u;r;n"n;uzn;n_._.u;4*PI*r"2

BASIC - COMMODORE

NEW

10 R=3

20 A=4**R"2

30 ?A

40 2"A=",A

50 2"A=";A

60 ?4"x"“"):"Rl“ll2”=”A

70 24"x"™["X"R" "2"="4**R"2
BASIC - 80

NEW

10 PI=3.14159

20 R=3

30 A=4*PI*R"2

40 PRINT A

50 PRINT "A=",A

60 PRINT "A=";A

70 PRINT 4"#"PI"*"R""*2v=va
80 PRINT 4"*"PI"#"R"""2"="4+PI+R"2

BASIC - PLUS

10
20
30
40
50
60
70

R=3

A=4*PI*R**2

PRINT A

PRINT "A=",A

PRINT "A=";A

PRINT 4;"*";PI; "3, ;R ;" W 2 nzn.n

PRINT 4;"#*";PI;"*";R;""";2;%=";4*PI*R"2

1000 END



Sinteza 20

201

ABASIC

NEW

10 R=3

20 A=4*PI*R**D

30 PRINT A

40  PRINT 'A=',A

50 PRINT 'A=';A

60 PRINT 4;'*';PI;'*';R;'""";2;'="';:A

70 PRINT 4;'*';?1;'*';R;'“';Z;I=074*p1*aﬁ2
1000 END :

EXEMPLELE 3

BASIC-aMIC

SCR

10 REM "EXEMPLUL 3-PC(AMIC)"
20 REM "PROGRAMUL CITESTE RAZA
(R)"

30 REM "A UNUI REZERVOR SFERIC

40 REM "CALCULEAZA ARIA (A),"
50 REM "VOLUMUL (V) SI TIPAREST
60 REM "RAZA,ARIA,VOLUMUL"

70 PRINT "RAZA=";

80 INPUT R

90 A=4*PI*R"2

100 V=4*PI*R"3/3

110 PRINT "R=";R;" A=";A;" v="
>\

120 END

BASTIC — PRAE

NEW

10 REM PROGRAMUL CITESTE RAZA
(R) A UNUI REZERVOR SFERIC,
CALCULEAZA ARIA(A),VOLUMUL(V)
SI TIPARESTE: RAZA,ARIA,VOLUM
UL

20 PRINT "RAZA=";



Programe pentru exemplele din conversatiile 1-14

-

30 INPUT T &

.40 A=4*PI*R™2 -

50 V=4*PI*R"3/3 .

60 PRINT "R: " ;R: "‘ A: " ;A; " v: "
g : :

70 END el

BASIC HC-85,TIM S,SPECTRUM

NEW ; f

10 REM PROGRAMUL CITESTE RAZA
(R) A UNUI REZERVOR SFERIC, CALC
ULEAZA ARIA (A),VOLUMUL (V) .SI T
“IPARESTE : RAZA,ARIA,VOLUMUL

20 PRINT "RAZA=";

'30- INPUT R

40" LET A=4*PI*R"2

50 LET V=4*PI*R"3/3 :

60 PRINT "R=";R;" A=";A;" v-"-

70 STOP .

BASIC — AMSTRAD

"NEW _

5 "SELS. * .

10 REM programul citeste raza (R) a unui
rezervor sferic,calculeaza aria (A),volumul
(V) si tipareste: raza,arla,volumul

20 PRINT "RAZA = ";

30 INPUT r
40 rS%=r

50 PRINT
55 ZONE 20

60 PRINT "RAZA (Nr. real)" "RAZA (Nr.intreg)"
70 PRINT r,r%

80 a = 4*PI*r”2

90 v = 4*PI*r~3/3

100 PRINT

110 PRINT "R=";r;" A=";a;" V=";v

120 PRINT

130 sTOP

140 END
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BASIC COMMODORE

NEW

5 REM PROGRAMUL €ITESTE RAZA(R) A UNUI
REZERVOR SFERIC,CALCULEAZA ARIA (A),VOLU
MUL (V) SI TIPARESTE -:RAZA,ARIA,VOLUMUL
10 PRINT CHRS$(147)

20 PRINT ;RAZA="

300 INPUT r

40 r%=r

50 PRINT

60 PRINT "RAZA(Nr.real)";TAB(21);"RAZA (N
r.intreg)" .
65 PRINT

70 PRINT r;TAB(21);r%

80 a=4*¥*r”2

90 wv=4*j*r"3/3 o
100 PRINYT

110 PRINT "R=";r;" A=";a;" V=";v

120 PRINT 3

130 STOP

140 END

BASIC-80

NEW ; ;
5 PRINT CHRS(24)

10 REM Programul citeste raza (R) a unui
15 REM rezervor sferic,

20 REM calculeaza aria (A),volumul (V) si
30 REM tipareste:Raza,Aria,Volumul

35 PI=3,14159

40 PRINT "Raza=";

45. INPUT R

50 R%=R

60 PRINT "RAZA(Nr. real)";SPC(7);"RAZA(Nr.intreg)" .
65 PRINT s :

70 PRINT R;SPC(15);R%

80 A=4*PI*R"2

90 V=4*PI*R"3/3

100 PRINT

110 PRINT "R=";R;" A=";A;" V=";V
120 PRINT

130 sTOP

140 END
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BASIC - PLUS

100 REM PROGRAMUL CITESTE RAZA (R) A UNUI
REZERVOR SFERIC,

110 REM CALCULEAZA ARIA (A) , VOLUMUL (V)
SI TIPARESTE :

120 REM RAZA , ARIA , VOLUMUL

140 PRINT "RAZA=";

150 INPUT R

160 LET R%$=R

170 PRINT ;

180 BRINT "RAZA (NR.REAL)";TAB(40);"RAZA (NR.INTREG)"

190 PRINT R;TAB(40):R%

200 LET A = 4*PI*R**2

210 LET V A*PI*R**3/3

220 PRINT

230 PRINT "R=";R,"A =" ;A,"V = “;V

240 PRINT

250 STOP

260 END

ABASIC

NEW

10 REM-PROGRAMUL CITESTH RAZA (R) A UNUI
20 REM REZERVOR-SFHRIC,CALCULEAZA ARIA(A),
30 REM VOLUMUL (V) SI TIPARESTE:RAZA,ARIA,
40 REM VOLUMUL

50 PRINT "RAZA=":

60 INPUT R

70 R$=R

80 PRINT

90 PRINT "RAZA(NR.REAL)";TAB(45);"RAZA(NR,INTREG)"
100 PRINT R;'TAB(45);R%

110 A=4*PI*R"2

120 V=4*PI*R"3/3

130 PRINT

140 PRINT "R=";R,"A=";A,"V=";V

150 PRINT

160 PRINT

170 STOP

180 END
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EXEMPLELE 4

BASIC—-aMIC

SCR

100 REM "PROGRAMUL CALCULEAZA
SI AFISEAZA CANTITATEA DE BENZ
INA (S) DIN MAI MULTE REZERVOAR
E CILINDRICE ECHILATERALE (GENE
RATOAREA ESTE EGALA CU DIAMETR
UL) A CAROR RAZA (R) VARIAZA DE
LA 2 LA 10 METRI CU PASUL 1"
110 REM

220 REM "CITIRE (DINAMICA) DENS
ITATE BENZINA (D)"

240 PRINT "DENSITATEA BENZINEI

=Ne
’

250 INPUT D
260 REM "TIPARIRE CAP TABEL"

270 PRINT "m==smzmansss-cscsasss
=s==ss=a¥

280 PRINT "RAZA"," MAsSA"

290 PRINT "=s===a=sssss=zsz=sz=ssis

========

300 REM "CALCULUL MASEI DE BEN
ZINA DIN REZERVOARE"

330 s=0

340 FOR R=2 TO 10

350 V=2*PI*R"3

360 M=D*V

370 S=S+M
380 PRINT R,M
390 NEXT R

400 REM "TIPARESTE MASA TOTALA
DE BENZINA"

430 PRINT "MASA TOTALA=";S;"TO

ZINA(S) DIN MAI MULTE REZERVO

ARE CILINDRICE ECHILATERALE
(GENERATOAREA ESTE EGALA CU D
IAMETRUL) A CAROR RAZA (R) V

ARIAZA DE LA 2 LA 10 METRI CU
PASUL 1

110 REM

220 REM CITIRE (DINAMICA) DEN
SITATE BENZINA (D)

240 INPUY "D=";D

250 PRINT
260 REM TIPARIRE CAP TABEL
270 PRINT '=s===s====s=======

zsssssax"

280 PRINT "RAZA","MASA"

290 PRINT "=====s=====zs======
300 REM CALCULUL MASEI DE BEN
ZINA DIN REZERVOARE

330 s=0

340 FOR R=2 TO 10

350 V=2*PI*R"3

360 M=D*V

370 S=5+M

380 PRINT R,M
390 NEXT R

400 REM TIPARESTE MASA TOTALA
DE BENZINA

420 PRINT "==mss==csss=s=z=====
430 PRINT "MASA TOTALA=";S;"T
ONE"

440 END

BASIC HC - 85,TIMS,SPECTRUM

NE" 10 REM PROGRAMUL CALCULEAZA S
440 END I AFISEAZA CANTITATEA DE BENZINA
(S) DIN MAI MULTE REZERVOARE
CILINDRICE ECHILATERALE (GENERAT
OAREA ESTE EGALA CU DIAMETRUL) A
CAROR RAZA (R) VARIAZA DE LA 2 L
NEW A 10 m CU PASUL 1

100 REM PROGRAMUL CALCULEAZA 20. REM CITIRE (DINAMICA) DENS
SI AFISEAZA CANTITATEA DE BEN ITATE BENZINA (D)

BASIC — PRAE
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30 INPUT "DENSITATEA BENZINEI

40 REM TIPARESTE CAP TABEL
50 PRINT "RAZA","MASA"
60 REM TIPARESTE RIND DE SPAT

“70 PRINT
80 REM CALCULUL MABEl1 LIt BENZ
INA DIN REZERVOARE '
80 LET S=0
100 FOR R=2 TO 10
110 LET V=2%*PI*R"3
120 LET. M=D*V
130 LET S=S+M
140 PRINT R,M
‘150 MNEXT R
160 REM TIPARESTE MASA TOTALA
DE BENZINA
170 PRINT "

180 PRINT " . ";"MASA TOTALA="
+S; "TONE"
190 sTOP

BASIC - AMSTRAD

NEW

-5 REM PROGRAMUL CALCULEAZA SI AFISEAZA
CANTITATEA “TOTALA DE BENZINA (s) DIN MAI MULTE
REZERVOARE CILINDRICE ECHILATERALE (GENE

RATOAREA ESTE EGALA CU DIAMETRUL) A CARO
R RAZA (r) VARIAZA DE LA 2 LA 10 METRI

CU PASUL 1

10 INPUT "DENSITATEA BENZINEI =";d
15 PRINT g

16 -PRINT

20 PRINT "RAZA";SPC(1l5);"MASA"

25 FOR i=1 TO 40.

26 PRINT "“-";

27 NEXT

30 s=0

40 FOR r=2 TO 10

50 V=2*pI*r”3

60 m=d*v

70 s=s+m ‘
80 PRINT USING "##";r; :PRINT SPC(12);:
PRINT USING "#######. 4454444 " :m
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_ NEXT r

FOR i=1 TO 40
PRINT “"-";

NEXT. i

100 PRINT "MASA TOTALA=";:PRINT SPC(B) :
PRINT USING "###### #######"'s;:PRINT wp
ONE"' ;
110 END

BASIC - COMMODORE

NEW : - o
5  REM PROGRAMUL CALCULEAZA . SI AFISEAZA

TCANTTTATEA DE PEMNZINA (s) DIN MAI-MULTE

RIYZERVOARN CT|,TNDRICE ECHILATERALE(GENER'
ATOAREA ESTE EGALA CU DIAMETRUL) A CAROR
RAZA (r) VARIAZA DE LA 2 LA 10 METRI CU
PASUL 1 s ' gt & i
10 INPUT "DENSITATEA BENZINEI=";d ¥ ’
20 PRINT "raza","masa"

25 PRINT"----

30" s=0

40. FOR r=2 TO 10
50 v=2*[*r"3

60 m=d*v

70 .  s=s+m

80 PRINT r,m

85 NEXT r :
" 90 PRINT "

100 PRINT " ";"masa totala=",s;"tone"

BASIC - 80

10 REM "Programul calculeaza si afiseaza
cantitatea de benzina(s)din mai multe"

20 REM "rezervoare cilindrice echilaterale
(generatoarea este egala cu"

30 REM "diametrul) a caror raza (R) variaza
de la 2 la 10 metri cu pasul 1"

40 REM

50 REM "Citire (dinamica)densitate benzina (D)"

60 INPUT "-Densitatea benzinei=";D
70 REM “"Tipareste cap tabel"

75 PRINT "=======================%"
80 PRINT "Raza","Masa"

85 PRINT "==========s======z======"
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110 REM "Calculul masei de benzina din rezervoare"
115 PI=4*ATN(1l):REM"Numarul PI"

120 s=0

130 FOR R=2 TO 10

140 V=2%PI*R"3

150 M=D*V

160 S=S+M

170 PRINT R, M

180 NEXT R

190 REM "Tipareste masa totala de benzina"
200 PRINT ""====ss=sss===s=zz=zz===="

210 PRINT "Masa totala=";S;"tone"

220 BND

BASIC - PLUS

100 REM PROGRAMUL CALCULEAZA SI AFISEAZA
CANTITATEA DE BENZINA(S)

110 REM DIN MAI MULTE REZERVOARE CILINDRICE
ECHILATERALE (GENERATOAREA

120 REM ESTE EGALA CU DIAMETRUL),A CAROR RAZA
(R) VARIAZA DE LA

130 REM 2 LA 10 METRI CU PASUL 1

140 REM

150 REM CITIRE (DINAMICA) DENSITATE BENZINA (D)

160 INPUT "-~DENSITATEA BENZINEI=";D .

170 REM TIPARESTE CAP TABEL

180 PRINT "=zz=s=s=xsss=assssszszzsssszssh

190 PRINT "RAZA","MASA"

200 FOR - I=1 TO 29

202 PRINT TAB (I);"=";

204 NEXT I

210 PRINT

220 REM CALCULUL MASEI DE BENZINA DIN REZERVOARE

230 S=0 { MASA TOTALA

240 FOR R=2 TO 10 ! INITIALIZARE CICLU

250 V=2#%PI*R**3 | CALCUL VOLUM

260 M=D*V ! CALCUL MASA

270 S=S+M ! ADUNARE LA MASA TOTALA

280 PRINT USING “## HHEHRE HE" ,RoM

290 NEXT R ! INCHIDERE CICLU

300 As= "="! INIT. VARIABILA ALFA

310 PRINT AS$;; FOR I=1 TO 29

320 PRINT

330 PRINT

340 PRINT "T O T A L=";S;"TONE"

350 PRINT
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360 PRINT "=";; FOR I=1 TO 29 :
370 PRINT FOR I=1 TO 3 ! SARE 3 RINDURI
380 STOP

390 END

ABASIC

100 REM PROGRAMUL CALCULEAZA SI AFISEAZA

110
120

130
140
150
160
170
180
190
200
202
204
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
315
318
320
330
340
350
360
365
368
370
375
378
380
390

CANTITATEA DE BENZINA

REM DIN MAI MULTE REZERVOARE CILINDRICE
ECHILATERALE -
REM (GENERATOAREA ESTE EGALA CU DIAMETRUL),
A CAROR RAZA (R)

REM VARIAZA DE LA 2 LA 10 METRI CU PASUL 1
REM

REM CITIRE (DINAMICA) DENSITATE BENZINA (D)
INPUT “DENSITATEA BENZINEI=";D
REM TIPARESTE CAP TABEL

PRINT Y"==s=======ss===z=z==z===s====W"
PRINT “RAZA","MASA"

FOR I=1 TO 29
PRINT TAB (I);"=";
NEXT I
PRINT
REM CALCULUL MASEI DE BENZINA DIN REZERVOARE

S=0

FOR R=2 TO 10
V=2*PI*R**3
M=D*V
S=S+M
PRINT USING "## #AAAEA . HH"RIM

NEXT R

AS="="

FOR I=1 TO 29
PRINT AS;

NEXT I

PRINT

PRINT

PRINT “TOTAL=";S;"TONE"

PRINT

FOR I=1 TO 29
PRINT "=";

NEXT I

FOR I=1 TO 3
PRINT

NEXT I

STOP

END

15 — Invatam microelectronica, vol. II.
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' BASIC-aMIC

~ 10 REM PROGRAMUL CALCULEAZA SI
" AFISEAZA CANTITATEA DE BENZINA
(S) DINTR-UN NUMAR OARECARE (N
) DE REZERVOARE CILINDRICE ECH
" ILATERALE (ACEST NUMAR ESTE FU
RNIZAT CA PARAMETRU).PROGRAMUL
CITESTE "RAZELE REZERVOARELOR
INTR-UN VECTOR (R) PRINTR-O PR
OCEDURA DE INTRODUCERE DINAMIC
A A DATELOR ( RAZELE NEGATIVE

"'NU SE IAU IN CONSIDERARE). PRO
GRAMUL CITESTE DENSITATEA BENZ
INEI (D) PRINTR-O-PROCEDURA DE
INTRODUCERE STATICA A DATELOR.

20 PRINT "NUMAR REZERVOARE"'

30 INPUT N

40 PRINT N

50 - REM CITIRE (DINAMICA) SI V
ALIDARE DATE

60 DIM R(30) -

70° FOR I=1 TO N

80 PRINT "R(";I;")=";

90 . INPUT R(I)

100 PRINT R(I)

110 IF R(I)>0 THEN 170 A
120 - PRINT YR(%:I:")="3R(I):"
RAZA NEGATIVA"

130 PRINT "R(";I;")=";

140 INPUT R(I)

150 PRINT R(I)

160 GO TO 110

170 NEXT I : “

180 REM CITIRE (STATICA) DENSI
TATE BENZINA

190 READ D

200 REM CALCULUL MASEI DE BEN
ZINA DIN REZERVOARE

210 PRINT

220 REM TIPARIRE CAP TABEL
230 PRINT "RAZA"," MASA"

240 S=0

250 FOR I=1 TO N

260 M=D*2*PI*R(I)"3

“.. EXEMPLELE 5

370 =G+M -

"£280 paxum R(I) M
290" NEXT I :

'~ 300 FOR I=1 TO 25
310 -PRINT "=

320 NEXT I

330 REM TIPARIRE REZULTAT FINA_A
B =
340 PRINT "MASA TOTALA‘”,S "TO

 NE®

350 DATA .7

360 END

 BASIC-PRAE

=37 RﬁM'PROGRAMUL CALCULEAZA S

I AFISEAZA CANTITATEA DE BENZ
INA (S) DINTR-UN NUMAR OARECA

- RE (N) DE REZERVOARE CILINDRI

CE ECHILATERALE (ACEST NUMAR

_ESTE FURNIZAT CA PARAMETRU).

PROGRAMUL CITESTE RAZELE REZE
RVOARELOR INTR-UN VECTOR (R)
PRINTR-O PROCEDURA DE INTRODU

CERE DINAMICA A DATELOR (RAZE

LE NEGATIVE NU SE IAU IN CONS
IDERARE) . PROGRAMUL CITESTE DE
NSITATEA BENZINEI (D) PRINTR-
O PROCEDURA DE INTRODUCERE ST
ATICA A DATELOR.

20 INPUT "NUMAR REZERVOARE“'N

"~ 40 PRINT N -

50 REM CITIRE (DINAMICA) SI V
ALIDARE DATE '

60 DIM R{N)

70 FOR I=1 TO N

80 PRINT TRAN TN )=

90 UT- R(I)

100 pn NT R(I) .

110 IF R(I)>0 THEN 170

120 PRINT "R(";I;")=";R(I);
"RAZA NEGATIVA"

130 PRINT "R(":1I;")=";

140 INPUT R(I)
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150 PRINT R(I) derare). Progranul citeste densi
160 GO TO 110 tatea benzinei(D) printr—-o proce
170 NEXT I

180 REM CITIRE (STATICA) DENS
ITATE BENZINA *

190 READ D

200 REM CALCULUL MASEI DE BEN
ZINA DIN REZERVOARE

210 PRINT

220 REM TIPARIRE CAP TABEL
230 PRINT "RAZA"," MASA"

232 FOR I=1 TO 28

234  PRINT "=":

236 NEXT I :

240 S=0

250 POR I=1 TO N

260 M=D*2+PI*R(I)"3

270  S=S+M

280 PRINT R(I),M

290 NEXT I -

300 FOR I=1 TO 28

310 PRINT "-";

320 NEXT I

330 REM TIPARIRE REZULTAT FIN
AL
340
ONE"
350 DATA .7
360 END

PRINT "MASA TOTALA=",S;"T

BASIC HC-85,TIMS,SPECTRUM

10 REM Programul calculeaza si
afiseaza cantitatea de benzina (
S) dintr-un numar oarecare (N) d
e rezervoare cilindrice eschilate
rale (acest numar este furnizat

ca parametru).Programul citeste

razele rezervoarelor intr-un vec
tor (R) printr-o procedura de in
troducere dinamica a datelor (ra
zele negative nu se iau in consi

15*

dura de introducere statica a da
Easlor . ;
20 PRINT "Numar rezervoare =";
30 INPUT N
40 PRINT N
50 REM Citire (dlnamlca) si va

" lidare date

60 DIM R(N)

70 FOR I=1 TO N

80  PRINT "R(";I;")=";

90  INPUT R(I) -

100 PRINT R(I)

110 IF R(I)>0 THEN GO TO 140
120 PRINT “R("'I'“)=“'R(I)-"R ‘
aza negativa"

130 GO TO 89

140 NEXT I

150 REM Citire (statica) densit
ate benzina

160 READ D

170 REM Calculul masei de benz
ina din rezervoare

180 PRINT '"Calculul masei tota
le de benzina din ";N;" rezervoa
re cilindrice echilaterale" :

190 REM Tiparire cap de tabel

200 PRINT '"“Raza"," Masa"''
210 LET S=0

220 FOR I=1 TO N

230 LET M=D*2*PI*R(I)"3
240 LET S=S+M

250  PRINT R(I),M

260 NEXT I - -

270 FOR N=1-TO 25

280 PRINTY ="M
290 NEXT N

300 REM Tiparire
310 PRINT ,"Masa ..
tone"
320
330

rezultat final
{otala =";8;".

DATA .7
STOP
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20
30
40
50
60

70
80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
245
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370

BASTC-AMSTRAD

MODE 2
REM "Programul calculeaza si afiseaza
cantitatea de benzina (S) dintr-un"
REM "numar ocarecare (N) de rezervoare
cilindrice echilaterale(acest numar"
REM "este furnizat ca parametru ).
Programul citeste razele rezervoarelor"
REM "intr-un vector (R) printr-o procedura
de introducere dinamica a"
REM "datelor (razele negative nu se iau in
considerare). Progranul citeste"
REM "densitatea benzinei(D) printr—-o procedura
de introducere statica”
REM "a datelor. "
PRINT "Numar de rezervoare =";
INPUT N
PRINT N
REM "Citire (dinamica) si validare date"
DIM R(N) =
FOR I=1 TO'N
PRINT ”R(";I;"):":
INPUT R(I)
PRINT R(I)
WHILE R(1)<0
PRINT "R(";I;")=";R(I);
pRImI llR(";I;N):II;
INPUT R(I)
PRINT R(I)
WEND
NEXT T
REM "Citire (statica) densitate benzina "
DATA .7
READ D
REM "Calculul masei de benzina din rezervoare"
PRINT
REM "Calculul masei totale de benzina"
REM "Tiparire cap de tabel"
PRINT "Raza"," Masa"
5=0
FOR I=1 TO N
M=D*2*PI*R(I)"3
S=5+M
PRINT R(I),M
NEXT I

-FOR I=1 TO 25
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380 PRINT %=t-2

390 NEXT I

395 PRINT

400 REM "Tipareste rezultat final"
410 PRINT "Masa totala =",S;" tone"
420 DATA .7

430 END

BASIC-COMMODORE

10 REM Programul calculeaza si afiseaza
cantitatea de benzina (S) dintr-un numar
oarecare (N) de rezervoare cilindrice ec
hilaterale (acest numar este furnizat ca
parametru).Programul citeste razele reze
rvoarelor intr-un vector (R) printr-o-pr
ocedura de introducere dinamica a datelo
r (razele negative nu se iau in consider
are). Programul citeste densitatea benzi
nei(D) printr-o procedura de introducere
statica a datelor.

20 PRINT "Numar rezervoare”;

30 INPUT N

40 PRINT N

50 REM Citire(dinamica)si validare date
60 DIM R(N)

70 FOR I=1 TO N

80 PRINT “R(";Ii%)=";

90 INPUT R(I)

100 PRINT R(I)

110 IF R(I)>0 THEN 170

120 PRINT “"R(";I;")=";R(I);"Raza negati
Va"

130 PRINT “"R(";I;")=";

140 INPUT R(I)

150 PRINT R(I)

160 GO TO 110

170 NEXT I

180 REM Citire (statica) densitate benzi
na

190 READ D

200 REM Calculul masei de benzina din r
ezervoare

210 PRINT

220 REM Tiparire cap tabel

230 PRINT "Raza"," Masa"
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240
250
260
270 -
280
290
300
310
- 320
330
340
350
360

10
20
30
40
50
60

70
80
90..
100
- 110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230

s=0
FOR I=1-TO N
M=D*2*q*R(I)"3
S=S+M
PRINT R(I),M
NEXT T
FOR 1=1 MO 25
PRINTE. =2
NEXT I
REM Tiparire . rezultat final
PRINT "Masa Lotala=",8;"tone"
DAYA 7 :
END

BASIC-80

REM "Programul calculeaza si afiseaza
cantitatea de benzina (S) dintr-un"

REM "numar oarecare (N) de rezervoare
cilindrice echilaterale(acest numar"

REM "este furnizat ca parametru ).
Programul citeste razele rezervoarelor"
REM "intr-un vector (R) printr-o procedura
de introducere dinamica a"

REM "datelor (razele negative nu se iau in
considerare). Progranul citeste"

REM "densitatea benzinei(D) printr-o procedura
de introducere statica"

REM "a datelor. "

PRINT "Numar de rezervoare ="; EX
INPUT N

PRINT N

REM "Citire (dinamica) si validare date"

DIM R(N)*

FOR I=1 QO N
PRINT "R(*;I;")="
INPUT R(I)
PRINT R(I)
WHILE R(I)<0
PRINT "R(™;I;")=";R(I);" Raza negativa"
PRINT "R(“:I;")="; .
INPUT R(I)
PRINT R(I)
WEND
NEXT I
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240 -

245
250
260
270
280 .
290
300
310
315
320 -
330 -
340
350
360
370
380 _
390
395
400
410
420
430

10
20
30

.40
50

60

- DATA .7
"READ D

£ 1 e = —— o — = = ==

~kxﬂ "Citire (statzca) den31tate benzina "

REM "Calculul masei de benzina din rezervoare"
PRINT "Calculul masei totale. de benzina®

PRINT "din *;N;" rezervoare cilindrice ech1laterale
REM "Tipareste cap de tabel" ' T E
PRINT "Raza"," .Masa""

S=0 _

PI=4*ATN(1)-

"FOR I=1 TO N

M=D*2*PI*R(I1)"3
S=S+M
“PRINT R(I), j
NEXT I . oyt

- FOR N=1 T0 25

PRINT "-";

NEXT N fe: B¢ e ARAR

PRINT

REM "Tipareste rezultat final"
PRINT "Masa totala =";S;" tone"
DATA .7

END

BASIC-PLUS

REM Programul calculeaza si afiseaza cantitatea
de benzina (S) dintr=un

REM numar oarecare (N) de rezervoare c111ndrlce
echilaterale(acest numar N
REM este furnizat va parametru ). o 325
Programul citeste razele rezervoarelor ——
REM intr-un vector (R) priﬁtr—o procedura de
introducere dinamica a

REM datelor (razele negative nu se iau in
con51derare) Progranul citeste .
REM densitatea benzinei(D) printr-o procedura de

~introducere statica

70
80
85
90
100
110

REM a datelor.

INPUT "Numar de rezervoare =";N

PRINT -

PRINT "Ati specificat ";N;"rezervoare"
REM Citire dinamica si validare date
DIM R(N)
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120 FOR I=1 TO N

130 PRINT "Rezervorul numarul";I

140 INPUT "Raza rezervorului ";R(I)

150 PRINT "Ati specificat PeR(E)

160 PRINT

170 IF R(I)>0 THEN 200

180 PRINT "Eroare de introducere date - Raza negativa -
Reluare" :

190 GO TO 130

200 NEXT I

210 REM Citire (statica) densitate benzina

220 READ D

230 REM Calculul masei de benzina din rezervoare

240 PRINT "Calculul masei totale de benzina"

250 PRINT "din ";N;" rezervoare cilindrice echilaterale"
260 REM Tipareste cap de tabel

270 PRINT

280 PRINT "RAZA"," MASA"

290 PRINT

300 S=0

310 FOR I=1 TO N

320 M=D*2*PI*R(I)**3
330 S=S+M

340 PRINT R(I),M

350 NEXT I

360 FOR N=1 TO 25

370 PRINT "-";

380 NEXT N

390 PRINT

400 REM Tipareste rezultat final
410 PRINT "MASA TOTALA =";S;" TONE"
420 DATA .7 3
430 PRINT

440 STOP
450 END
ABASIC

10 REM "Programul calculeaza si afiseaza
cantitatea de benzina (S) dintr-un"

20 REM "numar oarecare (N) de rezervoare
cilindrice echilaterale(acest numar®

30 REM "este furnizat ca parametru ).
Programul citeste razele rezervoarelor"

40 REM "intr-un vector (R) printr—-o procedura

de introducere dinamica a"
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50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
245
250
260
270
280
290
300
310
315
320
330
340
350
360
370
380
390
395
400
410
420
430

REM "datelor (razele negative nu se iau in
considerare). Progranul‘citeste"
REM "densitatea benzinei(D) printr-o
procedura de introducere statica"
REM "a datelor. "
PRINT "Numar de rezervoare =";
INPUT N
PRINT N
REM "Citire (dinamica) si validare date"
DIM R(N)
FOR I=1 TO N
PRINT "R(":I}")=";
INPUT R(I)
PRINT R(I)
WHILE R(I)<0
PRINT "R(";I;")=";R(I);" Raza negativa"
PRINT “R(";I:“)=";
INPUT R(I)
PRINT R(TI)
WEND
NEXT I
REM "Citire (statica) densitate benzina *
DATA .7
READ D
REM "Calculul masei de benzina din rezervoare"
PRINT "Calculul masei totale de benzina"
PRINT "din ";N;" rezervoare cilindrice echilaterale"
REM "Tipareste cap de tabel"
PRINT "Raza"," Masa"
S=0
PI=4*ATN(1)
FOR I=1 TO N
M=D*2*PI*R(I)"3

S=S+M
PRINT R(I),M
NEXT I
FOR N=1 TO 25
PRINT "-%;
NEXT N
PRINT

REM “"Tipareste rezultat final”
PRINT "Masa totala =";S;" tone"
DATA .7

END
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L. EXEMPLELE 6
BASIC-aMIC 535  .PRINT AT (P,26);B(Z)
‘ 540 NEXT Z - :

r3)

19 FOR I=1 TO &

10 ‘READ CS$(I)

12, . NEYT T

15 - DATA LUNI,MARTI,MIERCURI,
JOI,VINERI,SIMBATA ’ .
80 INIT L
-85 _PRINT AT (8,4);"INTRODUCE
TI LIVRARILE" ' "
90 .PRINT AT (10,4);"DE BENZI
NA PE ZILE"

-95 . PRINT AT (12,4);"IN ORDIN
EA . R1 R2 .R3 "

100 MAT INPUT A(6,3)

200 FOR Z=1 TO 6

5205 S=0 N

210 FOR I=1 TO 3
215 S=S+A(Z,1)
220 NEXT I

225 B(Z)=S/3

230 NEXT 7%

300 FOR 1=1 10 3
305 §=0 e s
310, FOR Z=1 TO 6
315- “S=8+A(Z,1)
320 - NEXT 2

125 D(I)=8/0
330 NEXT I
400 -INIT =

405 PRINT AT (7,3);"2IUA R
1 . R2. R3 BEDIA"..

410 FOR L=1 TO 30 _

415 PRINT AT (8,5L);"-"

‘420 NEXT L - ) -

500 FOR Z=1 TO 6

505 P=8B+Z-

510 - PRINT AT (P,1);C$(2)
515  FOR I=1 TO 3~

520. . Q=5%1-

525 . PRINT AT (P,Q); A(Z 1)
530 - NEXT-I

s DIM cs(s;e),a(s),0(3o,A(6

600° FOR M=1 TO 30

605 ~ PRINT AT (16,M);"-
610 NEXT M '

700 PRINT AT (17,3);"MEDIA "
705 _FOR I=1 TO 3

710 . Q=5%(I+1)

715 PRINT- AT (17,Q), D(I)
720 -NEXT I

800 H=A(1l,1)

805 R=1

810 C=1

815 FOR Z=1 TO 6
820 FOR I=1 TO 3

825 IF A(Z,I)<=H THEN 845
830 H=A(Z,I)

8351742 )R

840 C=T1 ~NE
845 NEXT I i

850 NEXT Z
855 PRINT AT (20,1);"MAXIMUL

LIVRARILOR = ";H;" TONE "

860 PRINT AT (22, 4) ; "REZERVOR
= R":C

865 PRINT AT (24 4);"ZIVA = " -
;CS{R)

~900 _END

. BASIC-PRAE

5 DIM C${6,8),B(6),D(3),A(6
33

.9 . FOR I=1 0 6

10 ° READ C$(I)

12 NEXT I

15 DATA LUNI,MARTI ,MIERCURI,
JO" ,VINERI, 'SIMBATA

20 ‘CLS -

100 FOR Z=1 TO 6

110  PRINT C$(Z):" :"

120 FOR I=1_TO 3 oo
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320 NEXT 2 -

325 D(I)=S/6

330 NEXT I

400 CcLS

405 PRINT "ZIUA R1 R2
R3 'MEDIA"

410 FOR L=1 TO 28’
415  PRINT "=";
420 NEXT L

500 FOR Z=1 TO 6
505 BRINT CS$(Z);

510 FOR I=1 TO 3

515 PRINT TAB(5*I+5);A(Z,
I): ) »

520 NEXT I :

535 PRINT TAB(23);B(Z);
540. ° PRINT ° =

545 NEXT Z -

600 FOR M=1 TO 28

610 - PRINT "-"; -

620 NEXT M _

630 PRINT ; "

700 PRINT "MEDIA "; y
705 FOR I=1 TO 3

710 PRINT TAB(S?IfS);D(I); =

720 NEXT I
725 PRINT

800 H=A(1l,1)

805 R=1

810 C=1

815 FOR Z=1 TO 6 .

219
130 PRINT "R"; : 820- FOR I=1 TO 3
135 PRINT USING “#";I; 825 IF A(Z,1)<=H THEN 845
138 PRINT " "; j 830  H=A(Z,I)
140 INPUT A(Z,I) 835 R=%2
150 ~NEXT I 840 e=3
160 NEXT % - o 845 - NEXT I
200 FOR Z=l TO 6 : 850 NEXT Z
205 s=0 3 855 PRINT .
210 . FOR I=1 TO 3 860 PRINT "MAXIMUL LIVRARILOR
215 S=S+¥A(Z,T) = ";H;" TONE "
220 . NEXT I 865 PRINT."REZERVOR = R";C

-*225  B(Z)=S/3 870 PRINT "ZIUA = ";CS$(R)

230 NEXT 2 I X 900 END
300 FOR I=1 TO 3 =
R - S BASIC HC-85,TIMS,SPECTRUM
310 FOR Z=1 TO 6 : ' . :
315 S=S+A(Z,T)

DIM C$(6,8). -
DIM B(6) -
DIM D(3)

DIM A(6,3)

9 FOR I=1 TO 6
10 READ CS(I)
12 NEXT 1

0 3o ;o

15 DATA. "LUNI","MARTI","MIERCU .
RI","JOI","VINER[",6 "SIMBATA"

20 CLS
100 FOR Z=1 TO 6 :
110 . PRINT C$(Z);" :"
115 FOR I=1 T0 -3 . :
120 PRINT "A(":%:",";I; ")=

125 - INPUT A(Z,I)
130 NEXT I -
140 - PRINT

150 NEXT Z -

200 FOR Z=1 TO 6 - 3
205 ©LEP S=0

210 FOR I=1 TO 3 :

215- LET S=S+A(Z,I)

220 NEXT I

225 LET B(2Z)=S/3

230 NEXT Z

300 FOR I=1 TO 3

305 LET S=0

310 ° FOR Z=1 TO 6
315. LET S=S+A(Z,I)
320 NEXT: Z

&
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325
330
400
405
R2
410
415
420
500
505
510
515
520
525
530
535
540
600
605
610
700
705

10
15
20
25
30
40
45
50
51
55
60
61
65
70
75
80
85
90
95
100
105

LET D(I)=S/6

NEXT I

CLS

PRINT AT (7,3);"ZIUA R1
R3  MEDIA"

FOR L=1 TO 30
PRINT AT (8,L);"-"
NEXT L
FOR Z=1 TO 6
LET P=8+%
PRINT AT (P,1);:C$(2)
FOR I=1 TO 3
LET Q=5*I
PRINT AT (P,Q);A(Z,I)
NEXT I
PRINT AT (P,26);B(2)
NEXT Z
FOR M=1 TO 30
PRINT AT (16,M);"-"
NEXT M
PRINT AT (17,3);"MEDIA "
FOR I=1 TO 3

BASIC—AMSTRAD

DIM C$(6),B(6),D(3),A(6,3)

FOR I=1 TO 6
READ CS$(I)
NEXT I X

710
715
720
800
805
810
815
820
825
830
835
840
845
850
855
vrari
860
R" 7C
865
$(R)
900

LET Q=5%(I+1)
PRINT AT (17,Q),D(I)

NEXT I
LET H=A(1,1)
LET R=1
LET C=1
FOR Z=1 TO 6
FOR I=1 TO 3
IF A(Z,I1)<=H THEN 845
LET H=A(Z,I1) '
LET R=Z
LET C=I
NEXT I
NEXT Z

PRINT AT (19,1);"Maximul 1i

lor = ":H;:;" tone "
PRINT AT (20,4);"Rezervor

PRINT AT (21,4);"Ziuva =

END

DATA LUNI,MARTI,MIERCURI,JOI,VINERI,SIMBATA
PRINT TAB(7);"Introduceti livrarile"
PRINT TAB(7);:"de benzina pe zile in ordinea"

PRINT TAB(7);"
FOR Z=1 TO 6
PRINT C$(Z);"
S=0
FOR I=1 TO 3

R1

PRINT "R";: PRINT USING "#";I;:PRINT "

S=S+A(Z,I)
NEXT I
B(Z)=sS/3
NEXT Z
FOR I=1 TO 3
S=0
FOR Z=1 TO 6
S=S5+A(Z,I)
NEXT Z

R2

R3 i

n;c

";:INPUT A(Z,I)
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110 D(I)=S8/6
1S NEXT I
120 PRINT “Z2TUKE Y  IREY JUER2Y " ""R3I" L MEDIA"
125 FOR L=1 TO 70
130 PRINT "-";
135 NEXT L
136 PRINT
140 FOR Z=1 TO 6
159 PRINT C$(2),A(Z,1),A(Z,2),A(Z,3),B(Z)
160 NEXT Z
161 FOR M=1 TO 70
162 PRINT "-":
163 NEXT M:PRINT
164 PRINT "MEDIA -
165 FOR I=1 TO 3
167 PRINT D(I),
170 NEXT I
171 PRINT
175~ nsH=A{ 15 1)
180 R=1
185 C=1
190 FOR Z=1 TO 6
195 FOR I=1 TO 3
200 IF A(Z,I)<=H THEN 220
205 H=A(Z,I)
210 R=2Z
215 C=1
220 NEXT I
225 NEXT Z
230 PRINT "Maximul livrarilor ":;H;" tone "
235 PRINT "Rezervor = R";C
240 PRINT "Ziua = ";CS$S(R)
245 END
BASIC—COMMODORE
5 DIM C$(6,8),B(6),D(3),A(6,3)
9 FOR I=1 TO 6
1 READ CS$S(I)
12 NEXT I
15 DATA LUNI,MARTI,MIERCURI,JOI,VINER
I,SIMBATA
20 CLS
100 FOR Z=1 TO 6
110 PRINT C$(Z);" :"
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120~ FOR I=1 TO 3

S 130 . PRINT "A(";Z;","#I; ) =p=;
140 - INPUT A(Z,I) - A
142 PRINT" - $

150  NEXT I 7
160 - NEXT 2 .
200. - FOR'Z=1 TO 6

205 $=0

2804 £ FOR I=1 70 3
215 S=S+A(2Z,I)
220 - NEXT I '
225 B(Z)=S/3

230 “NEXT Z
300 FOR I=1 TO 3

-305 S=0. :
= 310 FOR Z=1 TO 6 .
315 © 8=S+A(Z,I) - A
320 NEXT Z. %
325 D(I)=S/6
330 NEXT T 2
400. CLS

405 PRINT "ZIUA " R1 R2 ' 'R3- MEDIA"

410 ° FOR . L=1 TO 28

415 PRINT "="

420° - NEXT L . ' ®
500 POR Z=1 TO 6 - ’

505 PRINT CS$(Z);

510 FOR I=1 TFO 3 -

$15: F PRINT TAB(S5*I+5);A(Z,I); '
520 T NEXT I ; if ' L
535 . PRINT TAB(23);B(Z); '

540 _ PRINT' -

.'545: NEXT Z '3
600 FOR M=1 TO 28 .’
610 " -PRINT "-";

620  NEXT M

630  PRINT o
700  PRINT “MEDIA ";
705 ' FOR I=1 TO 3 = "~
710 PRINT TAB(5*%I+5);D(I);
720 NBXT I

735  PRINT

800 " H=A(l,1) -

805 R=1 '

810 - C=1 -

815 ° POR Z=1 TO 6
820 FOR I=1 TO 3
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-

: c2aB25 . IF'A(Z,I)<=H THEN 845
R .~ 830 H=A(Z,I)
2 835 R=Z - ;
. 840 rimC=1 .
845 NEXT I
850 - NEXT Z
855 - : PRINT ‘ " :
860 PRINT "Maximul livrarilor = ";H;" -
tone " , ;

865 PRINT "Rezervor = R";C
870 _ PRINT "Ziua = ";C$(R)

900 “ END
BASIC-80 RS
5 DIM.C$(6),B(6), D(3).A(6 3) LIt AV, ;ﬁ“
‘10 FOR I=1 TO 6 e
15 . READ.CS(T)

- 20 NEXT I
-25 . DATA LUNI,MARTI,MIERCURI,JOI,VINERI,SIMBATA

~ 7 30 PRINT TAB(7):"Introduceti livrarile"
40 PRINT TAB(7);"de benzina pe zile in ordinea" de
45 - PRINT TAB(7);:" R1 RS R T ™
50 --_'FOR Z=1 TO 6 i
51 * PRINT CS$(Z):" :*
D S=0 { ; 2 p
60 - FOR I=1 TO 3 * I -
61 ‘- - PRINT "R";: PRINT USING "§"; I;:PRIRT " "--INPum A(z,l)
65 S=8+A(Z, 1) i3 ! =
“70- - . - NEXT I 1 = 3 Le ke
e e B(Z)=S/3 1 e S

80  NEXT Z-
85 . 'FOR I=1 TO 3

B0 -0 PEgUali 1WIL. 2Sesub A :
-+ 95 - FOR Z=1.P0°6 ot L9 -
"+ 100 7 - B=S+A(Z,1) s - FEEA ;
105 <" TNEXT-Z ' : o
110" D(I)=s/6 .
115  REEP- I .. LA

° 120 PRINT “ZIUA","R1","R2","R3","MEDIA"

. 125 POR L=1 TO 70 I g ol JAtEg

£230 - PRINT "-"; 25 5 i
135 . WERT L - U ,

136 ~ PRINT °

140 FOR Z=1 TO 6 S _ :

159 ~ PRINT C$(Z),A(Z,1),A(2,2),A(Z,3),B(2)

.
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160
161
162
163
164
165
167
170
171
175
180
185
190
195
200
205
210
215
220
225
230
235
240
245

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
235
240
260
270

NEXT Z
FOR M=1 TO 70
PRINT "-";
NEXT M:PRINT
PRINT "MEDIA ";
FOR I=1 TO 3
PRINT D(I),
NEXT I
PRINT
H=A(1l,1)
R=1
C=1
FOR Z=1 TO 6
FOR I=1 TO 3
IF A(Z,I)<=H THEN 220
H=A(2Z,I)
R=2
C=I
NEXT 1
NEXT 2Z
PRINT "Maximul livrarilor ";H;" tone "
PRINT "Rezervor = R":C
PRINT "Ziua = ";CS(R)
END

BASIC—-PLUS

. DIM C$(6),B(6),D(3),A(6,3)

FOR I=1 TO 6

READ CS$(I)
NEXT I
DATA LUNI,MARTI,MIERCURI,JOI +VINERI , SIMBATA
PRINT TAB(7);:;"Introduceti livrarile"
PRINT TAB(7);"de benzina pe zile in ordinea"
PRINT TAB(7):" R1 R2 R3 »
FOR Z=1 TO 6

PRINT CS$(2Z);" "

s=0

INPUT "Rezervorul 1";A(Z,l)

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) y

PRINT
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280 B(Z)=8/3
290 NEXT Z
300 FOR I=1 TO 3

310 PRINT

320 S=0

330 FOR Z=1 TO 6
340 S=S+A(Z,1)
350 NEXT Z

360 D(I)=S/6

370 NEXT I
380 PRINT “ZIUA ",  R1",% R2", M (R3" 0 MEDTA"
390 FOR L=1 TO 69

400 PRINT "-";

410 NEXT L

420 PRINT "-":PRINT

430 PFOR Z=1 TO 6

440 PRINT C$(Z),A(Z,1),A(Z,2),A(Z,3),B(2)
450 NEXT Z g

460 FOR M=1 TO 69:PRINT "—";:NEXT M

470 PRINT "-":PRINT '

480 PRINT "MEDIA ",
490 FOR I=1 TO 3

500 PRINT D(I),

510 NEXT I

520  PRINT

530 H=A(l,1)

540 R=1

550 C=l

560 FOR Z=1 TO 6

570 FOR I=1 TO 3

580 IF A(Z,I1)<=H THEN 620
590 H=A(Z,I)

600 R=Z

610 C=I

620 . NEXT I

630 NEXT Z

640 PRINT

€50 PRINT

660 PRINT "Maximul livrarilor ";H;" tone "
670 PRINT "la rezervorul =";C

680 PRINT "in ziua de = ";C$(R)

690 PRINT

700 PRINT

710 STOP

720 END

16 — Inva{dm microelectronica, vol. Il.
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ABASIC

100 DIM C$(6),B(6),D(3),A(6,3)

110 FOR I=1 TO 6

120 READ CS$(1I)

130 NEXT I

140 DATA "LUNI","MARTI","MIERCURI","JOI","VINERI","SIMBATA"
150 PRINT TAB(7);"Introduceti livrarile"

160 PRINT TAB(7);"de benzina pe zile in ordinea"

170 PRINT TAB(7):" R1 R2 R3 -

180 FOR Z=1 TO 6

190 PRINT CS(Z):™ "

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=8+A(2,2)

240 INPUT "Rezervorul 3";A(Z,3)

260 S=S+A(Z,3) y
270 PRINT "

280 B(2)=S/3
290 NEXT Z -
300 FOR I=1 TO 3

310 PRINT

320 8=0

330 FOR Z=1 TO 6
340 S=S+A(Z,I)
350 NEXT 2

360 D(I)=S/6

370 NEXT I

380 PRINT "ZIUA","R1","R2","R3","MEDIA"
390 FOR L=1 TO 69

400 PRINT "~";

410 NEXT L

420 PRINT “-":PRINT

430 FOR Z=1 TO 6

440 PRINT CS(2),A(2,1),A(Z2,2),A(2,3),B(2)
450 NEXT Z

460 FOR M=1 TO 69:PRINT "-";:NEXT M

470 PRINT "-":PRINT

480 PRINT "MEDIA ";

490 FOR I=1 TO 3

500 PRINT D(I),

510 NEXT I

520 PRINT

530 H=A(1l,1)

540 R=1
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550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
/10
720

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140

10
12
15

16

C=1
FOR Z=1 TO 6
FOR I=1 TO 3
IF A(Z,I)<=H THEN 620
H=A(Z,I)
R=2Z
C=I
NEXT I
NEXT 2Z
PRINT
PRINT
PRINT "Maximul livrarilor ";H;" tone "
PRINT "la rezervorul =";C
PRINT "in ziua de = ";CS$(R)
PRINT
PRINT
STOP
END <

EXEMPLELE 7

BAS IC-AMSTRAD

REM ** Creare fisier LIVRARI.DAT **
PRINT
OPENOUT "LIVRARI.DAT"
PRINT "Va rog introduceti cod beneficiar/cantitate/pret"
PRINT
INPUT "Cod,cantitate,pret:";COD,CANT,PRET
WHILE COD<>99

WRITE 9, COD, CANT, PRET

PRINT 5

INPUT "Cod,cantitate,pret:";COD,CANT,PRET
WEND
CLOSEQUT
PRINT "Fisierul LIVRARI.DAT a fost creat"
END

BASIC-COMMODORE

REM ** Creare fisier LIVRARI.DAT **%*
AS=CHRS$(13)
OPEN 15,8,15
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20 OPEN 2,8,2,"LIVRARI.DAT,S,W"

30 PRINT "Va rog introduceti cod benef
iciar/cantitate/pret"

40 PRINT

50 INPUT "Cod:";K%

60 IF K% >99 GOTO 50

70 IF K% =99 GOTO 120

80 ' INPUT "Cantitate:";C2

90 INPUT "Pret:";C3

100 PRINT #2,K%$;A$;C2;A$;C3

110 GOTO 50

120 CLOSE 2 : CLOSE 15

130 PRINT "Fisierul LIVRARI.DAT a fost
creat"

140 END

BASIC-80

10 REM ** Creare fisier LIVRARI.DAT **

20 PRINT

30 OPEN "O",#l,"LIVRARI.DAT"

40 PRINT "Va rog introduceti : cod beneficiar/cantitate/pret”
50 PRINT

60 INPUT "Cod,cantitate,pret:";COD,CANT, PRET

70 WHILE COD<>99 ;

80 PRINT #1,COD;",";CANT;",";PRET

90 PRINT
100 INPUT "Cod,cantitate;pret:";COD,CANT,PRET
110 WEND

120 CLOSE #1
130 PRINT "Fisierul LIVRARI.DAT a fost creat"
140 END

BASIC-PLUS

10 REM ** Creare fisier secvential LIVRARI.DAT **

20 OPEN "LIVRARI,DAT" FOR OUTPUT AS ASCII FILE 1 TO WRITE
30 PRINT "Va rog introduceti cod beneficiar/cantitate/pret”
40 PRINT

50 INPUT "Cod:" ;K%

60 IF K% >99 GO TO 50

70 IF K% =99 GO TO 120

80 INPUT "Cantitate:";C2

90 INPUT "Pret:";C3
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100
110
120
130
140

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140

10

15

20

30

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140

PRINT, #1,K%;",";C2;",";:C3

GOTO 50

CLOSE 1

PRINT "Fisierul LIVRARI.DAT a fost creat"
END

ABASIC

REM ** Creare fisier LIVRARI.DAT *%*
PRINT
OPEN #1,"LIVRARI,DAT"
PRINT "Va rog introduceti : cod beneficiar/cantitate/pret"”
PRINT -
INPUT "Cod,cantitate,pret:";COD,CANT,PRET
WHILE COD<>99
WRITE #1,COD,CANT,PRET

PRINT ;
INPUT "Cod,cantitate,pret:";COD,CANT,PRET

WEND

CLOSE #1

PRINT "Fisierul LIVRARI.DAT a fost creat"

END

EXEMPLELE 8

BASIC—-AMSTRAD

REM " ** Intretinere fisier LIVRARI.DAT ** *
DIM COD(100),CANT(100),PRET(100)

GOSUB 1000 \
END
OPTIUNES=""
FISINCARC=0
WHILE OPTIUNES<>%“g"
PRINT
PRINT "Alegeti 1-6 "
PRINT
PRINT * l.Incarca fisier LIVRARI.DAT * :

PRINT " 2.Salveaza fisier "
PRINT " 3.Cautare in figsier "
PRINT " 4.Actualizare fisier "
PRINT " S5.Listare fisier "
PRINT * 6.End"

PRINT "Va rog optiunea Dvs."
WHILE OPTIUNES=""

OPTIUNES=INKEYS
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1150 WEND

1160 IF OPTIUNES$="1" THEN GOSUB 2000
1170 IF OPTIUNES="2" THEN GOSUB 3000
1180 IF OPTIUNES="3" THEN GOSUB 4000
1150 IF OPTIUNES="4" THEN GOSUB 5000
1200 IF OPTIUNES="5" THEN GOSUB 6000
1210 IF OPTIUNES$<>" " THEN CLS

1220 IF OPTIUNES$<>"6" THEN OPTIUNES$=""

1230 WEND

1240 RETURN

2000 REM " * 1.Incarca fisier LIVRARI.DAT "
2005 CLS

2010 I=1

2020 IF FISINCARC=1 THEN ERASE COD,CANT,PRET
2049 OPENIN "LIVRARI.DAT"

2050 WHILE NOT EOF

2060 INPUT#9,COD(I),CANT(I),PRET(I)

2070 I=I+1

2080 WEND

2090 CLOSEIN

2100 PRINT

2110 PRINT " ==Fisier incarcat == "

2120 INPUT " ( tastati CR ) ";CR

2130 FISINCARC=1

2140 RETURN

3000 REM " * 2.Salveaza fisier "

3005 CLS

3010 OPENOUT "LIVRARI.S"

3020 c=1

3030 _ WHILE C<I

3040 WRITE #9, COD(C),CANT(C),PRET(C)
3050 C=C+1

3060 WEND
3070 CLOSEOUT

3080 PRINT " == Salvat fisier == "

3090 INPUT " (tastati CR) ";CR

3100 RETURN

4000 REM " *3 _Cautare in fisier "

4010 CLS

4020 INPUT "Precizati cod beneficiar ";CBEN
4030 c=1

4035 OPENIN "LIVRARI.DAT"
4040 GASIT=0
4050 WHILE C<I AND GASIT=0

4052 INPUT#9,COD(C) ,CANT(C) ,PRET(C)
4054 IF CBEN <>COD(C) THEN 4060

4056 GASIT=1
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4060
4070
4072
4075
4078
4080
4090
4091
4092
4100
4110
5000
5005
5010
5020
5030
5040
5050
5051
5052
5060
5070
5080
5090
5100
5110
6000
6010
6015
6020
6030
6050
6055
6060
6080
6090
6095
6100
6110

10
15
20
30

C=C+1
WEND
CLOSEIN
ON GASIT+1 GOTO 4080,4092
REM "Beneficiarul a fost sau nu gasit in fisier"
PRINT " Beneficiarul ";CBEN;"nu este in fisier"
PRINT
GOTO 4100
PRINT "Beneficiarul cu codul ";CBEN;"se afla in fisier "
INPUT " (tastati CR ) ":;CR
RETURN
RFM " * |, Actualizare fisier "
CLS
INPUT " Pentru ce cod doriti actualizarea ";CODB
C=1
GASIT=0
WHILE C<I AND GASIT=0 y
IF CODB<>COD (C) THEN 5060 =
INPUT " Care este noua valoare a cantitatii livrate ";CANT(C)
GASIT=1
C=C+1
WEND
IF GASIT=0 THEN PRINT " Beneficiarul ";CODB:;" nu este in fisier"
PRINT
INPUT " (tasteaza CR) ";CR

RETURN

REM " * 5, Listare fisier "
CLS

PRINT " Cod Cantitate Pret"
I=0

OPENIN "LIVRARI.DAT"

WHILE NOT EOF
I=I+1
PRINT COD (XI):;" ";CANT(I):* "“:;PRET(I)
INPUT#9,COD(I),CANT(I),PRET(I)

WEND

CLOSEIN

INPUT " ( tastati CR ) ";CR

RETURN -,

BASIC-80

REM " #*#%# Tntretinere fisier LIVRARI.DAT #®*% *
DIM COD(100),CANT(100),PRET(100)

GOSUB 1000

END
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1000 OPTIUNES=""

1010 " FISINCARC=0

1020 WHILE OPTIUNES<>"g"

1030 PRINT

1040 PRINT "Alegeti 1-6 "

1050 PRINT

1060 PRINT " l.Incarca fisier LIVRARI,DAT *
1070 PRINT " 2.8alveaza figier "

1080 PRINT " 3.Cautare in fisier *
1090 PRINT * 4 .Actualizare fisier "
1100 PRINT " 5.Listare fisier "

1110 PRINT " 6.End"

1120 PRINT "Va rog optiunea Dvs."

1130 WHILE OPTIUNES=""

1140 OPTIUNES=INKEYS

1150 WEND

1160 IF OPTIUNES="1" THEN GOSUB 2000
1170 IF OPTIUNES="2" THEN GOSUB 3000
1180 IF OPTIUNES="3" THEN GOSUB 4000
1190 IF OPTIUNES="4" THEN GOSUB 5000
1200 IF OPTIUNES="5" THEN GOSUB 6000
1210 IF OPTIUNES<>" " THEN PRINT CHRS$(24)
1220 IF OPTIUNES<>"6" THEN OPTIUNES=""
1230 WEND

1240 RETURN

2000 REM " * 1.Incarca fisier LIVRARI.DAT "
2005 PRINT CHRS(24)

2010 I=1 :

2020 IF FISINCARC=1 THEN ERASE COD,CANT, PRET
2040 OPEN "I",#l,"LIVRARI,DAT"

2050 WHILE NOT EOF (1) <

2060 INPUT#1,COD(I),CANT(I),PRET(I)

2070 I=I+1

2080 WEND

2090 CLOSE$#1

2100 PRINT

2110 PRINT " ==Fisier incarcat == "

2120 INPUT " ( tastati CR ) ";CR

2130 FISINCARC=1

2140 RETURN

3000 REM " * 2.Salveaza fisier *

3005 PRINT CHRS$(24)

3010 OPEN "O",#2,"LIVRARI,.S"

3020 =1

3030 WHILE C<I

3040 PRINT #2, COD(C),CANT(C),PRET(C)
3050 C=C+1
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3060
3070
3080
3090
3100
4000
4010
4020
4030
4035
4040
4050
4052
4054
4056
4060
4070
4072
4075
4078
4080
4090
4091
4092
4100
4110
5000
5005
5010
5020
5030
5040
5050
5051
5052
5060
5070
5080
5090
5100
SLLD
6000
6010
6015
6020
6030
6050

WEND

CLOSE#2

PRINT " == Salvat fisier == "

INPUT " (tastati CR) ";CR

RETURN

REM " *3 . Cautare in fisier *

PRINT CHRS(24)

INPUT "Precizati cod beneficiar ";CBEN

C=1l
OPEN "I",$1,"LIVRARI.DAT"
GASIT=0

WHILE C<I AND GASIT=0 =
INPUT#1,COD(C),CANT(C) ,PRET(C)
IF CBEN <>COD(C) THEN 4060
GASIT=1
C=C+1
WEND
CLOSE#1
ON GASIT+1 GOTO 4080,4092
REM "Beneficiarul a fost sau nu gasit in fisier"
PRINT " Beneficiarul ";CBEN;"nu este in fisier”
PRINT '
GOTO 4100 .
PRINT "Beneficiarul cu codul ";CBEN;"se afla in fisier "
INPUT " (tastati CR ) ";CR
RETURN
REM " * 4. Actualizare fiSIQI s
PRINT CHRS(24) _
INPUT " Pentru ce cod doriti actualizarea " ;CODB
C=1
GASIT=0 :
WHILE C<I AND GASIT=0
IF CODB<>COD (C) THEN 5060
INPUT " Care este noua valoare. a cantitati; livrate "“;CANT(C)
GASIT=1
C=C+1
WEND ,
IF GASIT=0 THEN PRINT " Beneficiarul ";CODB;" nu este in fisier"
PRINT . g
INPUT " (tasteaza CR) ";CR poi:
RETURN -
REM " * 5 Listare fisier "
PRINT CHRS(24) :
LPRINT " Cod Cantitate Pret"
I=0
OPEN "I",#1, "LIVRARI.DAT"
WHILE NOT EOF(1l)



6055
6060
6070
6080
6090
6095
6100
6110

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
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I=1I+1
PRINT COD (I);" ";CANT(I);" “;PRET(I)
LPRINT COD(I);" ".CANT(I);" ":PRET(I)
INPUT#1,COD(I),CANT(1),PRET(I)
WEND
CLOSE#1
INPUT " ( tastati CR ) ";CR
. RETURN
EXEMPLUL 9
BASIC-PLUS

REM ** INTRETINERE FISIER LIVRARI.DAT **

DIM # 1 ,C(100),P(100),Q(100)

GOSUB 140 '

END ‘

REM SUBRUTINA DE PREZENTARE A MENIULUI

PRINT

PRINT " ALEGETI OPTIUNEA PRIN SPECIFICAREA UNUI NUMAR INTRE 1-6 "
PRINT

PRINT * 1.INCARCA FISIER LIVRARI.DAT "
PRINT " 2 .ADAUGARE DE BENEFICIARI NOI "
PRINT " 3.CAUTARE IN FISIER "

PRINT " 4 ,ACTUALIZARE FISIER "

PRINT " 5.LISTARE FISIER "

PRINT " 6.END "

INPUT " VA ROG SPECIFICATI OPTIUNEA DVS. ",0%
IF 0% < 7 THEN 270

PRINT " #*** OPTIUNE ERONATA*** “. GO TO 150
IF 0%=1 THEN GOSUB 350

IF 0%=2 THEN GOSUB 510

IF 0%=3 THEN GOSUB 680

IF 0%=4 THEN GOSUB 820

IF 0%=5 THEN GOSUB 1000

GO TO 340

RETURN }
REM * 1.INCARCA FISIER LIVRARI.DAT
OPEN "LIVRARI.DAT" AS VIRTUAL FILE 1
FOR K=1 TO 100

C(K) =0 : Q (K) = 0 :P(K).=0
NEXT K
INPUT "COD : ";K%
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410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870

IF K% > 99 GO TO 400

IF K$=99 GO TO 470

INPUT “CANTITATE : ";C2

INPUT "PRET £ 0% CH

C(K$) = K% : Q(KS$) =C2 : P(K$) =C3

GO TO 400

CLOSE 1

PRINT ]

PRINT " ==FISIER INCARCAT == "

RETURN

REM * 2 ,ADAUGARI DE NOI INREGISTRARI

OPEN "LIVRARI.DAT" AS VIRTUAL FILE 1

INPUT "PRECIZATI CODUL BENEFICIARULUI : "“;K$
IF K% < 99 GO TO 570

PRINT "COD BENEFICIAR ERONAT"

GO TO 530 :
IF C(K%) = 0 THEN 600 -
PRINT "BENEFICIAR EXISTENT - OPERATIE NEPERMISA"
GO TO 650

INPUT "CANTITATE : *;C2

INPUT "PRET ey

C(K%) = K% : Q(K%) = C2 : P(K%) = C3
CLOSE 1

PRINT " == TERMINAT ADAUGARE == "
RETURN

REM * 3,CAUTARE IN FISIER

OPEN “LIVRARI.DAT" AS VIRTUAL FILE 1

INPUT "PRECIZATI CODUL BENEFICIARULUI : ";K$%

IF K% < 99 GO TO 740

PRINT “COD BENEFICIAR ERONAT*

GO TO 700

AS = "NU A"

IF C(K%) = 0 THEN 770

AS = "A"

CLOSE 1

REM BENEFICIARUL A FOST/NU A FOST GASIT IN FISIER
PRINT

PRINT " BENEFICIARUL CU CODUL ";K%$;AS$;" FOST GASIT IN FISIER "
RETURN

REM * 4 ACTUALIZARE FISIER "

INPUT " PENTRU CE BENEFICIAR DORITI ACTUALIZAREA ";K$
IF K% < 99 GO TO 870

PRINT "COD BENEFICIAR ERONAT"

GO TO 830

OPEN "LIVRARI.DAT" AS VIRTUAL FILE 1
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880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

IF C(K%) = 0 THEN 970
GY =1

PRINT "LA BENEF.:";K%;"ESTE CANT.:";Q(K%);"SI PRETUL :";P(K%)

PRINT “SPECIFICATI NOILE VALORI : "

INPUT " CANTITATE" ; C2
INPUT " : PRET =;C3
Q(R%) = C2 : P(K3) = C3

IF G$ = 1 THEN 980
PRINT "BENEFICIARUL";K%;"NU ESTE PREZENT IN FISIER"
CLOSE 1
RETURN
REM * 5,LISTARE FISIER
OPEN "LIVRARI.DAT" AS VIRTUAL FILE 1
PRINT "COD BENEF.";TAB (30);"CANTITATE";TAB(50);"PRET"
FOR I =1 TO 100
IF C(I) = 0 THEN 1060
PRINT C(I);TAB(30):;Q(I);TAB(50);P(1)
NEXT I
CLOSE 1
PRINT:PRINT "LISTARE TERMINATA"
RETURN

EXEMPLUL 10.
BASIC-PLUS

PROGRAMUL CREAZA SI INTRETINE UN FISIER DE BENEFICIARI
FUNCTIUNILE PROGRAMULUT :

~-CREARE FISIER BENEFICIARI

~ADAUGARE BENEFICIARI

~CONSULTARE FISIER BENEFICIARI
-STERGERE BENEFICIARI

-LISTARE BENEFICIARI

~MODIFICARE BENEFICIAR EXISTENT
DEFINIREA FISTERULUI VIRTUAL :
IM 4#1,BS$(30)=40,C(30),P(30),B1$(30,30)
REM BS -NUME BENEFICIAR

REM C- CANTITATE

REM P- PRET

o

PRINT " 1. CREARE FISIER BENEFICIARI "
PRINT * 2. ADAUGARE BENEFICIARI "
PRINT " 3. CONSULTARE FISIER BENEFICIART "

PRINT " 4. NUMARARE INREGISTRARI EXISTENTE SI LISTARE FISIER

PRINT " 5., STERGERE DIN FISIER BENEFICIARI *
PRINT " 6. MODIFICARE INREGISTRARI BENEFICIAR *“
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300 PRINT " 7. SFIRSIT SESIUNE ACTUALA ."
310 PRINT

320 INPUT " PRECIZATI OPTIUNEA DVS.";0
330 IF O < 8 THEN 360

340 PRINT "OPTIUNE ERONATA *
350 GO TO 230

360 IF O = 1 THEN GOSUB 450

370 IF O = 2 THEN GOSUB 570

380 IF O = 3 THEN GOSUB 800

390 IF O = 4 THEN GOSUB 1350
400 IF O = 5 THEN GOSUB 950

410 IF O = 6 THEN GOSUB 1130
420 IF O = 7 THEN GOTO 1720

430 GO TO 230 4

440 PRINT

450 REM +++++++++4++++++++++444+++++++++++++ CREARE FISIER BENEFICIARI
460 IF T1 <> 0 THEN 530

470 GOSUB 1470 ! DESCHIDERE

480 FOR I=1

490 BS(I)="":P(I)=0:C(I1I)=0

500 NEXT I

510 T1=T1+1

520 GO TO 550

530 PRINT "FISIERUL EXISTA"

540 GO TO 340

550 GOSUB 1530 !INCHIDERE

560 RETURN e T
570 REM ++++++++++++++++++++++++++++++++++++ ADAUGARE BENEFICIARI NOI
580 T1=T1+1 A

590 GDOSUB 1630 ! NUMARARE ARTICOLE

600 GOSUB 1470 ! DESCHIDERE

610 IF I3 =30 THEN 710

620 INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI :",NS

630 T=0

640 A=31

650 FOR I=30 PO 1 STEP-1

660 IF C(I)=0 THEN A=I ! RETIN PRIMA CASUTA GOALA

670 IF N$=B$(1) THEN T=1 ! BENEFICIAR EXISTENT IN FISIER

680 NEXT I
690 IF T=1 THEN 770

700 IF A < 31 THEN 730

710 PRINT " * FISIERUL ESTE PLIN * ADAUGARILE SE REFUZA * ®
720 GO TO 780

730 B$(A)=N$ :I3=I3+1! RETIN NUMELE BENEFICIARULUI

740 INPUT " CANTITATE " ,C(A) !RETIN CANTITATEA

750 INPUT "PRET ™ ,P(A) (RETIN PRETUL

760 GO TO 780 : 3 ~
770 PRINT "BENEFICIARUL ";N$;" ESTE DEJA PREZENT IN FISIER *



780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
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GOSUB 1530 ! INCHIDERE
RETURN
REM +++++++++++++++++4++++++4+++4+ CONSULTARE FISIER BENEFICIARI
T1=T1+1
GOSUB 1470 ! DESCHIDERE
i
INPUT “"NUMELE BENEFICIARULUI : ",NS$
FOR I =1 TO 30
IF NS = B$S(I) THEN T=I ! DETECTARE PREZENTA BENEFICIAR SOLICITAT
NEXT I
IF T <> (0 THEN 910
PRINT "BENEFICIARUL ";NS$;" NU EXISTA IN FISIER"
GO TO 930
GOSUB 1590
PRINT BS$(T);:;TAB(21);C(T);TAB(31);P(T)
GOSUB 1530 ! INCHTDERE
RETURN
REM+++++++++++++++++++++++++++ STERGERE BENEFICIAR DIN FISIER
T=0
T1=T1+1
INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : " ,N§$
GOSUB 1470 !DESCHIDERE
FPOR I = 1 TO 30
IF NS <> BS$(I) THEN 1060
B (L) = ¥
T=1
P(I)=0
C(1I)=0
NEXT I
IF T=1 THEN 1100
PRINT "BENEFICIAR INEXISTENT IN FISIER"
GOTO 1110
PRINT "A FOST STERS BENEFICIARUL ";N$
GOSUB 1530 ! INCHIDERE
RETURN
REM ++++++++++++++++++++++++ MODIFICARE INREGISTRARE BENEFICIAR
GO SUB 1470 ! DESCHIDERE
T = 0:T1=T1+1
INPUT "NUMELE BENEFICIARULUI : ",NS
FOR I = 1 TO 30
IF NS = BS(I) THEN T=1 ! DETECTARE PREZENTA BENEFICIAR SOLICITAT
NEXT I
IF T <> 0 THEN 1230
PRINT "BENEFICIARUL "“;N$;" NU EXISTA IN FISIER"
GO TO 1330 .
PRINT "SPECIFICATI MODIFICARILE DORITE "
INPUT "NUME BENEFICIAR " ,M$S
INPUT "CANTITATE B o) |
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=

1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730

INPUT "PRET ",Pl
IF M$S <> "" THEN B$(T) = MS
IF Cl1 <> 0 THEN C(T) = C1
IF P1 <> (0 THEN P(T) = Pl
PRINT "NOUA INREGISTRARE :"
GOSUB 1590
PRINT BS(T);TAB(21); C(T) PAB(31);P(T)
GO SUB 1530 ! INCHIDERE
RETURN
REM SRT DE NUMARARE A INREG EXISTENTE IN FISIER
T1=T1l+1
GOSUB 1630 ! NUMARARE
PRINT: PRINT
PRINT "FISIERUL CONTINE ";13;"INREGISTRARI"
GOSUB 1470
GOSUB 1590
PRINT B$(P9),¢(P9),P(P9) FOR PS =1 TO I3
PRINT
GOSUB 1530
RETURN
REM SUBRUTINE
REM DESCHIDERE FISIER
OPEN "BENEF.DAT" AS VIRTUAL FILE 1
PRINT
PRINT Y  #&#%% INCEPUT FAZA khkkR »
PRINT
RETURN
REM INCHIDERE FISIER
CLOSE 1
PRINT
PRINT " LA A TERMINAT FAZA ek w
PRINT
RETURN
REM CAP TABEL
PRINT "BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA/ PRET"
PRINT "===================================";PRIM
RETURN
REM SUBRUTINA NUMARARE BENEFICIARI INSCRISI IN FISIER
OPEN "BENEF.DAT" AS VIRTUAL FILE 1
13=0
FOR I=1 TO 30
IF BS(I)="" THEN 1690
I3=I3+1
NEXT I
CILOSE 1
RETURN
STOP
END
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EXEMPLELE 11

BASIC~AMSTRAD

140 DIM ben$(30),cant(30),pret(30),s89(30,3)
150 PRINT

160 PRINT" 1.Adaugare beneficiari "

170 . PRINT" 2.Listare beneficiari *

180 PRINT" 3.Consultare beneficiari”

190 PRINT" 4.Sortare date "

200 PRINT" 5.Salvare fisier beneficiari "
210 PRINT" 6.Incarcare fisier beneficiari *
220 PRINT" (0 pentru END)"

230 PRINT

240 INPUT " Precizati optiunea Dvs.";OFT
250 REM "sterge ecran®

260 CLS

270 ON opt GOSUB 330,460,540,850,640,730
280 IF opt=0 THEN

2390 PRINT "Apasati o tasta pentru reintoarcerea in meniu"
300 IF INREY$="" THEN 300

310 GOTO 150

320 PRINT

330 REM"Adaugare beneficiari"

340 iii=0

350 FC& i=1 TO 30

360 CLS

370 IF LEN(ben$(i))>0 THEN 430

380 INPUT “Nume beneficiar ";benS$(i)
390 IF ben$(i)="" THEN 440

400 iii=iii+l

410 INPUT "Livrari ";cant(i)

420 INPUT “Pret tona ";pret (i)

430 NEXT i

440 PRINT "Terminat introducere date”

450 RETURN

460 REM"Listare beneficiari®
470 PRINT '

480 FOR i=1 TO 30

490 IF ben$(i)= "" THEN 520

500 PRINT benS$(i);"";cant(i);:;"";pret(i)
510 NEXT i

520 PRINT "Terminat listare fisier"

530 RETURN :

540 - REM "Consultare fisier beneficiari”

550 PRINT
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560 INPUT " Ce beneficiar cautati ";nben$

570 FOR i=1 TO 30

580 IF INSTR(ben$(i),nbens$)=0 THEN 610

590 PRINT ben$(i);" ";cant(i);" “;pret(i)

600 RETURN -

610 NEXT i ’

620 PRINT "Beneficiarui";nben$;"nu este in fisier"
630 RETURN 3

640 REM "Salvare fisier beneficiari®

650 PRINT

660 OPEROUT "benef.dat"

670 FOR i=1 TO 30

680 WRITE #9,ben$(i),cant(i),pret(i)
690 NEXT i

700 CLOSEQUT

710 PRINT "== Pisier salvat =="

720 RETURN 3
730 REM "Citire fisier beneficiari®
740 iii=0

750 PRINT

760 OPENIN "benef.dat"

770 FOR i=1 TO 30

780 INPOT $#9,ben$(i),cant(i),pret(i)
790 IF ben$(i)="" THEN 820
800 iii=ijii+l

810 NEXT i

820 CLOSEIN g

830 PRINT "Fisier incarcat"

840 RETURN !
850 REM "Program de sortare date"

860 GOSUB 1500

870 GOSUB 1340

880 RETURN

890 REM "bubble demo"

900 n=iii

910 PRINT "Lista beneficiari (nesortata)"
920 FOR i=1 TO n

930 PRINT ben$(i),cant(i),pret(i)

940 NEXT i

950 PRINT:PRINT

360 FOR b=1 TO n-1

870 PRINT "Pasul -->":b
2980 £=0

390 FOR c=1 TO n-b

1000 FOR d=1 TO n

1010 b$(c,d)=bens(d)
1020 NEXT d

17 - Invdtdm microelectronica, vol. Il.
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1030 IF ben${c+l)>=ben$(c) THEN 1080

1040 vS=bens$(c)

1041 ben$(c)=ben$(c+1)

1042 ben$(c+l)=v$

1050 z=cant(c)

1051 cant(c)=cant(c+l)

1052 cant(c+l)=z

1060 n=pret(c)

1061 pret(c)=pret(c+l)

1062 pret(c+l)=n

1070 ; £

1080 NEXT c

1090 FOR d=1 TO n

1100 bS(n-b+1l,d)=bens$(4d)

1110 NEXT d

1120 FOR d=1 TO n

1130 IF d=1 THEN PRINT " * ";:41=-1:GOTO 1210
1140 dl=4-2

1150 IF dl>=n-b THEN dl=n-b+l

1160 IF d1=0 THEN 1180

1170 FOR e=1 TO dl

1172 PRINT TAB (e*6-3);bs$(e,d)

1175 NEXT e

1180 IF d>n-b+1l THEN 1220

1190 PRINT TAB(6*dl+2);"*";b$(d1l+2,d);:
1200 PRINT TAB (6*dl+B8);"*";

1210 FOR e=dl+2 TO n-b+1:PRINT TAB(e*6-3):bS(e,d);:NEXT e
1220 IF d<>n-b+l1 THEN 1250

1230 PRINT ;

1240 POR e=1 TO 6%*(n—=b+1):PRINT "-"; :NEXT e
1250 PRINT

1260 NEXT d .

1270 IF £=0 'THEN PRINT:PRINT * ==Terminat== “:GOTO 1290
1280 PRINT:NEXT b

1290 PRINT:PRINT "Lista beneficiari(sortata)”
1300 FOR i=1 TO n

1310 PRINT ben$(i),cant(i),pret(i)

1320 NEXT i

1330 RETURN

1340 PRINT:PRINT "Apasati o tasta"

1345 IF INKEYS$="" 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 extractie"
1400 PRINT TAB(7);"4.Sortare prin insertie"
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1410 PRINT TAB(7);"5.Sortare indexata"

1420 PRINT TAB(7):;"6.SHELL"

1430 PRINT TAB(7);"7.QUICK SORT (versiunea 1)"

1440 PRINT TAB(7):"8.QUICK SORT (varianta structurata)®
1450 PRINT TAB(7);"(O pentru END)"

1460 PRINT:PRINT TAB(5);: INPUT "Metoda (1-8) ":met

1470 ON met GOSUB 890,1550,1730,1940,2180,2520,2870,3200
1480 IPF met<>(0 THEN 1340

1490 RETURN

1500 REM

1510 PRINT" Lista nesortata : ":PRINT

1520 PRINT "Beneficiari/canttitati livrate/pret" :PRINT
1530 FOR b=1 TO iii:PRINT ben$(b);TAB(21);cant(b);TAB(31);pret(b):NEXT b
1540 RETURN

1550 REM "Sortare BUBBLE SORT"

1560 i=iii

1570 REM

1580 FOR m=1 TO i-1

1590 £=0

1600 FOR n=1 TO i-m

1610 IF ben$(n+l)>=ben$(n) THEN 1660
1620 v$=ben$(n)

1621 ben$ (n)=ben$(n+l)
1622 ben$ (n+l)=v$S

1630 z=cant(n)

1631 cant (n)=cant(n+1)
1632 cant (n+l)=z

1640 n=pret(n)

1641 pret(n)=pret(n+l)
1642 pret(n+l)=n

1650 f=1

1660 NEXT n

1670 IF £=0 THEN 1690

1680 NEXT m

L1690 PRINT:PRINT "Fisier beneficiari (sortat)"

L700 FOR b=1 TO i:PRINT ben$(b),cant(b),pret(b):NEXT b
1710 PRINT

1720 RETURN

1730 REM “Sortare prin extractie" 3
1740 i=iii

1750 FOR m=1 TO i-1

1760 REM "Se considera ca ben$(m) este minimul"

1770 MINS=ben$(m)

1780 j=m

1790 REM

1800 REM

1810 FOR k=m+l1l TO i-

17
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1820 IF ben$(k)>= MINS THEN 1850
1830 MINS=ben$(k)

1840 j=m

1850 NEXT k

1860 REM

1870 VS$=ben$(m)

1871 ben$ (m)=bens$(3j)

1872 ben$(j)=v$

1880 z=cant(m)

1881 cant(m)=cant(j)

1882 cant(j)=z

1890 n=pret(m)

1891 pret (m)=pret(j)

1892 pret (j)=n

1900 NEXT m

1910 PRINT "Lista sortata :"

1920 FOR b=1 TO i:PRINT ben$(b),cant(b),pret(b):NEXT b
1930 RETURN

1940 REM "Sortare prin insertie"

1950 stinga=l:dreapta=iii

1960 i=iii

1970 FOR m=stinga+l TO dreapta

1980 REM "Insertie"

1990 GOSUB 2050

2000 NEXT m

2010 PRINT “"Lista sortata:"

2020 FOR b=1 TO i:PRINT ben$(b),cant(b),pret(b):NEXT b
2030 RETURN C y
2040 REM"Procedura de insertie"

2050 PRINT

2060 d=m-1

2070 us$=ben$(m)

2080 c=cant(m)

2090 p=pret(m)

2100 IF d<stinga OR uS$>=ben$(d) THEN 2160
2110 ben$(d+1)=bens$(d)

2120 cant (d+l)=cant(d):pret(d+l)=pret(d)
2130 d=d-1

2140 GOTO 2100

2150 cant (d+l)=c:pret(d+l)=p

2160 ben$(d+1l)=us

2170 RETURN

2180 REM "Sortare indsxata®

2190 n=iii

2200 FOR r=1 TO n

2210 n$(r,l)=ben$(r)

2220 rl=cant(r):n$(r,2)=STRS(rl)



2230 r2=pret(r):ns$(r,3)=STRS(r2)

2240 NEXT r .
2250 INPUT “"Pentru continuare tastati (¥/N) ";a$
2260 WHILE ASC(a$)=89

2270 INPUT "Cimpul : l.Beneficiar/2.Cantitate/3.Pret(1/2/3) ";3j
2280 FOR r=1 TO n

2290 k$(x)=n$(r,3)

2300 NEXT r

2310 GOSUB 2430

2320 PRINT"Inregistrari sortate dupa cimpul ";:j
2330 FOR r=1 TO n

2340 FOR i=1 TO 3

2350 rl=x(r):PRINT n$(rl,i);" ",

2360 NEXT i

2370 PRINT

2380 NEXT r

2390 PRINT

2400 INPUT "Pentru continuare tastati (Y/N) "j;a$
2410

WEND
2420 RETURN

2430 FOR a=1 TO n

2440 p=1

2450 FOR b=1 TO n

2460 IF k$(a)>k$(b) THEN p=p+1

2470 IF k$(a)=k$(b) AND a>b THEN p=p+l
2480 NEXT b

2490 x(p)=a

2500 NEXT a

2510 RETURN

2520 REM "Sortare prin metoda SHELL"
2530 i=iii:c=0:8=0

2540 PRINT "Lista nesortata"

2550 GOSUB 2620

2560 REM"Sortare lista"

2570 GOSUB 2690

2580 PRINT "Lista sortata”

2590 GOSUB 2620

2600 PRINT c;"Comparatii":PRINT s;"Schimbari"
2610 RETURN

2620 REM "Tiparire lista nesortata®
2630 FOR k=1 TO i
2640 PRINT ben$(k);TAB(10);:;cant(k);TAB(20);pret(k)

2670 NEXT k

2680 RETURN

2690 REM "Metoda de sortare SHELL"
2706 g=i

2710 WHILE g>1
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2720 g=INT (g/2)

2730 m=i-g

2740 £=0

2750 FOR k=1 TO m

2760 p=k+g

2770 c=c+l

2780 IF ben$(k)<=ben$(p) THEN 2830
2790 s=s+1

2800 vS=bens$(k)

2801 ben$ (k)=ben$(p)
2802 ben$(p)=v$
2805 z=cant (k)

2806 cant(k)=cant(p)
2807 cant(p)=z

2808 n=pret(k)

2809 pret(k)=pret(p)
2810 pret(p)=n

2820 £=1

2830 NEXT k

2840 IF £>0 THEN 2740

2850 WEND

2860 RETURN

2870 REM "QUICK SORT(versiunea 1)"
2880 n=iii:PRINT "Lista nesortata"
2890 I=N:GOSUB 2620

2900 Cl=0:81=0

2910 il=l:jl=n

2920 i=il;j=jlis=-1

2930 cl=cl+l

2940 - IF ben$(i)<=ben$(j) THEN 2980
2950 sl=sl+l

2960 v$=bens$ (i)

2961 ben$(i)=ben$(j)

2962 ben$(j)=v$

2963 z=cant(i)

2964 cant(i)=cant(j)

2965 cant(j)=z

2966 n=pret(i)

2967 pret(i)=pret(j)

2968 pret(j)=n

2970 S=SGN(-s)

2980 IF s=1 THEN i=i+l ELSE j=j-1

2990 IF i<j THEN 2930

3000 IF i+1>=jl1 THEN 3020

3010 p=p+l:s89(p,1l)=i+1:89(p,2)=jl

3020 jl=i-1

3030 IF il<jl THEN 2920
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3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3200
3210
3215
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3301
3302
3310
3311
3312
3320
3321
3322
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400

3410

3420
3430
3440
3450

3460°

IF p=0 THEN 3070
il=s9(p,1):j1=s9(p,2) :p=p-1
GOTO 2920
PRINT:PRINT "Lista sortata"
i=n:GOSUB 2620
PRINT:PRINT n;" beneficiari "
PRINT cl;" comparatii "
PRINT sl;" schimbari "
PRINT
RETURN
REM "QUICK SORT (varianta structurata)”
PRINT "Lista nesortata”
i=iii:GOSUB 2620
n=iii :
p=1:89(1,1)=1:89(1,2)=n
WHILE P>0
il=s9(p,1):j1=s89(p,2):p=p-1
WHILE il<jl "
1i=i1:3=j1l:8%=-1
WHILE i<
IF benS(i)<=ben$(j) THEN 3340
vS=ben(1i) .
ben$(i)=benS$(j) .

ben$(j)=v$
z=cant (i)
cant(i)=cant(j)
cant(j)==z
n=pret(i)
pret(i)=pret(])
pret(j)=n
sS%=—-(s%+1)
IF NOT s%¥ THEN j=j-1 ELSE i=i+l
WEND
IF i+1>=j1 THEN 3400
p=p+l
s9(p,1)=i+1
s9(p,2)=31
jl=i-1
WEND -
WEND
PRINT

PRINT "Lista sortata”
i=n:GOSUB 2620
RETURN
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BASIC-80

100 REM "Programul creeaza un fisier de beneficiari"

110 REM "Functiunile programului: adaugare beneficiari ,"

120 REM "listare beneficiari ,consultare fisier beneficiari

130 REM "salvare fisier beneficiari"

140 DIM ben$(30),cant(30),pret(30),89(30,3)

150. PRINT

160 PRINT" 1.Adaugare beneficiari "

170 PRINT" 2.Listare beneficiari “

180 PRINT" 3.Consultare beneficiari™

190 PRINT" 4.Sortare date *

200 PRINT" S5.Salvare fisier beneficiari "

210 PRINT" 6.Incarcare fisier beneficiari "

220 PRINT" (0 pentru END)"

230 PRINT

240 INPUT" Precizati optiunea Dvs.";OPT

250 REM "sterge ecran"

260 PRINT CHRS$(24)

270 ON OPT GOSUB 330,460,540,850,640,730

280 IF OPT=0 THEN END

290 PRINT "Apasati o tasta pentru reintcarcerea in meniu"

300 IF INKEY$="" THEN 300

310 GOTO 150

320 PRINT

330 REM"Adaugare beneficiari"

340 iii=0 \

350 FOR i=1 TO 30

360 PRINT THRS(24)

370 IF LEN(ben$(i))>0 THEN 430

380 INPUT “Nume beneficiar ";ben$(i)

390 IF ben$(i)=""THEN 440

400 idii=iii+l

410 INPUT "Livrari “;cant(i)

420 INPUT "Pret tona ";pret (i)

430 NEXT i

440 PRINT "Terminat introducere date"

450 RETURN

460 REM"Listare beneficiari”

470 PRINT

480 FOR i=1 TO 30

490 IF ben$(i)="" THEN 520

500 PRINT ben$(i);"";cant(i);"";pret(i)

510 NEXT i

520 PRINT "Terminat listare fisier"

530 RETURN

’
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540 REM "Consultare fisier beneficiari"

550 PRINT

560 INPUT " Ce beneficiar cautati "j;nben$
570 FOR i=1 TO 30

580 IF INSTR(benS$(i),nben$)=0 THEN 610
590 PRINT ben$(i);" “:;cant(i):;" “:pret(i)
600 RETURN E

610 NEXT i

620 PRINT "Beneficiarul";nben$;"nu este in fisier"
630 RETURN

640 REM "Salvare fisier beneficiari"

650 PRINT

660 OPEN "O",#1,"BENEF.DAT"

670 FOR i=1 TO 30

680 WRITE #1,benS$(i),cant(i),pret(i)
690 NEXT i

700 CLOSE #1

710 PRINT "== Fisier salvat =="

720 RETURN ' ;

730 REM "Citire fisiere beneficiari™
740 iii=0

750 PRINT

760 OPEN "I",#1,"BENEF.DAT"

770 FOR i=1 TO 30

780 INPUT #1,ben$(i),cant(i),pret(i)
790 IF benS(I)="" THEN 820

800 iii=1ii+1

810 NEXT i
820 CLOSE #1

830 PRINT "Fisier incarcat"
840 RETURN
850 REM "Program de sortare date"”

860 GOSUB 1500

870 GOSUB 1340

880 RETURN - ;
890 REM "bubble demo"

900 n=iii

910 PRINT "Lista beneficiari (nesortata)" =
920 FOR i=1 TO n

930 PRINT ben${i),cant(i),pret(i)

940 NEXT i

950 PRINT: PRINT

960 FOR b=1 TO n-1

970 PRINT "Pasul -->";b

980 £=0 §

990 FOR c=1 TO n-b

1000 FOR d=1 TO n
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1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470

bS(c,d)=bens(d)
NEXT d
IF ben$(c+l)>=ben$(c) THEN 1080
SWAP benS$(c),ben$(c+l)
SWAP cant(c),cant(c+l)
SWAP pret(c),pret(c+l)
f=1
NEXT c
FOR 4=1 TO n
bS(n-b+1,d)=bens$(d)
NEXT d
FOR d=1 TO n
IF d=1 THEN PRINT " #* %::d1=-1:GOTO 1210
dl=d-2
IF dl>=n-b THEN dl=n-b+1 .
IF d1=0 THEN 1180
FOR e=1 TO dl:PRINT TAB (e*6-3):bS(e,d);:NEXT e
I¥ d>n-b+1 THEN 1220
PRINT TAB(6*dl+2);"*":bS(d1+2,d);:
PRINT TAB (6*dl+8);"“*"; !
FOR e=dl+2 TO n-b+1:PRINT TAB(e*6-3);b$(e,d); :NEXT e
IF d<>n-b+1 THEN 1250

PRINT
FOR e=1 TO 6*(n-b+1):PRINT "-"; :NEXT e
PRINT
NEXT d
IF £=0 THEN PRINT:PRINT " ==Terminat== ":GOTO 1290

PRINT:NEXT b
PRINT:PRINT "Lista beneficiari(sortata)"
FOR i=1 TO n
PRINT ben$(i),cant(i),pret(i)
NEXT i
RETURN
PRINT:PRINT "Apasati o tasta";:aaa$=INPUTS(1l)
PRINT CHRS(24)
PRINT TAB(5);"Metoda de sortare:"
PRINT TAB(7);"l.BUBBLE DEMO"
PRINT TAB(7);"2.BUBBLE SORT"
PRINT TAB(7);"3.Sortare prin extractie"
PRINT TAB(7);"4.Sortare prin insertie"
PRINT TAB(7);:;"5.Sortare indexata"
PRINT TAB(7);"6.SHELL"
PRINT TAB(7);:;"7.QUICK SORT (versiunea 1)"
PRINT TAB(7):;"8.QUICK SORT (varianta structurata)"
PRINT TAB(7);" (0 pentru END)"
PRINT:PRINT TAB(5);: INPUT "Metoda (1-8) ";met
ON met GOSUB 890,1550,1730,1940,2180,2520,2870,3200
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1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940

IF met<>0 THEN 1340
RETURN
REM
PRINT" Lista nesortata : ":PRINT
PRINT "Beneficiari/canttitati livrate/pret":PRINT
FOR b=l TO iii:PRINT ben$(b);TAB(21l);cant(b);TAB(31l);pret(b):NEXT b
RETURN
REM “"Sortare BUBBLE SORT"
i=iidi
REM
FOR m=1 TO i-1
£=0
FOR n=1 TO i-m
IF ben$(n+l)>=ben$(n) THEN 1660
SWAP ben$(n),benS(n+l)
SWAP cant(n),cant(n+l)
SWAP pret(n),pret(n+l)
f=1
NEXT n
IF £=0 THEN 1690
NEXT m
PRINT:PRINT "Fisier beneficiari (sortat)"
FOR b=1 TO i:PRINT benS$(b),cant(b),pret(b):NEXT b
PRINT
RETURN
REM "Sortare prin extractie"
i=iii
FOR m=1 TO i-1
REM "Se considera ca ben$(m) este minimul"
MINS$=benS(m)
j=m
REM
REM
FOR k=m+l TO i
IF ben$(k)>= MINS THEN 1850
MINS=bens$ (k)
j=m
NEXT k
REM
SWAP ben$(m),bens$(3j)
SWAP cant(m),cant(]j)
SWAP pret(m),pret(j)
NEXT m
PRINT "Lista sortata :"
FOR b=1 TO i:PRINT benS$(b),cant(b),pret(b):NEXT b
RETURN
REM "Sortare prin insertie”
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1960 i=iii

1970 FOR m=stinga+l TO dreapta
1980 REM "Insertie

1990 GOSUB 2050

2000 NEXT m

2010 PRINT "Lista sortata:"

2020 FOR b=1 TO i:PRINT ben$(b),cant(b),pret(b):NEXT b
2030 RETURN

2040. REM"Procedura de insertie"

2050 PRINT

2060 d=m-1

2070 u$=bens$(m)

2080 c=cant(m)

2090 p=pret(m)

2100 IF d<stinga OR u$>=ben$(d) THEN 2160
2110 ben$(d+1l)=ben$(d)
2120 cant(d+l)=cant(d):pret(d+l)=pret(d)

2130 d=d-1

2140 GOTO 2100

2150 cant (d+1l)=c:pret(d+l)=p
2160 ben$(d+1)=us$

2170 RETURN

2180 REM “"Sortare indexata"
2190 n=iii

2200 FOR r=1 TO n

2210 n$(r,l)=ben$(r)

2220 rl=cant(r):n$(r,2)=STRS(rl)

2230 . r2=pret(r):n$(r,3)=STRS$(r2)

2240 NEXT r

2250 INPUT "Pentru continuare tastati (Y/N) ":;a$

2260 WHILE ASC(a$)=89

v 4 T INPUT "Cimpul : l.Beneficiar/2.Cantitate/3.Pret(1/2/3) ";j
2280 FOR r=1 TO n

2290 k$(r)=n$(r.j) >
2300 NEXT r

2310 GOSUB 2430

2320 PRINT "Inregistrari sortate dupa cimpul ";j

2330 FOR r=1 TO n

2340 FOR i=1 TO 3

2350 rl=x(r):PRINT n$(rl,i);" ",

2360 NEXT i

2370 PRINT

2380 NEXT r

2390 PRINT

2400 INPUT "Pentru continuare tastati (Y/N) ";as$

2410 WEND
2420 RETURN
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2430 FOR a=1 TO n

2440 p=1

2450 FOR b=1 TO n

2460 IF k$(a)>k$(b) THEN p=p+l

2470 IF k$(a)=k$(b) AND a>b THEN p=p+l
2480 NEXT b

2490 x(p)=a

2500 NEXT a
2510 RETURN

2520 REM "Sortare prin metoda SHELL"
2530 i=jiii:c=0:8=0
2540 PRINT "Lista nesortata"

2550 GOSUB 2620
2560 REM"Sortare lista" E
2570 GOSUB 2690

2580 PRINT "Lista sortata",
2590 GOSUB 2620
2600 PRINT c;"Comparatii":PRINT s;"Schimbari" -

2610 RETURN
2620 REM “"Tiparire lista nesortata"
2630 FOR k=1 TO i

2640 PRINT ben$(k);TAB(10);cant(k);TAB(20);pret(k)
2670 NEXT k :
2680 RETURN

2690 REM "Metoda de sortare SHELL"

2700 g=i

2710 WHILE g>1

2720 g=INT (g/2)

2730 m=i-g

2740 £=0

2750 FOR k=1 TO m

2760 P=k+g

2770 c=c+l

2780 IF ben$(k)<=ben$(p) THEN 2830

2790 s=s+l

2800 SWAP ben$(k),ben$(p)

2810 SWAP cant(k),cant(p)

2815 SWAP pret(k),pret(p)

2820 f=1 ;

2830 NEXT k

2840 IF £>0 THEN 2740

2850 WEND

2860 RETURN

2870 REM QUICK SORT(versiunea 1)
2880 n=iii:PRINT "Lista nesortata"
2890 i=n:GOSUB 2620

2900 ¢l=0:s581=0

2910 il=1:jl=n
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2920 i=il;j=jl:s=-1

2930 cl=cl+l

2940 IF ben$(i)<=ben$(j) THEN 2980
2950 sl=sl+l

2960 SWAP benS$(i),ben$(j)

2962 SWAP cant(i),cant(j)

2965 SWAP pret(i),pret(j)

2970 8=SGN(-s)

2980 IF s=1 THEN i=i+l1 ELSE j=j-1
2990 IF i<j THEN 2930

3000 IF i+l>=jl1 THEN 3020

3010 p=p+1l:89(p,1)=i+1:89(p,2)=jl
3020 jl=i~-1

3030 IF il<jl THEN 2920

3040 IF p=0 THEN 3070 .

3050 il=s9(p,1):31=s9(p,2):p=p-1
3060 GOTO 2920

3070 PRINT:PRINT "Lista sortata"
3080 I=N:GOSUB 2620

3090 PRINT:PRINT n;" beneficiari "
3100 PRINT cl;" comparatii "

3110 PRINT sl;" schimbari "

3120 PRINT

3130 RETURN

3200 REM QUICK SORT (varianta structurata)
3210 PRINT "Lista nesortata"

3215 i=iii:GOSUB 2620

3220 n=iii

3230 p=1:s9(1,1)=1:s9(1,2)=n

3240 WHILE p>0

3250 i1=s9(p,1):jl=s9(p,2):p=p-1

3260 WHILE il<jl

3270 i=il:j=jl:s%=-1

3280 WHILE i<]j

3290 IF ben$(i)<=ben$(j) THEN 3340
3300 SWAP ben$(i),bens$(3)

3310 SWAP cant(i),cant(]j)

3320 SWAP pret(i),pret(3)

3330 s§=—-(s%+1)

3340 X IF NOT s% THEN j=j-1 ELSE i=i+l
3350 WEND

3360 IF i+l1>=jl THEN 3400

3370 p=p+1l

3380 s9(p,1)=i+1

3390 s9(p,2)=j1

3400 jl=i-1

3410 WEND
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3420 WEND
3430 PRINT
3440 PRINT "Lista sortata"
3450 i=n:GOSUB 2620
3460 RETURN
BASIC-PLUS
100 REM PROGRAMUL SORTEAZA UN FISIER DE BENEFICIARI
110 DIM #1,B$(30)=40,C(30),P(30),B15(30,30)
120 DIM S9(30,3),K$(30),N$(30),X(30),N1(30,2),K(30)
130 REM B$ - NUME. BENEFICIAR
140 REM C - CANTITATE
150 REM P - PRET
160 REM S - SUMA
170 PRINT
180 GO SUB 200
190 GO TO 3400 -
200 REM +++++++++++4++4++++++++++++++++++++++SORTARE DATE
210 GO SUB 3050 ! NUMARARE BENEFICIARI
220 GO SUB 2890 ! DESCHIDERE
230
240 GOSUB 510 ! CORP PROGRAM + MENIU
250 GO SUB 2950 ! INCHIDERE
260 RETURN
270 m************t**t**tt*******tt***tt*t* BUBBLE DEMO
280 N=I3
290 PRINT " LISTA BENEFICIARI (NESORTATA)"
300 FOR I=1 TO N '
310 PRINT BS$(I),C(I),P(I)
320 NEXT I
330 PRINT:PRINT
340 FOR B=1 TO N-1
350 PRINT "PASUL —--> ";B
360 F=0
370 FOR C=1 TO N-B
380 IF B$(C+1l) >= B$(C) THEN 430
320 L$S=B$(C):BS(C)=B$(C+1):BS$(C+1)=L$S -
400 L=C(C):C(C)=C(C+1):C(C+1)=L
410 L1=P(C):P(C)=P(C+1):P(C+1)=L1
420 F=1
430 NEXT C
440 IF F=0 THEN 460
450 PRINT:NEXT B
460 PRINT:PRINT " LISTA BENEFICIARI(SORTATA)"
470 FOR I=1 TO N
480 PRINT BS(I),C(I),P(I)
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490 NEXT I

500 RETURN

510 PRINT:PRINT

520 PRINT

530 PRINT TAB(S5);“"METODA DE SORTARE:"

540 PRINT TAB(7):;"1.BUBBLE DEMO"

550 PRINT TAB(7);"2.BUBBLE SORT"

560 PRINT TAB(7);"3.SORTARE PRIN EXTRACTIE"

570 PRINT TAB(7);"4.SORTARE PRIN INSERTIE"

580 PRINT TAB(7);"5,SORTARE INDEXATA"

590 PRINT TAB(7);"6,SHELL"

600 PRINT TAB(7);"7.QUIK SORT (VERSIUNEA 1)"

610 PRINT TAB(7);"8.QUICK SORT (VARIANTA STRUCTURATA)"
620 PRINT TAB(7);"9.SFIRSIT"

630 PRINT:PRINT TAB(5);:INPUT "OPTIUNEA DVS. ESTE ";:M

640 IF M=1 THEN GO SUB 270
650 IF M=2 THEN GO SUB 800
660 IF M=3 THEN GO SUB 980
670 IF M=4 THEN GO SUB 1190
680 IF M=5 THEN GO SUB 1430
690 IF M=6 THEN GO SUB 1890
700 IF M=7 THEN GO SUB 2260
710 IF M=8 THEN GO SUB 2650
720 PRINT

730 RETURN

740

750 PRINT " LISTA NESORTATA : “:PRINT

760 PRINT "BENEFICIARI/CANTITATI LIVRATE/PRET":PRINT

770 FOR B=1 TO I3:PRINT B$(B);TAB(21);C(B);TAB(31):P(B)

780 NEXT B ‘ '

790 RETURN

800 REM++++++++++++++++++++++++++++++++++++++SORTARE BUBBLE SORT
810 I=I3

820 REM

830 FOR M=1 TO I-1

840 F=0

850 FOR N=1 TO I-M

860 1IF B$(N+1) >= B$(N) THEN 910
870 L$=BS$(N) :BS(N)=BS(N+1):BS$(N+1)=L$
880 L=C(N):C(N)=C(N+1):C(N+l)=L
890 L1=P(N):P(N)=P(N+1):P(N+1)=L1
900 F=1 '

910 NEXT N

920 IF F=0 THEN 940

930 NEXT M
940  PRINT:PRINT "FISIER BENEFICIARI (SORTAT)"
950 FOR B=1 TO I:PRINT B$(B),C(B),P(B):NEXT B
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960 PRINT

970  RETURN

980 REM+++++++++4++++++++++++++++++++++++++++++SORTARE PRIN EXTRACTIE
990  I=I3

1000 FOR M=1 TO I-1

1010 REM SE CONSIDERA CA B$(M)ESTE MAXIMUL

1020 M7$=BS$ (M)

1030 J=M

1040 REM

1050 REM

1060 FOR K=M+1 TO I

1070 IF B$(K) <=M7$ THEN 1100
1080 M7$=BS$ (K)

1090 o=K

1100 NEXT K

1110 REM

1120 L$=B$ (M) :BS(M)=B$(J):B$(J)=L$
1130 L=C(M):C(M)=C(J):C(J)=L
1140 L1=P(M);P(M)y=P(J):P(J)=L1

1150 NEXT M

1160 PRINT "LISTA SORTATA :"

1170 FOR B=1 TO I:PRINT B$(B),C(B),P(B):NEXT B

1180 RETURN

1190 REM+++++++++++++++++++++++++++++++++++++++4+++SORTARE PRIN INSERTIE
1200 §5=1:D5=13

1210 I=13

1220 FOR M=S5+1 TO D5
1230 REM INSERTIE
1240 GOSUB 1300

1250 NEXT M

1260 PRINT "LISTA SORTATA :"
1270 FOR B=1 TO I:PRINT B$(B),C(B),P(B):NEXT B
1280 RETURN

1290 REM PROCEDURA DE INSERTIE
1300

1310 D=M-1

1320 US=B$(M)

1330 C=C(M)

1340 P=P(M)

1350 IF D < S5 THEN 1400

1355 IF U$ >=B$(D) THEN 1400
1360 BS(D+1)=B$(D)

1370 C(D+1)=C(D):P(D+1)=P(D)
1380 D=D-1

1390 GOTO 1350

1400 C(D+1)=C:P(D+1)=P

1410 B$(D+1)=US$

18 ~ Invitdm microelectronica, vol. Il.
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1420 RETURN

1430 REM++++++++++++++++++++++++++++++++++4+4+++SORTARE INDEXATA
1440 N=I3 ;

1450 FOR R=1 TO N

1460 N$(R)=B$(R)

1470 N1(R,1)=C(R)

1480 N1(R,2)=P(R)

1490 NEXT R

1500 INPUT "PENTRU CONTINUARE TASTATI (Y/N)":AS
1510 IF AS$="N" THEN 1690

1520 INPUT "CIMPUL .l.BENEFICIAR/2.CANTITATE/3.PRET OL7273)
1530 FOR R=1 TO N

1540 IF J=1 THEN 1570

1550 K(R)=N1(R,J-1)

1560 GO TO 1580

1570 K$(R)=NS(R)

1580 NEXT R

1590 GOSUB 1700

1600 PRINT "“INREGISTRARI SORTATE DUPA CIMPUL ";J
1610 FOR R=1 TO N

1620 R1=X(R)

1630 PRINT NS(R1):;" ",N1(R1;1):" ",N1(R1l,2)
1640

1650 NEXT R

1660 PRINT

1670 INPUT "PENTRU CONTINUARE TASTATI (Y¥Y/N) ";AS
1680 IF AS$="Y" THEN 1520

1690 RETURN

1700 IF J >-1 THEN 1800

1710 FOR A=1 TO N

1720 P=1

1730 FOR-.B=1 TO N

1740 IF KS(A) > K$(B) THEN P=P+l

1750 IF KS(A)=KS$(B) AND A>B THEN P=P+1
1760 NEXT B

L7T0 " X(P)=A

1780 NEXT A

1790 RETURN

1800 FOR A=1 TO N

1810 P=1 -

1820 FOR B=1 TO N

1830 IF K(A) > K(B) THEN P=P+1

1840 IF K(A)=K(B) AND A>B THEN P= P+l

1850 NEXT B

1860 X(P)=A

1870 NEXT A

1880 RETURN
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1890 REM+++++++++++++++++++++++++++SORTARE PRIN METODA SHELL
1900 I=I3:C=0:8=0 !
1910 PRINT "LISTA NESORTATA"

1920 GOSUB 1990

1930 REM SORTARE LISTA

1940 GOSUB 2070

1950 PRINT "LISTA SORTATA"

1960 GOSUB 1990

1970 PRINT C;"COMPARATII":PRINT S;"SCHIMBARI"

1980 RETURN

1990 REM RUTINA DE TIPARIRE PENTRU 5 COLOANE

2000 POR K=1 TO I

2010 Z=K-5*INT((K-1)/5)
2020 PRINT TAB(10*(Z-1));BS$(K);" ";
2030 IF Z >=5 THEN PRINT " "

2040 NEXT K

2050 PRINT " "

2060 RETURN

2070 REM METODA DE SORTARE SHELL
2080 G=I

2090 IF G <= 1 THEN 2250

2100 G=INT(G/2)

2110 M=I-G

2120 = F=0

2130 FOR K=1 TO M

2140 P=K+G

2150 C=C+1 ,

2160 IF BS$(K) <= B$(P) THEN 2220
2170 S5=S+1

2180 L$=B$(K):BS$(K)=B$(P):BS(P)=LS$
2190 L=C(K):C(K)=C(P):C(P)=L

2200 L1=P(K):P(K)=P(P):P(P)=L1
2210 - F=1

2220 NEXT K

2230 IF F >0 THEN 2120

2240 GO TO 2090

2250 RETURN

2260 REM+++++++++++++++++++++++++++++QUICK SORT (VERSIUNEA 1)
2270 N=I3:PRINT "LISTA NESORTATA"
2280 GOSUB 2580

2290 Cl=0:81=0

2300 I1=1:J1=N

2310 I=T1:J=J1:S=-1

2320 CLk=Cl+1

2330 IF B$(I) <= B$(J) THEN 2390
2340 S1=S1+1

2350 L$=BS$(I):B$(I)=B$(J):BS$(J)=LS

18°



2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800
2810
2820
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L=C(I):C(I)=C(J):C(J)=L
L1=P(I):P(I)=P(J):P(J)=L1
S=SGN(-S)
IF S=1 THEN 2420
J=J-1
GO TO 2430
I=I+1
IF I < J THEN 2320
I¥ I+l >=J1 THEN 2460
P=P+1:89(P,1)=I+1:89(P,2)=J1
Jl=I-1
IF I1 < J1 THEN 2310
IF P=0 THEN 2510
I1=S9(P,1):J1=89(P,2):P=P-1
GOTO 2310
PRINT:PRINT "LISTA SORTATA"
GOSUB 2580
PRINT:PRINT N;" BENEFICIARI"
PRINT Cl;" COMPARATII™
PRINT S1;" SCHIMBARI"
PRINT
GO TO 2640
REM RUTINA DE TIPARIRE PENTRU 5 COLOANE
FOR K=1 TO N
Z=K-S5*INT((K-1)/5)
PRINT TAB(10*(Z-1)):BS$(K):" “;
IF Z >=5 THEN PRINT " "
NEXT K
RETURN
REM++4+++++++++++++4+++++++++++++QUICK SORT (VARIANTA STRUCTURATA)
PRINT "LISTA NESORTATA"
N=I3
GO SUB 2580
PRINT
P=1
S9(P,1)=1
S9(P,2)=N
IFP P <= 0 THEN 2790

I1=8S9(P,1)

J1=S9(P,2)

P=P-1

GO SUB 3140

GO TO 2730

PRINT I3;" ARTICOLE"
PRINT Cl;" COMPARATII"
PRINT C2;" SCHIMBARI"
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2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290

PRINT

PRINT "LISTA SORTATA"

GO SUB 2580

PRINT

RETURN

REM+++4++++++++4+++4+++ 4t ++++ 444+ +4 444444444+ SUBRUTINE
REM++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++ DESCHIDERE FISIER
OPEN "BENEF.DAT" AS VIRTUAL FILE 1

PRINT

PRINT " *%¥x INCEPUT FAZA hExE W

PRINT

RETURN
REM++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++INCHIDERE FISIER
CLOSE 1

PRINT

PRINT " Lk TERMINAT FAZA *kkk -

PRINT

RETURN -
REM++++++++++++++++++++++++++++++++++++4+++++CAP TABEL

PRINT “BENEFICIAR /CANTITATE LIVRATA /PRET"

REM+++++++++++++++++++NUMARARE BENEFICIARI INSCRISI IN FISIER
OPEN "BENEF.DAT" AS VIRTUAL FILE 1
13=0
FOR I=1 TO 30

IF BS(I)="" THEN 3110

I3=13+1
NEXT I
CLOSE 1
RETURN -
T:Q !*t**tt*tttt*t*****t**i*ttt**tt******t SRT PT QUICK
IF J1 <= Il THEN 3390
I=I1
J=J1
S$=-1
IF I >=J THEN 3330
€¥=C1 +. 3
IF BS(I) <=B$(J) THEN 3270 3
L$=BS$(I):BS$(I)=B$(J):BS$(J)=L$ ;
L=C(I):C(I)=C(J):C(J)=L
L1=P(I):P(I)=P(J):P(J)=L1
C2=C2 + 1
S%=-5%
IF S% < 0 THEN 3300
J=J - 1
GO TO. 3190
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3300 I=I % 1

3310 GO TO 3190

3320 .

3330 IF I+l >= J1 THEN 3370
3340 P=P+1

3350 §9(P,1)=I+1

3360 S9(P,2)=J1

3370 J1l=I-1

3380 GO TO 3150

3390 RETURN

3400 STOP
3410 END
L
EXEMPLELE 12
BASIC—-AMSTRAD ( I)
5 REM "TRASARE REZERVOR — DISPLAY CU CARACTERE MOZAIC"
10 CLS ;
140 z=8
145 i=0

150 LOCATE z,20:PRINT CHR$(130);CHRS(131);CHRS$(129)

155 FOR n=1 TO 11

160 LOCATE z-1,20-n:PRINT"-" CHR$(138);CHRS(128);CHRS(133)
165 NEXT n

170 LOCATE z,8:PRINT CHRS$(136);CHRS(140);CBRS$(132)

175 FOR n=1 TO 11

180 LOCATE (z-6),20-n:PRINT i

185 i=i+10

190 NEXT n

192 FOR j=z+1 TO 38

194 LOCATE j,20:PRINT CHRS$(131)

195 NEXT j

196 LOCATE 15,22:PRINT"L MM JV SD™"

205 LOCATE 1,1:PRINT"Cantitatea de combustibil rezervor ";d;
206 INPUT t

207 LOCATE 1,1 :PRINT"

208 GOSUB 500

210 FOR z=14 TO 32 STEP3

212 READ t
213 DATA 10,20,0,15,30,20,5
214 GOSUB 500

215 NEXT z
350 GOTO 350
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500
510
520
525
530
535
540
545
550
560
565
650

10
20
30
40
50
60
70

— 80—

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
262
265
280
290
300

REM "Subrutina de vizualizare a cant., de comb."
FOR n=1 TO 11 e :
LOCATE z+1,20-n:PRINT CHRS$(128)
NEXT n
y=INT( (t+5)/5+0.5)
FOR n=1 TO INT(y/2)
'~ LOCATE z+1,20-n:PRINT CHRS$(143)
NEXT n
IF INT(y/2)=y/2 THEN 650
y=INT(y/2)
LOCATE z+1,19-y:PRINT CHRS$(140)
RETURN '

BASIC-AMSTRAD(II)

REM Generarea a trei rezervoare display-Metoda punct cu punct
DATA 50
CLS

" FOR x=100 TO 630 STEP200

MOVE x,y

DRAWR 70,0

DRAWR 0,300

DRAWR "7010

DRAWR 0,-300

g=50

k=0

GOSUB 340

FOR i=y+50 TO y+250 STEPS
MOVE x,1i
r=(i-y-50)/40
IF INT (r)<>r THEN 220

DRAWR -20,0
LOCATE (x-70)/16,(400-1)/16
PRINT k; :
k=k+10
GOTO 230
DRAWR -1010 ,
NEXT i
NEXT x
qgl=30
FOR x=100 TO 630 STEP200
d=da+1
LOCATE 1,1:PRINT"CANTITATEA IN TONE REZERVOR "D;
INPUT t
p=50

g=t+*4



310
315
320
325
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
114
115
116
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
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GOSUB 340
LOCATE 1,1:PRINT"
NEXT x
GOTO 325
STOP
MOVE x,y+p
FOR i=y+p TO y+p-l+g
FOR j=x-1l+gl TO x+70-ql
DRAWR 0,1
MOVE j+1,1
NEXT j
NEXT i
DRAWR 0,1
RETURN

BASIC-AMSTRAD(III)

REM Trasarea histogramelor. Metoda "linie cu linie"
READ x,y :
DATA 80,100
FOR d=1 TO 3 ~
CLS
k=0 s
x=80 )
MOVE x,350
DRAW x,l100:DRAW 640,100
MOVE x-10,340
DRAW x,350
DRAW x+10,340
MOVE 630,y+10
DRAW 640,y
DRAW 630,y-10
FOR i=y TO y+200 STEP8
MOVE x,1i
r=(i-y)/40
IF INT(r)<>r THEN 210
DRAWR -20,0
LOCATE(x-70)/16,(400-1)/16
PRINT k
k=k+10
GOTO 220
DRAWR -10,0
NEXT i
gl=10
LOCATE l,l:ERINT"LIVRARI BENZINA REZERVOR"D"PE ZILE"
LOCATE(x+16)/16,22:PRINT "Luni Marti Mierc. Joi Vineri Simb."
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260 FOR x=80 TO 620 STEP9S
270 READ t

280 DATA 5,15,10,7,9,40
290 DATA 4,5,12,7,8,9,23
300 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8
310 g=t*4

320 GOSUB 360

330 NEXT x

335 IF INKEYS$="" GOTO 335

340 NEXT d

350 GOTO 350

360 MOVE x,y+p

370 FOR i=y+p TO y+p-l+g

380 MOVE x-1+gl,i
390 DRAW x+70-ql,i
420 NEXT i

440 RETURN

BASIC—-AMSTRAD(1IV)

5 REM Trasarea histogramelor in 3D
10 READ x,y

20 DATA 80,100

30 FOR d=1 TO 3

40 CLS
50 k=0
60 x=80
70 % MOVE x,350
g % DRAW x,100:DRAW 640,100
90 MOVE x-10,340
100 DRAW x,350
110 DRAW x+10,340
QR L) MOVE 630,y+10
115 . DRAW 640,y
6 DRAW 630,y-10
12w FOR i=y TO y+200 STEP8
130 MOVE x,i
140 t:(j_—y)/40
150 N 1F INT(r)<>r THEN 210
160 WR -20,0

170 TE(x-70)/16, (400-i)/16
180

190

200 GOTO 220

210 DRAWR -10,
220 NEXT i \\\\
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230 gl=10 ;
240 LOCATE 1,1:PRINT"LIVRARI BENZINA REZERVOR"D"PE ZILE"
250 LOCATE(x+16)/16,22:PRINT "Luni Marti Mierc. Joi Vineri Simb."
260 - FOR x=80 TO 620 STEP95
270 READ t
280 DATA 5,15,10,7,9,40
290 DATA 4,5,12,7,8,9,23
300. DATA 1,2,3,4,5,6,7,8
310 g=t*4
320 GOSUB 360
325 DRAW x+gl+9,i+9
326 DRAW x-1+gl,i-1
330 NEXT X
335 IF INKEYS ="" GOTO 335
340 NEXT d
350 GOTO 350
360 MOVE x,y+p
370 FOR i=y+p TO y+p-l+g
380 MOVE x-1+gl,i
390 DRAW x+70-ql,i
395 DRAW x+70 —gl+10,i+10
420 NEXT i
440 RETURN
BASIC HC-85,TIM S,SPECTRUM . |,
5 REM Punct cu punct TO 220
10 READ y - 170 DRAW -20,0
20 DATA 20 = 180, . PRINT AT (175-i)/8,(x-
30 CLS . 30)/8:k
35 LET p=0:LET gl=0 200 LET k=k+10
40 FOR x=40 TO 200 STEP80 210 GO TO 230
50 PLOT x,y 220 . DRAW -10,0
60 DRAW 30,0 230 NEXT i
70 DRAW 0,130 240 NEXT x;
80 DRAW -30,0 250 LET gl=2
90 DRAW 0,-130 255 LET d=0
100 LET g=20 260 200 STEP80
110 LET k=0 262
115 LET ql=28 265 NT AT 1,1;"cantitatea
120 GO SUB 340 in & rezervor";d;
130 FOR i=y+20 TO y+120 STEP INPUT t
4 LET p=20
140 PLOT x,I (BET q=t*2
150 LET r=(i-y-20)/20 GO SUB 340
160 IF INT (r) <>r THEN BRINT AT 1,%;"
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320 NEXT x . 200 LET k=k+10
325 GO TO 325 210 GO TO 230
330 STOP a 220 DRAW -10,0
340 PLOT Xx,y+p 230 NEXT i
350 FOR i=y+p TO y+p-l+q 250 LET gl=8
360 FOR j=x+(30-gl)/2 TO x+(3 265 PRINT AT 1,1;"Livrari ben
0-gl)/2+ql . zina rezervor®;d;
370 DRAW 0,1 270  PRINT AT (175-3%)/8+1,x/8;
380 PLOT j,i : “E MW TV ege
390" NEXT j 275  FOR x=40 TO 190 STEP30
400 NEXT i 280 READ t
410 DRAW 0,1 285 DATA 5,15,10,7,9,40
420 RETURN 286 DATA 4,5,12,7,8,9,23
287 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8
290 LET p=20
BASIC HC-85,TIM S,SPECTRUM(II) 300 LET g=t*2’
310 - GO SUB 350
5 REM.Linie cu'linie 320 NEXT x
10 READ X,y 321 IF INKEY$=""THEN GO TO 32
20 DATA 40,20 1
25 FOR d=1 TO 3 322 NEXT 4
27 LET x=40 325 GO TO 325
30 CLS : 350 ' FOR i=y+p TO y+p-l+q
32" "“LET k=0 360 PLOT x+(30-gl)/2,i
35 LET p=0:LET gl=0 370 DRAW gl,0
50 PLOT %,y 400 NEXT i
60  DRAW 200,0 420 RETURN

70, DRAW -5,5

80 PLOT x+200,y

90 DRAW -5,-5 BASIC HC-85,TIM S,SPECTRUM(III)
91 PLOT x,y i E

2 DRAW 0,137

=Bye=b: 5 REM Histograme 3D

x,137+y > 10 READ x,y

95 20 DATA 40,20
100 25 FOR d=1 TO 3 -
110 27 LET x=40 ‘
115 30 CLS
130 FOR i=y+20 y+120 STEP 32 LET k=0
4 35 LET p=0: LET gl=0
140 PLOT x,i 50 PLOT X,y
v30 BT T TRI20 60 DRAW 200,0
160 IF INT (r) <>r 70 DRAW -5,5
P20 80  PLOT x+200,y
170 DRAW "2010 90 DRAW _5’_5
180 PRINT AT (175-i)/8,(x-3 91 -~ PLOT x,y
0)/8;:k .92 DRAW 0,137
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93 DRAW -5,-5 275 FOR x=40 TO 190 STEP30
94 PLOT x,137+y 280 READ t
95 DRAW 5,-5 285 DATA 5,15,10,7,9,40
100 LET q=20 286 DATA 4'5'12'718'9123
110 LET k=0 287 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8
115 LET gl=28 290 LET p=20
130 FOR i=y+20 TO y+120 STEP 300 LET g=t*2
4 310 GO SUB 350
140 PLOT x,1 320 NEXT x
150 LET r=(i-y)/20 321 IF INKEY$="" THEN GO TO 3
160 IF INT (r)<>r THEN GO T 21
0 220 . 322 NEXT d
170 DRAW -20,0 325 GO TO 325
180 PRINT AT (175-1)/8,(x-3 330 sTOP
0)/8:k ' 350 FOR i=y+p TO y+p-l+g
200 LET k=k+10 360 PLOT x+(30-gql)/2,i
210 GO TO 230 370 DRAW gl,0
220 DRAW -10,0 375 DRAW 5,5
230 NEXT i 400 NEXT i
250 LET ql=8 405 DRAW -Q1,0
265 PRINT AT 1,1;"Livrari ben 410 DRAW -5,-5
zina rezervor":d; > 420 RETURN
270 PRINT AT (175-y)/8+1,x/8;
*L-M "M .3 N 8"
BASIC-80
DIM A(6,3),B(6),ZILS$(6)
DATA LUNI,MARTI,MIERCURI,JOI,VINERI,SIMBATA
FOR I=1 TO 6:READ ZILS(I):NEXT I
FOR MM=1 TO 25:PRINT:NEXT MM
PRINT PR RER AR R R AR AR R AR AR ARRAAR RN SRR AR AR R AR AT AT AT AN
PRINT "* Program de reprezentare grafica a situatiei
PRINT "* -livrarilor de benzina din trei rezervoare
PRINT "AAdk kAR A S AR AR RA R AR AANARR AR AR SRR AR R AR AR R AR AR g O AR
PRINT: PRINT: PRINT
MAX=0:MAXB=0
FOR I=1 TO 6
FOR J=1 TO 3
PRINT "*";ZIL$(I);TAB(13);"R";:P DSING. 1§ ISTPRINT <, ., .
INPUT A(I,J)
IF(MAX<A(I,J))THEN MAX=A(I,J
NEXT J
B(I)=(A(I,1)+A(T,2)+A(I,3))
TF(MAXB<B(I)) 'MIEN MAXB=Bj)
NEXT I S/
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200 PRINT CHR$(27)+"I"+CHR$(27)+%2"
210 VIEWPORT 0,132,0,99:WINDOW 0,1320,0,1000
220 MOVE 0,0:DRAW 0,1000:DRAW 1320,1000:DRAW 1320,0:DRAW 0,0
230 X0=120
240 FOR K=1 TO 6
250 X=X0+(K-1)*200
260 GOSUB 340
270 NEXT K
280 GOSUB 840
290 GOSUB 950
300 GOSUB 1230
» 310 U$=INPUTS(1)
320 GOSUB 1370
330 END
335 REM HISTOGRAME 3D
340 ¥=100
350 Y1=INT(A(K,1)*800/MAX) ;
360 Y2=INT(A(K,2)*800/MAX)
370 Y3=INT(A(K,3)*800/MAX)
380 MOVE X,Y
390 RDRAW 0,Y1:RDRAW 40,0:RDRAW 0,~-Y1:RDRAW -40,0
400 YYl=Y
410 WHILE YY1<Y1491

420 YY1=YY1+10

430 MOVE X,YY1:RDRAW 40,0

440 WEND

450 IX=X;I¥1=Y1:I¥2=Y2:GOSUB 680

460 MOVE 40+X,Y

470 RDRAW O,Y2:RDRAW 40,0:RDRAW 0,-Y2:RDRAW -40,0
480 X1=X+40

490 WHILE X1<X+80

500 X1=X1+2
“810 MOVE X1,Y:RDRAW 0,Y2
52 WEND

530 S\ IX=X+40:1Y1=Y2:1Y2=Y3:GOSUB 680

540 MOVE BO4+X,Y

550 RDRAW 0,Y3:RDRAW 40,0:RDRAW 0,-Y3:RDRAW -40,0
560 X1=¥+

570 FOR MM=). TO 3

580 xlsxx;?n}

530 MOVE X1, W 0,¥3

600 NEXT MM

610 YY1=Y+15

6§20 WHILE YY1<Y3+100

630 MOVE X+80,YY1:RDRAW 40,0
640 YY1=YY1+15 g

650 WEND
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660
670
675
680
690
700
710

P25

730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
835
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
945
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090

GOSUB 800

RETURN

REM Tratarea cazului "linii ascunse in 3D"
IF(IY1>=IY2-20)THEN 710

MOVE IX,Y+IY1:RDRAW 30,20:RDRAW 10,0
GOTO 790
IF(IY1<IY2-20)OR(IY1>IY2)THEN 750
YY1=INT(37-(IY¥Y2-1IY1))

MOVE IX,Y+IY1:RDRAW 30,20:RDRAW YY1,0
GOTO 790

REM

YY1=TY1-1Y2

MOVE 1X,Y+1Y1l:RDRAW 30,20:RDRAW 40,0:RDRAW -30,-20

RMOVE 0, 20:RDRAW 0,~YY1

RETURN

MOVE X+80,Y3+100

RDRAW 30,20:RDRAW 40,0:RDRAW -30,-20
MOVE X+120,Y:RDRAW 30,20:RDRAW 0,Y3
RETURN 3

REM Comentarii sub histograma in 3D
PRINT CHR$(27)+"1"+CHRS$(45)+CHRS$(33);
PRINT "**%* Sjtuatia livrarilor zilnice la
Y¥1=41:GOSUB 930:PRINT "Luni"
YY¥1=53:G0SUB 930:PRINT "Marti"
YY1=63:GOSUB 930:PRINT "Miercuri"
YY1=78:GOSUB 930:PRINT "Joi"
YY1=88:GOSUB 930:PRINT "Vineri"
YY¥1=100:GOSUB 930:PRINT "Simbata"

RETURN -

PRINT CHRS(27)+"1"+CHRS$(YY1)+CHRS(54);
RETURN

REM Legenda histograma 3D

MOVE 40,850:RDRAW 0,40:RDRAW 40,0:RDRAW 0,

MOVE 40,890:RDRAW 30,20:RDRAW 40,0:RDRAW -30,-20

YY1=10 d
XX1=850+YY1l
RMOVE 30,20:RDRAW 0,-40:RDRAW -30,-20
WHILE XX1<B89
MOVE 40,XX1:RDRAW 40,0
XX1=XX1+YY1l
WEND
MOVE 40,550:RDRAW 0,40:RDRAW 40,
MOVE 40,590:RDRAW 30,20 :RDRAW
RMOVE 30,20:RDRAW 0,-40:RDRA
YYl=2
¥X1=42
WHILE XX1<79

-30,-20

trei rezervoare *#%"

—40:RDRAW -4070

DRAW 0,-40:RDRAW -40,0
+0:RDRAW -30,-20
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1100 MOVE XX1,550:RDRAW 0,40
1110 XX1=XX1+2

1120  WEND _ SR

1130 MOVE 40,250:RDRAW 0,40:RDRAW 40,0:RDRAW 0,-40:RDRAW -40,0
1140  MOVE 40,290:RDRAW 30,20:RDRAW 40,0:RDRAW -30,-20
1150  RMOVE 30,20:RDRAW 0,-40:RDRAW- -30,-20

1160 FOR MM=1 TO 3:MOVE 40+MM*10,250:RDRAW 0, 40:NEXT MM
1170  ¥YY1=265 v o

1180 WHILE YY1<28%5 : T

1190 MOVE 40, YY1:RDRAW 40,0

1200 YY1=YY1+15 .

1210 WEND

1220 RETURN _

1230, YY1=37:GOSUB 1270:PRINT "Rez.1"“

1240  YY1=44:GOSUB 1270:PRINT “"Rez.2"

1250 YY1=51:GOSUB 1270:PRINT "Rez.3"

1260 RETURN « % Y

1270  PRINT CHR$(27)+"1"+CHRS(33)+CHRS(YY1);~

1280 RETURN '" '

1285 REM Histograme 2D

1290 POKE 5268,81

1300 POKE 52A7,41 ¥%i% -
1310 POKE 52B4,81 ’

1320 RETURN ‘

1330 PORE 5268,88

1340 POKE 52A7,48

1350 PORE 52B4,88 .

1360 RETURN , 19

1370  PRINT CHR$(27)+"I"+CHR$(27)+"2"

1380 VIEWPORT 0,133,0,99

1390 WINDOW 0,1320,0,1000

1400 GOSUB 1290

1410 GCLEAR

1420 GOSUB 1330

1430\ Y=10:X=13

1440 “FOR MM=1 TO 6

1450 “_VIEWPORT X,X+16,Y,Y+80
1460 GCLEAR 2
1470 X=13+MM*20

1480 NEXT MM
1490 Y¥1=15:X1=1 i§2=125
1500 FOR MM=1 TO 8

1510 VIEWPORT Xl,XﬂiYYl,YYl+l
1520 GCLEAR
1530 ¥YY1=YY1+10

1540 NEXT MM
1550 GOSUB 1290
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1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780

Voo~ WUme&WwNM-

FOR MM=1 TO 6
X1=15+(MM-1)*%*20
X2=X1+12
Y1=15:Y2=INT(70*B(MM)/MAXB)+15
VIEWPORT X1,X2,Y1,Y2
GCLEAR
NEXT MM
PRINT CHRS$(27)+"1"+CHR$(52)+CHRS$(33);
PRINT " ** Situatia livrarilor medii zilnice **"
PRINT CHRS$(14):REM Scriere in video invers
YY1=43:GOSUB 930:PRINT “Luni"
YY1=55:GOSUB 930:PRINT "Marti®
YY1=65:GOSUB 930:PRINT "Miercuri®
_ YY1=80:GOSUB 930:PRINT "Joi"
YY1=90:G0SUB 930:PRINT "Vineri"
YY1=101:GOSUB 930:PRINT "Simbata"
PRINT CHRS$(15)
PRINT CHRS(27)+"1"+CHRS$(33)+CHRS$(35)
PRINT USING "##.#";MAXB
PRINT CHRS$(27)+"1"+CHRS$(34)+CHRS$(52);" 0 "
US=INPUTS(1)
PRINT CHRS$(27)+"2*"
RETURN

EXEMPLUL 13
BASIC-AMSTRAD

REM Animatie la nivel de caracter
CLS

d=10

n=3

11=18

kl=2

p=5

DIM t(p).r(p)

DIM x(p+l),v(p,3).c(n,p).,z(p)
v(3,3)=6 ;
v(2,3)=2

v(l,3)=6

v(l,2)=1

v(2,2)=1
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15 v(3,2)=1
20 FOR i=1 TO n
22 FOR j=1 TO 3
23 READ c(i,]j)
24 NEXT j
25 NEXT i
27 DATA 10,20,5,10,20,0,17,0,0
30 CLS
50 READ x(1),y.h,hl,1
55 DATA 5,8,6,5,3
60 FOR j=1 TO p-2
65 x(j+1l)=x(j)+d
70 FOR i=y TO y+h
75 LOCATE x(j)-1,1i:PRINT CHR$(143)
80 LOCATE x(j)+1,i:PRINT CHR$(143)
85 NEXT i
110 FOR jl=x(j)-1+1 TO x(j)+1
115 LOCATE jl,y+h:PRINT CHR$(143)
120 NEXT jl
130 FOR j2=y-1 TO y-1+1 STEP-1
135 il=il+l
140 LOCATE x(j)-1+il, j2:PRINT CHR$(143)
145 LOCATE x(j)+1-il, j2:PRINT CHRS$(143)
150 NEXT j2
151 LOCATE x(j),y-1+1:PRINT CHR$(143)+CHR$(143)
152 il=0
153 GOSUB 1100
157 GOSUB 950
160 NEXT j
161 FOR j=1 TO 40
162 LOCATE j,11+il+5:PRINT CHR$(143)
163 NEXT j
165 il=3
167 jl=6
200 b=l
203 LOCATE 13,25:PRINT"BENEFICIARUL":b
205 FOR j=3 TO 1 STEP-1
206 t(j)=0
207 z(3)=x(3)
210 IF c(b,j)=0 THEN 235
220 GOSUB 350
230 COSUB 400
231 LOCATE x(j)-3,1:PRINT"cererea®
232 LOCATE x(j)—-1,2:PRINT c(b,j)
235 NEXT j ]
240 FOR k=1 TO p-2
245 IP c(b,k)=0 THEN 275

19 = Invétdm microelectronica, vol. Il.
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250
255
260
265
266
278
25
280
285
286
290
295
300
305
340
350
55
360
365
370
ov5
380
390
400
405
410
415
420
425
430
435
440
750
755
760
765
780
782
785
786
787
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789
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792
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IF v(k,1)<v(k,2) THEN 265
GOSUB 750
GOTO 275
j=k
GOSUB 950
GOSUB 750
NEXT k
FOR k=1 TO p-2
IF c(b,k)<>0 THEN 240
GOSUB 1000
NEXT k

"b=b+1

IF b>n THEN 1500
GOTO 203
REM"Generare wvehicul"”
FOR k=0 TO jl
FOR i=0 TO il
LOCATE kl+k,11+i:PRINT CHRS(143)
NEXT i
LOCATE ‘k1+k,11+il+1:PRINT "O"
NEXT k
RETURN" :
REM"Deplasare vehicul”
FOR k=kl TO z(j)
FOR i=0"T0 il
LOCATE k+3jl+1,11+i:PRINT CHRS$(143)
LOCATE k,ll1+i;PRIND® *
NEXT i -
LOCATE k+7j1+1,11+i1+1:PRINT"O"
LOCATE k,ll+il+1:PRINT® "
NEXT k \
RETURN
yl=y+h-v(k,1)
POR j3=x(k)-1+1 TO x(k)+1-1
LOCATE j3,yl:PRINT" "
NEXT 43
vik,1l)=v(k,1)-1
c({b,k)=c(b,k)-1
LOCATE x(k)=1,2:PRINT c(b,k)
t(k)=t(k)+1
FOR a=yl+l TO 1l1-1
LOCATE z(k)+4,a:PRINT CHR$(143)
NEXT a
LOCATE z(k)+3;11+2:PRINT t(k)
FOR a=yl+l TO 11-1
LOCATE z(k)+4,a:PRINT" *
NEXT a i
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19¢

795
950
955
960
965
966
970
975
980
1000
1005
1010
1015
1020
1025
1100
1105
1110
PELS
1120
1125
1130
X135
1500

RETURN

FOR yl=y+h-v(1,2) TO y+h-v(1,3) STEP-1
POR j3=x(j)-1+1

LOCATE 43,yl:PRINT CHRS(143)

NEXT j3
Vi )= V(J.l)+1

NEXT yl

vii,1)=v(3,3)

RETURN

FOR i=0"TO il+l

FOR j=0 TO jl+1
LOCATE z(k)+j,11l+i: PRINT o
NEXT j
NEXT i
RETURN

IP j=1 THEN 1120

IF j=2 THEN 1130

LOCATE x(3)=3,4:PRINT"<CO 75>" _
GOTO 1135 -

LOCATE x(3j)-3,4:PRINT"<CO 98>"
GOTO 1135

LOCATE x(7j)-3,4:PRINT"<CO 90>"
RETURN

GOTO 1500
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2105 REM

ceas

2112 PRINT AT ©@,87,;0,;RT ©@,29; ":

m
£120 IF o=14 THEN PRINT AT ©,0;

PRINT AT @,32;m

i
[~
ham+2:
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PRUSE 1.

fezervoare

215@ BEEP - .1,485:

16,45
2299 REM

SUB Sz00

21@a

(N) +3+x tn)

HEN LET 9in)

XA R XH ..
Wit » I ¥§
OO C~Am~§
ROO~ectco

O_JERHL - 0. T
FPDLI&ISR
SSMre  J0r~
Beictedy - oo
BHonnan. o

LU LCTULC OB IR

cisterne
+.25 1
THEN GO TO 234

im
(nl

itnl =% (
i (nl«<y(n

§-
Wi
dH

Sin

S ]

0

n
n
&
w
D
)
ol
=
B
=

e =@ ~ -
il -
[ MU+ ~8: N -
“F4cO-~
2ZWA0= ¢ w2 O -t
HIW -~ > -
- FOu [ L
RLZOW I=QLD« o 1 i)
AR o s ~HD ~ONoh e
r - $80 *
rELOOWcCcrO 1 ST .- C)
< Sdd— o400
OO0 O I-N ok €0

QD0 N -~ I Z ) 0

HT 7*" "5'
*
)

TLSRAT 720 -8, 23 "max

tin)) ;AT 72n-=-6,38;"t."
IF d=9 THEN PRINT PAPE

n=5,23;"

BRIGHT 1;
RANDOMIZE
RANDOMIZE
RANDOMIZE

(n), AT 7#n-8,

d=6_THEN PRINT
"SAT 7

IF d:»9 THEN LET

THEN RANDOMIZE US
700Q:

GO SUB 7700@:
THEN RANDOMIZE US

intarcat-timp-max.
min*

2388 IF d=3 THEN PRINT

((vin,t(n)y)=itn

23; "

n

ls:INKEYg
L$="a" THEN RANDOMIZE US
: GO SUB 7500:

LET d=d+1:

interogare tastatura

> 1
L‘-no "
L ="hK"

£ 30 sSuUB

k4

"5 INT

NUEINXD
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2405 IF secv=1 THEN PAUSE @
241@ G0 TO 2100

7000 REM , -
-== Histograma 3 dim ---
7001 PRINT AT 2,@;° ”‘\nu;O‘ op1

His -
22 PRINT OUVER 41; AT 19;"”

T OUER ©@; PRAPER shnv 1ia B
Histograma tr;— nT 8, 10&5
dimensionala » hT 4q10, PLan
O Z . -produsc RT = ‘

-Luni ,RT & ie;'vcrtsca
ta:-pLanific. ;AT 7,10; :
-reatizat™; AT 8, i2; "

7004 PRINT PRPER AT 9, 19; "'m R
evenire La sch. ";hT 10,38,

sE 0. ®BEEP .15,30: PRAUSE

7010 PAU
Q: BEEP

7218 FOR i s2*%o 2o

3030 PRINT PAPER a;nT ® A .

7025 NEXT Kk ¥

7030 PRINT- INK 7; PAPER @;AT 15
1; "Motor-"5AT A7, 1;" PetrolL-"; +
o A Benzina-"

7035 PRINT INK 7; PAPER @; AT 19,

A1; “DN"; AT 18,13; "oa" 17,18;
AI";AT 18,27; “IM" is 19~"nn
AT 14,23 @I«

7949 PLOT 47,49: DRAW INK 7; 0,80
7245 FOR n=48 TO 12 28 8: PLO

T INK 7;48,n: NEXT

7952 FOR N=48 TO 123 STEP 18: PL
OT INK 7;44,n: NEXT

7055 PRINT INK: 7; PRPER 2;aT_ 3,2
" mii“; AT 4,2;" tone” ;AT “q
kot &t 7,25 “Tho; AT S, 25 - 96 AT
J1E.2,0 B@U;AT 13,2, 38 AT 18,
J

7g82 BEEP .25,23

7065 LET 4=

7070 LET cxnee - LET ¢y =28

7878 LET dx=6: LET dy=3

7080 GO SUB 7140

7088 FOR x=88 TO O STEP -8

7090 FOR Y=dd TO @ STEP -a@

2835 LET J=j:i _

7097 LET = INKEYS: Lg=0" TH
EN CLD . REANDOSMIZ UBK t=1 .11 |- 1=}
TO 2405 ' :
7098 BEEF .01,40

7100 LET z=H(J) /.95

2108 TF yedo THEN LET zis=z: GO S

UB 719 _

7112 IF_y=28 THEN LET zl=1.l¥z:

GO SUB 7190 :

AT I 3:8 THEN LET. z1i=.8%2 . GO
SUB 719

7120 NEXT y
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NEXT x

7ix8
713@ RETURN
7138 REM

- h 3d carvoiaj -
7149 FOR xXx=@ TO 98 STERP &
7148 PLOT cX+X (c!+x/a)
7188 DRAW INK 7
7188 NEXT x
7180 FOR y=@ TO 4@ STEP 20
7168 PLOT cx-g c3+9/8
7172 DRAW INK 7
Z178 NEXT=S
7188 RETURN
718S EM

- h 3d trasare -
7190 FOR k=0 TO zZ-1
7128KPLOT INK 7;CX+X =y, (CY+X/2) +

2+
;200 PRAW INK 7;,dxX,dy
7208 NMNEX
7210 INUERSE 1: OVER @
72%5 PLOT INK @; CX+X~-Y, (CY+X /) +
/
3220 DRAIW INK 7,dx .,dy: DRRU INK
7:0,2: DRAW INK ?;-dx,-d DRRU
INK 7,0,1: DRAW INK 7;,dX, d DRA
W INK 7; =dx ,-d DRARW IN 18, -2
7282868 DRAW INK ;1,0: DRAW INK 75
@,z21: PRAW INK 7;0,-21
7232 INUERSE @
7235 DRRAW INK 7;1,08: DRAW INK 7;
2,Z21+1: DRAW INK 7; -2,0: DRRAW IN
K 7;0,-z1-1
7249 INVERSE @
7248 RETURN
7508 REM
~== List., avuto ---

7801 PRINT AT 0.,0;° Auto opt
iund Hxst g

7802 PAUSE
7593 BEEP .07,35: PRUSE 1©: BEEP

.27 ,35
75@S PRINT OUER 1;AT ©,2; " N
7510 PRINTTPRPER T 3, 7

2,3, " b.nzln. v
T3,3; ", RT 1.—
motorina
;AT 6,3; 1ﬁ—petrot “;AT 7,3;"
7518 LET L$=INKEY
28522 IF L$="b" THEN LET pg$=" BE
NZINA ": LET sel=1: GO TO 7837
7628 IF Lg="m" THEN LET p$=" MOT
ORINA ": LET sel=2: co TO 7837
7%30 IF ($="P" THEN ez,
TROL ": LET sel=3: 55 rB¥Isar"

7638 GO TO 75185

7837 LET Ord=t (sel

7533 ag:p 27,38 PAUSE 10: BEEP

7&41 PRINT PAPER 2; INK 7;RT 4,9
“;af s, 90"
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“";AT &6,9;"

?
I
.!

-

DN
+
Oi® = D
pi1A]
T

O~ QDMHO

e

e R

© CAG

=9 THEN PRINT PR

g O N~
MAD~ORAN
D4~ bpp
LS e 1Y

N~

7847 NE
7850 PRINT PRPER 2;RAT 1+86,9; " ___

3.7 iis's; e
sép 27,38 pnus: 19: BEEP

USE @: CLS : BEEP .02.,40:
%' BEEP .94 ,49

78570
78785 &TOP

?7AR RREM
-=- List, Livrari --=

7701 PRINT AT @,8; " Auteo opt
iuni Hist "

7782 PRUSE @

7783 ggzp .87,38: PAUSE 10: BEEP
as'mum' OVER 1; AT ©,9; S

@ PRINT PAPER & ;
“; AT 'nil—opiiuncng

ra AT Srg
4,7;" -(ivr..azl "5 A B(

.u
J

&
ivr.
p oc. n.

“3AT 8,7;" E-(ivr tunare “iAT 2

secventiere “;RAT 11’ 7.

7728 LET tl-INKEY!
72730 IF Lés="h" THEN GO TO 8iea@
7735 IF Lg="a" THEN GO TO 7900
7742 IF (g="B" THEN GO TO 8720
774% IF Lg="L" THEN GO TO 8900
2747 IF Lg="s5" THEN GO TO 8800
27858 GO TO 77as
7755 RETURN
7600 REM

-——- Liviari azi ---
72908 PRUSE @ :
7918 ggzp .@7,38: PAUSE 10: BEEP

. ’

7915 PRINT PnPER a, INK Z;RT 6,
;" 7'34 = —bthi
na ‘AT ®,3; ;AT
,3; ""li-motor ina_ 2 ﬂ 19,3; "
HT 1a a. ‘;.RT - " = ro l .l'-
7920 PAUSE ©
79283 LET ll-INKEYE
7828 IF L$="b" THEN LET pr-aooo
LET pg=" BENZINA - LET sel=
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1: GO TO 7943 _

7030 IF t$="m" THEN LET pr=2000:
LET P3="_ MOTORINA " LET sel=

2: 0 794

2oas 1rF Lg=" 8 THEN LET pC24800;
BT =" " sSels=

3. 30 TO 7943

7640 GO TO 7923

7943 LET ord=t(sel)

7945 BEEF .07, 35: PAUSE 1@: BEEP
s )

SOES PRINT PAPER 1. IMK a;n; i.1

4 e u;h-r 3 14; [

TR AT 4,147

298% FOR isi TO ord

7956 IF i>=13 THEN GO TO 78785

7958 PRINT PRAPER 1;AT 4+i,14;"

7980 PRINT PAPER 1, INK 8;AT 4+i
;14" 4+1,1$ v tseL,4)
AT ¢+;,ab

7988 LET suns=sum+v (@l i)

7978 NEXT i

7975 PRINT PAPER 1;AT 4+4i,;14;"

7978 PRINT PAPER 1;AT S+i,14;"

7980 PRINT PAPER 1; INK &;AT S+i -
14; "Total ";sum; AT S+i, 4, t."

885 PRINT PAPER 1;AT 64i,1

7990 PRINT PAPER 1; INK 8;AT 8+i
14;" Pret Csunsi00;

$356 pRINT PhPER"1] 6,7, 74
214" nxx Lex "RT 8+ i

80@0 PRINT PRPER .7; BRIGHT 1; IN
R;ES;E¢set 3;P8

1;

o
e
o
BQR

[
(£
®

R
= Res 8
8-

OO ® ¢ O O
3

B BlpEE -
4000””9 .
NASGO O

.

pa~

-

i ]
GX0
ﬂﬁﬂ

PRUSE
REM

PAUSE
BEEP
FPRINT

1,2
@' CLS : RETURN

—-——- OpliUNE OCE ===~

Q: BEEP .07.,35%: PAUSE

07 35

BRIGHT 1 AT 4 i
R 6 ‘1ﬂ or

12 a 7°° AM ‘;RT

Qra ..

i AT 6 é - aLe
T "

’

LET Ls-INKEY

14
4 ot
GO T
BEEP

as: PR

il

2" THEN GO TO 81680
"x" THEN GO TO 81386

35 PRUSE 10: BEEP
PER 6; BRIGHTgl
s

i AT
'm ;AT 1@5,109; "
;AT 21,1@; "
2,10;°

0

*;RAT 1

ru1\-

1
FLASH 1 At 24,215
OR s=1 TO s: L

ET l”""

ET 2=280R s.
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BRI
8138

X
=
PER &;
P _.07.4
80 TO
1;AT 11,19; "%"

H: o el ) M el -~
SO.UR: = B~ Dacd

"._ AZ LN s
mlkﬁs mielpl

Hi-
L
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Helrfled T el sicd el AL A it cd il
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LW
“w 0 o«
(1} 0
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«3 Wino ®
o O e
0 - 0
Oo® U O ©
= Q0o
{14 '1) 1]
Ol anuz = |
GL‘ BE 4 0
H L X"

UTREW

WO

N ONORON
NiE-0N0NHno

P
L

BE
=0

Usmplerea golirea cond

e
1
L
n
e,2
DRRW

'1p1°:

BEEP
DR

R
R
24
R
 :
W
win) +6: DRAWV
@,9

W
3:

30 - lﬁ

Q.
i
. :
_EH S0 uC30

HALQ ~ 18-
voew 623
o

N-UO I UCHOT oW
~8 uL e X s mido

m O @ @
1
o

1,8: PRAW 3
DRAW

DRAW
DRAW 1,-1:

NeE2NQ ~-- + KNS -0
NOCH< O-NLOLINN 1D

-6648

S BEEP

1]
0
2
@
o
e
0

NNNCCUE .S NUENNE_ -~ T -y

DUOAADOQ - ODVOOY 3. W

00 ~80K

3500 REM

Semnal acustic _ES

13 FOR Ww=@ TO S
2@ BEEP

3@ NEXT w

342 RETURN

37 ,20+RND#1S

83400 REM

S
=]
8
(-]
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——— QUt CisSt@&CNE —=-~

8408 FOR

®841% PRINT AT 7#n-3,31-i; i AT

Zen-2,31-i;" “;AT Zan =1, A1~ i,' "
AT 7#0,31-i;"

8420 PRINT AT 7#n-3, sa- ] I TO
i);AT 7#:n-2,32-i;e 6" e

7%n-1,32-1i; f$(1 T &° ) ,nT 7'n,32-
i;dg(i TO i)

8423 BEEP .12, -304+ (RND*3)

8425 NEXT i

8430 PRINT AT 7#*n-3,31;" “;RT 7%

N=2,31;"" AT 7&#h=13%:"" 8T 7%

n’ai‘. " “

=432 RETURN

84385 REM

== In cisterna ---

?;3; LET JE=bB (1) +9% (N, L (NR)) +bH (
3440 FOR i=1 TO 16
8448 BEEP .©7.,-18+ (RND#8)

8458 _PRINT AT 7#n-3.32-i; as(1 TO
i);AT 7#n-2,32-i; j8(d TO i
5n-1,32-i;cH(1 TO i);AT 7*n,32-
i ds(i TOo i)
8458 NEXT i
3460 RETURN
8502 REM
== RND Capacit CiSt —-=—-
- R f. aUtTO =-=-=-
8523 LET n=1+INT (RND#3)
8817 LET t(n)=t(n)+1
8520 LET i=1+INT (RND#8)
SB28 LET v(n,t(n))=c(i)
8530 LET aut=1+INT (RND#18)
SE3% LET g8in,l(n)) aSTRE (INT (1
S+ (RND#20) ) ) + ' -"“+hg(aut) +" =" +8TR
3 (INT (110@+ (RND *9802) ) )
=37 L<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>