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1. LIMBA JUL BASIC §I CONTEXTUL SAU INFORMATIC

Limbajul BASIC este limbajul de programare evoluat cel mai
utilizat in microinformatica si in informatica personald. Aceastd
carte, care se adreseazd incepatorilor, prezintd cele mai impor-
tante aspecte ale programadrii in BASIC, sprijinindu-se in mod
sistematic pe nuymeroase exemple si aplicatii.

Structurati in 5 capitole, cartea permite cititorului si se fami-
liarizeze repede cu acest limbaj de programare, sa asimileze con-
ceptele si instructiunile esentiale. Se recomandid ca aceastd carte
sd fie cititd cu creionul in mind sau, si mai bine, in fata unui ter-
minal cuplat la un calculator, astfel incit exemplele prezentate
sd poatd fi executate imediat, asigurind astfel o mai buna intelegere.
Cititorul va fi probabil surprins sd constate usurinta — pe care o
va dobindi curind — de a manipula acest limbaj si de a elabora
secvente corecte de program.

In acest capitol introductiv este prezentat contextul informatic
al limbajului BASIC; sint explicate principalele elemente ale unui
sistem . de calcul, precum si semnificatia termenului de limbaj
evoluat. Acest capital va putea fi parcurs foarte repede de citre’
cei ce poseda deja aceste notiuni.

1.1 — ORIGINI S$I PARTICULARITATI

BASIC este limbajul cel mai utilizat in prezent in microinfor-
- maticd, intrucit prezintd evidente avantaje si este foarte rdaspindit,
fapt care asigurd portabilitatea programelor scrise.

Limbajul BASIC s-a niscut in jurul anului 1965.. El a fost
elaborat de profesorii John G. Nemeny si Thomas E. Kurtz de la
Dartmonth College, S.U.A. Numele sidu provine de la initialele
definitiei din limba englezi: , Begintier’s All-puri)ose Symbolic
Instruction Code”, adica un cod de instructiuni simbaolice utilizabil
de toti incepatorii.:



Intr-adevir, acest limbaj este reputat pentru usurinta cu care
poate fi infeles, invatat si utilizat. Cititorul se va convinge repede,
incd de la primele capitole, ca nu este citusi de putin necesar si fie
informatician ca formatie, pentru a practica acest limbaj de pro-
gramare, /Practica acestui limbaj fa e ca informatica si devini o
preocupare la indemina tuturor.

Limbaj Existd, bineinteles, o sumedeniz de limbaje de
evoluat programare evoluate cum sint: COBOL, FORTRAN

f (cu care BASIC are citeva aseminiri), PASCAL
(care s-a dezvoltat foarte mult in ultima pericadi), ADA (care a
fost creat pentru a deveni un limba; universal de programare, in
acest adevdarat turn Babel al limbajelor) etc. Toate aceste limbaje
au, ca o caracteristici comuni, faptul cd provin din limba engleza,
ceea ce poate parea un handicap cititorului care nu cunoaste aceastid
limbd; dar, asa cum se va constata repede, 'numirul cuvintelor
ce trebuie cunoscute este atit de restrins incit dificultatea dispare
de la sine, dupd un minim de practici.

Limbaj Spre deosebire de toate celelalte limbaje evaluate
interpretat. care sint limbaje ,,compilate”, BASIC este un limbaj
Limbaj sinterpretat. Asta inseamna cd ordinele date in
compilat acest limbaj (instructiunile adresate calculatoru-

lui) sint traduse de catre magind in limbajul care
ii este propriu (codul binar utilizat de circuitele sale), unul dupa
altul, un ordin tradus fiind imediat executat, inainte de traducerea
urmétorului. In limbajele ,,compllate" (FORTRAN de exemplu)
se face mai intli traducerea tuturor ordinelor, numai dupi aceea
putind  incepe executxa

: Interpretor. ,Interpretorul” BASIC care efectueaza traducerea
Mod de lucru instructiunilor in ,limbaj masina“ (cod binar pro-
conversational priu circuitelor calculatorului) si comanda execu-

tia lor, una cite una, procurd un confort conside-
rabil: daci detecteazi o eroare, o indici imediat printr-un mesaj
afisat la terminal si nu dupd translatarea intregului program, ca
in cazul limbajelor compilate. Programatorul isi va corecta comanda
igtrodusd inainte de a continua introducerea secventei. Mai mult
decit atit, o instructiune poate cere si se furnizeze programului
daté de tratat, inainte de a merge mai departe: programatorul
interogat de prograrh, prin intermediul terminalului, va introduce
de la claviaturd aceste date, dupd care va continua introducerea
instructiunilor. /

6



Acest mod interactiv sau ,,conversational” de lucru este carac-
teristic limbajului BASIC si constituie unul- dintre avantajele
sale majore.

Limbaj Sd amintim ci opus limbajelor de nivel inalt sau
de asamblare ,evoluate” existd limbajele de nivel scizut sau

sasambloarele” si bineinteles limbajele numerice
sau hmba]ele ,masina’. Aceste limbaje de nivel scdzut sint carac-
teristice unui anumit sistem; astfel, limbajul de asamblare al micro-
procesorului INTEL-8085 nu are nici o legaturd cu asamblorul
microprocesorului MOTOROLA-6800.

 Limbaj De fiecare datd cind se va trece de la un micro-

de asamblare procesor la altul, sau de la un calculator construit

pe baza unui microprocesor (un ZILOG-Z80, de

exemplu), la un calculator construit pe baza altui microprocesor

(un 6502, de exemplu), va fi necesard invitarea asamblorulni care
ii este specific.

Portabilitate = Limbajele evoluate beneficiazd de un mare avantaj
numit , portabilitate. Astfel, un program seris in
BASIC pentru o anumitd masind va putea fi utilizat pe o altd
masind, utilizind ca, unitate centrald un alt microprocesor. Acest
transfer al unui program de pe o masind pe alta se numeste ,,porta-
bilitate*.
Microsoft Din picate, limbajele ‘evoluate prezinti particu-
laritatea existentei mai multor variante. Limbajul
BASIC nu a scapat nici el de la aceastd reguld, in prezent existind
numeroase ,,dialecte” sau versiuni realizate in jurul aceluiasi nucleu
comun de bazi, In informatica individuali versiunea de BASIC
cel mai des utilizatd este cea realizati de firma americani MICRO-
SOFT din Washington.

BASIC extins Limbéjul BASIC existd in mai multe variante care
diferd prin puterea lor. Astfel limbajul BASIC 16 K
(al cdrui interpretor ocupid 16 kilo-octeti de memorie) este mai
. puternic decit cel ce ocupd 8 sau 4 kilo-octeti. De aceea, aceastd
carte va prezenta setul de instructiuni al limbajului BASIC extins.
Cititorul va trebui si consulte manualuyl de BASIC care inso-
teste calculatorul siu, pentru a descoperi particularitétile variantei
de implementare. Astfel, variantele implementare pe calculatoarele
TRS-80, APPLE-1I, PET/CBM, MICRAL, HP-85, FELIX M-118,
FELIX M-18, INDEPENDENT I-102 F sint diferite, portabili-
tatea programelor necesmnd interventia programatoruhu pentru
modificarea lor,



1.2 — JARGONUL INFORMATIC

La fel ca in orice domeniu, in informaticd existd un jargon
al specialistilor in care se amesteca termeni cum sint: ASCII, ROM,
EPROM, CPU, CRT, bit, octet, serie-paralel etc.

A defini toti acesti termeni ar insemna sia facem un curs de
microinformaticd (si existid astfel de cursuri foarte bunel). In
scurta introducere tehnica prezentatd in continuare acesti termeni
vor fi explicati doar atit cit sd dea cititorului o imagine generala
si sd realizeze o prima familiarizare cu asa-zisul jargon informatic.

v
Calculator Calculatorul propriu-zis se prezintd sub forma

uneia sau a mai multor plachete electronice unplan-
tate fie intr-o carcasd speciald, fie cel mai adesea in una dintre
unitdtile urmitoare: ecran, claviaturd, unitate de disc floppy.
Toate aceste plachete trebuie si fie ,transparente utilizatorului,
asa cum este motorul unei bune masini, a cdrei capoti nu a fost
incd ridicatd.

Ecran Este un ecran catodic, tip ecran de televizor. Pe

acest ecran se afiseaza informatiile utile, asa cum
se va vedea. Serveste deci, in mod exclusiv, ca mijloc de comuni-
care intre masina si dv.

Disc Floppy Un disc floppy este un suport magnetic capabil

sa stocheze programe sau date. Este deci o memorie
externd calculatorului si, datoritd faptului cid poate stoca un volum
apreciabil de date, este numitd si memorie de masa.

Casetd La anumite calculatoare, unitatile de discuri floppy
magneticd sint inlocuite de unititi de casetd magnetica. Calcu-
 latoarele personale pot utiliza casetofoane obisnuite.

Claviaturd In cazul in care nu utilizati incid un calculator care

sd poata primi ordine vocale, aveti nevoie de o
claviaturd prin intermediul cireia si transmiteti informatii masinii.
Claviatura este foarte aseminitoare celei de la maginile de scris
clasice.

Imprimanta Imprimanta este un echipament care, comandat

de calculator, v poate furniza anumite rezultate
imprimate pe hirtie, rezultate care altfel ar apirea pe ecranul
catodic, si vor fi astfel fugitive.

Unitatea centrald este dispozitivul de comanda
al unui microsistem, iar celelalte dispozitive se
% numesc periferice.
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Celuld Tnainte de a ataca problema programirii calcula-
de memorie. = torului, trebuie ca cititorul si aibd o idee precisd .
Adresd despre rolul memoriilor si tipul lor. Pentru a nu

intra prea mult in detalii tehnice, propunem aceastd
analogie clasici: o memorie este o piesi de mobils alcituiti din
foarte multe sertare, numite ,locatii“ sau ,celule” de memorie.
Fiecare dintre aceste locatii este identificatd printr-un numaiar de
ordine (de exemplu: sertarul nr. 27) numit adresd. Informatia
existents in locatia respectivi este continutul adresei.

s

Etc.
72 Memorie: o mobild
73 cu multe sertare
Fiecare 74 suprapuse

locatie este ’75
jdentificaty (&= 76
prin adresa sa 7?

% Fig. 1.2.2

\

De notat ca: memoria nu este infinitda; numarul locatiilor este
limitat si trebuie cunoscut. In rest, nu trebuie si vi preocupati
in legidturd cu adresele acestor locatii. BASIC preia aceastd sarcind.

Memorie Existd memorii interne si memorii externe. Memo-
de masi riile ‘'externe sint memorii de masi: discuri floppy,

benzi sau casete magnetice. Acestea pot stoca un
volum apreciabil de date. 3

Memorie Memeria internda sau centrald este aceea existentd
centrald pe plachete electronice si se prezinti sub forma

de circuite integrate. Aceste memorii sint foarte
rapide si raspunsul este instantaneu la solicitdrile calculatorului
in timp ce un disc, de exemplu, este mult mai lent. Asta inseamni
ca dacd programul dumneavoastrad se afli pe un suport magnetic
extern (disc, bandd, casetd etc.), el va trebui si fie transferat in
memoria centrald si numai dupa aceea executat.

RAM Existid anumite tipuri de memorie intern3, numite
RAM, care fisi pierd continutul informational
atunci cind opriti calculatorul, prin’ actionarea intrerupatorului
sau scoatere din prizd. Acest lucru va. va obliga si transferati pe
un suport magnetic extern datele pe care doriti si le conservati
pentru viitor. Numele acestor memorii provine de la initialele
denumirii din limba englezd: Random Access Memory.
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ROM Existd, de asemenea, si un alt tip de memorie

interns al cirei continut nu se pierde in momentul
scoaterii de sub tensiune, dar care poate fi inscrisd o singurd data
cu informatii, ulterior nemaiputind fi decit cititd. Acest tip poartd
numele de memorie ROM (Read Only Memory).

Memorii Memoriile ROM se numesc in mod obisnuit, me-
volatile morii nevolatile sau memorii moarte, in timp ce
si neveolatile memoriile RAM se mai numesc si memorii vii sau
Memorii vii - volatile.

si moarte

1.3 — AVANTAJE SI INCONVENIENTE
ALE LIMBA JULUI BASIC

Limbajul BASIC are marele avantaj de a fi foarte usor de
invitat si manipulat si, in acelasi timp, foarte rispindit in mini
si microinformatici sau in informatica personald. Se constati
ca majoritatea programelor publicate in diverse carti $i lucrdri de
informatica sint scrise in BASIC; existd biblioteci intregi de pro-
grame scrise in BASIC. Dacéa ar fi sa ne gindim numai la industria
jocurilor, la programele de gestiune sau de prelucrare a textelor,
vom putea trage concluzia ci BASIC este limbajul evoluat de
programare cel mai raspindit. Cy toate acestea BASIC are si dez-
avantaje. Iatad citeva dintre ele: '

— din cauzi cd este interpretat si nu compilat, BASIC nece-
sitd un timp de executie mai mare;

— fiind un limbaj de programare relativ bitrin, BASIC nu
se preteazd la tehnicile programairii structurate;

— executia programului scris in BASIC necesita prezenta in
memorie a interpretorului, ceea ce nu e cazul limbajelor compilate.
Aceasta duce la un volum mare de memorie ocupati.

In ciuda criticilor amintite, limbajul BASIC este atit de legat
de informatici si este atit de utilizat incit va ;émine, probabil
incd pentru mult timp, limbajul de baza al celui mai mare numadr,
de utilizatori.

1.4. EXERCITII:

Doriti sd verificati dacd ati asimilat bine capitolul precedent?
Raspundeti la intrebdrile urmédtoare. Va va lua foarte putin timp
si vd va ajuta sd vi fixati esentialul.

1) Intr-un limbaj ,interpretat: A — o instructiune este tra-
dusa si executatd]inainte de a trece la urmitoarea; B — executia
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nu poate incepe decit dupd traducerea integrali a secventei de
instructiuni.

2) BASIC este un limbaj: A — interpretat; B — compilat.

3) Existd memeorii: A — numai interne; B — numai externe;
C — si interne si externe.

4) Un ecran catodic este un periferic al calculatorului? A —
Da; B — Nu.

5) O memorie volatild este o memorie care: A — poate fi numa
citita; B — poate fi si scrisa si citita.

i

6) O memoric ROM este o memorie: A — moarti; B — vie;
C — nevolatila. :
Raspunsurile exercitizlor: 1 — A; 2=A;3=C;4=A;5= B
6 = A s1.C. ;

2. MODUL DE LUCRU IMEDIAT

Pentru o primd familiarizare cu BASIC se va prezenta modul
simediat”. Acest mcd de lucru permite utilizarea ordinatorului
pe post de... calculator de buzunar pentru operatii aritmetice.
Acest mod mai este numit mod de lucru ,delk“ sau ,bureau,
in opozitie cu modul ,program“ ce va fi examinat in capitolele

urmatoare.

2.1 — PORNIREA CALCULATORULUI

Daca avetfi acces la un calculator, utilizati-l1 pentru a invita
BASIC si pentru a intelege exercitiile prezentate. Daci nu, exami-
nati cu multd atentie aceste exemple. Veti vedea cd nu va fi dificil
s& simulati, pe hirtie, cu creionul in mind, executia programelor
prezentate.

Cei care dispun de un calculator personal (aceste cazuri sint
din ce in ce mai frecvente, avind in vedere ieftinirea lor acceleratd)
vor putea sa verifice programele prezentate. Daca rezultatele obti-
nute nu sint cele scontate, inseamna cd ati comis o eroare. Aminti-
ti-vd, in orice moment, cd ordinatorul nu face altceva decit sd va
execute ordinele fiard a intelege sensul lor: nu este sensibil decit
12 forma (sintaxa) ordinelor si nu la.semantica lor. Astfel, el inter-
preteazd intr-o  manierd particulard un anumit caracter punct-gi-
virgula, de exemplu. Omisiunea acestui caracter se poate traduce

12



printr-un alt rezultat decit cel asteptat. In ceea ce priveste por-
nirea calculatorului, autorul nu vi poate sfitui si faceti nimic
altceva decit sa cititi cu atentie manualul siu de utilizare livrat,
impreund cu masina, de firma constructoare.

La punerea sub tensiune nu uitati sa verificati dacid priza este
de 220 V. Cititi cu atentie in manualul de utilizare al calculatoru-
lui unde este comutatorul de pornire si oprire, care este pragramul
rezident pe casetd magneticd sau diskette (disc floppy) pe care
trebuie sa-1 incarcati in memoria centrald, pentru monitorizarea -
lucrului cu ordinatorul, si mai ales cum ? Aceste chestiuni odata
insusite, puteti trece la primele exercitii.

Daca la primele programe vor fi chestiuni pe care
nu le intelegeti, nu vi chinuiti prea mult. Luati-le
ca atare si vi le veti lamuri in continuare.

READY Sa presupunem deci cd ordinatorul dv. functio-

neazd, cd va aflati in fata lui, cu manualul de utili-
zare alituri impreund cu aceasti carte si, eventual, o hirtie si
un creion. Dupd incdrcarea in memoria internad a interpretorului
BASIC (acest lucru se face la microcalculatorul FELIX-M 118
prin simpla introducere a cuvintului BASIC) masina, pentru a
vd asigura de bunavointa sa, afiseazd pe ecran:

Magina e
pregétitd pentru
a primi comenzi

Acest semn, care este
cursorul. ecranului

indic¥ locul unde va
apare uiméitorul caracter
pe care-l veti
introduce

Acest simbol indic#
cd tot ceea ce veti ine
troduce la claviaturi va

apare pe aceastd linie )’

Fig. 2.1.1

Ecranul prezentat in desenul de mai sus este ecranul micro-
calculatorului roméanesc FELIX-M 118. Dacd veti lucra pe o altd
masind §i imaginea care va va apirea va fi diferitd, sa nu fiti sur-
prinsi. In locul cuvintului READY alte magini afiseazi OK sau
HELLO sau BONJOUR.

PROMPTER Este un caracter oarecare (de exemplu ,,>“) care
indicad linia curenta. Prompterul este diferit de la
un interpretor la altul. BASIC-AMS foloseste ca prompter carac-

‘

terul! ;1%
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CURSOR Indicid locul de pe linia curenti unde va apfirea

urmétorul caracter introdus de la claviatura.
Numele de cursor provine de la faptul ci acesta aleargd pe intregul
ecran. Apare fie sub forma unei lmu subtiri, fie sub forma unui
dreptunghi luminos.

2.2 — INSTRUCTIILE MODULUI ,IMEDIAT*

In modul de lucru ,imediat” ordinatorul poate fi utilizat drept
calculator de buzunar pentru operatii aritmetice. Rezolvarea
anumitor probleme se reduce la simpla calculare a unor expresii,
. pentru care nu este necesara scrierea unui program complet si apoi
lansarea lui in executie. De asemenea, modul ,imediat” poate fi
extrem de util in faza de punere la punct a programului.

S4 presupunem ci doriti si calculati valoarea expresiei 108 x 9.
Pentru aceasta veti utiliza ordinatorul transmitindu-i ordine de
la claviatura. Comenczile pe care le veti introduce, la fel ca si rds-
punsurile masinii vor apirea pe ecran. Prima operatie pe care o
veti face va fi si introduceti de la claviaturd comanda:

PRINT 108*9

PRINT - Comanda PRINT inseamni imprimi sau afiseazi.

Este utilizatd atit pentru afisarea pe ecran cit si
pentru imprimarea pe hirtie, dacd microsistemul pe care-1 folositi
dispune de o imprimanta. Se constati de asemenea ca simbolul
operatiei de inmultire este asterixul, care elimind orice posibilitate
de confuzie cu litera x. Ecranul va arita:

READY
>PRINT 108 % 9 —

Acum cursorul
este aici

Fig. 2.1.2

CARRIAGE O comandi introdusii‘ de la claviaturd este citita

RETURN de calculator numai dupd introducerea unui carac-
sau ter terminator. Astfel de caractere sint CARRIAGE
ENTER RETURN (CR) sau ENTER.
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Vom obtine:

Aici veti intro-
duce CR sau ENTER)
; Altfel comanda nu
\comanda dav. f va fi luatd in

; < consideratie

rezultatul

Fig. 2.1.3

Sa consideram un alt exemplu mai comphcat (oh... numai cu
putin mai complicat!):

READY

/>PRINT 31 %9/3 @
,93

Veti obtine
rispunsul

Notati cd bara oblici simbolizeazid operatia de impdrtire.
in limbajul BASIC ghilimelele au un rol special. Si luim un
exemplu:

1 Ati introdus
aceast® linie

Aici, magina asteaptd
noi ordine

Fig. 2.1.4

Agi
introdus

. READY

>PRINT "31 % 9/3" @
31 % 9/3
ke Ta te uitdl
Calculatorul nu .a
calculat expresia
¢i s-a pultumit
5-0 T@produci
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intr-adevir, atunci cind intilneste ghilimele intr-un ordin
PRINT, calculatorul va reproduce pe ecran textul incadrat.

O comandd PRINT urmatd de o expresie sau text
intre ghilimele se traduce prin afisarea sau tipidrirea
‘ textului aflat intre ghilimele.

Alte exemple ale instructiunii PRINT executate in mod imediat:

PRINT SIN (2*PI) — functia sinus

PRINT SQR (64) — rddicind pitratd

PRINT RND (*) — generator de numere pseudoaleatoare.
Toate aceste functii vor fi definite in capitolele urmatoare.

In BASIC, la fel ca si in celelalte limbaje evoluate, se definesc
constante si variabile. O variabild este identificatd printr-un numar
de maximum 2>caractere, dintre care primul este o literd, iar al
doilea este o cifri. O constantd este o valoare numericd ce nu.se
modificd in cursul executiei programului. O instructiune de atribuire
este o instructiune prin care se atribuie unei variabile o anumitid
valoare, care este fie o constanti, fie valoarea unei alte variabile,
fie valoarea unei expresii calculabile in care intervin constante si
variabile. Din punct de vedere fizic aceasta atribuire se traduce
prin depunerea, la ¢ anumitd adresi de memorie, a unei valori

, numerice a unei constante sau a unei variabile. In cazul unei
instructiuni de atribuire intre deuid variabile, are loc un transfer
al confinutului unei adrese la alti adresd.

LET Fie e variabild K. Acestei variabile i se peate atribui
o valeare numericd utilizind instructiunea LET:

Varigbilei K
i s-a
atribuit valoarea

255

READY

> LET K = 255 GED
READY

> PRINT K
255

READY
e

Instructiunea de afisare
produce acest
rezultat

Fig. 2.1.6
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in numeroase implementiri ale limbajului BASIC ordinul LET
poate fi omis, el fiind optional. Asa stau lucrurile in cazul micro-
calculatoarelor roménesti FELIX-M.18, FELIX-M.118 si al mini-
calculatoarelor INDEPENDENT-I 100, I-102 F.

Exemplu: LET K = 255 echivalent cu K = 255.
In alte situatii, cum este cazul microcalculatorului ZX-81,
ordinul LET este obligatoriu.

Exemplu: K = 255 produce o eroare.

Modul imediat permite utilizarea ordinatorului ca magind
de calcul. In acest mad se pot realiza operatii simple sau complexe,
fird posibilitatea de memorare si reluare a secventei de pragram.
Setul de instructiuni al acestui mod de lucru cuprinde in afard
de LET+si PRINT urmitoarele instructiuni: INPUT, DIM, END,

* CALL, MAT Acestea vor fi prezentate mai tirziu.

2.3 — EXERCITII

1):iCe efect va avea executia instructiunilar urmitoare? A —
PRINT ,N; B — PRINT 9#8;C — PRINT 512/16; D — PRINT
»PRINTE. ’ :

2) Ce va produce executia secventei urmitoare? LET K =
=512/16; PRINT K = ‘%, PRINT: K

3) Ce efect va produee executia urmditoarelor secvente?
A —K'=38" PRINT K — K.!B—"K=3; PRINT ' K. — 8.
¢ —TPRINT K .=

Rdspunswrile exercifitlor: 1. A :N; B :72; C:32; D :PRINT.
2,10 ==13211 B AU B L3y "

C = nu existd nicio variabild K 1 definitd anterior. Se va afisa
valparea 0, saun eroare.

3. COMENZILE INTERPRETORULUI _BASIC

Pentru a va familiariza cu operatiile principale efectuate asupra
unui program BASIC, de la scrierea si pind la executia sa, se vor
prezenta comenzile interpretorului. Aceste comenzi sint extrem
de necesare, fird ele cum ati putea face o serie de operatii de
manevra, ca, de exemplu: afisarea sau modificarea unui program,
incarcarea unui program de pe casetd sau diskette in memone sau
salvarea sa pe supert magnetic etc.
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Aceste comenzi pot fi privite din punct de vedere al tratdrii,
ca instructiuni ale modului ,imediat”, datoritd faptului cd sint
executate imediat dupa introducere. ;

3.1 — COMENZI DE EDITARE

Comenzile de editare nu afecteaza executia unui program si
nu fac decit sa pregiteasca zona de memorie a utilizatorului sau
sa realizeze punerea la punct a programului. In categoria acestor
comenzi intrd com:nzi de listare sau stergere a unor secvente de
instructiuni, eliminarea sau atribuirea unui nume programului
aflat in memorie.

LIST Comanda serveste la afisarea pe terminalul utili-
zatorului a programului sau a unei parti a progra-
mului aflat in memorie. Si considerdim urmitorul exemplu: in
timpul punerii la panct a unui program apare necesitatea vizuali-
zirii sale, sau numai a unei secvenfe. ‘

Un program BASIC este o secventd de instructiuni
numerotate in ordine crescatoare. Ca numdir de
linie sint admise numai wvalori intregi pozitive.
Valoarea maximé a unui numar de linie este 32767.

In continuare, in exemplele prezentate vom suprima

caracterul CR. Presupunind cd ati inteles deja

mecanismul READY, simbolul ,, > si rolul cursoru-
lui, nu le vom mai indica decit foarte rar

Comanda de

listare

UE‘,‘{{E 4o PRINT
i X L
introdusa IS8T

ILET A = 1o

ILET B = 2

IED ¢ = A./'\ B

FRINT ¢

Fig. 3.1.1
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Dacéd s-ar fi introdus comanda LIST 20, ar fi fost vizualizate
toate liniile cu numar mai mare sau egal cu 20 (veti vedea in capi-
talele urmitoare cd in modul ,program fiecare instructiune
BASIC trebuie si fie numerotati), iar daca s-ar fi introdus LIST 30
s-ar fi vizualizat toate liniile cu nr. mai mic sau egal cu 30. De
asemenea, comanda ,,LIST 20—40“ ar fi afisat liniile cu nr. cuprins
intre 20 si 40.

DELETE = Aceastd comandd existd numai la anumite variante
ale limbajului BASIC, de exemplu la BASIC-AMS

implementat pe minicalculatoarele INDEPENDENT si CORAL.
Ea serveste la gliminarea dintr-un program a unei secvente

de instructiuni, Sintaxa comenzii este aceeasi ca cea a camenzii
LIST.

NEW Comanda NEW realizeaza eliminarea din memoria
internda a programelor preexistente, punerea la

zero a variabilelor si, la anumite calculatoare, stergerea ecranului
si pozitionarea cursorului in pozitia HOME (linia 1, coloana 1).
Aceastd comandi functioneazi atit in BASIC-AMS cit si in

. variantele de BASIC implementate pe microcalculatoarele TRS-8,
PET/CBM, ZX-81. In BASIC-AMS comanda este insotita, op’,tio-'
nal, de numele atribuit noului program ce urmeazi a fi introdus.

SCR ' Comanda are acelasi rol ca si NEW. Ea functio-

¢ neazéd in variantele BASIC-18 si BASIC-118 imple-
mentate pe microcalcn}lato"arele FELIX-M 18 sirespectiv FELIX-M
118. Optiunile sint: P, dacd e vorba de stergerea programului,
sau D, dacd e vorba de stergerea datelor. Absenta optiunii semni-
fica stergerea deopotriva a programului si a datelar.

RENAME Orice program incdrcat in memoria internd dispune
de un nume propriu. Comanda RENAME serveste
la schimbarea numelui programului curent dispus in memorie.

Modificarea Exista trei categorii de actiuni prin care se poate
unui program interveni asupra unui program pentru a-1 modifica:
stergerea uneia sau mai multor linii, inserarea uneia
sau mai multor linii si ;modificarea uneia sau mai multor linii.
Stergerea liniilor unui program se poate face utilizind comanda
DELETE 'prezentatd mai sus.
O altd metoda este introducerea numarvlui de linie, urmat de
caracterul GR.

18
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Pentru inserarea de noi linii in program este necesar ca aceastd
eventualitate sa fie previzuta de la introducerea variantei ini-
tiale, iar numerotarea liniilor sd fie ficutad cu ratia 10, de exemplu.

Modificarea unei linii se poate face prin reintroducerea ei.

Varianta
READY initialy
LS TIONOL r- AA P T @
> 20 LET B

> 30 ILET D

i

[ i
=0
£
=

> 40 PRINT "D

n

>5  PRINT D
e AR o S
>30 IET D=

> 4o @

Modificare in

>LIST
linie
Eliminare
linie
lo LET A = 1lo
20 IET B = 20
Noul

program 25 LET C =5
obtinut 30 IET D = A % B/C j

50 PRINT D

Redenumire
pregram nou

Fig. 3.1.2

EDIT Este posibild modificarea unei linii de program

" fard a o reintroduce integral, dacd nu trebuie modi-
ficatd in intregime. Pentru aceasta se va folosi comanda EDIT
urmata de numarul liniei.

EDIT 50
50

20



Daci veti tasta ,,L nr. linie* veti obtine textul liniei mentionate
in comanda.

EDIT 50

50 PRINT ,INTEGRARE PRIN METODA
GAUSS*

50

Actionind tasta de spatiu veti vizualiza caractere succesive,

Pentru a insera caractere noi veti vizualiza pini la ultimul
caracter care nu se schimba:

EDIT 5o
50 PRINT "INTEGRARE PRIN METODA GAUSS"
50 PRINT "INTEGRARE PRIN METODA

Actionayi tasta de
spatiu pini la
cuvintul dorit

Fig. 8.1.3

Aici veti introduce I (inserare) urmat de caracterele dorite,
de exemplu:

I — CUADRATURII GAUSS

ceea ce va provoca pe ecran urmatoarea imagine:

EDIT 50
50 PRINT ,INTEGRARE PRIN METODA
_ GAUSS* :
50 PRINT ,INTEGRARE PRIN METODA

CUADRATURII GAUSS*

Daca inserarea de caractere se face cu comanda I, suprimarea lor
se face cu D. Modul de utilizare este acelasi, cu diferenta ci se
introduce - numérul de caractere de suprimat, pornind numard-
toarea de la caracterul curent, de exemplu:
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SDELT 50
0 PRINT "NICI O MASA FARA SUPCO SI PESTE OCEANIC"

"NICI O MASA FARA

30 PRINT

Com?.nda 9D urmati
de @ sau
va produce

30 PRINT "NICI O lMASA FARA' 1l SUPCO SI ! PESTE OCEANIC"

Fig. 3.1.4

Si iatd ce va produce o noua afisare:

EDIT 30 :

30, A PRINT ,NICI 1O MASA FARA ' PESTE
OCEANIC*

30

Anularea unei corectii in curs se face cn comanda Q) Programul
de editare comportd si alte ordine:

X — pentru adavgarea caracterelor la sfirsitul uopei linii;

H — pentru inlocuirea de caractere la sfirgitul unei hinii;

S — pentru ciutarea unwm anumit caracter: de exemplu SM

“NICI O MASA FARA PESTE OCEANIC"
"NICI O

Aici ati introdus SM
iar calculatorul afigeazd
linia pind la primul M

Fig. 3.1.4 bis
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Puteti sd indicati si despre a cita aparitie a caracterului speci-
ficat este vorba:

FDOR o
7o PRINT "FRAM URSUL POLAR"

76 "FRAM URS

PRINT

Aici ati introdus
2 Su

Fig. 3.1.5

Un K va suprima toate caracterele precedente in timp ce un C
va detérmina modificarea caracterelor urmatoare.

EDIT 6o i
60 PRINT "INTERPRETOR BASIC-18"

Aici introduceti
Cc 18
Fig. 3.1.6

Dupa introducerea unui L veti obtine!

60 PRINT ,INTERPRETOR BASIC-118“

3.2 — COMENZI DE EXECUTIE

NAAY AN / |
Tn aceastd categorie intri comenzle de lansare a programului,
de pregitire a relansirii si continvare a unui program intrerupt.

RUN Un program BASIC odatd introdus nu poate fi

lansat in executie decit printr-o comanda RUN.
Aceastd comandd lanseazd in executie programul existent in me-
moria centrali. In, BASIC-18/118 (versiuni implementate pe
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microcalculatoarele FELIX-M 18/M 118) comanda admite drept
parametru numérul instructiunii cu care va incepe executia. In
BASIC-AMS comanda admite drept parametru numele progra-
mului dorit a fi executat, care va fi, in prealabil, incidrcat de pe
suport extern in memoria centrali. Numele programului este un
specificator de fisier in sens AMS.

CONT Aceastd comanda permite reluarea unui program
intrerupt printr-o instructiune STOP.

HELP  Introducerea unei linii de program eronate de-

termind interpretorul sa afiseze un mesaj de eroare.
De obicei acest mesaj este afisat in clar, dar uneori, asa cum este
cazul interpretorului BASIC-AMS, se afiseazdi numai un cod
de eroare. In situatia in care utilizatorul nu are la dispozitie
o lista a codurilor de eroare, prin comanda HELP poate
obtine, din partea calculatorului, informatii exacte cu privire la
cauza erorii. )

3.3 — COMENZI PENTRU LUCRUL CU PERIFERICELE

. Asa cum am mentionat in paginile anterioare, pentru ca un
program si poatd fi executat, este necesar ca el si se afle in me-
“moria interni. In situatia fn care el se afli inscris intr-o memorie
nevolatila (memorie ROM sau memorie moartd) deconectarea de
la retea nu altereazi cu nimic imaginea din memorie a programului.
Daca insd, executia programului urmeaza sa se facd intr-o memorie |
volatild, atunci este necesara incarcarea programului in aceastd
memorie dupd fiecare punere sub tensiune a ordinatorului. Incir-
carea in memorie a programului presupune ca acesta si existe pe
disc floppy sau casetd magneticd. Toate aceste operatii de manipu-
lare si transfer al programelor intre memoria internd si cea externd
sint realizate prin intermediul unor comenzi ce vor fi prezentate
in continuare.

PRINTERIS  Aceste .instructiuni sint folosite in BASIC-18 si
READERIS BASIC-118 pentru a stabili perifericul de intrare
PUNCHIS pentru comanda LOAD (READERIS), perifericul

de listare pentrv instructiunea PRINT (PRINTE-
RIS) si perifericul de iesire pentru comanda SAVE (PUNCHIS).
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Periferic de iegire
READY pentru PRINT este
> PRINTERIS :CO: Japam
READY
> READERIS :FO:
READY Periferic de intrare
> PUNCHIS  :00: Pl SRR Sse
discul, floppy unita-
READY tea zero
>

Periferic de iegire
pentru SAVE este
imprimanta

Fig. 3.3.1

SAVE Aceastd comandid permite obtfinerea unei copii a

programului aflat in memorie, pe un anumit peri-
feric. Sintaxa comenzii este diferita de la o variantd de imple-
mentare la alta. De exemplu, in BASIC-118 sintaxa este urma-
toarea:

SAVE [N 1, N 2]

unde N 1 si'N 2 sint numerele de linie ce delimiteazi secventa
care urmeaza a fi copiatd. Perifericul citre care se va directiona
operatia de copiere va fi cel mentionat in ultima comanda PUN-
CHIS. Spre deosebire de BASIC-118, BASIC-AMS contine in
comandd si numele perifericului. Astfel comanda:

SAVE DX : TEST.BAC

va determina inregistrarea pe disc floppy (DX:) a programului din
memorie. Copia se va face intr-un fisier cu numele TEST.BAC.

LOAD Aceastd comandd, complementara lui SAVE, este

vtilizatd pentru a transfera in memoria interna un
program inregistrat pe un dispazitiv periferic extern. Fard aceasta
operatie prealabildnu este posibild executia nici unui program.
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Se asipneazi
suport de intrare
pentru LOAD

(Numai pt.BASIC-18
si BASIC.118)

> READERIS : F1 : HORIA.BAS

"Fig. 332

i
Cu aceastd secventd de comenzi se face lansarea in executie a.

programului HORIA.BAS stocat pe discul floppy montat pe
unitatea nr. 1 (F 1).

CSAVE Cu aceastd comanda se realizeazd copierea pe caseta

magneticd a programului aflat in memorie. Comanda
trebuie si contind numele sub care va fi inregistrat programul,
sub forma unei- singure litere, sau a unui cuvint, din care nu se
va memora decit prima literd.

CSAVE' ;X%

Tnainte de a introduce comanda verificati dacd ati pornit caseto-
fonul si dacd functioneazd in regim de inregistrare.

CLOAD Este operatia inversi lui CSAVE si se supune
acelorasi reguli ca si aceasta.

3.4 — EXERCITII

1. Scrieti comanda prin care si eliminati programul existent
in memorie si punerea la zero a variabilelor (eventual stergerea
ecranului si pozitionarea cursorului in linia 1 coloana 1).

2. In memaria interni se afli incircat programul cu numele
SIMPSON. Scrieti comanda prin care si modificati numele acestni
program in TRAPEZ.

3. Fiind dati wurmaitoarea secvénté:

10 LET X = 2*PL1 2 { b
20 LET Y ="SIN(X)

30, LET 2S5y
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sa se scrie comenzile prin care si se modifice secventa astfel incit
sa devina:

10 LET X = (2*PIt 2)/4

20 PRINT X

25 LET Y = SIN (X)

30 LET W = X|Y*2

4. Care dintre urmatoarele secvente este corectd pentru incir-

carea si executia pe un FELIX M-118 a programului POISS.BAS,
de pe discul floppy, unitatea 0.

a) b)

READY READY

> READERIS :C: (CR) > READERIS :Cl : (CR)
READY READY

> LOAD (CR) > LOAD (CR)

READY + READY

> RUN > RUN

c) d)

READY READY

> READERIS :F1: POISS.
BAS (CR) > READERIS :Fl: (CR)

READY READY

> LOAD (CR) > LOAD (CR)
READY READY

> RUN (CR) > RUN (CR)

RASPUNSURILE EXERCITIILOR

1) NEW; 2) RENAME TRAPEZ;

3) EDIT 10 : \
10 ;

In continuare se actioneazi tasta spatiu pini cind linia va
ardata astfel:

10, EY X =

aici vom introduce: I_((CR) ceea ce va produce:
10VLET) X .= (2FPI 12
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apoi:

EDIT 10

10

vom actiona tasta spatiu pind cind linia va ardta astfel:

10 LET X =7(2*PI 12

vom introduce: I_) (CR) ceea ce va produce:

10/ LET X = (2*PIt.2)

apoi dupa comanda:

EDIT 10

10

si H_/4, linia de program va arita astfel:

10 LET | X = (2*PL?t 2)//4

Pentru a modifica linia 20 vom introduce:
20 PRINT X

Pentru a insera linia 25 vor:q introduce:
25 LET Y = SIN (X)

Pentru a modifica linia 30 vom praceda astfel:
EDIT 30
30

aici vom introduce S _Z ceea ce %a produce
30 LET '

apoi C -W, H_ *2, L ceea ce va produce:
30 LET W= X/|Y*2
4) ¢)

4. MODUL PROGRAM

Pind acum am prezentat modul de lucru imediat si comenzile
sau modul comandi al interpretorului BASIC standard. In reali-
tate, modul program este cel care va fi utilizat pentru scrierea
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programelor, modurile imediat §i comanda fiind utile numai pentru
listarea si respectiv punerea la punct a programelor, dupa ce acestea
au fost scrise.

4.1 — REGULI DE SINTAXA .

Pentru a sesiza bine diferenta dintre modul program, modul
imediat si modul comandd, introduceti urmatoarea secventd:

READY
>10 PRINT "ECONOMISITI LA C.E.C.I" ‘

Aceastid linie

incepe cu un
nr.de ordine(lo)

Ta te uity |

Calculatorul nu d% semne ci ar
fi dispus s# execute ordinul
primit, ci agteapt¥ unul nou.

Fig. 4.1.1 g

Simplul fapt ca linia de comanda este precedata
de un numir de ordine, este pentru calculator o
indicatie ca se va intra cu modul program.

Numerotarea In moduvl program se introduc secvente de instruc-
liniilor tiuni. Fiecare instructiune trebuie sid fie numero-

tatd cresciator. Sint admise numai numere intregi,
pozitive de la 1 la 32767. Liniile unui program pot fi numerotate
in ordinea urmitoare: 1, 2, 3, 4, 5, 6, ... etc. In practicd insi
este preferabil si se adopte numerotarea cu pasul 10, aceasta
pentru ca o eventuald inserare de instructie sd se poatd face fara
renumerotarea Intregului program.

Pentru ca un program introdus sa fie executat se
foloseste comanda RUN prezentati in capitolul

anterior.
Punct Adeseori ignorat in scrierea curentd, caracterul ,,;,,
si virguld are in BASIC un rol foarte important. Pentru a

demonstra acest lucru, si consideram un exemplu:
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NEW
lo PRINT "2 %2 ="
20/ “PRINT /| 23 2
30 END we
RUN

2H2=

4

Aceasty instructie indici
sfirgitul programului.
Va fi prezentatd in /
continuare.

Fig. 4.1.2

Pentru a ameliora forma sub care se pfezinti acest rezultat este
preferabil ca operatia 2*2 = 4 si apard pe o singurd linie. Acest

L

lucru se poate realiza utilizind caracterul ,,;“.

10/ PRINT" ,2%2 =" 2%2
20 END

RUN

2%2 =4

READY

Punctul si virgula (;) semnificd continuarea afigarii I
pe aceeasi linie fird a efectua (CR).

Instructia in exempl'ele de mai sus am efectuat lansarea in
END execuvtie a citorva secvente de program. Sfirsitul

oricarui program se marcheazia prin instructia
END care nu are decit acest rol. Este necesard utilizarea ei pentru
ca interpretorul BASIC sd poatd determina sfirsitul programului.

lnstruct'iile Aceste -instructii au fost prezentate.cu prilejul '
LET si PRINT modului imediat. In modul program semnificatia lor
este absolut identica.

Instructia Nu toate datele pe care le utilizeazi un program,
INPUT ' in cadrul prelucrarilor pe care le face; pot fi cunos-
“ cute in faza de introducere a sa. Apare uneori
necesitatea de a furniza date programului in mod interactiv,
in timpul executiei sale, prin dialog cv acesta. Pentru a rea-
liza comunicarea cu autorul sdu, programul afiseaza diverse
mesaje pe ecran, cu ajutorul instructiei PRINT si citeste raspunsu-
rile la aceste mesaje, cu ajutorul instructiei INPUT.
Urmaitorul exemplu este edificator in ce priveste modul de
utilizare al instructiei INPUT.
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Citeste valoarea
razei

*PRINT "CAICUILUL ARIEI CERCULUI DE RAZA R."
PRINT "INTRODUCETI RAZA CERCULUT : "

30 INFUT R

40 PRINT

PRINT "ARTA CERCULUI =" ;3 PI % RA2 HEAL oans. 1o

de \ A
py 6o END pitrat
rind Ordin de

RUN lansare

CAICULUL ARTEI CERCULUI DE RAZA R

INTRODUCETI RAZA CERCULUI :
Aceasta este
By Tiko valoarea introdusi

ARTA CERCULUI = 314.16
! Iatd rezultatul

obtinut

Aici magina afigeazi
caracterul "?" pentru
a v# cere si introduceti
data.

Fig. 4.1.3

Ceea ce se remarca in acest program este, in primul rind, instruc-
tia INPUT din linia 30. Este, dupd cum am aritat, o instructie
de citire care se va traduce, dupid lansarea in executie a progra-
mului, in aparitia caracterului ,, ?“, dupd care se va astepta intro-
ducerea, de la claviaturd, a datei solicitate, urmate de (CR). In-
structia din linia 40 nu are alt rol decit acela de a provoca avansul
cursorului ecranului la o linie nova.

De subliniat cd, la fel ca in orice limbaj de progra-
mare de origine americand, in BASIC marca zeci-
mala nu este virgula ci punctul Deci

314.16 trebuie citit 314,16 !

Exercifii :
1) Roluvl caracterului ,,; este urmitorul: A — de a separa
instructiile intre ele; B — de a provoca un salt la rindul urmator;
C — de a provoca o afisare fard avans la linie noud.

2) Instructia: 10 PRINT ,,2 * 4 = “; 128/16 va provoca urma-
toarea afisare: A — 8 = 128/16; B — 8 =8; C — 2 x4 = 128/16;
D—-2%4=8. ' ‘
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/

3) Instructia INPUT are rolul de a: A s afisa un sir de date}
B — cere de la claviaturd date noi.

-

4) Semnul ,,?, afisat pe prima pozitie din stinga unei linii, in
timpul executiei unui program, semnifici faptul cd masina asteapta:
A — date' noi; B — un ordin RUN.

Rd'spzmsyn'l_ 1 =xCs 12),="1:" 3) == B ‘d) = Ay
4.2. — ORGANIGRAME

Se spune adeseori cd un desen bine executat este mult mai
lizibil si mai vsor descifrabil decit un text explicativ. Ci asa stau
Incrurile, o dovedesc foarte bine organigramele. Organigramele sau
schemele logice, sau logigramele, nu sint altceva decit niste dia-
grame care reflectd intr-o manierd grafica, sugestivad, un proces de
prelucrare care are loc in calculator. Un proces de prelucrare auto-
mata este indeobste cunoscut sub numele de algoritm. Reprezen-
tarea grafici a unui algoritm se realizeazd utilizind simboluri
conventionale a cdror formd indica tipul actiunilor ce vor fi execu-
tate si al cdror continut precizeaza semantica acestora. Simbolurile
yglei organigrame se clasifici in 6 grupe:

* blocuri de calcul :

aceste blocuri indicd prelucrarea unor date
si atribuirea unor valori

* blocuri de decizie:

aceste blocuri indici anumite conditii ce tre-
buie verificate si determind ordinea efectudrii
operatiilor in functie de valoarea acestor conditii

* blocuri de intrave-iesive: 1

aceste blocuri reprezintd citirea $§i scrierea B
datelor manipulate de program

* blocuri de etichetd : '

. 4
aceste blocuri permit atribuirea unei eti- O
chete unui grup de prelucdriri

* blocuri de stop si stavt:

aceste blocuri permit marcarea punctelor D

de inceput si sfirsit al programelor

* blocuri de apel al subprogramelor sau
proceduriloy : O

indicd transferul contrclului cdtre un anumit
subprogram sau procedura specificatd.
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Aceste grupe de simboluri pot fi combinate in asa fel incit si
facd posibild descrierea tuvturor categoriilor de prelucrari ce au
loc in cadrul vnui algoritm. Prelucrdrile sint reprezentate, in prin-
cipal, prin intermediul a 3 structuri. fundamentale:

a, structuri secventiale:

Ay

1
Azl

indicd efectuarea operatiei A2
dupa operatia Al

b) structuri alternative:

g

Az |

evalueazd conditia C si executd

A actiunea Al dacd aceasta este
4 adevidrati, A 2 dacid este falsa

c) structuri repetitive sau de ciclare:

repetd executia
actiunii A atit
timp cit condi-
tia C este ade-

varata, apoi
executa  acti-
unea B

B

sau

A
A
Wl

3 — Sa invitam Basic

repetd executia
actiunii A pina
cind conditia C
devine adeva-
rata, apoi exe-
cutd acfiunea B
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Vom prezenta in continuare citeva exemple de organigrame.
Ne propunem si scriem un program care sa afiseze pe ecran, in
pozitia stinga sus, caracterele: ,***“. Dorim ca aceasta afisare sa
aibd loc dupi aproximativ 1 secundd de la lansarea in executie a
programului, deci de la comanda RUN. Iatd reprezentarea grafica

a algoritmului:
< START ’

Stergerea ecranului
este o comandd de
intrare-iegire

‘Aici incepe

programul

Aici are loc un

ciclu cu o durati

de aproximativ
1 secundi

Aici se termini
programul

Fig. 4.2.1 il

De remarcat cd temporizarea de aproximativ 1

secundd poate fi simulatd printr-o contarizare de

la 1 la 100. Calculatorul este rapid dar nu instan-

taneu si fiecare operatie are o anumitd durata.

In BASIC se pot efectua aproximativ 100 de
operatii simple pe secunda.

in continuare vom complica inci putin problema. Vom afisa,
dupa aproximativ 1 s, caracterele ,,***“ in stinga sus a ecram'lui,
apoi dupa o noud temporizare de aproximativ 1 s, le vom sterge
§i vom relua ciclul. Iati noua organigrami:
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Aici iIncepe
programul

START

STERGE
ECRANUL

Primul ciclu de
temporizare

Se reia
ciclul :
Al doilea ciclu
de temporizare

Fig. 4.2.2

Dupd cum se poate vedea, schema de prelucrare a acestui
program este liniara, ceea ce reprezinta un avantaj in ceea ce
priveste claritatea si lizibilitatea programului. Existd insa si situéx’,cii
cind criteriile lizibilitatii gi claritdtii programului av mai putind
prioritate, in comparatie cu cel al economiei de memorie utili-
zatd. Acesta din urma std la baza rescrierii organigramei in forma
urmatoare:
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‘ START ’

STERGE/
ECRANUL /
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Se a bserva cd cele doud secvente de temporizare, din logigrama
anterioard, au fost compactate intr-una singurd, lucru care duce
la economie de memorie. Desi solutia prezentatd pierde in claritate,
ea este mai putin costisitoare si deci mai eficientd. Eficienta si
fiakilitatea unui program este de asemenea, direct proportionald
cu modularitatea sa.

Modularitatea este un deziderat conform cdruia programul
este impdrtit in secvente avtonome, numite module, care realizeazi
functii de sine stitatoare. Avantajul consta in faptul cd la scrierea
acestor modvle pot lvcra simultan programatori diferiti, ceea ce
permite o mai mare productivitate o muncii de programare. Pre-
zentim in continuare aceeasi logigramd scrisi modular, cu vn
subprogram apelat in ciclu din programul principal. Acest subpro-
gram este un program subordonat programului principal, citre
care se transferda controlul atunci cind programul principal o cere.
Alte detalii in legiaturd cu subprogramele si modul lor de apel se
vor prezenta in paragraful 4.10.

‘ START ,

A:=0 §oA
400

E:=O)-N
¥ #* ¥

E:=4

Fig. 4.2.4
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Exercitii

1) Pentru a indica un salt conditionat se utilizeazi: A — un
dreptunghi; B — un romb; C — un trapez.

2) Un paralelogram indici: A — o operatie de intrare-iesire}
B — un bloc de start sau stop.

Rispunsuri: 1) = B; 2) = A.

4.3. — RAMIFICATII $I CICLURI

Problema pe care o vom aborda in acest capitol este transpu-
nerea sub formd de instr{lc’;ii ale limbajului BASIC, a algoritmilor
descrisi pri:i metoda organigramei. Vom examina, pentru inceput,
instructiile de ramificatie si ciclare GOTO si FOR si posibilititile
de stopare a unui program prin interventie operator (BREAK),
apoi de a continua executia programului stopat (CONT).

4.3.1 — Instructia de salt neconditionat GOTO

Existd numeroase cazuri cind este necesard reluarea repetati a
executiei unui program, pentru diverse valori ale uneia sau mai
multor variabile. Si considerim urmatorul exemplu:

10 PRINT ,,SA SE CALCULEZE 2 LA PUTEREA®
20 INPUT K
30" PRINT ,REZULTATUL ESTE'; 29K

40 GOTO 10
50 END
GOTO in linia 40 a fost introdvsi instructia GOTO

care indicid transfervl controlului programului la
linia 10. Se reia deci executia programului incepind cu linia 10-

Salt in felul acesfa, ori de cite ori executia programului
neconditionat va ajunge in linia 40, se va efectua, in mod inva-

riabil un asa-zis salt neconditionat care va face ca
urméatoarea instructie de executat sd fie cea din linia 10. Iatd -
care va fi efectul executfiei acestui program:
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SA SE CALCULEZE 2 LA PUTEREA
il

REZULTATUL ESTE 8 _
SA SE CAICULEZE 2 LA PUTEREA

28
REZULTATUL ESTE 256

SA SE CAICULEZE 2 LA PUTEREA

2

Ne-am oprit aici
dar programul cicleazi
la infinit

Fig. 4.3.1.1

GOTO indicd un salt la o instructie al cirei numar

este precizat. GOTO se scrie intr-un singur cuvint.

Existd insa si interpretoare de BASIC care il acceptd
si in douva cuvinte: GO TO

4.3.2. — Posibilitdti de iesire dintr-un ciclu infinit

Se pune intrebarea cind anume se termind programul din
exemplul de mai sus. Evident niciodatd. El va pretinde in mod
obsedant si i se ofere diferite valori pentru a-si putea face treaba,
dar nu va mai putea fi folosit si pentru alte prelucriari. De aceea
s-au prevazut posibilititi de stopare a aeestui ciclu infernal. In
ceea ce priveste comenzile care realizeazi aceasta functie, ele diferd
de la o masind la alta.

BREAK Acestea sint trei dintre cele mai frecvente taste -
PAUSE functionale a cédror actionare determina suspendarea
ARRET executiei programului in curs. La alte calculatoare

acest lucru este realizat prin apdsarea simultani a
doud taste CRTL si C.
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CRTL-C Aceastd actiune intrerupe programul in curs si

readuce sistemul in modul comandd. La unele
calculatoare aceasti comandi provoacd si afisarea numirului de
lin ie unde programul a fost stopat. In acest fel se poate bloca
un program a carui executie se deruleazd ,ad vitam aeternum®.

4.3.3 — Continuati, vd rog

CONT Dupa stoparea unui program prin BREAK nu
sintem obligati sd reluim de la inceput activitatea
sa, prin RUN. Dacd va razginditi si doriti sd reluati

si doriti sa reluati programul din punctul intrerupt, folositi comanda

CONT.

Reluarea unui program stopat prin BREAK se
face, din punctul de unde g fost intrerupt, prin
CONT

' 4.3.4 — Instructia FOR...TO

Sa revenim asupra exemplului prezentat in 4.2, punctul b,
pentru a-1 analiza cu mai multd atentie. Ciclul utilizat acolo pentru
provoca o temporizare (intirziere) nu mai este un ciclu infinit,
ca cel din exemplul precedent, ci este un ciclu cu un numar cunoscut
de pasi. Iatd cum vom codifica aceastd secventda de temporizare.

\

: 10 FOR A =1 TO 100
A:=A+) 20 NEXT A
30
DA
NU
Fig. 4.3.4.1
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FOR...TO Linia 10 indica li mitele numérdtorului A cu instruc-

tia,, FOR A = 1TO 100“ care inseamnd ,,EXECUTA
PENTRU A CU VALORI DE LA 1 LA 100“. In mod automat,
masina va incepe executia secventei atribuindu-i lui A limita
inferioard (1) si va incrementa aceastd valoare, cu 1, pind cind
va deveni egali cu 100.

NEXT fncrementarea variabilei A, despre care vorbeam
mai sus, este indicatd prin instructia ,NEXT A"
adici, ,,URMATOAREA VALOARE A LUI A“
Calculatorul va determina noua valoare a lui A si va reveni la linia
10. Ciclul se va derula pina cind A va atinge valoarea 100 inclusiv.
In acest moment va avea loc asa-zisa ,iesire din ciclu® iar controlul
va fi transferat la instructia 30.

Ciclurile FOR...TO pot utiliza un pas mai mare
decit 1. Acest pas pvate fi 2, 3, 4 etc. Dacd pasul
nu este precizat, valoarea sa implicitd este 1.

4.3.5 — Cicluri FOR...TO cu pas diferit de 1

Ciclurile FOR...TO pot utiliza un pas diferit de 1. Reamintim
ca pasul unui ciclu FOR...TO este valoarea cu care se incremen-
teazd variabila de control, la sfirsitul fiecdrui ciclu.

STEP , Pentru a programa un ciclu cu pas diferit de 1 este

suficientd utilizarea ordinului complet FOR...TO..
...STEP, unde STEP inseamnd ,pas“. Si considerim urmitorul
exempln:

NEW
To) 'FOR Kl 10 M0 (9} SEEE (3 wes——m
20. PRINT K; "x 7 ="; K % 7
30 . NEXT X

40 END

S-a programat un
ciclu cu pasul 3

RUN
07
Sx 7 21

6x7 =42
9% 7w 63 ,_,_]
L*-——\/—/v

Fig. 4.3.5.1

1
o

Se cicleazi de la
0 la 9 cu pasul 3

n

u
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In urmitorul exemplu vom prezenta un ciclu cu pas negativ:

Ry R oo UG G 8 Ty e
lo FOR X = 9 TO O STEP -3 s Pasul este
2ol FERING Kis it Ot d4l LK a0 negativ
20 NEXT K
40 END
RUN
9x7 =063
6 x 7 = 42
(o S gt
0'%x /7 =0
0 T e R e e PO e = g

Fig. 4.2.5.2

Aveti grijd si nu vi alterati programele din me-
morie. Dacd nu veti incepe secventa cu NEW care

. sterge vechile programe, noile programe risci ci

pastreze reminiscente straine. De asemenea, ab-

senta lui END poate determina ramificarea citre

aceste programe ale cdror resturi subzisti incid in
memorie. Deci, prudenta.

Exercifii

1) Iatd un program care contine 5 erori. Detectati-le:

23 INPUT ,C*
38 PRINT, C, C*C
43 LET C =35

51 PRINT: C IMPARTIT LA 2 FAC
680 PRINT C/2
800 END

870

GOTO 23

2) GOTO este o instructie de: a) salt; b) atribuire.

3) In urmitoarea instructie: 20 FOR K =3 TO 11 prima
valoare atribuitd lui K este: a) 0; b) 3; c) 11

4) Aceastd instructie este corecti: FOR K = 0 TO K = 9?
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5) Ce va produce acest program:
10 PRINT ,,CITE STELE DORITI ¥

20 INPUT N
30 FOR K = 1TO2 * N
40 PRINT ,*;
50 NEXT K
60 GOTO 20
70 END
3) ' CITE STELE DORITI? | P) | CITE STELE DORITI ?? 3
? 3 X ¥
AL L * *
i) *
x % % % CITE STELE DORITI ?? 2
? * :
etc. ; b

6) Aceste doud instructii sint echivalente: 10 FOR R = 3 TO 21;
200 HEOR ‘1t =3 1O 21 STER 12

7) Putem stopa un program aflat in executie, actionind asupra
unei taste?
4.4 — INSTRUCTII DE SALT CONDITIONAT

Instructia conditionata IF..THEN se foloseste impreuni cu

instructia de salt GOTO pentru a realiza ramificatii in functie de
valoarea unei conditii specifice.

IF...THEN Utilizarea instructiei GOTO provoacd executia unui

salt neconditionat la. adresa indicati. Instructia
IF...THEN determind un salt conditionat, asa cum reiese din
urmatorul exemplu: )

WW x
lo PRINT "“TABLA INMULTIRII CU 3"

20 A =0 .
50 PRINT II:‘)' ORI "; A; |l___|! ; 3 -~ ;L
4o A=A+ T

5o IF A< =9 THEN o

60 PRINT "PROGRAM TERMINAT" .

w\/\/\a

Fig. 4.4.1
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Si examindm linia 40 care propune o egalitate cel putin ciudata,
din punct de vedere matematic. In programare aceasti expresie
are sens si semnificd faptul cd variabilei A i se atribuie o valoare
' egald cu vechea sa valoare plus 1. Astfel, dacd initial variabila A
avea valoarea 0, dupa executia instructiei valoarea ei va fi 1.
Linia 50 este insd aceea care ne intereseazd in mai mare masura.
Ea spune ca: dacid (IF) A este mai mic sau egal cu 9, atunci (THEN)
controlul este transferat liniei 30. Asta inseamna cd, in situafia
in care valoarea lui A depaseste cifra 9, controlul este dat liniei 60.
Este deci vorba de un salt conditionat de valoarea variabilei A.
Iati ce se va intimpla dacid vom lansa programul in executie.

RUN
TABLA INMULTIRII CU 3

ORI O = ¢

ORI 1 =
ORI 2 =
ORI
ORT
ORI

Dac¥ nu stiafi pin#d acum
tabla inmulgirii cu 3 .
o veti sti poate, la
sfirgitul acestui capitol

ORI

N O oW
"
-
\n

ORI 7 = 21
ORI 8 = 24
ORI 9 = 27

PROGRAM TERMINAT

Fig. 44.2

LC IS A G U S E € T €Y SR €V R € I L\

Urmatorul exemplu de utilizare al instructiei IF...THEN ne va
conduce la o situatie extrem de frecventd si anume la situatia
prelucrarii parolei. Sa ne imaginam urmitoarea situatie: avem la
dispozitie un program cu ajutorul caruia putem exploata un volum
insemnat de informatii, dar accesul la aceste informatii este permis
numai acelor utilizatori care cunosc parole de acces. Secventa de
program prezentatd in continuare, oferd o modalitate de verificare
a parclei de acces.
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5

ACCES INTERZIS
DNV B R, o ML e v B R

CLS Toate cele trei date

lo INPUT A, B, C vor fi citite pe aceeasi

20 IF A < > 4 THEN 9o

%0 IF B < > 5 THEN Qo

! TRCTC K s 2 HEN O

50 PRINT ."OK, AVETI DREPTURI DEPLINE DE ACCES"

60 GOTO 1loo

Qo PRINT “ACCES INTERZIS" Aici veti specifica
X adresa care Vi

Yoo | ED convine

RUN

s . ST

Fig. 4.4.3

In exemplul de mai sus, in linia 10 se face citirea
a trei valori: A, B si C. Ori de cite ori vom dori sd
citim sau sd scriem mai multe valori cu un singvr
INPUT sau cu un singur PRINT, vom folosi ca
delimitator intre valori caracterul virgula

Exercitit

1) IF... THEN determind un salt: A — conditionat; B — ne-
conditionat.

2) Conditia este specificata dupd: A — cuvintul THEN; B —

cuvintul IF.

3) Care este rolul instructiei CLS: A — stergerea unei linii;
B — stergerea intregului ecran.

4) O virguld plasata intr-o instructie INPUT determind: A —
salt de linie noud dupi citirea fiecdrei variabile; B — separarea
variabilelor. :

5) O wvirguld plasati intr-o

instructie PRINT \determind:

A — scrierea variabilelor una dupd alta, fird spatiu intre ele;
B — scrierea variabilelor una dupd alta, separate prin spatii;
C — scrierea fiecarei variabile pe o linie noua.

6) Examinati urmdtoarele programe:
10 DETD K ==1
20 IF K >4 THEN 60
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30 PRINT K; K*K; K*K*K -
40 LET K = K + 1
50 GOTO 20
60 END <
10 FOR K = 1 TO 4
20 PRINT K; K *K; K*K * K
30 NEXT K
40 END

Furnizeaza rezultate identice? A — Da; B — Nu.
Raspunsuri: 1) A; 2) B; 3) B; 4) B; 5) B; 6) A.

4.5 — DECLARAREA $§I CITIREA DATELOR

Asa cum s-a ardtat in capitolele precedente, un program este o
secventd de instructii capabild si realizeze o serie de operatii de
prelucrare asupra unor date. Acest capitol face o prezentare a
instructiilor de declarare si citire a datelor. De asemenea, se va
sublinia importanta introducerii de comentarii in structura progra-
mului.

DATA Putem introduce date in cadrul unui program
declarindu-le cu ajutorul instructiei DATA.
De exemplu instructia:

10 . DATA L, 13, 5,07

introduce o lista de valori care sint primele patru cifre impare

De remarcat prezenta virgulei care serveste, in
acest caz, drept separator

READ V3 intrebati, probabil, cum vi putea dispune pro-
gramul de datele introduse prin DATA pentru a le
manipula si prelucra. Foarte simplu! Citindu-le cu ajutorul instruc.

tiei READ.

Prezentim in continuare un exemplu de utilizare al instructiilor
DATA si READ, care efectueaza afisarea unor date interne:

Aceste doud instructii, DATA si READ, sint com-
plementare. Una fird cealaltd nu are sens.
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Aici.se declard
datele

2o0° DNEA |\ 1,35,5,7
30 FOR N =1 T0 &

4o READ P
5o PRINT P
Variabila P este succesi
60 NEXT N R . c. @)
initializatd cu valorile
- 70 END f datelor in ordinea in care

au fost declarate

Fig. 4.5.1

P
in linia 20 se declari patru constante numerice care sint in ordine;
primele cifre impare. In linia 30 se deschide un ciclu cv patru pasi.
Tn linia 40 se atribuie uner variabile, in mod arbitrar denumite P,
prima constanta declaratd. Aceastd constantd este afisatd in linia
50. Linia 60 face o trecere la urmatorul pas si ciclul se reia incepind
cu linia 40. Dupa ce toate cele patru constante au fost afisate
programul se termind.

Utilizarea instractiillor DATA si READ comportd urmitoarele
trei reguli:

1. La intilnirea instructiei DATA ordinatorul nu face nimic
altceva decit si memoreze valorile specificate. Numai dupa exe-
cutia instructiei READ, va prelua pe rind, una cite una, aceste
valori.

2. In consecintd, instructia DATA poate apare inainte sau
dupa READ, efectul ei fiind acelasi.

3. Instructia de citire respectd aceeasi ordine a instructiei de
introducere, datele fiind preluate de la stinga la dreapta.

Daca lista de date manipulate de un program este mai lungi,
aceasta poate continua pe doud sau mai multe linii. Programul le
va citi ca §i cum s-ar succeda pe o singurd linie. Iatd un exemplu:
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DATA 1,3

Cele patru date au
fost repartizate pe

20 DATA 5,7

S0, IOR LY nis RO
4o READ P

doud 1linii

50 ' PRINT P
6o NEXT N
70 END

NV W e
=

Fig. 4.5.2 \

Odati cu lansarea prin ordinul RUN a unui program care contine
instructii DATA si READ, ordinatorul va initializa un indicator
cu ajutorul cdruia va determina care este urmitoarea valoare din
lista de valori generatd prin DATA , pe care o va preleva prin READ.

Daca doriti si puneti la zero acest indicator, pentru a relua
explorarea listei de valori de la inceput, fird a stopa si relansa
programul, puteti face acest lucru folosind comanda RESTORE.

RESTORE Sa presupunem cd, in cadrul unei aplicatii de ges-
tiune a stocurilor, dorim si obtinem doud liste,
utxhzmd acelasi set de date. Vom considera exemplu din fig.4.5.3;

REM Este indicat ca programele si contini comentarii

explicative care si le faci mai usor lizibile si mai
clare. Aceste linii de comentariu, cu caracter pur explicativ, sint
introduse de instructia REM.

O instructie REM este o notd pe care programa-
torul o plaseazd in interiorul programului pentru a
furniza explicatii unui eventual cititor.

REM este urmati de un text care poate contine orice caractere
De exemplu:

40 REM * * TRANSFORMATA FOURRIER * *
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lo PRINT "NR CURENT" , "CANTITATE" , "PRED"
20 FOR N=1T0 4
30 READ R, Q, P

Se reia lista d
la inceput

4o PRINT R, Q, P
S50 NEXT N
60 RESTCRE
70 PRINT
8o PRINT YNR CRT™ ., "CANT". , "ERET" , "VALOARE"
90 "FOR N =1 TO 4
loo READ R, Q, P
110 PRINT R, Q, P, Q% P
120 NEXT N

130 END

Acestea sint datele
prelucrate

140 DATA 1,63,12,2,3%0,6
150 DATA 3,42,20,4,10,35
Primul

RUN tabel
NR.CURENT CANTITATE PRET

i (G 63 12

2 30 6

3 42 ‘ 20

s lo 35
NR.CRT CANT PRET

v 63 12

2 %0 6

5 42 20

4 lo 35

Fig. 4.5.3
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In BASIC extins instructia REM poate fi inlocuitd
prin utilizarea ghilimelelor sau apostrofului. Astfel,
urmitoarele linii de program sint echivalente:

10 *"SECVENTA DE TEST”

10 'SECVENTA DE TEST’

10 REM SECVENTA DE TEST

Exercitii :

1) Fie urmaitoarele doua secvente:

]

10 DATA 1, 2, 3, 4,
‘120 DATA' 6, 7, 8, 9, 10

IO DATA T, 203, 4, 15 16117 8: i T 10

Executia lor conduce la obtinerea aceluniasi rezultat? A — da;

B — nu.

2) Putem plasa o instructie de-declarare de date in orice loc
in program? A — da; B —-da, dar nu intr-o bucla FOR..NEXT;

C — da, dar nu dupa END; D — da.
{ Fie urmitorul progtam:

10 DATA 752,130 47 856,278, 9

20 READ A,'B, C

30 READ X, Y, Z

40 RESTORE

50 READ K, L

BOLPIRENTA L B G R T e i 7
70 END

3) Care sint valorile ce vor fi citite in linia 20? A — 1,

B— 7, 8, 9.

4) Care sint valorile ce vor fi citite in linia 30?7 A — 1,
B—-4,5 6;C—17 8, 9.

5) Care sint valorile ce vor fi citite in linia 50? A — 1,
B—-7,8,C-—1, 2.

6) Care secventid va fi afisata? A — 1, 2, 3, 1, 2, 4,
B, 218, 40560 T, @ G20 30789, 11002y

50
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7) Ce se va afisa cu instructia urmatoare:
40 REM PRINT 4 *3

50 END

A — PRINT 4 *3

B — 12

C — nimic

Raspunsuri :

1Az 2) D5 3) A 4) B 5) Qs 6) A:LT)IC.

4.6 — OPERATII PE SIRURI DE CARACTERE

In afari de valorile numerice pe care le prelucreazi, interpre-
torul BASIC poate manipula siruri de caractere. Aceste siruri de
caractere constitvie obiectul prezentului capitol. Vor fi prezentate
aici instructiile LEN, LEFT §, MID $§, RIGHT §, INSTR.

4.6.1 — Definifia unui gir de caractere .

SIR DE Un sir de caractere, sau pe scurt un sir, nu este
CARACTERE altceva decit o secventa de simboluri alfanumerice

Orice ordinator poate prelucra atit numere, cit si
cuvinte. Dar notiunea de cuvint a limbajului nu are nici o semnifi-
catie pentru masind, de aceea s-a introdus acceptia de sir de
caractere.

Iatd citeva siruri de caractere perfect corecte:

,CONSUMATI APA MINERALA HEBE!"

»RAZA UNUI NUCLEU ATOMIC ESTE DE 10-®* CENTI-
METRI“

»X007 = 375 F 50
sau chiar: '

W s SN ATE S A U [
sau §i mai §i:

» » (sir de caractere vid).

Un sir de caractere este delimitat de ghilimele.

Acesta este unicul simbol pe care un sir de caractere
nu-1 poate contine.

CONSTANTA Un sir de caractere este intotdeauna o constantd.
DE TIP SIR

VARIABILA Identificatorul unui sir de caractere este intotdeauna
DE TIP SIR o variabili.

Sa ilustrdm cele de mai sus printr-un exemplu:
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Acest gir de
caractere este
o constanti

lo LET AL =  "HELLO"

Identifica~-
torul siu

este o
variabild

20 PRINT A%

Fig. 4.6.1.1

O variabild de tip sir (identificatorul unui sir) este
reprezentati la o literd a alfabetului urmatdi de
simbolul ,,dolar” ($§)

La ce.ar putea servi un sir vid ? De exemplu:

pe WWW
1o PRINT "SALT LA LINTA URMATOARE"

20 IET 2zf ="
30 FPRINT 27§
40 PRINT "SFIRSIT"

50 END

RUN

"SALT LA LINIA URMATOARE .@

SFIRSIT

s Sl A N O

TFig. 4.6.1.2

4.6.2 — Adunarea sirurilor de caractere

Adunarea sirurilor inseamna, de fapt, concatenarea sau juxtas

punerea lor,
Iatd un exemplu:
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lc A% "FERICIT CEL CE"

20 Bf§ = "CA ULISE"

%30 PRINT A$ + BY

o END

FERICIT CEL CECA ULISE

Gy

Fig. 4.6.2.1

Cele doud siruri de caractere au fost astfel concatenate incit nu
sint separate de un spatiu.

"

A "FERICIT CELCE
20 Bf

3o ERINT A% + B§

"CA ULISE " Aici este un

40 END

RUN
FERICIT CEL CE CA ULISE

Fig. 4.6.2.2

4.6.3 — Introducerea sirurilor

Asa cum putem cere introducerea numerelor, in mod interactiv,

in timpul executfiei unui program, tot astfel putem proceda
atunci cind este vorba despre siruri de caractere.

s

10 PRINT ,,CUM VA NUMITI »

20 INPUT N $

30 PRINT ,NUMELE DUMNEAVOASTRA ESTE"; Ng
40 END

RUN

CUM VA NUMITI?

? HORIA

NUMELE DUMNEAVOASTRA ESTE HORIA
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4.6.4 — Lungimea unui sir

LEN Cum se poate determina prin program lungimea
unui sir de caractere? Cu ajutorvl instructiei LEN,

[N

lo Af = "HORTA DUMITRASCU".
20 L = LEN (A$) i
30 FRINT L

Spatiile reprezinti
Lot caractere

Ini L i se atribuie o valoare
egald cu lungimea

. Sirului

Fig. 4.6.4.1

4.6.5 — Extragerea subsirurilor

Sd presupunem acum ca, fiind dat sirul de caractere A § =
»FERICIT CEL CE CA ULISE“ dorim si reagezim caracterele
pe trei rindvri.

LEFT § Selectia primelor 12 caractere se va face cu instruc-
: tia LEFT § (A $, 12).

MID $ Partea centrala va fi selectionatd prin ordinul

MID $ (A $, i, j) unde i reprezinti punctul de ple-
‘care in cadrul sirului, adica 13, iar j numadarul de caractere de
extras, adica 6.

RIGHT $ in\ fine, partea rdmasd o vom extrage cu ajutorul
instructiei RIGHT § (A §, 5). Iatd programul:

10 A$ — ,FERICIT CEL CE CA ULISE“
20 B$ = LEFT$ (A$, 12)
30 C$=MIDS$ (A S, 13, 6)
40 D$ = RIGHT § (A $ 5)
50 PRINT B$

60 PRINT C$§

70 PRINT D §

80 END

RUN

FERICIT CEL

CE CA

ULISE
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4.6.6 — Cadutarea unui caracter sau subsir
in cadrul unui sir
Sa consideram exemplul prezentat la punctul anterior si si
presupunem cd dorim sa cunoastem \pozitia primului T in cadru]
sirului A §. Pentru aceasta vom scrie:

INSTR (1,A$,"T")

Punct de
plecare in gir

Caracterul
cdutat

Numele
girului

Fig. 4.6.6.1

Urmitorul exemplu foloseste instructiile prezentate:

10 A$ =", ,FERICIT CEL CE CA ULISE"
‘120 B=LEN (A§)
30 PRINT B~
401G = INSTR (1,48, ;1)
50 PRINT C
60 D = INSTR (3, A§, ..EY
70 PRINT D
80 END
RUN
23
7
8
Exercifi
1) Urmaitoarele siruri de caracterey sint valide? A — ,,BUNA

ZIUA"; B — ,,? OK!“; C — ,,SCRIETI: ,141=2".

4.7 — REALIZAREA PAGINARILOR

Acest capitol constitvie o ‘introducere in tehnica formatarii
datelor pe ecranul terminalului, cu ajutorul ordinului PRINT
TAB. Vom vecdea cum putem trasa curbe cu ajutorul acestui
ordin. Vom examina, de asemenea, comanda PRINT USING si
citeva dintre principalele sale moduri de utilizare.

\

4.7.1 — Organizarea ecranului

In modul cel mai general, ecranul display-ului are un numér
de 24 de linii, fxecare a cite 80 de coloane, deci, in total, 1 920 de
caractere.
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Pentru a afla numirvel caracterelor afisabile pe ecranul pe
care lucrati, este suficient si introduceti, de la tastaturd, diferite
caractere, pind la umplerea totald a unei linii, apoi sa le numarati.
Veti canstata ci o dati ce o linie se umple, cursorul ecranului se va
pozitiona automat la inceputul liniei urmatoare.

Pentru a numadra liniile, este suficient sd introduceti, la incepu-
tul fiecdrei linii, an caracter oarecare urmat de un CARRIAGE-
RETURN sau un ENTER. Dupd ce veti ajunge la ultima linie,
introducerea liniei urméatoare va provoca decalajul global al pagmu
de text In sus.

Deci, considerind ecranul ca avind formatul standard de 8024,
putem spune cd o punere in pagind, sau o formatare, inseamni a
afisa o informatie tinind cont de pozitia sa pe ecran,’ adicd de numa-
rul liniei si al coloanei.

PUNCTUL O formi elementard de formatare a datelor afisate
SI VIRGULA constd in utilizarea caracterului ,,;*

Comparati urmétoarele doud secvente:

Lo | PREND & [HAN

20 GOTO 1o
_\___M’—-’A
M—’M

Lo PRING At

Primul
program

Al doilea

20 GOTO 1o program

Fig. 4.7.7.1

In faza de executie, primvl program va afisa caractere A pe o
singurd coloand, in stinga ecranului. Aceastd coloani va umple
cele 24 de linii, dupa care va defila in continuvare, pina cind veti
apasa BREAK sau CTRL-C.

Cel de-al doilea program va umple intregul ecran cu caractere
A. Singura diferenta intre cele doud programe este aparitia carac-
terului ,,;* la sfirsitul liniei 10, in cel de-al doilea program. Acest
caracter produce continuarea afisarii, fira a sari la o linie noud.
Numai atunci cind linia curentd este plind, se trece automat la
linia urmatoare.
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Iati un alt exemplu:

10 CLS

20 PRINT ,, ASTAZI SINTEM IN“
30 INPUT A $

40 PRINT , BUCURESTI,“
50 PRINT A $

60 END

RUN

ASTAZI SINTEM IN

? 1 IANUARIE ANUL 2004
BUCURESTI

1 IANUARIE ANUL 2004

Urm &toarea versiune diferd de prima numai prin doui caractere ,,;"

10 CLS -
20 PRINT ,,ASTAZI SINTEM IN“;

30 INPUT A §

40 PRINT , BUCURESTI,“

50 PRINT A $

60 END

RUN

ASTAZI SINTEM IN? 1 IANUARIE ANUL 2004
BUCURESTI, 1 TANUARIE ANUL 2004

Utilizind caracterul ,,:“ drept operator de concatenare, putem
grupa doud sau mai multe instructii pe aceeasi linie. Acelasi pro-
gram de mai sus poate fi scris in maniera urmatoare;

10 CLS

20 PRINT ,,ASTAZI SINTEM IN*; : INPUT A'$§
30 PRINT ,BUCURESTL"; A$

80 END

RUN

ASTAZI SINTEM IN? 1 TANUARIE ANUL 2004

Daca vom introduce o noud linie cu numdrul 25 care si contind
0o instructie CLS, vom obtine:

Este un Inceput
| BUCURESTI, 1 IANUARIE ANUL 2004 l@

Fig. 4.7.1.2
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Atentie: nu toate interpretoarele BASIC acceptd ||}
o astfel de compactare

4.7.2 — Ordinul PRINT TAB

Séa trecem la un alt tip de program:

lo 'PRINT "X = X/X JE S e i ;
D PHIID, - G o e e S B i s (s e o
30 FOR X =4 TO 200 STEP=50

4o PRINT X; " LA o7 o R i Velh'e
50 NEXT X

6o END

RUN

xt X/X ek 4

4 1 0 ;

54 1 0

1ct 1 0

154 1 - Op

Aliniamentul vertical
nu este prea grozav

Fig. 4.7.2.1

In linia 10 se afiseazi un cao de tabel, cu o spatiere fixi intre
rubrici. In 20 se afiseaza o linie ce va sublinia acest cap de tabel
pentru a ameliora prezentarea. Linia 30 comandd calculul a
4 valori care sint: 4, 54, 104, 154. In 40 se afigseazd valorile cal-
culate, separate prin spatii.

Din cauzi cd X variazd ca lungime si numarul de spatii separa-
toare rdmine constant, coloanele de 1 gi 0 capdtd o alurd dezordo-
natd, Cam putem oare remedia acest defect ? Cea mai simpld metoda
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este de a utiliza tabularea prin intermediul caracterului,, , “ pe care
BASIC il traduce intr-un ordin de afisare spatiat pe 15 caractere,
indiferent de lungimea valorilor afisate. Rezultatul va fi mult mai
atragator:

——— - —~
Wi stk 2= LR SURS b o7 LRI o~
20w AERTNA
B FOR 0 .X = ol s 0 2on i L BTER <. S0
4o PRINT X, X/X, X-X
50 NBXT X i
6o END
RUN i ,
e X/X X-X
4 1 ¢}
54 L4 0 ]
o4 1 0
154 1 ﬁ_ﬁ,,hw.J
BREED A VA TR TR ML i E ) BN

15 . S
caractere caractere

Fig. 4.7.2.2

Ordinul Rezultatyl este satisficitor, dar dacd dorim o
PRINT TAB spatiere de 8 caractere, nu de 15, cum procedam?

In aceastd situatie, este suficient si comandim o
afisare tabulati pe 8 caractere; aceasta se traduce prin ordinul
PRINT | TAB (8). Va rezulta urmitorul program, unde numai
liniile 10 si 40 au fost modificate fatd de programul precedent.
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lo PRINT "X ; TAB(8) "X/X" ; TAB(8) "X-X"
20 PRINT " ' { v
30 FOR Xt TO ''200 STEP S50
4o PRINT X ; TAB(8) X/X ; X-X
50 NEXT X
6o END
RUN
X X/X X-X
i 1 0
54 1 0
1o4 1 0
L__154 2 0
8 &
spatii spatii
Fig. 4.7.2.3

Astfel putem realiza, intr-o manierd extrem de simpld orice spati-
ere dorim, indiferent de lungimea valorilor de afisat.

Atentie la sintaxal Verificati ca valoarea de tabu-
lare sd fie corect scrisd, intre paranteze. Nu trebuie
sd ldsati spatiu intre TAB si valoarea de tabulare.

TIatd un alt exemplu in care se prezintd o afisare formatata pe
patru coloane cu o aliniere corecta.

10 PRINT ,X*;
20 PRINT TAB(14) ,X * * 2;
30 PRINT TAB(29) ,X * * 3%;
40 PRINT TAB(44) ,X * * 4
50 FOR T=0 TO 63
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60 PRINT ,—;
70 NEXT T

80 FOR X =1 TO 5

90 PRINT X;

100 PRINT TAB (15) X*X

110 PRINT TAB(15) X * X * X,

120 PRINT TAB(15) X * X * X * X
130 NEXT X

140 END

Executati acest program si verificati corectitudinea afigarii.

PRINT TAB.

4.7.3 — Trasarea curbelor.
Pe acelasi principiu de mai sus se pot trasa curbe. Iati un
exemplu simplu:

" Nv toate interpretoarele BASIC recunosc comanda

fncepem prin
stergerea ecranului

lo CILS
20 FOR A =0 T0 5

30 FPRINT TAB(A) "x*

40 NEXT A
So END
£
Rp’N Deci, in realitate,
X nu vedem o curbi
2 ci doar o serie de

caractere X

Fig. 4.7.3.1.

61



Aici variabila 4 este incrementati cu 1 la fiecare pas; in con-
secintd caracterele X vor fi decalate cu o paozitie, de la o linie

la alta.

Daca wvaloarea variabilei 4 nu ar vrmari o progresie liniard,

atunci am putea trasa curbe. In agest caz ordinul TAB este urmat
de o expresie aritmeticd: '
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CLS
FOR A =0 TO 6
PRINT TAB(AsA) "x"

NEXT A

Ciudatd aceastil
]

GOTO So ingtructie, nu-i

aga ?

Fig. 4.7.3.2



In acest program, in linia 50, intervine un ordin bizar, la prima
vedere. Aceastd instructie executd un salt la ea insasi. Programul
va cicla in acest punct fird si poatd iesi din ciclu si fara sd poatd
executa altd operatie. Acest luc ru se va intimpla pind in momentul
in care veti apdsa tasta BREA K. Aceasta este o metodd de a pune
ordinatorul in asteptare, fard terminarea programului in curs de

executie.

Procedind ca mai sus, ordinatorul nu va afisa pe

ecran prompterul READY pentru a va indica ca

a terminat programul si asteaptd noi ordine. Ima-

ginea va ramine deci nealterati. Este o metodd
des folositd in grafici sau jocuri.

Dacd doriti sda mairiti numarul de puncte afisate pentru aceeasi
curbd, este suficient si divizati tabularea, de exemplu cu valoa-
rea 10.

10 CLS

20 FOR X=1 TO 25

30 PRINT TAB(X * X/10) ,*
40 NEXT X

50 END

RUN
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Ordinul PRINT TAB(...) nu ia in considerare decit partea intreaga
a valorii calculate. i

4,7.4 — Comanda PRINT USING

Comanda PRINT USING este folositi pentru a determina
diverse formate de afisaj sau tiparire. Aceasti comanda se aplicd
pentru tiparirea numerelor, sau a sirurilor de caractere.

In cazul numerelor, comanda PRINT USING stabileste numi-
rul de cifre posibile inaintea virgulei, pozitia virgulei $i numaérul
de zecimale, Comanda este urmata de un ,format” in care cifrele
sint reprezentate de simboluri ,,#* (diez).

FORMATARE De exemplu, un format anuntat de un ordin

PRINT USING si' urmat de ,# # #. ##< de-
fineste un numair zecimal format din trei cifre inaintea virgulei si
doua dupi.

rl A = é|7°.9

[¢)

2o | PRINT USING "HH## . H#» . A

RUN

"Ordinatorul a adiugat
un zero pentru 'a respecta
formatul cerut

678.90

Fig. 4.7.4.1

In continuare, si examinim un exemplu mai complex de utilizare
al comenzii PRINT USING. Vom introduce date cu ajutorul
instructiei DATA si le vom citi printr-un READ. Aceste date vor
fi afisate mai intii ca atare, apoi vor fi formatate prin PRINT
USING, si vom constata diferenta (vezi fig. 4.7.4.2):

Ce se intimpld, insd, in situatia in care numdirul pe cace dorim
si-l formatim depiseste partea intreagi a formatului? Tatd cé
(fig, 4,7.4.3):
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lo A

RUN

Primul afigaj f&xt
PRINT USING
20 PRINT A
20 IF A< > loo THEN lo
4o’ FRINT Lista DATA se reia
So RESTCRE de la inceput
o READ A
70 PRINT USING "HH# .##" ; A
f Al doilea
80 IF A < > loo THEN 6o Leigad i ¥
Q0 DATA 1,3.14,642.3,3.721,4567.1,100 PRINT USING
RUN
. F
3.14 dry PRINT USING
642.3 aceastd listd de valori are
7.721 un aspect dezordonat
4567.1
loo
l.00
3.14 Folosirea lui PRINT USING
642.3%0 amelioreazd aspectul
ALy
4557.10
loo.o0

= 9876
20 PRINT USING "###.#" ; A

% 9876.0
m

Fig. 4.7.4.2

Numiirul este
afigat integral.

Semnul "%" indicH
depiigire de capacitate

\

Fiz. 47.4.3
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Comanda PRINT USING realizeazd si o rotunjire a partii
fractionare a numadrului. De exemplu, dacad dorim sid afisdm valoa-

rea 23.876 cu formatul ,, 7 # #. # #" vom obtine pe ecran valoa-
rea 23.88.

Comanda PRINT USING permite, de asémenea, rezervarea
de spatii in cadrul formatului.

20 PRINT USING "H%.#%v ; 2

30 PRINT USING " H¥.$#v , 2

Aici s—-au rezervat

RUN 5 gl
doud spatii
32.89
22.89

Kig. 4.7.4.4
O alti posibilitate a instructiei PRINT USING este de a

separa grupurile de cite trei cifre printr-o virguld. Pentru aceasta
este suficient si plasim o virguld inaintea punctului zecimal.

s AR

20 PRINT USING "H¥#%%, . #Fn ; 4

RUN

i Ceea ce, in .conventia

7,896.25 y europeand, Inseamni
47.896,25

Fig. 4.7.45

Doud caractere asterisc plasate inaintea formatului, vor avea
ca efect umplerea cu asteriscuri a spatiilor rezervate la inceput.
La fel, doud simboluri ,,$$“ inaintea formatului vor produce afi-
sarea unui singur simbol ,, $“ inaintea primej cifre.
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———T S—
A= 35 \
PRINT USING "s se $$##HH v ; A
3o PRINT USING "$4# ##.%#" ; A

RUN S-au definit
7 caractere

® ¥ ¥ % x 35
$ 35.00

R e e ey s syt O PR M

Fig. 4.7.4.6
{

Un singur simbol ,, $“ inaintea formatului-va determina afisarea
numdrului dorit, precedat de un simbol ,, $§, care isi pistreazd
pozitia in care a fost definit in format:

Format definit Numir Rezultat
S HHHHH 5678 $ 5678.00
S AL HH 35 $ 135.00

T

Patru semne de exclamare asezate la sfirsitul formatului vor avea
ca efect afisarea numdrului in formd stiintifici, exprimat prin
intermediul puterilor lui 10.

Format definit Numar Rezultat
# - # (i R 35 3-5 E 4 01
#H - H R S —35 —3.5 E + 01
e o - AL R R 35 - 350 E + 02
Cal it - SHE R 35 +-.35 E 4 02

Valoarea 3.5 E+ 01 are urmitoarea semnificatie:

3,6 x10?

iar 4+.35 E402:0,35x102.
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Urmitorul exemplu ilustreazi o alti modalitate de utiliz
a comenzii PRINT,USING:

10 A§ = . ### -##
20 PRINT USING A§; 35
RUN

35.00

Rezervarea de spatii pentrv afisarea unui sir de caractere
face cu ajutorvl a doud bare oblice. Numirul de spatii rezerv

are

se
ate

este egal cv numarul de spatii dintre bare plus 2. Cind se doreste
rezervarea unui singur spatiu se plaseaza un semn de exclamare.

Format definit | Sir de caractere Rezultat
I EFGH EFGH
/ / EFGHI EFGH
/ / ABC ABC

! T ) T

Tata vn vltim exemplu:

lo ‘READ A , A )

20 PRINT USING "/ /" SINT DE ‘v&##ﬁKG"; AU
%0 1F A$ = "SF" THEN END
40 GOTO lo

50 DATA STOCURILE , 320 , IESIRILE, 35
60 DATA COMENZILE , 178 , SF

RUN
STOCURILE SINT DE 320 KG
IESIRILE SINT DE 35 KG
COMENZILE S=NT DE 178 KG

Remarcati acest>

o, 00 S S (PO o e A G (b T o
Fig. 4.7.4.7

Utilizind comanda PRINT USING vom constata ¢i este extrem
de utila pentru editarea tabelelor, facturilor, comenzilor, formu-

larelor sau a tuturor documentelor care necesitd o prezentare st
dardizata.
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Exercilii
1) Comanda PRINT TAB comandi o tabulare: A — pornind
de la marginea ecranului; B — pornind de la coloana precedentii.
2) Urmatoarea secventa de program este corectd: A — Pa;
B — Nu.
10/ EED Y = A*1
" 20 PRINT TAB Y

3) Ce va produce urmitoarea secvenfi:

10 FOR A =0 TO 7
20 PRINT TAB (A) ,*;

30 NEXT A

40 END

— RUN {
GRULE A e P S g
B *

4) Cum va apdrea numdrul 35.1 daci va fi afisat cu un PRINT
USING ,###-## A —03510; B— 35.10; C — 35.1.

5) Care va fi rezultatul instructiei: 10 PRINT USING
WA - FE A 328487 A — 32.34; B — 032.34; € —32.35.

Raspunsuri: 1 = A; 2 — B (nu); ar fi fost da, dacd nu s-ar fi
omis parantezele: PRINT TAB(Y) | 3 = A (s-a folosit caracterul
oo limia P20y A sl B 5 e G

4.8 — NUMERE ALEATOARE INTREGI §I SALTURI
MULTIPLE

_Acest capitol studiaza instructia ON X GOTO... urmata de
multe adrese. Aceastd instructie poarti numele de ,salt multiplu®,
sdu, folosind acceptivnea FORTRAN a aceluiasi concept (FOR-
TRAN este un alt limbaj de programare, in general mai cunoscut
decit BASIC), de ,,GOTO calculat”. Vom examina, de asemenea,
in cadrul prezeﬁtului ca pitol, functia caracterului ,,:“ in sintaxa
BASIC. In sfirsit, vom vedea cum putem genera un numir aleator
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(RND), cum putem transforma un numdr fractionar intr-unul
intreg (INT), sau cum putem reduce numdrul de zecimale ale unui
numir fractionar. Vom analiza, de. asemenea, rolul ordinului
RANDOM.

4,8.1 — Salturi multiple

In cursul deruldrii unui program, sint dese acele situatii cind
este necesarsd aefectuarea unui salt, la o adresd care depinde de
valoarea calcvlati a unei variabile. Iatd cel mai simplu exemplu:

WM
lo PRINT "INTRODUCETI UN NUMAR INTRE 1 SI 3"

20 INPUT N ;

30 IFN = 1_ THEN 8o Iatd cele trei
4o. IF N = 2' THEN loo ramificayii
50 IF N = 3 THEN 120 posibile
60 PRINT "EROARE | INTRODUCETI DIN NOU NUMARUL"

70 GOTO 20
8o PRINT "ATI INTRODUS 1" hosat ant
Gt o A% cestea sin

salturi

loo PRINT "ATI INTRODUS 2" .
neconditionate

llo GOTO 130

120 PRINT "ATI INTRODUS 3"
130 END |

RUN

INTRODUCETI UN NUMAR INTRE 1 SI 3

25 ‘

EROARE! INTRODUCETI DIN NOU NUMARUL

2D

ATT INTRODUS 2

Fig. 4.8/1.1

Incercati si intelegeti singuri functionarea acestui program.
Pentru a vd ajuta, iatd citeva explicatii: in 20 se solicitd intro-
ducerea unui numair; dacd acest numar este 1, linia 30 va ramifica
in 80; dacid este 2 linia 40 v& ramificd in 100; daca este 3 linia 50
va ramificd in 120. Dacd numdirul introdus este diferit de 1, 2 sau
3, atunci vi se aratd ci ati comis o eroare si sinteti invitati sd repe-
tati operatia. In liniile 80, 100 si 120 se afiseazi mesaje diferite, in
functie de valoarea cititd.
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ON... GOTO Putem simplifica considerabil acest program conca-
tenind cele trei ordine de ramificatie intr-unul
singur, un salt multiplu, executat printr-un ON...GOTO.

10 PRINT ,,INTRODUCETI UN NUMAR INTRE 1 si 3

20 INPUT N

30 ON N GOTO 60, 80, 100

40 PRINT ,EROARE! INTRODUCETI DIN NOU NU-
MARUL“

50 GOTO 20 .

60 PRINT ,,ATI INTRODUS 1“

70 GOTO 110

80 PRINT ,,ATI INTRODUS 2

90 GOTO 100

100 PRINT ,ATI INTRODUS 3

110 END

In linia 30, se poate vedea saltul multiplu care inlocuieste liniile
30, 40 si 50 ale programului precedent. In rest, programuvl nu a
mai suferit modificidri. Ordinatorul evalueaza valoarea lui N si
executd un salt la prima adresd pentru N=1, la cea de-a doua
pentru N=2, sau la cea de-a treia pentru N=3.

I Instructia ON N GOTO adresd, adresd, ...adresd
permite executia unui numdar de salturi egal cu
numarul de adrese specificate. Saltul se executd
la cea de a i-a adresi, unde i este valoarea lui ‘N.

Se impune o singurd conditie, si anume ca N si fie un numar
intreg. Evident, un salt la cea de-a 2,5-a adresd, nu ar avea nici
un sens. La cea mai mare parte a calculatoarelor, dacd calculul
variabilei N conduce la o valoare fractionarad, este luata in consi-
derare, pentru efectuarea saltului, numai partea intreagia. De
exemplu, dacid N rezultd din caleylul 10/3 = 3,333 calculatorul
va retine doar valoarea 3 pentru efectnarea saltului.

4.8.2 — Utilizarea operatorului de concatenare

¢

Operatorul de cpncatenare este caracterul ,:“. Utilizarea lui
intr-un program BASIC permite scrierea a doud instructii diferite
pe aceeasi linie.

-
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De exemplu, programul anterior, ar putea fi scris, dacd utilizim
operatorul de cancatenare, astfel: ’

1o PRINT "INTRODUCETI UN NUMAR INTRE 1 $I 3" {

20 INPUT N
30 ON N GOTO 50, 60, 70
4o PRINT "EROARE | INTRODUCETI DIN NOU NUMARUL" : GOTO lo

S5o. PRINT "ATI INTRODUS 1" : GOTO 8o
60 PRINT "ATI INTRODUS 2h,: GOTO 8o

Utilizarea
76 PRINT "ATI INTRODUS 3" bperatorului .de
concatenare
80 END

Fig. 4821

4,8.3 — Generarea unui numir aleator

! Problema generdrii unui numdir aleator se rezumi la a cere
ordinatorului si furnizeze un numar oarecare, la intimplare. Acest
numir ales la intim plare, se numeste numdr aleator (,random

number” in englezd).

RND Comanda RND permite obtinerea unui numdr
aleator. Si ludm citeva exemple. Dacid dorim sa
obtinem un numdir aleator cuprins intre 0 si 1, vom scrie: RND(0).

IET N = RND(O)
20 PRINT N

30 END

i Am ales aici un
nundr la

RUN

intimplare
47381

Fig. 4.8.3.1

72



!
in practicd, liniile 10 si 20 pot fi condensate intr-un singura:

- —~—

lo PRINT RND(O)
20 END

2

O alti valoare
arbitrari

Fig. 4.8.3.2

Numairul aleator obtinut nu este un veritabil numar
aleator, pentru ca rezvltid din calculul unei functii
care poate genera un numdr foarte mare de valori.

Spunem cd avem de-a face cu un numir pseudo-
aleator, ceea ce este mult mai aproape de adevar.

Atentie : anumlte interpretoare BASIC nu admit comanda
RND(0), ci RND(1), pentru a obtine acelasi rezultat. Pentru alte
interpretoare, coman a RND este echivalentd cu RND(0). Unele
interpretoare, ca de plldé BASIC-AMS, BASIC-18 si BASIC-118
furnizeazi valori aleatoare cuprinse intre 0 si 1. De exemplu:

W/V\—‘\/_\T
lo FOR A=1 T0 7

20 PRINT RND(A)
30 NEXT . A
40 END

RUN

+ 04932
.29581
< 32791
+97144
«31902
.68731
.16708

In acest caz RND
furnizeazd valori
cuprinse fntre 0 si 1

___,—~”‘““‘———"”——~‘—”—J

Fig. 4.8.3.3
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Existd interpretoare BASIC care furnizeazi valori aleatoare intregi.
Astfel, ordinul RND(N) va determina obtinerea unei valori ale-
atoare intregi, cuprinse intre 0 si N. De exemplu:

i SR ¢ b e S CA R L S S G G )

lo PRINT RND(1o) e aleafor'
obfinut va fi
20 END . ‘cuprins intre O gi lo
RUN : g
L“/\/_\/\/_\;\,J

Fig. 4.8.3.4

Sd presupunem acum ci dorim si obtinem un numir aleator,
nu neapdrat, intreg, cuprins intre 2 si 10. Utilizind comanda
RND(10) vom obtine un numar cuprins intre si 10, ceea ce nu
este convenabil. Pentru a rezolva# aceastd problemd vom utiliza
comanda RND(0), care ne va furniza un numdr intre 0 si 1, iar
valoarea obtinutd o vom ajusta, dupa cum urmeazi:

10 PRINT (RND(0) + 8 4 2

20 END

Aceastd formuld complexd va produce urmatoarele operatii:
1. RND(0) va produce un numdr arbitrar 0.17421

2. Acest numdir inmultit cu 8 va rezulta 1.39368

3. Dupd ce adiugim 2 obtinem 3.39368

Deci, introducind o comandd RUN:

RUN

3.39368

Sd notam cd aceastd solutie nu este perfecta, lucru ce poate fi
verificat prin faptul ca limitele intervalului, numerele 2 si 10,
nu vor fi obtinute niciodatd. Acest lucru impieteazd asupra carac-
terului aleator al numarului obtinut.

Interpretoarele BASIC au ‘defectul de a diferi
intre ele. Veti putea gisi urmitoarele variante ale
instructiei RND(X):

1. Dacd X > 0, RND(X) furnizeazd valoarea ale-
atoare in cadrul seriei;

2. Daci X = 0, RND(X) furnizeazid ultima valoare
aleatoare deja obtinuta.

3. Daca X < 0, incepe o noua secventd aleatoare.
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4.8.4 — Revenirea la numere intregi

INT Ordinul RND furnizeaza valori fractionare, cuprinse

intre 0 si 1. Uneori avem nevoie de numere intregi.
Pentru aceasta este necesar sa suprimam tot ceea, ce se gaseste in
dreapta virgulei. Acest lucru se poate obtine falosind ordinul INT.

r—_—/—\_/\/’\\%______\_//\’-ﬂ
lo LET X = 8.34567
20 LET Y = INT(X)

30 PRINT Y
40 END

Partea intreagid a
RUN numdrului

X = 8.34567

Fig. 4.8.4.1

Pentru mai multa simplitate am fi putut scrie:

10 PRINT INT (8.34567)
20 END

RUN

8

4.8.5 — Reducerea numdrului de zecimale

Pentru cd ne aflim in acest punct unde vorbim despre numere
zecimale (fractionare) si numere intregi, iatd cum putem reduce
numarul de zecimale al unei valori date. S4 presupunem cd dorim
sd transformam valoarea 6.10345 lei (care a reiesit dintr-un calcul,
pentru ca altfel nu are nici un sens) in pretul 6.10 lei. Pentru a
obtine acest rezultat este suficient sa wutilizim ordinul INT in
cadrul urmatoarei secvente:

1. vom inmulti 6.10345 cu 100 si vom obtine 610.345;

2. vom determina partea intreaga din 610.345 si va rezulta 610;

3. in sfirgit, vom imparti cu 100 si vom obtine 6.10;

JTata programul:
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INT(loo % 6.10345)/100

Asterixul este operatorul
_inmultirii iar bara oblici
al Tmpartirii

RUN

Fig. 4.8.5.1

\
Pentru a reduce la N numarul zecimalelor ale unui
numar X se calculeazi:

INT((10 + * N) % X)/(10 % + N)

In anumite situatii este preferabild reducerea numirului de
zecimale prin rotunjire, mai degraba decit prin trunchiere. Rotun-
jirea este o operatie in urma céreia, numirul 3.643 de exemplu, va
{i transformat in 3.64, in timp ce numarul 3.647 va deveni 3.65.
Acest lucru poate fi obtinut addugind 5 la ultima zecimala.

10 A = 3.647
20 A = A + .005

30 PRINT INT(100 # A)/100
40 END

RUN

3.65

4.8.6 — Reinitializarea seriilor aleatoare

Inainte de a incheia discufia despre numere aleatoare, este
necesar s indicim o problemd ce uneori poate genera neplaceri.
Asa cum am ardtat, valorile generate nu sint decit pseudo-aleatoare.
Ele sint determinate pornind de la un mic program inclus in inter-
pretorul BASIC, program al carui algoritm foloseste pentru gene-
rarea seriilor aleatoare o valoare {ixd. Asta inseamni cid, ori de
cite ori vom folosi aceeasi valoare initiali, vom obtine aceeasi
serie pseudo-aleatoare. Dacd dorim si evitdm acest lucru (fird
stingerea ordinatorului care provoacd modificarea aleatoare a
valorii initiale) o putem face utilizind ordinul RANDOM care la
anumite interpretoare BASIC se scrie RANDOMIZE. Iati un
exemplu:
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382 e e e o S ESSSS RIS S RSSR T
lo RANDOM
20 FOR N=1 TO 9
30 PRINT INT (lo = gND(O));

40 NEXT N
5o END

RUN

61320 7208 9%

Cele trei serii
RUN

. aleatoare sint
30 7286489
diferite

RUN
926l 8 ol T Y 138

W\—/._\-q
Fig. 4.8.5.2

Exercifii
1) Instructia urmditoare este corecta ?
10 IF N* GOTO 60; 80; 100
‘AZ Nu; B — Da i
2) Ipstructia urmatoare este corecta ?
50 ON N GOTO 80, 30, 100
A — Da; B — Nu. !
3) In exemplul de mai sus, N poate fi expresie fractionari?
A — Da;’B — Nu.
4) Ordinel RND provine din: A — ROUND (pentru rotunjire)}
B — RANDOM (aleator).
5) INT (543.2109) va produce: A = 543; B = 543.21.
6) INT (—27.89) va produce: A = —27; B = —28.

Raspunsuri: 1 — A; 2 — A; 3 — A (in cea mai mare parte din
cazuri) 4 — B; 5 — A; 6 — B.
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4,9 — ARITMETICA ELEMENTARA

A sosit acum timpul sd ne oprim putin asupra operatiilor arit-
metice pe care le autorizeaza limbajul BASIC: adunare, scadere,
inmultire, impdrtire, ridicare la putere, extragerea rddicinii pa-
trate. Vom defini, de asemenea, notiunea de variabild numericd,
vom preciza lungimea acestor variabile si vom prezenta notatia
stiintifica.

4.9.1 — Operatii aritmetice si prioritati

Limbajul BASIC permite executia urmatoarelor operatii arit-
metice: 1

@ adunarea cu semnul ,, -

® sciderea cu semnul ,,—“

e inmultirea cu semnul ,*“

e impartirea cu semnul ,,/“

o ridicarea la putere cu unul dintre semnele ,%%%, ,1“.

Datoritd faptului cd in aceeasi expresie pot interveni mai
multe operatii, este necesari stabilirea unei priorititi care si
indice ordinea executdrii diferitelor operatii din acea expresie.
De exemplr, in expresia 3X5-+2, dacid se executd mai intii
operatia 3 x5, rezultatul va fi 17, daca se executd mai intii
operatia 542, rezultatul va fi 21. Este deci necesard existenta
unei prioritdti de executie a operatiilor aritmetice.

In BASIC, ridicarea la putere, inmultirea si impir-
tirea, au prioritate fatd de adunare si scadere.

Daci apar situatii cind, dintr-un motiv sau altul, doriti si execu-
tati operatii aritmetice intr-o alti ordine decit cea stabilitd mai
sus, nu ezitati sid folositi parantezele. Astfel:

8 + 14/2 = 15, dar (8 + 14)/2 = 11.

4,9.2 — Extragerea rddacinii pitrate

Pentru a rezolva problema extragerii rddicinii de indiferent
ce ordin dintr-un numar, este necesar sa ne amintim citeva reguli
elementare de matematicid. Astfel, riddécina cubicd din A se poate
scrie’

VA=A
Astfel, pentru a extrage rdddcind cubicd din 4 4+ B vom scrie:
(A4 + B) * = (1/3)

O foarte frecventd sursd de erori este, in acest caz, omiterea

parantezelor. De exemplu, fie 4 = 9, B = 18; BASIC va calcula:

1. daca expresia este corect scrisd, (9 + 18) * %1/3, vom avea
mai intii 9 + 18, deci 17 si apoi 27 # * 1/3 adica 0.333...3.
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Dacd omiteti parantezele, atunci formula devine (9 + 18) = = 1/3
si vom avea 9 + 18 =27, 27 %+ x 1 =27, 27/3 = 9. Dupa cum
observati existd o diferentd foarte mare intre cele doua rezultate.

SQR Aceastd metoda este aplicabild pentru extragerea

rdddcinii de orice ordin, dar pentru extragerea
rddicinii pidtrate BASIC dispune de un operator special SQR.
De exemplu:

e

lo LET X = 16
20 PRINT X, SQR(X)

Argumentul trebuie
dat intre
paranteze

RUN

Fig.4.9.2.1

Prin urmare dispunem=de doud metode pentru calculul unei rada-
cini pitrate. Le vom ilustra cu ajutorul vrméatoruvlui program care
calculeaza rddéicinile unei ecuatii de gradul 2.

Evident, v4 mai amintiti relatia de calcul a rdadicinilor unei
ecuatii de gradul al doilea.

—B L/ B2 — 44AC
24

Existd doud rdadécini, dar cu conditia ca discriminantul (expre-
sia B* — 44C) si fie pozitiv. Iatdi programul:

10 INPUT A, B, C

20 LET D=Bt2—4x%AxC

30 IF D < 0 THEN 90

40 LET R =Dt .5

50 LET X1 = (—B + R)/(2 * A)

60 LET X2 = (—B — R)/(2 * A)

70 PRINT ,,RADACINILE ECUATIEI SINT";X1;* si “;X2
80 STOP '

90 PRINT ,NU EXISTA RADACINI REALE“ ;
100 END

RUN

Pl B 2

RADACINILE ECUATIEI SINT 2 si — .33334
RUN

> 4,5, 6

NU EXISTA RADACINI REALE

X =
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4.9.3 — Citeva notiuni complementare

CONSTANTA In BASIC, orice valoare numerici, ca de exemplu
NUMERICA 63, —28 etc., se numesc constante numerice, pen-
tru ci valoarea lor este fixatd si nu se mai schimba.

VARIABILA Valorile numerice ale unvi program BASIC care se
NUMERICA schimbi se numesc variabile numerice. Numele
IDENTIFICA- unei variabile numerice este un identificator. De
TOR exemplu, in instructia:

‘ 10 LET P'=63

P este o variabild numerica sau un identificator.

O variabilda numerici este reprezentatd printr-o

literd, urmaté eventual de o cifra. Astfel, B, C3, X1

sint variabile numerice. Dimpatrivd: 3C sau BB
nu sint recunoscute ca variabile.

PUNCTUATIA Si ne amintim ci americanii utilizeazd punctul,

drept marcd zecimald, in locul virgulei. Astfel
dacd doriti sd scrieti 3,14 in BASIC, veti scrie 3.14. De asemenea
un zero inaintea unui punct care nv mai este urmat de nici o alta
cifrd, este superfluu. Deci, .35 este echivalent cu 0,35. Tot astfel,
zerourile nesemnificative de dupa punctul zecimal sint inutile si
vor {i suprimate. Vom scrie mai curind 5.2 dec.t 5.20.

LUNGIMEA TLungimea unui numar (numdirul sin de cifre) este,
UNUI NUMAR de asemenea, limitati si depinde de interpretorul

BASIC utilizat. Dacd interpretorul cu care lucrati
nu acceptd decit numere de maximum 8 cifre, atunci veti avea
dreptul si folositi valori cuprinse intre — 12345678 si 12345678.
Dacd incdlcati aceastd reguld, veti primi pe ecran un mesaj de
eroare. | :

VIRGULA Existd interpretoare de BASIC foarte elementare
FLOTANTA de tip ,,TINY BASIC" care nu suporti zecimalele.

Daca efectuati operatia 10/3 veti obtine rezultatul
3. Aceste interpretoare lucreazi numai cu numere intregi.
Existd insd si interpretoare puternice de tipul celor implementate
pe echipamentele roméanesti de calcul, care furnizeazi rezulta-
tele insotite de zecimalele corespunzitoare. De pildd, rezultatul
operatiei 10/3 va fi 3.3333. Despre aceste interpretoare vom
spune ca utilizeazd aritmetica in virguld flotantd. Constantele in
virguld flotanta se mai numesc si reale.
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NOTATIA _ DNotatia stiintifica este utilizatd pentru a putea
STHINTIFICA lucra mai usor cu valori mari. De exemplu valoarea
3.000.000.000 (trei miliarde) se va scrie, in notatie
stiintifica, 3.10°, sau folosind sintaxa BASIC 3x10%%9. Din
cauza ca 10 este in mod implicit baza ridicati la o putere dati,
nu vom mai scrie 10 ci E, suprimind si simbolul inmultirii.
Iatd citeva exemple:

3.100 =3 E 49

5.10* =3 E — 4

.123456 E — 4 = 0.0000123456

123456 E + 7 = 1234560

Exercifii
1) Expresia urmitoare este corectd ?
10 PRINT 3(4+42)/5
A — da; B — nu.
2) Aceastd expresie este corectd? .
20 PRINT (4-43)(83+2)+3)/5
A — da; B — nu.
3) Urmatoarele instructii sint echivalente? v
; PRINT ‘B+B si PRINT B12
A — da; B — nu.
4) Aceste ordine sint echivaiente?’
PRINT N1 (1/2) si PRINT SQR(N)
A —da; B — nu. .
5) in programul care calculeazi ridicinile ecuatiei de gradul
doi putem inlocui linia 20 cu:
20 LET D = BxB—4xAxC
A — da; B — nu.
Raspunsuri: 1=B, 2=B, 3=A, 4=A, 5=A.

4.10 — SUBPROGRAME

In acest capitol vom examina rolul subprograméelor si instruc-
tiille GOSUB si RETURN. De asemenea vom prezenta modalitati
de apel conditionat al subprogramelor utilizind ON...GOSUB si
IF...THEN GOSUB. In sfirsit, vom vedea cum poate fi inlocuiti
utilizarea subprogramelor cu utilizarea functiilor definite (DEF FN).

Vom profita, de asemenea, pentru a marca citeva diferente
limbajul BASIC standard si BASIC extins.

4.10.1 — Instructiile GOSUB si RETURN

Un subprogram este un program distinct, de sine statéitor, la
care putem face apel ori de cite ori este necesar. In acest caz, apelul
se face prin numarul primei sale linii. Pentru a le diferenta, progra-
mul care apeleazi un subprogram poarti numele de ,program
principal“. Pentru a intelege modvl de functionare al programului
principal si subprogramului, vom recurge la urméatorul exemplu
simplu: avem doud programe, un program principal si un subpro-
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gram; programul principal salicitd introducerea a doud numere;
odatd introduse aceste doud numere, programul principal apeleazi
subprogramul care efectueazi suma celor doud numere. Apoi,

subprogramul efectueazi un

RETURN prin care informeaza

programul principal in legdturd cu terminarea misiunii sale. Acesta
din urmad va afisa rezultatul obtinut. Sd notam deci doud amanunte:

1
2. Revenirea din svbprogram se face prin RETURN

Apelul subprogramului se face prin ordinui GOSUB.

programul:

rTR\/\_T——\/\_/—\_N-

loo REM ACESTA ESTE SUBPROGRAMUL
1lo LET T = AeB
120 PRINT "SUMA ESTE"; T

EM ACESTA ESTE PROGRAMUL PRINCIPAL
20 PRINT "INTRODUCETI A gi B"
3o INPUT A,B

40 GOSUB - loo

Apelul
subprogramului

GOTO 20

130 RETURN Revenirea din subprogram
se face la instructia ce

urmeaza i.

e z& apelului

INTRODUCETI A si B
o )

SUNA ESTE 38
INTRODUCETI A si B

Fig. 4.10.1.1

Reguli:

Apelul unui subprogram se face prin GOSUB
urmat de numadrul instructiei cu care incepe
subprogramul.
® Revenirea din subprogram, RETURN, nu men-
tioneaza nici un numar de instructie, ea facin-
du-se intotdeauna la instructia care urmeaza
apelului.

Iata

Modul de functionare al tandemului program principal-subprogram,
poate fi ilustrat prin urmaitoarea modalitate grafica:
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Program principal Subprogram

(apelant) (apelat)
gk 100+
2
) ' @ MO
30 s 0
th 4201
: 50 ;
Fig. 4.10.1,2 Etc 1 @ RETUSN - Tr—~u 100 3

4,10.2 — Calculul celui mai mare numitor comun

Un program principal poate apela de mai multe ori acelasi
subprogram. De fiecare datd programul principal va indica adresa
subprogramului prin numarul primei sale linii. Revenirea din sub-
program se va face la instructia imediat urmatoare apelului. Acest
proces poate fi ilustrat de urmatoarea diagrama:

‘Program principal Subprogram
A0 1

200
20 71
30 210
Lo PRIMUL 1220

/
50 / +230
o 20 /
60+ — 6050 Y X ’ 2h0
PRIMA
% TNTOARCERE = Loso
L230 = RETURN

80
g0t
100t — == 7
ol
Fig. 4.102.1
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In cele ce urmeazi prezentim o ilustrare a principiului de mai
sus, utilizind exemplul faimosului ,,cel mai mare numitor comun‘,
care procurd atita bataie de cap elevilor cursului elementar. Pro-
gramul urmator determind cel mai mare numitor comun a trei
numere, A, B si C.

lo REM PROGRAM PRINCIPAL ﬁ_/\_/\j

20 PRINT "INTRODUCETI A, B gi C"

30 INPUT A,B,C

40 LET X = A

50 LBT Y =B Primul
6o GOSUB - 200 apel
70 'LET X =G
80 LET Y=C
90 GOSUB 200 ¥
loo PRINT "CMMDC =" ; G
1llo GOTO 20

Primul punct de
intoarcere /

200 REM SUBPROGRAM
210 LET Q = INT(X/Y)
220 LET R=X-QxY
230 IF R = 0 THEN 300
240 LET X =Y

250 LET Y =R

260 GOTO 200

Al doilea punct de
fntoarcere

300 LET G =Y
31lo RETURN
320 END

RUN

INTRODUCETI A,B gi C.
? 60, 90, 120

CMMDC = 3o

INTRODUCETI A,B gi C
? 38456, 64872, 98765
CHMMDC = 1

M

Fig. 4.10.2.2
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4,10.3 — Subprograme in cascadd

Atunci cind problemele pe care le avem de rezolvat cu ordina-
torul se dovedesc a fi complexe, putem utiliza mai multe ﬁubpro-
grame diferite. Este posibil ca un subprogram sa apeleze, la rindul
sau, un alt subprogram care si apeleze si el un subprogram etc.
Aceastd tehnicd de programare este indeobste cunoscuti sub
numele de ,,apel de subprograme in cascadi”. Iati o schema de
principiu a acestei metode, schema in cadrul careia ne-am limitat
la un numar de doud subprograme controlate de un program prin-
cipal.

ii:ﬁi::al Subprogram Sdi}-'subprogrm

0 S
| 1250 Luie
3 . i 20
i 270 : 430
4 280 1 — G05U8 %00 BRI
60 tam GOSUB 250 s il
i 30 oS
ni 3o TH0
5t 320 = RETURM 480
it 1490 = RETURN
nol

Fig. 4.10.3.1

Interpretorul BASIC este cel care realizeazi gesti-
unea adreselor de revenire din subprogram.

Aceasta inseamnd ci nu putem reveni dintr-un asa-zis subsubpro-
gram in programul principal, decit prin intermediul subprogramu-
lui care joacd rolul de apelant pentru sub-subprogram. Acest lucru
se face numai prin RETURN.
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O remarca importanta:

Subprogramele trebuie si fie juxtapuse. Ele nu
pot fi imbricate unele in altele cdci acest lucru
poate cauza erori grave.

4.10.4 — Apelul condifionat al subprogramelor

Utilizarea svbprogramelor este o metodd ce prezinti avantaje
majore. Realizind o distribuire a functiilor, aceastd metodd permite
scrierea unor programe mai bune, sub aspectul claritédtii si al lizi-
bilitdtii. Din acest motiv, au fost previzote si instructii de apel
conditionat al subprogramelor, instructii care derivd din 'GOTO
si IFI

In paragrafele anterioare, am putut vedea cum se organizeazi
ramificatiile multiple:

70 ON X GOTO 200, 300, 400

Sd ne amintim cd, dupd cum X este evaluat la una dintre valorile:
1, 2 sau 3, se va efectua o ramificatie catre una dintre instruc-
tiile 200, 300 sau 400. Putem organiza in asa fel lucrurile, incit
instructiile cu numerele 200, 300, 400, si reprezinte tot atitea
inceputuri de subprograme, fiecare dintre ele incheiate prin RE-
TURN Vom scrie atunci:

70 ON X GOSUB 200, 300, 400

Am inlocuit, pur si simplu, ordinul GOTO cu GOSUB; revenirea
din subprogram se va face obligatorin la instructia urmatoare
instructiei nr. 70.

Putem proceda in aceeasi maniera cu ordinul IF...THEN.

100 IF A.= B THEN GOSUB 200

Putem, de asemenea, folosi ordinul mai puternic IF.. THEN...
...ELSE evident, cu conditia ca interpretorul BASIC implementat
pe masina dv. si o permitd):

80 IF A=B THEN GOSUB 500 ELSE GOSUB 600

Putem combina, fird indoiali, toate aceste forme de apel al sub-
programelor, creind numeroase structuri si variante.
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4.10.5 — Definirea functiilor

De multe ori se intimpld ca in mai multe puncte ale unui pro-
gram sa trebuiascd sd folosim una $i aceeasi secventd de instruc-
tiuni, secventd mult prea succintd pentru ca scrierea unui subpro-
gram sa fie justificatd. Pentru ace§te situatii, limbajul BASIC
prevede asa-zise functii utilizator; apelabile in orice punct al pro-
gramuvlui. Sa presupunem, de exemplu, cd avem de calculat adesea
suprafata unui cerc de raza R cunoscutd. Formula este 7R% Bine-
inteles ¢ nu vom scrie un subprogram al cirui obiect s constituie
efectuarea acestui calcvl. Vom prefera si definim o functie pe care
sd o apeldam ori de cite ori dorim. Ordinul utilizat pentru definirea
unei functii este DEF FN, dar FN este imediat urma. de o literd
atribuita functiei si care va fi numele acesteia.

DEF FN Tatd, de exemplu, definitia functiei’ S (de la supra-
fatd):

DEF PFNS(R) = 3.1416 = R} 2

S este numele
funcgiei

R este argumentul
functiei, adicd variabila
care intervine in calcul

Fig. 4.10.5.1

Jatdi cum aratd un program care utilizeaza functii definite:

20 REM CALCULUL SUPRAFETEI CERCULUI
30 DEP PFNS(R) = 3.1416 % R} 2
40 PRINT "INTRODUCETI VALOAREA RAZEI"
50 INPUT R

60 LET X = FNS(R) :
70 PRINT /"SUPRAFATA CERCULUI ESTE"; X

definita
aici

Iar aici este
calculatd cu
valoarea reald
a lui R

RUN

INTRODUCETI VALOAREA RAZEI
2.9

SUPRAFATA CERCULUI ESTE 78.54

* Fig. 4.105.2



Tatd un al doilea exemplu de utilitate practica. Este vorba despre
un program care'efectueazia conversia ain grade Celsius in grade
Fahrenheit:

10 REM CONVERSIE CELSIUS-FAHRENHEIT
20 DEF FNT(X) = (9/5) » X -+ 82

30 PRINT , DORITI O CONVERSIE ¥*;

35 INPUT A §

40 IF A$ = ,NU“ THEN 90

50 PRINT ,IN CELSIUS,“

55 INPUT C

60 PRINT ,IN FAHRENHEIT“; FNT(C)

80 GOTO 30 )
90 END

RUN

DORITI O CONVERSIE? DA
IN CELSIUS

?0

IN FAHRENHEIT 32
DORITI O CONVERSIE? NU

Atunci cind cunoastem valoarea variabilei, este suficient si o nomi-
nalizam intre paranteze :

: REM CONVERSIE CELSIUS-FAHRENHEIT
20 DEF PFNT(X) = (9/5) % X + 32

30 2 = PNT(200) Dorim sd convertim

200°%Celsius
40 PRINT Z; “GRADE FAHRENHEIT"

RUN
392 GRADE FAHRENHEIT

Fig. 4.10.5.3

4.10.6 — BASIC standard, BASIC extins

Limbajul BASIC existd in diverse dialecte, versiuni si variante
de implementare, in functie de tipul ordinatorului gazda. Limbajul
de bazi se numeste BASIC standard, fati de care existi si un
BASIC extins, cunoscut si sub numele de BASIC-PLUS.

P
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INPUT si Dacd vom rescrie in BASIC extins programul de
PRINT combi- conversie Celsiuvs-Fahrenheit vom obtine urma-

nate

lo
20
30
40
50
6o
So

b N———_——

toarea versiune:

REM x CONVERSIE CELSIUS-FAHRENHEIT gh

DEP PNT(X.) = (9/5) = X # 32 De remarcat

INPU? "DORITI O CONVERSIE"; A} acest

R INPU
IF A$ = "NOU” THEN 9o P I“’ﬂ*

INPUT "IN CBLSIUS"; C
PRINT "IN FAHRENHEIT"; FNT(C) : GOTO 3o

END

Fig. 4.10.6.1

tn BASIC extins:

o Putem grupa ordine PRINT si INPUT intr-un singur
INPUT, partea care corespunde lui PRINT terminindu-se
intotdeauna cu caracterul ,,;".
® Doud instructii separate prin ,,:“ pot apidrea pe aceeasi
linie.
® Ordinul de atribuire LET este optional.
e Etc. ...dar este suficient pind aici.

Exercifii

1) Urmatoarea instructie este corecta ?
200 GO SUB 50

A — nu; B — da.

2) Urmatoarea instructie este corecta ?
80 RETURN '200

A — da; B — nu.

3) Putem apela de mai multe ori acelasi program? A — daj

B — nu.

4) Putem apela conditionat un subprogram? A — da; B — nu.

5) Putem reveni (RETURN) conditionat dintr-un subprogram !

A — da; B — nu.
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6) Un subprogram poate apela un alt subprogram? A — da;
B — nv. .

7) Putem reveni dintr-un al doilea subpregram (dintr-un
sub-subprogram) direct in programul principal? A — da; B — nu.
8) Care dintre instructiile urmatoare este corecta?

A — DEFN(X)... B — DEF FN 3... C — DEF FNX...
D — DEF FNA 3...

9) Urmadtoarea instructie este corectd?
50 LET X = FNA(17)
A — da; B — nu.

10) Putem scrie:

120 INPUT ,,DA SAU NU?; A $
A —da; B — nu.

Raspunswrg: 1 = At 2 B G lan il A = A B =B hBY = AL
Fie=Be B = G Ol A ()= VA 4

4.11 — LISTE $§I TABLOURI

Pentru a putea manipula mai facil un mai mare volum de infor-
matii, se utilizeaza listele si tablourile de date. Acestea sint dimen-
sionate si ,declarate” cu ajutorul ordinului DIM. Asa cum vom
vedea in continuare, elementele acestor structuri de date sint
pcalificate” utilizind asa-zisele ,variabile indexate".

4.11.1 — Variabile indexate; declaratia DIM

Pina acum, in exemplele furnizate, am recurs la ut111zarea.
variabilelor numerice si a celor de tip sir de caractere. Aceéstea
erau referite fie printr-o literd (A, B, X, ...) eventual insotite si
de o cifrd (A3, Z2, ...), in cazul variabilelor numerice, fie de o literad
urmatd de simbolul ,, $“ (A $, A $, ...), in cazul variabilelor de tip
sir. Toate aceste variabile erau unice, distincte.

Existd 4nsd situatii cind este dificil de stiut dinainte, cite vari-
abile vom folosi, si care vor fi cele efectiv prelucrate si prezentate.
Iatd in continuare un astfel de program in care dorim si aflim
virsta medie a unui grup de persoane si abaterea individuald de la
aceastd virstd medie. Din cauzd cd avem de calculat o abatere,
este necesar s memoram fiecare virsta individual?, prin urmare,
sa rezervam un numar de variabile egal cu numarul de persoane
care intrd in alcdtuirea grupului.

Peniru a simplitica problema, si presupunem pentru inceput
cd avem ae-a face cu un grup de patru persoane. Le vom atribui
variabilele 47, A2, A3, si A4. Notind cu S suma anilor, iar cu N
numdryl virstelor introduse, vom obtine urmédtorul program:
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lo
15
20
3o
40
50
60
To
8o
90
1oo
1lo
120
130
140
150
160
170
180
190

200
2lo
229
230
240

r-'\A/'WV'VV'V—‘_—-v
5 REM x IATA UN PROGRAM DETESTABIL = N

LET 8S=0
LET N=0
PRINT
PRINT

IF
N = N4+l

S = S+Al |

INPUT A2
IFP A2 = O
N = N+1

S =
INPUT A3
IF A3 =0
N N+1

S S+A3
INPUT A4
IP A4 =0
N = N+1

S = S+A4

LET M =
PRINT
PRINT

ol f

END

M

"INTRODUCETI VIRSTA DUPA FIECARE 2"
“"INTRODUCETI O PENTRU TERMINAREA PROGRAMULUI"
INPUT Al
Al= 0 THEN 200

S+A2 |

s/

"ABATERILE INDIVIDUALE SINT;"
PRINT AL-H,

Dupd fiecare intrare

] se actualizeazi

contorul virstelor gi
suma lor. ;

THEN 200

-

{

THEN 200
&

J

N

THEN 200

IRSTA MEDIE ESTE"; M ; "ANI" -
A2-M,  A3-M, A4-M

Fig. 4.11.1.1

Dacid lahsim in executie programul de mai sus, iati ce va
produce el:

RUN

INTRODUCETI VIRSTA DUPA FIECARE?

INTRODUCETI 0 PENTRU TERMINAREA
PROGRAMULUI

? 16
? 28
? 85
? 0

VIRSTA MEDIE ESTE 33 ANI
ABATERILE INDIVIDUALE SINT:
—5

—17

22 —33
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VARIABILE Aceasta manierd de programare este destul de
INDEXATE primitiva. Tn afari de aceasta, mai existd o alta

fundamentatd pe utilizarea variabilelor indexate.
Ideea este urmitoarea: variabilele pot fi numeroase; daci li se:
atribuie, in mod global, constanta P, de exemplu, atunci, pentru a
le diferentia, va fi suficient si scriem P urmat de un indice: P,
Py, ..., Py, ..., Pig... Din pidcate, utilizarea indicilor, in cazul
masinii de scris, este imposibild. De aceea, indicii vor fi inlocuiti
de numere de ordine incluse intre paranteze rotunde: P(1), P(2), ...,
P(73), ..., P(138)... Puteti merge atit de departe cit va permite
dimensiunea memoriei.

LISTE In acest fel putem crea liste de valori. O listd de
valori este deci o colectie de date referite prin
numele lor. Tati un exemplu:

Datd A(0)

Numele variabilei

indexate
Data A1)
Dati A(B2)
Dati zZ(0)
Dati Z(1)
Dati z(2)
Fig, 4.11.1.2

Fiecare linie din tabelul de mai sus, contine cite o coustanta
ce poate fi apelata cu ajutorul variabilei indexate atasate.

DIM ) Care este lungimea unei liste ? Acest lucru se stabi-

leste in functie de situatie, dar trebuie intotdeauna
sa rezervam un spatiu suficient de memorie.Pentru aceasta utili-
zam ordinul DIM.

| 1o DIM A@) |

Aceastd insrtuctie declard o listd de patru variabile. Dacd dorim
sd wutilizam mai mvlte liste putem scrie:

10 DIM A(4)
20 DIM Z(18)
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sau, mai scurt:

10 DIM A(4), Z(18)

Ia continuare, vom rescrie pragramul care calculeazi media
virstelor si abaterea individuald, astfel incit s valorificdm aceastad
facilitate a limbajului BASIC.

{

5 REM = ACEASTA VERSIUNE ESTE DEJA
ACCEPTABILA — '
10 DIM A(20)
20/ LET 'S =0
30 LET .N'= 0
40 PRINT ,,INTRODUCETI VIRSTA DUPA FIECARE #
50 PRINT ,INTRODUCETI 0 PENTRU TERMINAREA
PROGRAMULUI |
60 FOR K = 1 TO 20
70 INPUT A(K)
80 IF A(K) = 0 THEN 120
90 N = N 4+ 1
100 S = S + A(K)
110 NEXT K
120 LET M = SN
130 PRINT , VIRSTA MEDIE ESTE“; M; , ANI®
140 PRINT , ABATERILE INDIVIDUALE SINT:*
150 FOR K =1 TO 20
160 PRINT A(K) — M;
170 NEXT K
180 END

S

Dupd cum se poate vedea, aceasti ultimd varianti desi este cu
5 instructii maij scurtd decit precedenta, prelucreaza 20 de valori,
in timp ce cea anterioard prelucreaza numai 4. Utilizarea variabi-
lelor indexate conferd programului mai multd elasticitate.

Am vazut in paragraful anterior, care este semnificatia unet
liste de valori. Generalizind, putem spune ci o listd este o'tabeld
de valori cu o singurd dimensiune. Limbajul BASIC poate prelucra
si tablouri de valori cu mai multe dimensiuni. Numele utilizat
in matematici pentru a desemna tablourile de valori cu una si
doud dimensiuni, sint vectorii si matricele.

Atentie: a nu se confunda A3, de exemplu, cu
A(3); ar fi o eroare prea gravi.

4.11.2 — Vectori si matrici
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In cadrul unei matrice (un tablou cu doud dimensiuni) avem
intotdeauna un numdir oarecare de linii (de wectori) fiecare dintre
acestea continind un anumit numar de coloane. Si. presupunem
cd avem, de exemplu, o matrice A cu 5 linii de cite 3 coloane.
Vom declara aceastid matrice astfel:

10 DIM A(5, 3)

Primul numir dintre paranteze indicd numirul de linii iar al doilea
numdrul de coloane. Iatd o reprezentare graficd a acestei matrici:

Coloane —— 1 2 3
Linii 1 A(1,1) A(1,2) A(1,3)
e

2 | A1) | A22) | A3

3 | A1) | AB2 | AB3)

4 | A1) | A42) | A@4.3)

5 | A1) |-AG2) | AG3)

Aceastd matrice, sub forma ei canonicd, poate fi scrisi 4(Z, j)
cu 1<i<5,1<j<3 (! se confundd foarte usor cu 1).

Sa facem un exercitiu simplu pentru a intelege mai usor modul
de manipulare al matricilor. Urmatoarea tabela de valori infati-
seazd cantitdtile de bunuri de consum vindute in ultimele trei
luni ale anului,

Produsul: Tabela T (yinzdri)
Luna A B (&
octombrie 25 12 30
noiembrie 34 10 42
decembrie 52 16 24

Astiel * T(11) = 25; T(1,2) = '12; 5T (21)=34; etc.

In continuare, vom prezenta un program care lucreazi cu o
matrice de 12 linii de cite 5.coloane. Acest program gestioneazi
planul sortimental al vinzirilor a cinci produse in vltimele 12 Iuni.
Prdgramul va cere introducerea valorilor, apoi va afisa tabloul
complet. Din cauza cd se lucreaza in doud dimensiuni, s-au introdus
variabilele 7 pentru luni si j pentru produse:
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Incercati si fintelegeti bine acest program ajutindu-vi cu
comentariile care urmeazi:

e in 10 se rezervd memorie pentru matrice;

o in 20 si 30 se cere numarul real al produselor si lunilor (pentru
ca programul sa cistige in generalitate);

e in 40 se cere introducerea cantititilor din fiecare produs
vindute lunar;

e in linia 60 se tine evidenta produselor;

e linia 105 regrupeaza o secventd de trei instructii:

105 FOR j =1 TO P
106 PRINT , PRODUS"; i,
107 NEXT j
108 PRINT

De notat virgula de la sfirsitul liniei 106. Ea semnificd afisarea pe
coloane normalizate de 16 caractere.

r\/\/‘\/\w—/ \_,.‘;. . ac
lo DIM T(12,5) [

20 INPUT “NUMARUL LUNILOR" ; M
3o INPUT "NUMARUL PRODUSELOR" ; P

40 FOR i =1 TOM
50 PRINT “INTRODUCETI" ; P ; "CANTITATI PENTRU LUNA"; il
60 FOR j=1 TO P

To INPUT T(i,3) Secventd de

introducere

80 NEXT j
90 NEXT i

a datelor

loo PRINT "TABEL RECAPITULATIV"
LoAEBREINT, 80 e Lol 0 e

lo5 FOR j=1 TO P : PRINT "PRODUS"; j : NEXT j : PRINT
120 FOR i=1 TO M |
130 FOR j=1 TO P

l40 PRINT T(i,]) Secventid de

redactare a

130 | NExz § tabelei

160 PRINT

170 NEXT i

180 END '
e | A e e

Fig. 4.11.2.1
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RUN |
NUMAR DE LUNI? 3
NUMAR DE PRODUSE? 3
INTRODUCETI 3 CANTITATI PENTRU LUNA 1
2 25
212
? 30
L
INTRODUCETI 3 CANTITATI PENTRU LUNA 2
» 34
2 10
? 42
INTRODUCETI 3 CANTITATI PENTRU LUNA 3
? 52
2 16
? 24
TABEL RECAPITULATIV b
PRODUS 1 PRODUS 2 PRODUS 3
25 12 ) 30
34 10 / 42
A L 16 24

O chestiune de stil:

decalarea secventelor de instructii in functie de

apartenenta lor laun ciclu FOR ... NEXT, face

programul mai lizibil. Veti aprecia in mod cert
aceasti comoditate.

Exercitii

1) Expresiile A3 si A(3) au aceeasi semnificatie? A — da;
B — nu. L

2) Este necesara declararea fiecdrei liste de valori, impreuna
cu lungimea sa? A — da; B — nu.

3) Linia 10 DIM Z(99) realizeazi: A — tabulare; B — declara-
rea unei liste; C — indica lungimea programului.

4) Putem scrie pe aceeasi’linie: 10 DIM X(25), DIM Z(25)
A — da; B — nu.

5) Instructia: 10 DIM Z(33, 66) defineste: A — un tablou cu
doud dimensivni; B — doud liste de lungimi diferite.

6) Instructia urmitoare este corecta ? 10 DIM M(5, 33, 66, 87)
A — da; B — nu.
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7) Care variabild este identificati prin X(3, 21)? A — cea din
coloana 3, linia 21; B — cea din linia 3, coloana 21; C — cea din
coloana 21, linia 3.

Rdspunsuri
1i=8; 2 = A; 3 =B 4= 8; 5-A Giz=tAs UTi=sl B = )

4.12 — LOGICA SI 'MATEMATICA

Prezentdm in acest capitol citeva notiuni complementare,
necesare programatorului in limbajul BASIC. Vom examina suc-
cesiv notatiile 9, si # afectate variabilelor, conversiile in octal
si hexazecimal, impdrtirea numerelor intregi, operatiile modulo
operatiile logice (AND, OR, NOT etc.), operatiile trigonometrice,
functiile de bibliotecd (RND, LOG, ABS, FIX, SIGN etc.), ficind
astfel o trecere in revistd rapida, dar totusi utild, a unor probleme
considerate in genere ca fiind ingrate.

4.12.1. — Complemente matematice asupra numerelor

Numerele sint reprezentate, pe mediul extern, in notatie zeci-
mala obisnuitd sau in notatie stiintifici. Astfel, valoarea zecimalad
0.0001 este echivalentd cu 1E-4 in notatie stiintifici. In cazul
anumitor interpretoare BASIC, putem preciza anumite caracte-
ristici ale wvariabilelor; astfel:

A sau Al reprezintd o variabild in simpld precizie;

AY% este o variabild intreagi;

A# este o variabila in dubla precizie;

(A nu va lasa impresionati de caracterul ,diez (#) utilizat in
muzics. Dupi putina practica in BASIC va veti obisnui cu el.)

Putem dispune in unul si acelasi program de urma-
toarele variabile: A, A9, A#, A$

Simpla si dubld precizie:

fiecare masina prelucreazd numere intr-un format
de bazd, bine definit, in binar, numit ,simpld
precizie”. Toate interpretoarele BASIC utilizeaza
o mnotatie in virguli flotantd in simpld precizie.
Asa cum s-a aratat, un intreg este un numar de
maxim cinci cifre a cdrui valoare este cuprinsa

intre —32768 si 4-32767.

Un numdr real (in wirguld flotantd) in simplad
precizie are o valoare cuprinsd intre:
—1.701411 E + 38 si +41.701411 E -+ 38
Un numdr real (in virguld flotantd) in dubld pre-
cizie este un numdr cuprins intre:
—1.701411834544556 E + 38 si
+1.701411834544556 E + 38
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4.12.2 — Octal si hexazecimal

Sistemele de numeratie in baza 8 (octal) sau 16 (hexazecimal)
sint utilizate in special de citre limbajele de asamblare. In mod
evident, limbajul BASIC nu poate nici el ignora aceste sisteme de
numeratie care se disting prin prefixul ,,&“. Astfel ,,&" indicd o
valoare octald (de exemplu &15), iar ,&H' indicd o valoare hexa-
zecimald (de exemplu: &H7F). Dacd nu sinteti familiarizati cu
aceste sisteme de numeratie, cereti interpretorului BASIC sd
tradycd valorile de mai sus, in zecimal: :

lo A=&H?7F

20 B=2&15
30 FRINT A,B

Aceasta este traducerea
zecimald a lui
15 octal

RUN
127
Aceasta este traducerea

zecimald a lui 7F
hexazecimal

Fig. 4.12.2.1
HEX$ O altd metoda de conversie a constantelor dintr-un
0CT$ sistem de numeratie intr-altul, este aceea de a folosi

ordinele HEX$ si OCTS$.
Urmaitorul program genereazd un tablou de conversie al numerelor
intregi (notate cu 9%):

r\/%NW\_’M
lo PRINT "ZECIMAL", "OCTAL", "HEXA"

20 FOR X% =0 TO 64

30 PRINT X% , OCT$(X%), HEXY(X%)
4o
50

Valoarea
hexa a lui

octald a lui

———— T e — T T
Fig 4.12.2.2
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4.12,3 — Tmpirtirea numerelor intregi

Impirtirea este notati, dupd cum vi amintiti;

/ prin simbolul ,bard oblici“ (/). Uneori, puteti

dispune de simbolul ,,bard oblicd inversd”“ (\|) care serveste, in mad
exclusiv, la impartirea intregilor, avantajul utilizéirii acestui ope-
rator rezidd in faptul cd operatia astfel executatd este mai rapida-

4.12.4 — Operatii modulo

MOD O operatie modulo furnizegzi drept rezultat un

rest. De exemplu, rezultatnl impédrtirii 9 modulo 4
furnizeazd restul ¥ Operatorul utilizat in operatii modulo este
MOD (de exemplu: LET C = A MOD L).

4.12.5 — Operatii logice

Operatiile logice fac sd intervind operatorii logici: SI, SAU,
SAU-EXCLUSIV, NU. Celor nefamiliarizati cu acesti operatori
logici, exemplele urmétoare li se vor parea putin cam ermetice.

AND Acesta este operatorul BASIC pentru functia logicd
SI. Iati un program: -

10 INPUT A, B

20 IF A =3 AND B =7 THEN 40

8, STOP

40 PRINT ,,CONDITIE SATISFACUTA"
50 END

Daci introducem valorile 3 si 7 pentru A si B, cele doud variabile
vor fi verificate, iar linia 20 va trimite la linia 40.

OR Operatia SAU poate fi explicatd de urméitoarea
secveuta:

10 INPUT A, B
20 IF A =9 OR B =27 THEN 40
30 STOP

40 PRINT ,,CONDITIE SATISFACUTA®
50 END

Este suficient ca una dintre variabilele 4 si B sa aiba una dintre
valorile 9 si 27, pentru ca linia 20 sd trimita la 40.
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NOT Pentru a examina actiunea operatorului NU, care
inverseazd conditia, vom modifica programul de
mai sus, astfel incit si obtinem acelasi rezultat:

10 INPUT A, B

20 IF NOT (A =9 OR B = 27) THEN 40
30 PRINT ,,CONDITIE NESATISFACUTA “
35 STOP

40 PRINT [,,CONDITIE SATISFACUTA"

50 END

4.12.6 — Functii trigonometrice

Da, aceste functii existd si ele in limbajul BASIC, indiferent
de aversiunea sau amicitia pe care o aveti pentru ele. Astfel veti
putea calcula SIN(X), COS(X), TAN(X) pentru sinus, cosinus $i
tangentd de X, si chiar ATN(X) pentru arc-tangentd de X. Nu
vom insista cu mai multe amanunte in legdtura cu aceste functii
trigonometrice.

4.12.7 — Alte functii

Am intilnit deja functia SQR(N) care calculeaza rddacina
patratd a numdrului N. De asemenea am intilnit functia RND(X)
asupra cdreia revenim pentru un moment:

RND In BASIC standard, functia RND(X) genereazi

un numdir aleatoriu cuprins intre 0 si 1; dacid X
este mai mic ca zero, RND(X) furnizeaza numarul aleator urmator
in secventa; daca X = 0, se reia valoarea precedentd; in sfirsit,
daca X este mai mare decit zero, o noua. secventd de numere alea-
toare este lansata.

Existd insa si variante particulare de implementare ale limbaju-
lui BASIC, in care RND(X) furnizeazi un numir aleator cuprins
intre 0 si X. De aici reiese necesitatea de a studia specificatia de
utilizare 'a interpretorului BASIC, care insoteste ordinatorul pe
care il folositi.

LOG(X) Aceastd functie determind logaritmul natural (in

baza e, aaicd 2,71828) al lui X. Pentru a trece la
logaritmul in baza 10 se foloseste formula clasicd (pentruv X maij
mare decit zero):

A = LOG(X)*-4343
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EXP(N)
ABS(X)
CINT(X)
CSNG(X)
CDBL(X)
INT
FIX(N)
SGN(X)

Functia EXP(N) ridicd numdirul e = 2.71828 la
puterea N. Comanda ABS(X) furnizeazi valoarea
absolutd a lui X, adicd I/X 2, Putem, de asemenea,
extrage partea intreagd din X utilizind CINT(X).
Functiile CSNG(X) si CDBL(X) convertesc varia-
bila X in simpld precizie, respectiv dubld precizie.
Functia INT care rotunjeste valoarea unui numdr,
a fost deja explicatd. Ordinul FIX are aproape
acelasi efect, cu deosebirea ca in timp ce INT(—63.2)

= —64, FIX (—63.2) = —68.

Este cazul sd incheiem, pentru a va permite sa va trageti sufle-
tul, cu functia SGN(X) care intoarce valoarea —1, dacd argu-
mentul X este negativ, 0 daca X = 0, 41, dacd X este pozitiv,
nenul. Ce simplu este!

Amintiti-va cd daca aceste functii nu vd sint sufi-
ciente, puteti sa definiti propriile voastre functii,
utilizind ordinul DEF FN pe care l-am studiat.
De asemenea, veti descoperi functii ale interpre-
torului BASIC cu care lucrati, care nu sint prezen-

EXERCITII

tate aici.

1) Urmatoarea secventd este corectd?

10 FOR /N =1, TO.9 STEP 5
20 PRINT N
30 NEXT N

A — da; B — nu.

2) Ce wva produce operatia 29 MOD 5? A —5; B — 5.8;
C— 580; D—4; E—8.

3) Ce se va afisa la executia vrmitorului program ?

10 Alis= 7

20 IF NOT (A = 7) THEN 50
30 PRINT ,, DA

40 STOP

50 PRINT ,NU"

60 END

A — da; B — nu.
Raspunsuri: 1 = B; ‘2 sy sl e AL
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4.13 — FUNCTII COMPLEMENTARE

In acest ultim capitol al primei sectiuni, vom examina citeva
instructii complementare ale limbajului BASIC, cum ar fi ordinele:
AUTO, PEEK, POKE, citeva ordine suplimentare de prelucrare
a sirurilor de caractere: STR §, VAL, SPACE §, cit si instructiile
de prelucrare grafici: DRAW, WINDOW, VIEWPORT, LABEL,
RMOVE, RDRAW, SCALE, ROTATE etc.

4.13.1 — Numerotarea automatd a liniilor

AUTO Existd interpretoare BASIC care vi scutesc de

grija numerotdrii liniilor. Este suficient sa coman-
dati AUTO, pentru ca numerotarea liniilor si inceapd de la 10,
incrementindu-se automat cu 10 la fiecare caracter CR, sau ENTER.
Dacéd nu doriti ca numerotarea liniilor sa inceapd cv 10, ci cu 200,
de exemplu, nu aveti decit si comandati AUTO 200. Dacd, in
plus, incrementul 10 nu va satisface, veti scrie, de exemplu,
AUTO 200, 20 si incrementul va {i 20. Comanda BREAK poate fi
utilizatd pentru a sparge aceastd secventa.

4.13.2 — Instructii sdplimentare asupra sirurilor de caractere

Existd numeroase operatii care se aplicd, de cele mai multe
ori, asupra numerelor, dar care se utilizeazd adeseori §i asupra
sirurilor de caractere. Astfel instructia:

10 IF A$ = ,,HORIA“ AND B$§ =,,DUMITRASCU*“ THEN 50

reprezintd un exemplu edificator de utilizare a operatiilor logice
asupra sirurilor de caractere. Si ne amintim, de asemenea, ca
putem concatena siruri de caractere, cd putem, adicd, sd le punem
cap la cap.

10 A$ = ,HORIA“

20 B$ — ,,DUMITRASCU"
30 PRINT A$ + B$

RUN

HORIA DUMITRASCU

Pe de alti parte, numerele pot fi considerate giruri de caractere
de exemplu:

A$=,1984"
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VAL Pacad dorim si restabilim forma numerici a unui
sir de caractere vom cere valoarea acestui §ir

10 A$ = ,,1984"
20 A = VAL (A%)
30 PRINT A - 17
RUN

2001

STR$ Este operatia inversd lui VAL.

————————

lo A% = STR$ (1984)
20 PRINT A$

Diferenta este foarte mic# dar
1984 este considerat, la afigare,
ca un gir de caractere, nu ca un

RUN

numidr intreg

Fig. 4.13.2.1

SPACE$ Putem spatia un text folosind aceastd instructie,
SPACE$ (1) furnizeazd un sir de 1 spatii.

10 A$ =, LA™

20 B$ = ,REVEDERE"

30 FOR X =1 TO §

40 PRINT A$; SPACE$(X); B$
50 NEXT X

60 END

RUN

EA REVEDERE

LA REVEDERE
LA REVEDERE
LA REVEDERE
LA REVEDERE

4.13.3 — Instructii asupra codurilor ASCII

Pentru a putea fi transmis, fiecare caracter al tastaturii este
caodificat; codul cel mai uzual este codul ASCII, prescurtare a lui
American Standard Code for Information Interchange.
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ASC In orice moment pvtem obtine codul ASCII al ori-
carui caracter, utilizind aceastd functie care furni-
zeazd, codul atagat primului caracter al sirului mentionat.

lo A$ = "DUMITRASCU"
20 PRINT ASC(A$)

68 este codul ASCIT .
zecimal al literei D

RUN
- 68

Fig. 4.13.3.1

CHR § Aceastd comandi este inversa lui ASC, furnizind

caracterul corespunzator cadului ASCII mentionat
in comanda.

10 PRINT CHR$(69); CHR$(86); CHR$(65)

i
86 =V
65 = A

4.13.4 — PEEK si POKE

Utilizind limbajul BASIC, utilizatorul are posibilitatea si ignore
continutul fiecarei locatii de memorie masinii sale. Cu toate acestea,
in anumit e situatii utilizatorul poate fi interesat si depunid o
valoare la 0 anumiti adresd de memarie, sau sid examineze o locatie

de memorie cu o adresi egald cu cea specificati. In aceste situatii
intervin ordinele PEEK. si POKE.

PEEK De exemplu, instructia PEEK(234) ordona citirea
locatiei de memorie nr. 234. Putem avea deci

10 A = PEEK (234)

Aici variabila A primeste valoarea inscrisd in memorie la adresa 234.

POKE Dimpotriva, ordinul POKE este destinat operatiei
de scriere in memorie, la o adresid specificata, a
unei valori numerice.

10 POKE (7654,65)
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Aceastd instructie depune valoarea 65 in locatia de memorie de
adresd 7654. Putem scrie la fel de bine i

10 A = 7654
20 B = 65
30 POKE (A, B)

si secven)ta va avea acelasi efect.

4,13.5 — Instfuctii de prelucrare graficd

Solutia multor probleme este compusd dintr-un numir impre-
sionant de valori, ceea ce face ca interpretarea lor si fie extrem
de dificili. Reprezentind grafic aceasti multime de valori, vom
obtine o solutie cu mult mai inteligibili. Acesta este cel mai la
indemind exemplu al utilizdrii graficii in procesul de prelucrare
automati a datelor. In afari de acesta, putem enumera inci citeva
dintre cele mai noi aplicatii ale graficii interactive: stiintd gi tehno-
logie, cartografie, proiectare asistatd de calculator, constructie si
fabricatie asistatd de calculator, simulare si animatie, conducerea
automata a proceselor tehnologice,'publicistica electronicid, artd
si comert. Avind in vedere multitudinea de aplicatii ale graficii
cu caleulatorul, este deci firesc ca limbajul BASIC, ca unul dintre
limbajele de cea mai mare circulatie, sa posede un puternic set de
instructii de prelucrare grafici. Vom incerca, in cele ce urmeazai,
sd facem o scurtd introducere in grafica interactivd, utilizind,
spre exemplificare, setul de instructii = grafice ale limbajului
BASIC-118 implementat pe microcalculatorul FELIX M-118.

MOVE Aceastd instructie este utilizata pentru pozitionarea

cursorului display-ului grafic, in punctul de coor-
donate X, Y. In realitate, — insd, pozitionarea nu are loc decit
din punct de vedere logic, intrucit cursorul nu este vizibil in pozitia
de coordonate X, Y.

30 MOVE 100, 75

Aceastd instructie realizeazi pozitionarea cursorului in punctul
(100, 75) pe ecranul grafic.

Orice ecran grafic se caracterizeaza printr-un numar de puncte
distincte ce pot fi reprezentate. La microcalcvlatorul FELIX
M-118, acest numir de puncte este 512 x 256.
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Coordonatele X si YV ale punctulvi referit pot fi exprimate
sub forma unor expresii calculabile.

10 X = 25
20 Y = 150
30 MOVE X#4, Y/2

DRAW Aceastd instructie este utilizatd pentru a trage o

linie intre punctul in care se afld pozitionat cursorul
(efect al instructiei MOVE) si punctul de coordonate X, Y speci-
ficat. Urméitorul exemplu realizeazi reprezentarea grafici a datelor
continute in vectorul V.

10 DIM V(20)

20 MAT INPUT V
25 MOVE 1, V(1)

30 FOR I =1 TO 20
40 DRAW 1, V(I)

50 NEXT I

60 END

Instructia din linia 25 realizeazi pozitionarea cursorului in punctul
(1, 7(1)), apoi cu ajutorul instructiei DRAW, executatd in ciclu,
se vor uni complementele vectorului.

RMOVE Instructiile RMOVE si RDRAW se deosebesc de
si RDRAW  instructiile MOVE si DRAW prin faptul ¢ punctul

(X, Y) pe care il referd nu este exprimat in valori
absolute, raportat la originea ecranului, ci este exprimat| incre-
mental, raportat la pozitia cursorului in momentul executiei instruc-
tiei. Aceste doud instructii sint extrem de utile la scrierea sub-
rutinelor ce deseneazi figuri in diverse zone ale suprafetei grafice.
Prin utilizarea instructiei MOVE inainte de apelul subrutinei se
poate realiza translatia figurii.

Originea suprafetei grafice se considerd a fi punctul
din stinga jos.

WIND OW Asa cum am aridtat, orice dispozitiv grafic se carac-

terizeazd printr-un numaiar de puncte distincte ce
pot fi reprezentate, totalitatea acestor puncte alcatuind ,spatiul
grafic”. Atributele principale ale spatiului grafic sint: precizia
(numérul de puncte din care este alcituit spatiul grafic) si rezolutia
(distanta dintre doud puncte ale spatiului grafic). Instructiile de
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prelucrare graficd referd puncte ale spatiului grafic prin coordo-
natele lor (X, Y), exprimate in unitd{i de méasurd naturale, cores-
punzitoare marimilor reprezentate grafic (metri, kilograme, volti
etc.). Totalitatea acestor valori alcdtuiesc ,,spatiul virtual®. Spafiul
virtual este practic limitat doar de precizia aritmeticii masginii
(1 E-63, 8 E 4 68). Spatiul virtual va puvtea fi reprezentat la o
anumitd scard, in cadrul spatiului grafic. Instructia WINDOW
permite utilizatorului si defineasci limitele spatiului virtual.

50 WINDOW A, B, C, D

unde 4, B, C, D sint valori numerice ce reprezints limitele spatiu-
lui virtual, respectiv limita stingd, dreaptd, inferioara, superioara.
Un punct de coordonate (X, Y) va putea fi reprezentat pe suprafata
grafici dacd urmétoarele combinatii sint verificate: 4 < X < B,
CgYx<D.

fn timpul executfiei unui program grafic, limitele
spatiului virtual sint definite astfel:
WINDOW —1E—64, 8E 68, —1E—64, 8E 68

VIEWPORT Daci instructia WINDOW este destinati pentrn
limitarea spatiului virtual, limitarea spativlui grafio
se poate face utilizind instructia VIEWPORT.

10 VIEWPORT A, B) C, D

Cei patru parametri au aceeasi semnificatie ca in cadrul instructiei
WINDOW. Spre deosebire de WINDOW, unititile in care sint
exprimate limitele spatiului grafic sint unitati fizice. Alegerea uni-
tatii fizice in care sa se exprime limitele trebuie sa satisfaca cerintele
de independentd fatd de tipul perifericvlui grafic (exemplu: unele
dispozitive grafice au suprafata patrata, altele dreptunghiulari).

Independenta programului fatd de tipul dispozitivului grafie
are meritul de a-i asigura portabilitatea.

Unitatea in care se exprima limitele 4, B, C, D s-a ales, ca
fiind egald cu 1% din latura patratului cel mai mare ce poate fi
inscris in suprafata dispozitivului grafic. Aceastd unitate va fi in
continuare numitd ,unitate grafici sau prescurtat: UG.

In aceste conditii, instructia

10 VIEWPORT 0, 100, 0, 100
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va specifica suprafata celui mai mare patrat inscris in suprafata
graficd. Aceasta instructie se executd implicit la initializarea siste-
mului. Tot implicit se executd si instructia:

10 WINDOW 0, 100, 0, 100

care realizeazd o corespondenta biunivoca intre spatiul virtual sj
spatiul grafic, sau, altfel spus, intre multimea de valori reprezen-
tate si UG.

Cu aceste initializdri implicite, un cerc va aparea nedistorsionat,
deoarece pe ambele axe de coordonate se folosesc aceleasi UG,
iar suprafata grafici este patrata.

Urmaétorul program wva trasa un cerc pe orice periferic grafic:

10 DIM C(2)

20 MAT INPUT ,Introduceti coordonatele centrului®, C
30 INPUT ,Introduceti dimensiunea razei”, R
40 INIT P

50 MOVE C(1), C(X2)

60 I = C(1) — C(2)

T0 FOR: T =016 20

80 M = IxPI/10

90 DRAW I«COS(M) + C(2), IxSIN(M) + C(2)
100 NEXT I

110 END

Coordonatele centrului si lungimea razei se introduc in timpul
executiei programului. Daca se doreste reprezentarea cercului in
coltul din dreapta sus, atunci este necesara introducerea instructiei:

45 VIEWPORT 75, 100, 75, 100

LABEL Cu ajutorul acestei instructii se pot scrie mesaje

si comentarii pe suprafata graficd, incepind din
punctul in care este pozitionat cursorul. Instructia are drept para-
metru optional factorul de scald cu care se reprezintd textuvl. Acest
factor de scald este o valoare numerica cuprinsa intre 1 si 34.
Valoarea 1 carespunde scrierii cu caractere normale, iar valoarea
34 va genera caractere de dimensiunea intregului ecran.

10 INIT P
20 MOVE 10, 40
30 LABEL SCL(4) ,I.T.C. Bucuresti®
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Aceastd secventi de program va edita, incepind cu punctul (10, 40)
textul ,,I.T.C. Bucuresti, utilizind scara de reprezentare 4.

SCALE Instructia SCALE este utild atunci cind se doreste
editarea de cartografii, diagrame, desene, la diferite
scari de reprezentare.

10 'SCALE|'S1, S2

S1 si S2 sint expresii ce reprezintd factorii de scard pe orizontala
si verticala. Factorul de scard se determina prin raportul: S = Uni-
tati utilizator/l1 UG.

Instructia SCALE este echivalentd cu o instructie

WINDOW in care parametrii 4 si C sint inlocuiti

cu coordonatele punctului de origine fatd de care
se doreste scalarea.

ROTATE Aceastd instructie are efect numai asupra instruc-

tiilor RHOVE si RDRAW, realizind rotatia cu
unghiul a carui masura, in radiani, este egald cu valoarea speci-
ficatd in instructie. Dacd instructia ROTATE este utilizatd inaintea
unei rutine ce genereaza o figura utilizind RMOVE si RDRAW,
atunci figura va apare rotitda cu unghiul specificat. Punctul de
origine al rotatiei este punctul in care se afld cursorul suprafetei

grafice.
S4 consideram un exemplu. Fie urmatoarea subrutina:

100 RDRAW 10,0
110 RDRAW 0,10
120 RDRAW —10,0
130 RDRAW 0, —10
140 RETURN

Aceastd rutind deseneazd un patrat. Dacd rutina va fi apelatd de
urmatoarea secventa:

lo MOVE 0,0
20 GOSUB 1loo
30 END

Pozifionarea cursorului
in punctul (0,0)

Fig 4.13.5.2
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atunci pdtratul va apirea in coltul din stinga jos. Dacd dorim sid
desendm un pitrat de doud ori mai mare decit cel precedent, atunci
putem apela astfel rutina de maij sus:

MOVE 0,0
20 SCAIE 1/2, 1/2
GOSUB lc;o
END

1 unitate utilizator
la 2 unitsti
grafice.

Fig 4.13.5.3

Dacd dorim ca pitratul si fie desenat in centrul ecranului si rotit
cu 45° in sens trigonometric, vom apela astfel rutina:

e e e

lo MOVE 45, 45

Rotatie cu
0

20 ROTATE PI/4
30 GOSUB loo
40 END

L_/»\/\—/_\/\N

Fig 4.13.5.4

Instructiile MOVE si DRAW nu sint afectate de
rotatie deoarece coordonatele specificate de aceste
instructii sint' absolute.

GSINPUT Utilizarea acestei instructii asigurd independenta
totald fatd de tipul dispozitivului grafic.

100 GSINPUT A, B.
110 VIEWPORT 0, A, O, B

Executia instructiei din linia 100 constd in atribuirea variabilelor
V1, V2 a dimensiunilor suprafetei grafice, exprimate in UG. De
exemplu un plotter poate avea suprafata dreptunghiulard, cu
latura orizontald mai mare decit cea verticald. Utilizind variabilele
V1 si V2 in instructia VIEWPORT, se pot obtine programe care’
utilizeaza intreaga suprafatd a plotterului, indiferent de forma sa.
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AXIS Aceastd instructie este utilizatd pentru trasarea
axelor pe suprafata grafici. In cazul in care pe nici
una din axe marimile nu iau valori de ambele semne, axele vor fi
trasate astfel incit sd se intersecteze in colful din stinga jos al
suprafetei grafice. Instructia are doi parametri optionali, care
_ reprezintd unitdfile de maisurd pe axele OX, respectiv OY, si,
in cazul cind apar in instructiune, axele vor fi marcate. Pentru
ca valorile de pe grafic si fie notate, trebuie folositd instructia
LABEL.

INIT Instructia INIT este utilizatd pentru stergerea

ecranului display-ului grafic si trecerea lui in mod
pagind (argument P), sau in mod defilare (argument S). INIT P
trebuie sa fie prima instructie graficd dintr-un program. Aceastd
instructie face si pozitionarea cursorului in punctul (0, 0). La
terminarea unui program ce utilizeazd instructii grafice, trebuie
folositd instructia INIT S.

INIT S va sterge ecranul si imaginea se va pierde.
Se poate da INIT S dupd terminarea programului
si studierea graficului, in mod imediat.

Exercitii
1) Ce va produce executia urmditoarei secvente?

10 A$ = ,,20"
20 B$ =,,01“
30 PRINT A$ + B$

A —21; B— 20+ 01; C— 2001.

2) Care este instructia care permite regasirea unui caracter sau
subsir intr-un sir complet? A = MID$; B = INSTR; C = LEN

3) Un numar poate fi considerat ca un sir de caractere? A — da;
B — nu.

4) Ce va produce executia instructiei urmditoare?

| 10 PRINT ,,«*“; SPACE$(2); ,#+*“

A — xx%x; B— %% % ;] C — *x xx
5) Daca locatia de memorie de adresd 317 contine valoarea 32,
ce va contine dupa executia urmdatoarei instructii:

10 A = PEEK (317)

A — 32; B =0; C=o0 valoare aleatoare.
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6) Aceeasi problemda dupd executia instructiei:

20 POKE (317,81)

A — 32; B — 106; C — 81.
7) Putem scrie:

30 POKE (1317,432)

A — da; B — nu.
Réspunsuri: 1 =C,2=B, 3=A,4=C,5=A,6=C,7=8

4.14 — INSTRUCTII DE CALCUL CU MATRICI

Interpretoarele BASIC implementate pe calculatoarele romaé-
nesti (BASIC-AMS, BASIC-18, BASIC-118) contin un set de
instructii care permit prelucrarea tablourilor bidimensionale ca
matrici. Sint disponibile urmitoarele instructii mat,riciale: MAT-
READ, MATINPUT, MATPRINT, care realizeazi respectiv
citirea matricilor cu READ sau INPUT si tiparirea lor cu’ PRINT.
De asemenea, existd posibilitatea efectudrii unor prelucrdari matri-
ciale, ca de exemplu: calculul inversei unei matrici, calculul trans-
pusei unei matrici, calculul produsului a doud matrici, calculul
produsului unei matrici cu un scalar, calculul sumei si diferentei a
doud matrici, initializarea matricilor.

MATREAD Aceasta instructie permite citirea unei matrici prin
READ. Fie urmitoarea secventa:

5 DIM B(3, 3), A(3)

10 MATREAD B(2, 3), A(3)

20 STOP

S0 DATA S, AL el L2 e R 0
40 END

Dupi executia acestui program matricile 4 si B vor contine:
ALY = X075 L A(2) =0050A(8) == 15 1 B(L i) =185 B{1; 1 2) =11}
B(1,8).= —17; B(2, 1)'=1} B(2, 12) =2; B(2, 3)/=8.

Tn exemplul de mai sus instructia DIM nu era abso-
lut necesard, matricile putind fi alocate in momen-
tul intilnirii ordinului MATREAD.

112



'MATINPUT  Toate regulile si observatiile de mai sus sint vala-
bile si pentru aceastd instructie. Deosebirea constd
in faptul ci datele sint intraoduse de la terminal. ;

MATPRINT  Tipirirea matricilor se face linie cu linie. In cadru]

liniei spatierea intre elemente se face conform sepa-
ratorului utilizat in lista de intrare-iesire (separatorul poate fi
' san ,,;"). Dups tipirirea fiecirei linii a matricii se lasi o linie
vidd pentru ca imaginea sa cistige in claritate. Dacd acelasi MAT-
PRINT afiseazi mai multe matrici, atunci intre ultima linie a
unei matrici si prima linie a matricii urméatoare se lasa doud linii
vide. Sa consideram wurmatorul exemplu:

DIM A(2,3) Alocarea vectorului

20 MATREAD A,B(3) B se face aici

30 MATPRINT A,B
40 STOP
5o DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9
6o END
RUN
1 ¢ 3 Matricea
4 5 6 A
7
8 Vectorul
9 B
Fig: 4.14.1
INV Orice matrice patrati nesingulari poate fi inver-

sata. De exemplu urmaitoarea instructie:

10 MAT A = INV(B)
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are drept efect inversarea matricei pdtrate, nesingulare B §i atri-
buirea valorilor astfel obtinute, matricii A. Dacid se doreste si
calculul determinantului matricii B, atunci se poate scrie:

10 MAT A = INV(B), C

In acest caz, variabila C va primi o valoare egali cu determi-
nantul matricii B.

O matrice poate fi inversatd chiar in ea insasi.
De exemplu, instructia:
10 MAT A = INV(A)

este carectd.

TRN Transpusa unei matrici A4(m, n) este matricea
A(n, m). De asemenea, un vector coloand are drept
transpusd un vector linie. Fie urmatorul exemplu:

: 1o MATINPUT V(4) ; Aici caracterul ";" a fost

necesar pentru a putea intro-

! 20 MATPRINT TRN(V)

duce valorile vectorului pe

30 END aceeagi linie

Aici caracterul ";" nu a mai fost
necesar, intrucit prin transpu-
nere vectorul a devenit

RUN
? 108, 2, 565 4

108, 2, 56, 4

Fig. 4.14.2

O matrice nu poate fi transpusi in ea insisi.
Instructia:

10 MAT A = TRN(A)
este ‘incorecta.

PRODUSUL Pentru a putea inmulfi doud matrici, este necesar

MATRICILOR ca numirul de coloane al primei matrici si fie
egal cu numirul de linii al celei de-a 2-a.

Fie urmaitorul program:
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DIM B(2,3), C(3,4), A(2,4)
20 NATREAD B,C

Matricea produs

are dimensiunile
2 %8
§

30 MAT A= B % C
40 MATPRINT A

50 STOP
60 DATA 15,4,3,2,7,lo
7o DATA 8,7,5,6,9,10,20,15,12,25,6,1
8o END
RUN i
144 141 115
36 39 3>
116 139 235
Fig. 4.14.3
PRODUSUL Prin inmultirea unei matrici cu un scalar se obtine

UNEI MATRICI o matrice rezultat care are dimensiunile matricei
CU UN SCALAR produs. De exemplu instructia:

10 MAT A = (COS(X) + SIN(X))+B

va genera in 4 o matrice rezultat ale carei elemente vor fi egale
cu elementele matricii B, inmultite cu expresia dintre paranteze.

ADUNAREA Nu pot fi adunate sau scazute decit matricile care
$1 SCADEREA au aceleagi dimensiuni. Cu aceleasi dimensiuni va
MATRICILOR fi dimensionatd si matricea rezultat. Matricea din

membrul sting al tribuirii poate figura si in membrul
drept. De exemplu: ;

10 MAT A=A 4+ B

Tntr-o singurd instructie nu se poate efectua decit o
singura operatie. De exemplu, instructia

10 MAT A=B+4+C—-D
este incorectd.
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INITIALI- Generarea unei matrici cu toate elementele nule,
ZAREA poate fi obtinutd cu instructia:
UNEI MATRICI

10 MAT A = ZER(3, 2)

Dacéd matricea A fusese deja alocatd inainte de executia instruc-
tiei' 10, ea va fi redimensionatd cu dimensiunile (3, 2), in caz con-
trar, va fi alocata cu aceleasi dimensiuni.

Pentru a genera o matrice cu toate elementele 1 se va f01051,
de exemplu, instructia:

10 MAT A = CON(3,-3)

Pentry a se genera o matrice unitate (cu 1 pe diagonala princi-
pald) se va folosi functia IDN. Exemplu:

10 MAT A = IDN(3, 3)

5. PROGRAME SCRISE IN LIMBAJUL BASIC

in continuare sint prezentate programe scrise im limbajul
BASIC, care indeflinesc diferite functii de utilitate curenti. Pro-
gramele sint scrise in limbajul BASIC standard, compatibil cu
cea mai mare parte a versiunilor acestui limbaj disponibil pentru
utilizatorii de mini $i microcalculatoare.

Fiecare program contine comentarii pentru a-l ajuta pe cititor
sa urmadreasca cu usurintd modul de functionare a programului.
Caomentariile sint, in egald mésurd, necesare si pentru identificarea
secventelor ce pot fi recuperate si reutilizate in programele pe
care cititorul doreste sd de creeze. Intotdeauna camentariile vor
precede liniile la care se referd. Anumite programe contin optiuni.
O optiune este o modificare de naturd si schimbe formatul de
intrare sau de iesire al programului. Aceste optiuni pot, de ase-
menea, si sugereze modificari ulterioare pe care le puteti aduce
programelor. Am inclus, in fiecare program, o descriere sumard,
un exemplu de utilizare si o listare partiald a fiecdrei variante
de utilizare care rezidd din selectarea uneia sau alteia dintre optiu-
nile posibile. Listingul programului cuprinde instructiunile ce
trebuie schimbate cu prilejul trecerii de la versiunea originala de
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bazi la una dintr:a versiunile optionale. Liniile care trebuie sau
pot fi modificate, eliminate sau completate, sint incadrate intr-un
chenar.

In legiturd cu corectitudinea programelor, in afara erorilor
de programare si de tipar, mai existd si asa-zisele erori de com-
patibilitate, mult mai susceptibile de a se produce decit primele.
Aceste erori de compatibilitate se refera la diferentele care existd
intre diverse variante de implementare ale limbajului BASIC,
diferente care fac ca acelasi program sj fie executat in mod diferit
de la un ordinator la altul. |

Erorile de compatibilitate pot fi rezolvate dupd cum urmeazi:

1) Anumite programe executi iesiri fortate din cicluri FOR/
NEXT. Aceasta inseamni cd, in functie de anumite conditii, se
efectueazi o iesire din bucld, inainte ca numadrul de iteratii si fie
epuizat. Daci interpretorul BASIC pe care-l utilizati semnaleazi,
in aceastd situatie, o eroare, atunci este necesar ca, din momentul
detectarii conditiei de iesire fortatd din ciclu, si efectuati un salt
la instructia NEXT aferentd, si sa exilati deci instructiile care,
modificd variabila de control a ciclului, '

2) La terminarea unui ciclu FOR/NEXT variabila de indexare
ramine pozitionata la ultima sa valoare. Dacd lucrati cu un BASIC
care n-are posibilitatea de a conserva valoarea variabilei in afara
ciclului, trebuie ca la iesirea din ciclu sa atribuiti acestei variabile
valoarea finald. '

3) O variantd a comenzii RESTORE este RESTORE n, unde »n
reprezinti numirul de ordine, in cadrul instructiei sau instructiilor
DATA, al constantei numerice ce va fi cititd cu urmatorul READ,
Dacid interpretorul dv. nu admite RESTORE n, modificati aceastd
parte a programului introducind un RESTORE obisnuit, apoi
efectuati un ciclu pentru a citi, cu ajutorul instructiei READ,
primele nz—1 constante numerice introduse prin DATA,

Daca detectati vreo eroare sau vreo dificultate de programare care,
dupd pirerea dumneavoastrd, nu provine dintr-o stingicie de
utilizare, voi fi bucuros sd fiu informat. Vi puteti adresa autoru-
lui, prin intermediul editurii, furnizind urmatoarele informatii?

a. Descrierea erorii.

b. Datele introduse care av provocat eroarea,

c. Listingul sursi al programului dv.

d. Cauza pe care o considerati susceptibild de a fi produs
eroarea.
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In ceea ce priveste forma de prezentare, fiecare program contine
trei categorii de informatii:

— logica de prelucrare propriu-zisd, transpusa in limbajul
de programare BASIC, cu cuvintele sale rezervate, notatiile si
sintaxa specifice;

— descrierea partii de intrare-iesire care constd in intrebirile
adresate de catre prbgram ntilizatorului gi in rdspunsurile acestunia
din urma;

— comentariile, semnalate printr-o instructie REM la inceputul
fiecdrei linii si care au ca scop facilitarea intelegerii.

Forma de prezentare a fiecdrui program, va fi deci urmitoarea:

— mai intli o explicatie care descrie obiectul programului si
metodele folosite; i

— apoi, unul sau mai multe exemple de utilizare;

— in sfirsit, listingul sursd al programului; evident intelegerea
sa necesitd, cunoagterea de cdtre cititor 'a limbajului BASIC, deci,
parcurgerea si insugirea ,primei parfi a cartii.

5.1 — DESCOMPUNEREA UNUI INTREG IN FACTORI PRIMI

~Acest program determind descompunerea in factori primi a
unui intreg. Nu functioneazd pentru numdirul intreg 0. Exemplul
urmdtor prezintd modul de functionare al programului, avind ca
date de intrare numerele: —49 si 92.

: RUN

DESCOMPUNEREA IN FACTORI PRIMI A UNUI
INTREG (INTRODUCETI 0 PT TERMINARE
PROGRAM)

NUMARUL ? — 49

LY

71 2

l;IUMARUL ? 92

212

231 1

NUMARUL? 0

END PROGRAM AT LINE 200
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10 PRINT ,Descompunerea in factori primi a unui intreg.”
20 PRINT

30 PRINT ,(Introduceti 0 pt terminare program.)”
40 PRINT ,Numarul”

50 INPUT Z ‘

59 REM — Sfirsit program? —

60 IF Z =0 THEN 200

69 REM — Semnul numarului este tot un factor —

70 PRINT SGN(Z)

79 REM — Utilizeaza valoarea absoluta in calcule —
80 Z = ABS(2)

89 REM — Testeaza toti intregii intre 2 $i Z —

90 FOR 1=2 TO Z

100 S=0" _
110 IF Z/IQOINT(Z/I) THEN 150
120 Z = Z1

130 S=S 41

140 GOTO 110

150 IF S =0 THEN 170

158 REM — Afisare factor prim cu exponent —
159 REM — I~S =1 la puterea S
1601 PRENT: 13 i

170 NEXT I

180 PRINT

189 REM — Restartare program —
190 GOTO 40

200 END

5.2 — ARIA UNUI POLIGON

Acest program calculeazd aria unui poligon. Pentru aceasta
este necesar sa se indiee coordonatele X si ¥ ale tuturor virfurilor,
Aceste coordonate trebuie indicate in ordinea virfurilor succesive.
Formula de calcul utilizatd este:

Abla s (X34 X) - (Y~ Yp) +(Xp+Xy) (Y= Ya) +... + (Xnt+ Xy - (Yn—Y,)
2

unde » este numarul de virfuri.

In varianta prezentati, programul lucrea.zé.'pentru un numar
de virfuri mai mic sau egal cu 24. Pentru a modifica numdrul de
virfuri maxim admis putem modifica instructia 30 astfel:

30 DIM X(N 4 1), Y(N 4 1)
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In exemplul urmitor se face estimarea suprafetei vnui teren:

A H |
10 z]
/,[ Wi ‘\‘
8 Y T
—
i /
/
N
\\\\
Bt
S iy
2
A
s e
— ~)\\ /
0 2 'S 6 8 10 7 I

Fig. 5.2

: RUN

ARIA UNUI POLIGON

NUMARUL DE VIRFURI (INTRODUCETI 0 PT
TERMINAREA PROGRAMULUI) ? 14

COORDONATELE VIRFULUI 1 ? 04
VIRFULUI 2 ? 1,7
VIRFULUI 3 ? 48
VIRFULUI 4 ? 5,10
VIRFULUL 5§ ? 7,11
VIRFULUI 6 ? 9,10
VIRFULUXY (7?2 12,9
VIRFULUI 8 ? 14,8
VIRFULUI 9 ? 13,4
VIRFULUI 10 ? 154
VIRFULUI 11 ? 15,1
VIRFULUI 12 ? 13,0
VIRFULUI 13 ? 5,1
VIRFULUI 14 ? 4,2

ARIA = 108

NUMARUL DE VIRFURI (INTRODUCETI 0 PT
TERMINAREA PROGRAMULUI) ? 0

END PROGRAM AT LINE 230
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10 PRINT ,Aria unui poligon.”

20 PRINT

28 REM — Tabloul coordonatelor se dimensioneaza astfel

29 REM incit sa fie egal cu nr. virfurilor + 1.

30 DIM X(25), Y(25)

40 PRINT ,Numarul de virfuri (introduceti 0 pt terminarea
programului)®

50 INPUT N

59 REM — Sfirsit program? —

60 IF N =0 THEN 230

69 REM — Ciclu pt introducerea coordonatelor in ordinea

virfurilor

Y0 EOR E s i T N

79

80 IF I>1 THEN 110

90 PRINT ,,Coordonatele virfului ,,;I

100 GOTO 120

110 PRINAY e virfului “;I

120 INPUT X(I), ¥Y(I)

130 NEXT I

139 REM — Primul virf este ultimul virf —
140 X(N + 1) = X(1)

150 Y(N + 1) = Y(1)

160 A =0

169 REM — Calculeaza si afiseaza aria —
170 GEOR N1 S E 0 N

180 A=A+ (XI) + X(T + 1)* (YD) — V(I + 1)
190 NEXT I

200 PRINT ,Aria = “; ABS(A)/2

210 PRINT

219 REM — Restartare program —
220 GOTO 40 -
230 END

5.3 — ELEMENTELE UNUI TRIUNGHI

Acest program calculeazi trei elemente necunoscute ale unui
triunghi, atunci cind se dau trei elemente cunoscute. Printre cele
trei clemente cunoscute ale triunghivlui, trebuie si se numere cel
pufin o laturd. Existd cinci posibilitati de a introduce datele:

1. Unghi, laturd, unghi.
2. Latura, unghi, latura.
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3. Unghi, unghi, laturi.

4. Latura, laturd, unghi.

5. Laturd, laturi, laturd."

Datele trebuiesc introduse in ordinea in care ele apar in triunghi,
in sensul acelor de ceasornic, sau in sens contrar (trigonometric).
~ Exemplu : Baza unui triunghi misoard 14 cm. Unghiurile bazei
misoara respectiv 0,45 si 2,1 radiani. Care sint celelalte dimen-
siuni ale triunghiului? :

0.45r

4 cm Fig. 5.3.1

:RUN

ELEMENTELE UNUI TRIUNGHI

TIFUL PROBLEMEL: 1 = ULU, 2 = LUL, 3 =UUD]
4 =1LLU, § =LLL, 6 = SFIRSIT
PROGRAM

INTRODUCETI TIPUL PROBLEMEI? 1

INTRODUCETI VALORILE IN ORDINEA UNGHI

LATURA UNGHI 245, 14, 2.1 J

LATURA 1 = 10.919 .

UNGHIUL OPUS = 45 RADIANI

LATURA 2 = 21.67

UNGHIUL OPUS = 2.16 RADIANI

EATURA 3 = 14

UNGHIUL OPUS = .592 RADIANI

INTRODUCETI TIPUL PROBLEMEI? 6

END PROGRAM AT LINE 560

Optiune: Poate fi mai interesant sid exprimam unghiurile in
grade mai degrabd decit in radiani. Modificdrile nec esare in acest
sens sint prezentate dupa urmitorul exemplu.
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Exemplu : Un pdtrat are latura de 8.76 cm. Care este lungimea
diagonalei sale? ' ;

8.76 em y

Fig. 5.3.2°

Scara unui tobogan maidscard 38.048 m; toboganul mésoard
4.2672 m si acoperd 3.9624 m de teren de la baza scirii pind la
capatul toboganului. Care este inclinarea toboganului?

: RUN

ELEMENTELE UNUI TRIUNGHI

TIPUL PROBLEMEI: 1 = ULU, 2 = LUL," 3= UUL,
4 =LLU, 5 =1LLL, 6 = SFIRSIT PROGRAM

INTRODUCETI TIPUL PROBLEMEI ? 2

INTRODUCETI VALORILE IN ORDINEA LATURA,
UNGHI, LATURA ? 8.76, 90, 8.76

LATURA 1 = 12:389

UNGHIUL OPUS = 90 GRADE

LATURA 2 = 8.76

UNGHIUL OPUS = 45 GRADE

LATURA 3 = 8.76

UNGHIUL OPUS = 45 GRADE

INTRODUCETI TIPUL PROBLEMEI ? §

INTRODUCETI VALORILE IN ORDINEA LATURA,
LATURA, LATURA ? 3.048, 4.2672, 3.9624

LATURA 1 = 3.048

UNGHIUL OPUS = 43.279 GFADE

LATURA 2 = 4.2672

UNGHIUL OPUS = 63.027 GRADE

LATURA 3 = 3.9624

UNGHIUIL OPUS = 73.694 GRADE

INTRODUCETI TIPUL PROBLEMEI ? 6

END PROGRAM AT LINE 560
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10
20
30
31
40
48
49
50

60
70
79
80
90
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
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PRINT , Elementele unui triunghi.”

PRINT

DIM A(3), S(3) ‘
REM — Stabileste valoarea lui pi —

P = 3.1415927

REM — Introduceti numarul tipului problemei —

REM — U = unghi, L = latura —

PRINT ' Tipul ‘problemei; 1 = ULU, 2'="LUL, 3= UL,
4 =11LU, 5 =1LLL, 6 = sfirsit program"

PRINT ,Introduceti tipul problemei

INPUT X ¥

REM — Salt la secventa de calcul corespunzatoare s

IF X =6 THEN 560

IF, X = 5 THEN 390

IF X =4 THEN 300

IF. X =3 THEN 260

IF X = 2 THEN 190

PRINT ,,Introduceti valorile in ordinea: UNGHI, LATURA,
UNGHI“

INPUT A (1), S(3), A2

A(3) =P — A(l) — A(2)

S{1) = S(3)*SIN(A(1))/SIN(A(3))

S(2) = S(3)*SIN(A(2))/SIN(A(3))

GOTO 440 /

PRINT ,,Introduceti valorile in ordinea: LATURA, UNGHI,
LATURA®

INPUT S(3), A(1), S(2)

S(1) = SQR(S(3)~2 + S(2)~2 — 2xS(3)*S(2) + COS(A(1)))

A(2) = SIN(A(1))/S(1)*S\2)

A(2) = ATN(A(2)/SQR(1 — A(2)72))

A3) =P — A(l) — A2

GOTO 440

PRINT , Introduceti-valorile in ordinea: UNGHI, UNGHI,
LATURA

INPUT A(3), A(2), S(3)

A(l) =P — A(2) — A(3)

GOTO 160

PRINT , Introduceti -valorile in ordinea: LATURA, LATURA,
UNGHI“

INPUT S(1), S(2), A1)

T = S(2)*SIN(A(1))

IF $(1) (T THEN 520

S(3) = SQR(S(2)~2 — T ~2)
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350
360
370
380
390

400
410
420
430
440
449
450
459
460
470
480

490
500
510
520
530
540
550
560

IF S(1) <= T THEN 380

Y = SQR(S(1)~2 — T~2)

S(3) =S(3) + Y

GOTO 220 ; '

PRINT , Introduceti valorile in ordinea: LATURA, LATURA,
LATURA*

INPUT S(1), S(2), S(3)

A(l) = S(2)~2 + S(3)~2 — S(1)~2)/2/S(2)/S(3)

A(l) = ATN(SQR(1 — A(1)~2)/A(1))

GOTO 220 .

PRINT

REM Afisare rezultate

FOR, I =17 TO'S
REM — Unghiul unui triunghi >0 —
IF A(I) <0 THEN 520
PRINT ,,LATURA; 1; = ,,;INT(S(I)*1000 4- .5)/1000
PRINT ,,Unghiul opus = ,,;INT(A(I)*1000 + .5)/1000;*
radiani“

NEXT I

PRINT

GOTO 60

PRINT

PRINT , Solutie inexistenta®

PRINT

GOTO 60

END

v

Tatd modificirile ce trebuie ficute asupra programului:
— se introduc urmditoarele linii:

44 REM'— FACTOR DE CONVERSIE DIN RADIANIT IN

GRADE

45 C = .0174532927

145 A(l) = A(1)*C
146 A(2) = A(2)+C
205 A(l) = A(1)xC
275 A(3) = A(3)*C
276 A(2) = A(2)+C
315 A(1) = A(1)+C
— se modificd linia 480 dupi cum urmeazi:
480 PRINT ,,UNGHIUL OPUS = ,,;INT(A(i)/Cx1000 <+ .5)/1000;

»GRADE"
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5.4. ANALIZA A DOI VECTORI

Acest program calculeazi unghiul cuprins intre doi vectori dati,
unghiurile formate de fiecare dintre vectori cu axele de coordonate
si modulul fiecdrui vector. Vectarii sint considerati in spatiul tridi-
mensional.

Exemplu : Si se determine unghiul format de diagonala unui

. cub cu diagonala uneia dintre fetele sale. Latura cubului masoarad
4 cm.

ouM) (1 e )

(444,0)

(0,4,0)

(4,0, )

Fig. 5.4.1

: RUN

ANALIZA A DOI VECTORI

VECTOR 1:X,Y, Z 20, 4, 4
VECTOR 2: X, Y, Z ? 4, 4, 4
VECTOR 1:

MODUL : 5.6568542495

UNGHIUL CU AXA X: 90.00000076485
UNGHIUL CU AXA ¥Y: 45.00000033257
UNGHIUL CU AXA Z: 45.00000033257
VECTOR 2:

MODUL: 6.9282032303

UNGHIUL CU AXA X: 54.73561078261 |
UNGHIUL CU AXA Y1 54.73561078261
UNGHIUL CU AXA Z: 54.73561078261

UNGHIUL DINTRE VECTORIL: 35.26438998282

CONTINUATI (1 =DA, 0 =NU)? O
END PROGRAM AT LINE 360
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10
20
30

39"

40
50

70
80
89
90
99
100
109

110
120
130
139
140
149

150

160
169

170
180
180
189

190

PRINT ,,Analiza a doi vectori”

PRINT

DIM X(2), Y(2), Z(2), M(2)

REM — Se introduc elementele vectorilor —
PRINT ,Vector 1:X, Y, Z2“

INPUT X(1), Y(1), Z(1)

PRINT ,Vector 2 : X, Y, Z"

INPUT X(2), Y(2), Z(2)

PRINT

REM — In acest ciclu se analizeaza vectorii —
FORIT =1,/ TO, 2

REM — Calculeaza si afiseaza modulul —
M(I) = SQR(X(I)~2 4- Y(I)~2 4 Z(I)"~2)
REM — Daca vectorul e un punct nu putem calcula
unghiul —
IF M(I) = 0 THEN 220
PRINT ,,Vector” ;I %
PRINT ,,Modul : “;M(I)
REM— Factorul de conversie radian — grade —
S = 57.29578
REM — Calculeaza si afiseaza unghiul dintre vector s
axa X—
J = X(1)/M(T)
PRINT ,,Unghivl cu axa X:“; ATN(SQR(1 — J~2)/])*S
REM — Calculeaza si afiseaza unghiul dintre vector
§i axa Y —
J = Y(1)/M(T)
PRINT,,Unghiul cu axaY:“; ATN(SQR(1 — J~2)/])*S
PRINT ,,Unghiul cu axa ¥Y*
REM — Calculeaza si afiseaza unghiul dintre vector
si axa Z —
J = Z(1)/M(D)
PRINT ,,Unghiul cu axa Z:“; ATN(SQR(1 — J~2)/])*S
PRINT
NEXT I
=19
REM — Daca unul dintre vectori e punct nu se poate calcula
unghiul —

IF M(1) = 0 THEN 210

IF M(2) =0 THEN 310

REM — Calculul unghiului dintre vectori —

J = (X(1)*X(2) + Y(1)*Y(2) + Z(1)*Z(2))/M(1)/M(2)
REM — Vectorii sint perpendiculari? —

IF J©0 THEN 300

J =90

GOTO 310
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299 REM — Calculeaza si affseaza unghiul in grade —
300 J = ATN (SQR(1 — J~2)/])*S

.310 PRINT ,,Unghiul dintre vectori:“;]J
320 PRINT

329 REM — Restart program sau sfirsit program —
330 PRINT ,Continuati (1 = DA, 0 = NU)“
340 INPUT Z

3501 TE 2 \="1" THEN 20
360 END

5.5 — OPERATII CU DOI VECTORI

Acest program efectueazi patru operatii cu doi vectori dati,
in spatiul tridimensional. Cele patru operatu sint:

— adunare;

— scadere;

— produs scalar;

— produs vectorial.

Exemplu: Fie doud puncte 4 si B de coordonate (5, —1, 2) si
(1, 4, 9). Sa se efectueze adunarea, sciderea, produsul scalar si

produsul vectorial al celor doi vectori obtinuti prin unirea originii
cu punctele 4 si B.

:RUN

OPERATII CU DOI VECTORI
VECTOR A: X, ¥, Z?5, —1,2
VEGTOR B: X.\X, Z31, 4,9
A4+B =6, 3, 11

A—B=4, —5, —7

AB =189

A x B=17, —43, 21
CONTINUATI (1 = DA, 0 =NU)? 0
END PROGRAM AT LINE 160

10 PRINT ,,Operatii cu doi vectori”
20 PRINT

30 PRINT ,Vector A : X, Y, Z¢
40 INPUT X1, Y1, Z1

50 PRINT ,Vector B: X, Y, Z“

60 INPUT X2, Y2, Z2

70 PRINT

79 REM — Efectueaza adunarea vectorilor si afiseaza coo1dona-
tele vectorului rezultat —

80 PRINT , A+B = ,;X14+X2;%, “;Y14Y2;%, “;Z14-Z2
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89 REM — Efectueaza scaderea vectorilor si afiseaza coordona-
tele vectorului rezultat —

90 PRINT ,,A—B = ,;X1—-X2;, ,,;Y1—-Y2", “;Z1—-Z2

99 REM — Efectueaza produsul scalar si afiseaza —

100 PRINT ,A-B = ,;X1*X24+Y1+*Y2+Z1%Z2

109 REM — Efectueaza si afiseaza produsul vectarial —

110 PRINT ,AxB= “;Y1xZ2—Z1xY2;", “;Z1+X2—-X1+Z2;%, “3y°
X1xY2 — _Y1xX2
120 PRINT

129 REM — Restart sau sfirsit program —

130 PRINT ,,Continuati (1=DA, 0=NU)*

140 INPUT X

150 IF X=1 THEN 20 " ;
160 END

5.6 — CONVERSIA UNGHIURILOR DIN RADIANI IiN
GRADE

Acest program realizeaza conversia unui unghi dat din radiani
in grade, minute, secunde.

Exemplu: Si se transforme in grade, minute si secunde urmi-
toarele valori exprimate in radiani: 2,5; 118;

:RUN
CONVERSIA UNGHIURILOR DIN RADIANI IN GRADE
MASURA UNGHIULUI IN RADIANI (INTRODUCETI
0 PT TERMINARE PROGRAM)? 2.5

GRADE = 143 '

MINUTE = 14

SECUNDE = 22.01

MASURA UNGHIULUI IN RADIANI? 118
GRADE = 280
MINUTE = 54
SECUNDE = 6,78

MASURA UNGHIULUI IN RADIANI? 0
END PROGRAM AT LINE 170

10 PRINT ,,Conversia unghiurilor din radiani in grade®

20 PRINT

30 PRINT , Misura unghiului in radiani (introduceti 0 pt termi-
nare program)“

40 GOTO 60 :

50 PRINT ,Misura unghiului in radiani®

60 INPUT R

129

9 — Si invitim Basic



69
70
79
80
89
90
99
100
110
119
120
129
130
140
150
159
160
170

REM — Test de sfirsit program —

IF R=0 THEN 170

REM — Conversie radiani in secunde —
A=3600%180+R/3. 1415927

REM — Calculeaza numarul total de grade —
D=INT(A/3600)

REM — Calculeaza numarul circumferintelor intregi —
D1=INT(D/3600)

PRINT “Grade” = ;D-360xD1

REM — Calculeaza si afiseaza minutele —

PRINT , Minute="; INT((A—Dx3600)/60)

REM — Calculeaza secundele rotunjeste si afiseaza™
S=A—-D=x3600— (INT((A—D=3600)/60))*60

PRINT ,,Secunde=";INT(100%S-. 5)/100
PRINT

REM — Restart program —

GOTO 50

END

5.7 — CONVERSIA UNGHIURILOR din GRADE in RADIANI

Acest program converteste valoarea unui unghi din grade,
minute, secunde, in radiani.

Exemplu: Un unghi masoard 30 grade, 5 minute, 3 secunde.
Care va fi mdsura acestui unghi exprimata in radiani? Care va fi
mdsura in radiani a doua unghiuri care mdsoarda respectiv 278°,

196

54 si 721°, 0’ 0'?

:RUN

CONVERSIA UNGHIURILOR DIN GRADE IN RADIANI
(PENTRU TERMINAREA PROGRAMULUI INTRODU-
CETI 0, 0, 0)

MASURA UNGHIULUI IN GRADE, MINUTE, SECUN-
DE?730," 53,

RADIANI=.5250676852416

MASURA UNGHIULUI IN GRADE, MINUTE, SECUN-
DE? 278, 19, 54

RADIANI = 4.857803294516

MASURA UNGHIULUI IN GRADE, MINUTE, SECUN-
DE? 721, 0, 0

RADIANI = 1.74514900 E-2 4

MASURA UNGHIULUI IN GRADE, MINUTE, SECUN-
DE?0, 0, 0 ;

END PROGRAM AT 'LINE 150

130



10 PRINT ,,Conversia unghiurilor din grade in radiani®

20 PRINT

30 PRINT ,,(Pentru oprirea programulul introduceti 0, 0,0)”
40 PRINT ,Masura unghiului in grade, minute, secunde”
50 INPUT D, M, S

59 REM — Test de sfirsit program -
60 IF D< >0 THEN 100

70 IF M< >0 THEN 100

80 IF S<>0 THEN 100

90 GOTO 150

99 REM — Conversie grade, minute, secunde in grade —

100 A=D-+M/60-+S/3600
109 REM — Calculeaza nr de circumferinte intregi —
110 R=INT(A/360)

119 REM — Calculeaza si afiseaza unghiul cuprins in "interiorul a
360 grade —

120 PRINT ,,Radiani“; A#%.01745329 —R *6.2831853
130 PRINT
139 REM — Restart program —
140 GOTO 40

150 END

Optiune: programul ar putea fi mai util daca médsura unghiului nu
ar fi exprimatd in grade, minute, secunde, ci in grade si fractiuni
de grade. Modificarile ce trebuie, ficute in program sint prezentate
dupa urmatorul exemplu:

Exemplu: Sa se exprime in radiani méasura unui unghi de 33.08°,

:RUN :

CONVERSIA UNGHIURILOR DIN GRADE IN RADIANI
(PENTRU TERMINAREA PROGRAMULUI INTRODU-
CETI 0)

MASURA UNGHIULUI IN GRADE? 33.08

RADIANI = .5773548332

MASURA UNGHIULUI IN GRADE? 0

END PROGRAM AT LINE 150

Iata cum trebuie modificate liniile programului cuprinse intre
30 si 60:

30 PRINT ,(PENTRU TERMINAREA PROGRAMULUI
INTRODUCETI 0)“

40 PRINT ,MASURA UNGHIULUI IN GRADEY;

.50 INPUT A

60 IF A=0 THEN 150
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5.8 — CONVERSIA COORDONATELOR

-
Acest program realizeazd conversia unui punct exprimat in
coordonate carteziene, in coordonate polare si invers.

Formulele de conversie sint urmétoarele:

e
Aj=aretg) (Y [X)
X =7 cos(4)
W= siny AT

unde: X = abscisi; Y = ordonata (in coordonate carteziene), iar
7 = modulul; 4 = argumentul (in grade) (in coordonate polare).

Exemplu: Si se determine coor donatele carteziene ale punctului
(2,30.15°) exprimat in coordonate polare.

Dacd un punct are coordanatele carteziene (7,18), care sint
coordonatele polare?

S4 se determine pozitia, in coordonate polare, a punctului
situat la (0, —46.8) coordonate carteziene.

10
20
30
40
50
60

132

: RUN

R = 46.8,

CONVERSIA COORDONATELOR

SENSUL CONVERSIEI? —1

R, A? 2,30.15

X =172, Y = 1.02
SENSUL CONVERSIEI? 1
BN, 18

R = 19.31, A = 68.75

SENSUL CONVERSIEI? 1
X, Y? 0, —46.8

SENSUL CONVERSIEI? 0 )
END PROGRAM AT LINE 380

(1 = CARTEZIAN-POLAR)
(—1 = POLAR-CARTEZIAN)
( 0 = SFIRSIT PROGRAM)

A'=270

PRINT ,,Conversia coordonatelor

PRINT

PRINT ,,(1 = Cartezian — polar)”
PRINT ,,(—1 = Polar — cartezian)*
PRINT (0 = Sfirsit program)”

PRINT ,,Sensul conversiei



70
79
80
89
90
98
99

100
110
118
120
129
130
139

140

150
160

169

170
180
189
190
200
210
220
230
239
240
250
259
260
269
270
280
290
300
310
318
319

INPUT D

REM — Sfirsit program —

IF D=0 THEN 380

REM — Salt la secventa de conversie solicitata —
IF D=—1 THEN 320

REM — Conversie cartezian — polar —

REM — Introduceti coordonate carteziene (abscisa, ordo-
nata)“
PRINI X Y

INPUT X, Y e

REM — Punct pe axa Y™ i i

IF X=0 THEN 170

REM — Punct pe axa X —

IF Y=0 THEN 260 :
REM — Calculeaza rotunjeste si afiseaza coordonatele
polare —

PRINT ,R = “; INT(SGN(X)* SQR(X~2+ Y~2)%100++.5)/
JRO05 ¥

PRINT ,A = “; INT(ATN(Y/X)*180/3.1415927+1060 4 .5) /100
GOTO 60 R

REM — Punctul e pe axa Y; la origine? —

IF Y=0 THEN 240

PRINT . Ri= LA BGNV et 3

REM — Punctul se afla deasupra sau dedesubtul originii? —
IF Y<0 THEN 220

PRINT |Aj==00"

GOTO 60

PRINT , A = 270

GOTO 60

REM — Punctul e in origine —

PRINT 1, R =00 A= "0

GOTO 60

REM — Punctul e pe axa X —

PRINT . R =010 Sy

REM — Punctul se afla la stinga sau la dreapta originii —
IF X<0 THEN 300

PRIND) A =10

GOTO 60

PRINT ,,A = 180"

GOTO 60 l

REM Introduceti ccordonate polare (modul, argument) —
REM Conversie polar — cartezian —
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320 PRINT ,R, A"

330 INPUTTR, A

339 REM — Conversie grade — radiani —

340 M=(A—INT(A/360)%360)3.1415927/180

349 REM — Calculeaza coordonatele carteziene, rotunjeste si
afiseaza —

350 PRINT ,X = “; INT(R+«COS(M)%100+.5)/100; ,,,“ 1

360 PRINT ,Y = “; INT(R+SIN(M)%100+4-.5)/100

370 GOTO 60

380 ERD

5.9 — TRASAREA CURBELOR

Acest program traseazda puncte intr-un sistem de axe de coor-
donate. Este necesar sd se indice coordonatele X si Y ale fiecarui
punct de trasat, valorile extremitdtilor din stinga si dreapta pe
axele X si Y si incrementul dintre puncte pe fiecare axa.

Asezarea in pagind este neconventionald, in sensul ca axa X
este orientata wvertical, iar axa Y orizontal. De asemenea, cele
doud axe nu se intersecteaza neaparat in origine. Numarul punc-
telor de trasat ppate fi marit sau diminuat modificind instructia
30 astfel:

30 DIM X(N+1), Y(N+1)

unde N este numéirul maxim de puncte de trasat.

Lungimea axei Y este limitatd de litimea suportului de iegire.
Programul verifica ca lungimea axei Y sd nu depdseascd 70 de
caractere. Pentru a adopta programul la un alt mediu extern de
iesire este necesar sa se modifice instructia 90. De exemplu, pentru
un suport de iesire a cdarui linie are o lungime de 132 de caractere,
instructia 90 va fi urmatoarea:

90 IF. B2 < = 132 THEN 120

Exemplu : Tabloul de mai jos contine masura, in centimetri, a
taliei a 12 barbati si a fiilor lor. Sa se traseze punctele corespunza -
toare.

65 | 63 | 67 | 64 | 68 | 62 | 70 | 66 | 68 | 67 | 69 | 71

68 | 66 | 68 | 65| 69 | 66 | 68 | 65 | 71 | 67 | 68 | 70
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: 30 DIM X(13), Y(13)

: RUN

TRASAREA CURBELOR

AXA X: EXTREMA STINGA,  EXTREMA DREAPTA,
INCREMENT? 62, 73, .5 A

AXA Y: EXTREMA INFERIOARA, EXTREMA SUPE-
RIOARA, INCREMENT? 62, 73, .25

NUMARUL PUNCTELOR DE TRASAT? 12
COORDONATELE PUNCTULUI 1 ? 65, 68

PUNCTULUI 2 ? 63, 66
PUNCTULUI 3 ? 67, 68
PUNCTULUI 4 ? 64,65
PUNCTULUI 5 ? 68, 69
PUNCTULUI 6 ? 62, 66
PUNCTULUI 7 ? 70, 68
PUNCTULUI 8 ? 66, 65
PUNCTULUI 9 ? 68, 71

PUNCTULUI 102 67, 67
PUNCTULUI 11? 69, 68
PUNCTULUI 12? 71, 70

AXELE DE COORDONATE SE INTERSECTEAZA IN
PUNCTUL (62, 62)

***********’*****+********** Hkkkkckkkok % k % k % ok k k¥k
*

END PROGRAM AT LINE 1070
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10 PRINT , Trasarea curbelor

20 PRINT :

28 REM — Dimensiunea lui X() si Y() va fi limitata la N$1

29 REM unde N este nr punctelor de trasat; limita maxima =99

30 DIM X(100), Y(100)

39 REM — Se introduc informatii asupra axelor —

40 PRINT , Axa x: extrema stinga, extrema dreapta, increment®

50 INPUT Al, A2, A3

60 PRINT , Axa y: extrema inferioara, extrema superioara,
increment*

70 INPUT Bl1, B2, B3

80 B2=(B2—BI1)/B3

88 REM — Axa Y este prea lunga? Daca da se schimba extre-
mitatea

89 REM — Salt la secventa de conversie solicitata —

90 1IF B2(=70 THEN 120

106 PRINT , Axa Y prea mare”,

116 GOTO 60

120 PRINT , Numarul punctelor de trasat”

130 INPUT N

139 REM — Nu sint puncte de trasat? Sfirsit program

140 IF N=0 THEN 1070

149 REM — Prea multe puncte. Daca da se introduce nr de
puncte— —

150 IF N{(=99 THEN 180

160 PRINT ,Prea multe puncte”

169 REM — Punctul e pe axa Y; la origine? —

170 - GOTO 120

179 REM — Se introduc coordonatele X, Y pt fiecare punct —

1807 FORVT == 1 TO N

190 IE T L THEN 220

200 PRINT ,,Coordonatele punctului “; I

210 GOTO 230

220 PRINT ,, punctului “; I

230 INPUT X{), Y(I)

239 REM — Rotunjeste fiecare X, Y la cel mai
apropiat increment al axei—

240 X(I) = INT(X(I)—A1)/A3+.5)

250 Y(I) = INT((Y(I) — B1)/B3+.5)

260 NEXT I

269 REM — Calculeaza coordonatele X, Y aditionale —
270 Y(N4+1) = INT(B24.5)4-1 !
280 X(N+1) = INT((A2—A1)/A3+.5)+1
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290 PRINT

299 REM — Punctul de intersectie al axelor —

300 PRINT ,Intersectia axelor la (,,,Al i 8 2 K

310 PRINT

319 REM — Sortare coordonate in ordine crescatoare —
320 FOR J=1TO N

330 FOR I=1 TO N—]
340 ASX(D)
350 B=Y(I)
360 C=X(I41)
370 D=Y(I+1)
380 IF A(C THEN 430
390 X(I) =

400 s Y(I)=D
410 KT 41y =
420 Y(I+1)=B
430 NEXT I

440 NEXT J

449 REM — Urmatorul punct de trasat este depus in T
450 T=1

460 FOR P=0TO N-—-1 s

470 IF X(P-+41) >=0 THEN 490

480 NEXT P

490 FOR I=1 TO INT((A2—A1)/A3+.5)

500 T=T+P

509 " REM — Determina nr de puncte de trasat pe
fiecare linie

510 Pl

51955 REM — Toate punctele au fost trasate?

520 IF T)N THEN 540 .

529 REM — Valoarea lui X pe axa Y? Daca da
testeaza Y

530 IF (X(T)=I THEN 590

539 REM — Prima linie? Daca da axa Y trebuie
trasata — )

540 IF I=0 THEN 570

549 REM — Trasare axa X —

550 PRINT ,, %«

560 GOTO 1040

570 S=N+1

580 GOTO 920

590 FOR L=T TO N
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599

600
609

610
620
629
630
638

639
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730

740 |

749

750
760
769
770
779
780
789
790
800
810
819

820
829
830
839
840
850
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REM — Urmatorul punct e pe
aceeasi linie —
IF X(L)>X(T) THEN 630
REM — Determina nr de-
puncte ce trebuie trasat pe fiecare linie
P=P1
NEXT L
REM — Afiseaza un punct —
R =1:"THEN 730
REM — Sortare coordonate Y cu coordonate X
egale — : ;
REM — Reordonare crescatoare —
FOR J=1 TO P
FOR L=1 TO P—]J
D=Y(T4+L-1)
B=Y(T+L)
IF D(=B THEN 710
Y(T+L-f1=B

Y(T+L)=D
NEXTT
NEXT ]
FOR L=0 TO P—1
Z=Y(T+L)
REM — Se testeaza daca Y in afara
rangului —
IE Z=0 THEN 770
NEXT L

REM — Punctul trebuie trasat pe axa X? —
IF I=0 THEN 910,
REM — Punctul trebuie trasat pe axa Y? —
IF Z=0 THEN 800
REM — Afiseaza axa X —
PRINT ;%
IF L=P—1 THEN 870
FOR J=L TO P-1
REM —Se testeaza daca Y in afara
rangului — -
IF Z>B2 THEN 1040
REM — Ignora coordonatele duble —
IF Y(T4]J)=Z THEN 860
REM — Afiseaza punctul —
PRINT TAB(Z); ,,+*; .
Z=Y+(T])



860 NEXT J

869 REM — Se testeaza daca Y inafara rangului —
870 IF Z{0 THEN 1040
. 880 IF Z>B2 THEN 1040
889 REM — Afiseaza punctul —
890 PRINT TAB(Z); ,+";
900 GOTO 1040
910 S=T+L ’
920 FOR. J=0 TO B2,
REM — Punct de afisat? —
930 IF Y(S){)]J] THEN 1010
939 REM — Afisare punct —
940 ' BRINT: s
949 REM Ignora coordonatele duble —
950 FOR K=S TO T+P-1
960 IF Y(K)=Y(S) THEN 990
970 S=K 1
980 GOTO 1020
990 - NEXT K
1000 GOTO 1020
1009 REM — Deseneaza axa Y —
1010 PRINT 5%
1020 NEXT ]
1029 REM — Eticheteaza axa Y —
1030 PRINT ;¥
1040 PRINT

1050 NEXT I

1059 REM — Eticheteaza axa X —
1060 PRINT ,,X“;

1070 END

5.10 — TRASAREA CURBELOR IN COORDONATE POLARE

Acest program traseaza o functie datd in coordonate polare.
Pot fi trasate maximum 90 de puncte, dintre care anumite puncte
se pot suprapune. Graficul este conventional, in sensul ca axa X
este orizontald, axa Y este verticald, iar cele doua axe se intersec-
teazd in origine. Trebuie indicatd numai valoarea absoluta a extre-
mitdtilor axelor. Incrementul dintre puncte pe axele X si Y este
de asemenea ajustat, astfel incit trasarea functiei sd se faca cu o
distorsiune minimd. Datorita faptului ca, pe mediul extern, spa-
tierea orizontala este diferita de cea verticala, ajustarea incremen=
tului pe axele X si Y se face separat. Programul presupune cd pe

139



axa X pot fi reprezentate 60 de puncte (30 de puncte negative si
30 pozitive), iar pe axa Y 36 de puncte (18 negative si 18 pozitive).
Inainte de lansarea programului trebuie introdusi functia de trasat,
f(d). Aceastd functie va fi introdusd pe linia 130 si va fi atribuitd
variabilei F.

Exemplu: Si se traseze functia: f(d) =2 (1 — cos(d))

: 130 F = 2*(1 — cas(1))
:RUN
TRASAREA CURBELOR IN COORDONATE POLARE
VALGAREA ABSOLUTA A EXTREMITATILOR AXE-
LOR? 4 .
INCREMENTUL AXEI X = .1333333333333
INCREMENTUL AXEI Y = .2222222222222
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! ] (K
|
=t
*+
LY ]
* +
L} -
» +
* +
SV AR
$ 44
li ¢ 11 X * AR FI PSP AVANTAANEYNIRANEREFAFSIA N NS
( 1 P
\ | i
‘ *» +
1 * +
# 0 d
4 o+ 4
¥ 4
‘ FA 4
‘ E :
1 14 .
44 L]
»
Fig. 5.10
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10
20

29

30
39
49
49

50
60
70
79

80

90
100
110
119
120
130
139
140
150
160
169
170
180
190
200
210
220
240
250
260
270

PRINT ,Trasarea curbelor in coordonate polare
PRINT \
REM — Tabela de coordonate este dimensionata pt 90 de
puncte — "
REM — O coordonata X suplimentara e calculata in pro-
gram —
DIM X|(91), Y(90)
REM — Nr de puncte de calculat —
N=90 !
REM — Valoarea absoluta a punctelor de pe extremitati
este egala
PRINT ,,Valoarea absolutd a extremitatilor axelor”
INPUT Z j
PRINT
REM — Calculul incrementului pe axa in functie de nr
punctelor pe axa
PRINT ,Incrementul pe axa X = ,,;Z/30
PRINT ,,Incrementul pe axa Y = ,,;Z/18
PRINT
FOR I=1 TO N
REM — Conversie grade in radiani —
D=.06981317*I
REM — Aici se introduce functia —
REM — Calculeaza coordonatele carteziene —
X(I)=INT(((F*COS(D)/Z 1) *30) +.5)
Y (I) =INT(((—F*SIN(D)/Z+1) *18) +.5)
NEXT I
REM — Sortare coordonate Y(1)...¥Y(n) crescator —
FOR J=1 TO N
FOR I=1TO N—]J

A=X(I)
B=Y(I)
IF B<=Y(I+1) THEN 260
X(I)=X(I41)
K(I41)=A
Y(I41)=B

NEXT I .

NEXT ]
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279
280
290
300
310
320
330
339

340
349
350
359
360
370
379
380
390
400
410
420
429

430
440
450
460
468

469
470
480
490
500
510
520
530
540
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REM — Urmatorul punct de trasat stocat in T —

=1

FOR P=0TO N-—1

NEXT P
FOR I=0

IF Y(P+1)>=0 THEN 320

TO 36
T=T+P
REM — Nr punctelor de trasat pe fiecare linie
stocate in P —
=0
REM — Au fost trasate toate punctele — ‘
IF T>N THEN 370
REM — Valoarea lui Y se afla pe axa Y —
IF Y(T)=I1 THEN 420
IF I=18 THEN 400
REM — Afiseaza axa Y —
PRINT TAB(30); ,,*;
GOTO 860
S=N+1 o
GOTO 740
FOR L=T TO N
REM — Urmatorul punct de afisat se
afla pe aceeasi linie? —
IF Y(L))>Y(T) THEN 450
P=P+1 (
NEXT L
IF P=1 THEN 560
REM — Sortare coordonate X cu coordonate Y
egale —,
REM — Ordonare crescatoare —
EOR J=1f 71O
FOR L=1 TO P—]
C=X(T+L-1)
A=X(T+L)
IF C{=A THEN 540
X(T+L—1)=A
X(T+L)=C
NEXT L



550
8559
560
570
580
590
5§99

600
610
619
620
629

630
640
649
650
660
670
680
690
700
709
710
720
730
739
740
750
759
760
770
780
790
800
810
820

NEXT J

REM — Se afiseaza axa Y? —
IF 1=18 THEN 730

| SRR
S=0

FOR K=0 TO P—1 .

NEXT K

REM — Exista mai multe puncte de
trasat in acelasi punct de pe grafic'—
IF X(T+K)=L THEN 690
L=X(T+K)

REM — Afisare punct pe axa Y? —
IF L=30 THEN 660

REM — Afisare punct la stinga axei
Y? —

IF L{30 THEN 670

IE . .S=1{THEN 670

" REM — Afisare 'axa Y —

PRINT TAB (30); ,,*;
S=1

IF L)60 THEN 860
PRINT TAB(L); ,+°;

IF S=1 THEN 860
REM — Afisare axa Y —
PRINT TAB (30); ,,*“;

GOTO 860

S=T

REM — Ciclu de afisare al liniilor axei X —
FOR J=0 TO 60

IF X(S)(>] THEN'830
REM — Afisare punct pe axa X —
PRINT ,,4-“;
FOR K=S TO T+P—1
IF X(K) = X(S) THEN 810
5 =0
GOTO 840
NEXT K
GOTO 840
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829 ) REM — Afisare axa X —

830 . PRINT ,+;
840 NEXT J

850 PRINT ,X“;

860, 1 PRINT

870 NEXT I

879 REM — Eticheteaza axa Y —
88u PRINT TAB(30); , Y“;
890 END

5.11 — TRASAREA FUNCTIILOR

Acest program determind si traseaza graficele a maximum
9 functii diferite. Toate aceste funcﬁi sint functii de e singura
variabild, de argument X si sint trasate in cadrul aceluiagisistem
de axe de coordonate. i

Pentru a pozitiona axele, trebuie indicate extremititile axelor
X si Y si, de asemenea, incrementul dintre puncte pe fiecare axa.
Graficul este neconventional, in sensul cd axa X este verticala,
jar axa Y orizontali. Pentru a putea f i citit, graficul trebuie rotit
cu 90° in sens trigonometric.

De asemenea, graficul este neconventional datoritd faptului ca
axele nu se intersecteaza, in mod obligatoriu, in origine. Functiile
de trasat trebuie introduse ca instructii ale programului, inaintea

- lansdrii programului. Liniile de la 221 la 229 sint special rezervate
in acest scop. Functiile trebuie atribuite variabilelor ¥ (1), ¥(2), ...,
Y (9). Dacd, de exemplr, avem de trasat graficele a doud functii
f(X) =2X 41 si f(x) = |/X, vom introduce:

8 221 Y(1) = 2xX 4 1
222 Y(2) = SQR(X)

Lungimea axei Y este limitati de lungimea liniei suportului
de iesire. Programul verificd ca aceasta si nu fie mai mare de 70
de caractere. Testul din linia 140 va trepui modificat pentru o
eventuald adaptare a programului la vn mediu extern particular.

De exemplu, dacd suportul de iesire are lungimea liniei de 132 de
caractere, vom modifica astfel linia 140:

140 IF Y2 < = 132 THEN 170
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Exemplu: Si se traseze graficul functiilor f(X) = ces (X)

f(X) = sin (X)

si

¥

: 221 Y(1) = cos(X)
£ 222 Y(2) = sin (X)

: RUN

TRASAREA FUNCTIILOR

NUMARUL FUNCTIILOR DE TRASAT? 2

AXA X :EXTREMA STINGA, EXTREMA DREAPTA,
INCREMENT? -5, 5, .25 ]

AXA Y : EXTREMA INTERIOARA, EXTREMA SUPE-
RIOARA, INCREMENT? —2, 2, .1

AXA X INTERSECTEAZA AXA Y IN Y = -2

AXA Y INTERSECTEAZA AXA X IN X = -5

o
*
5
+
=

e o e e e, B At b B

4

b

B e e o T T S R A o i i T S R A S o e o o S e it o e S o o o

10

Fig. 5.11
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10
20
29

30
40
50
70
80
90

100
110

120

‘146

PRINT ,,Trasarea functiilor*
PRINT
REM — Numarul functiilor care pot fi trasate este limitat
la 9 —
DIM Y(9), A$(11)
FOR I=1 TO 11
RE2D A §(I)
NEXT I
PRINT ,Numarul functiilor de trasat”
INPUT N
PRINT ,,Axa X :extrema stinga, extrema dreapta, incre-
ment*
INPUT X1, X2 X3
PRINT ,,Axa Y :extrema inferioara, extrema superioara,
increment®
INPUT ¥1,7¥Y2 Y3
V2=V V1) NS
IF Y2{=70. THEN 170
PRINT , Axa Y prea lunga“
GOTO 110
PRINT
PRINT
PRINT , Axa X intersecteaza axa Y in punctul Y = ,,;Y1
PRINT ,,Axa Y intersecteaza axa X in punctul X = ,,;X1
PRINT
FOR X=Xl TO X2 'STEP X3
FQRS =R N
Y(I)=INT((Y(I)—Y1)/Y3+.5)

NEXT I
FOR I=0 TO Y2
S=0
FOR J=1TO N
IF Y(J)X > THEN320
S=S+1
T=]
NEXT J
IF SY0 THEN 360
PRINT A $ (SGN(I)+10);
GOTO 400
IF S) THEN 390
PRINT A § (T);
GOTO 400
PRINT ,,+;
NEXT I ;
IF X)X1 THEN 430
PRINT , Y*;
PRINT
Ag(11) =
NEXT X
PRINT ,,X“

D‘ATA 131“' l) ' )’3“' 174“’ !’5“’ ,76“' ’37“’ ’,S“’ ’)9“' ” 1 " ’)+“
END



5.12 — INTERPOLARE LINIARA

Acest program calculeazd coordonatele Y ale punctelor pe o
linie, fiind date coordonatele X. Este necesar sd cunoastem coordo-
natele Y pentru cel putin doud puncte dintr-o linie.

Formula de interpalare utilizatd este urmdtoarea:

Yo — Yy (X — Xy)

Y. =¥,
B e e )
unde:
X1, Y; — coordonatele primului punct cunoscut al liniei;
X,, Y, — coordonatele celui de-al doilea punct cunoscut
: al liniei;
X — abscisa punctului de interpolat;
) — ordonata punctului de interpolat.

Exemplu: O tabeld de conversie a gradelor Faraday in grade
Celsius indicd 15.56°C pentru 60°F si 32.22°C pentru 90°F.
Sa se transforme in grade Celsius 73°F si 85.6°F.
O intreprindere de comert cu amdnuntul percepe un comision de
17,5% asupra madrfurilor vindute. Care va fi suma incasatd din
vinzarea unui obiect in valoare de 455.68 lei?

: RUN
INTERPOLARE LINIARA
X, Y ALE PRIMULUI PUNCT? 60, 15.56
X, Y ALE CELUI DE-AL DOILEA PUNCT? 90, 32.22
INTERPOLARE: X = ? 73
Y = 22.779

ALT PUNCT DE INTERPOLAT PE ACEEASI LINIE
(1=DA, 0=NU)? 1
INTERPOLARE X = ? 85.6

Y = 29.779
ALT PUNCT DE INTERPOLAT PE ACEEASI LINIE
(1=DA, 0=NU)? 0
ALTA LINIE DE INTERPOLAT (1=DA, 0=NU)? 1
X, Y ALE PRIMULUI PUNCT? 0, 0
X, Y ALE CELUI DE-AL DOILEA PUNCT? 100, 17.5
INTERPOLARE: X = ? 455.68 :

Y = 79.744

ALT PUNCT DE INTERPOLAT PE ACEEASI LINIE
(1=DA, 0=NU)? 0
ALTA LINIE DE INTERPOLAT (1=DA, 0=NU)? 0
END PROGRAM AT LINE 190
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10 PRINT , Interpolare liniara“

20 PRINT
29 REM — Se introduc coordonatele X, Y pt doua puncte de pe
linie —

30 PRINT ,X, Y ale primului punct”

40 INPUT X1, Y1

50 PRINT ,X, Y ale celui de-al doilea punct”

60 INPUT X2, Y2

69 REM — Se introduce coordonata X a punctulm de interpo«

lat —

70 PRINT ,Interpolare: X =

80 INPUT X

89 REM — Calculeaza coordonata Y corespunzatoare —

90 Y=YI+(Y2—-Y1)/(X2—X1)*(X—X1)

99 REM — Rotunjeste si afiseaza —

100 PRINT ,, Y="; INT(Y%1000+.5)/1000

110 PRINT :

120 PRINT ,Alt punct de interpolat pe aceeasi linie? ((1=da

0=nu)“

130 INPUT Z
140 PRINT
150 IF Z=1 THEN 70
159 REM — Interpolarea altei linii —
160 PRINT ,Alta linie de interpolat (1=da, 0=nu)"
170 INPUT Z

180 IF Z=1 THEN 20 ¢
190 END 7

5.13 — INTERPOLARE CURBILINIARA

Acest program calculeazd coordonatele Y ale unor puncte
situate pe o curba, fiind cunoscute coordonatele X ale acelorasi
puncte.

Se introduc coordonatele cunoscute ale punctelor de pe curba,
puncte al cdror numdr nu poate depasi 50. Se poate suplimenta
sau diminua aceastd limitd, modificind instructia 30 astfel:

30 DIM X(P), Y(P)

unde P — numarul punctelor de pe curbd cunoscute.
* :

Interpolarea se efectueaza utilizind polinomul lui Lagrange

Exemplu : Si consideram curba ¥ = X? — 3X 4 3. Cunoastem
urmitoarele puncte: (—3, —15), (—2, 1), (—1, §), (0, 3), (1, 1),
(2, 5) si (3, 21). Care este valoarea lui ¥ pentru X = —1.65 si 0.2?
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Fiind date urmatoarele puncte pe o curba sinusoidala, sa se
determine sinusul lui —2,47 si 1.5.

(—1, 0.54) (0.25, 0.969)
(—0.75, 0.73) (0.5, 0.878)
(—0.5, 0.878) (0.75, 0.73)
(—0.25, 0.969) (1, 0.54)

0, 1)

: 30 DIM X(11), Y(11)
: RUN
INTERPOLARE CURBILINIARA
NUMARUL PUNCTELOR CUNOSCUTE:? 7
X Y PT PUNCTUL 1? —3, —15
Y PT PUNCTUL 2? —2, 1
Y PT PUNCTUL 3? —1, 5
X\ Y PT PUNCTUL 4? 0, 3

N B PUNCETII S0 1
Y PTPUNCTUL 617 2, 5
K, ¥ PT PUNCTUL 77?3, 21
INTERPOLARE: X=1??—1.65

Y =3.457874999999
ALT PUNCT DE INTERPOLAT (1=DA, 0=NU)? 1
INTERPOLARE: X=1? .2
Y=2.408

ALT PUNCT DE INTERPOLAT (1=DA, 0=NU)?.0
ALTA CURBA DE INTERPOLAT (1=DPA, 0=NU)? 1
NUMARUL PUNCTELOR CUNOSCUTE? 11
Y PT PUNCTUL 1? —5, .958
Y PT PUNCTUL 2? —4, .757
Y PT PUNCTUL 3? —3, —.141
Y PT PUNCTUL 4? —2, —.909
Y PT PUNCTUL 5? —1, —.841
Y PT RUNCTUL 6?7 0,0
Y
Y

4 P

PT PUNCTUL 7?2 1, .841
PT PUNCTUL 8? 2, .909
Y PT PUNCTUL 9? 3, .141
Y PT PUNCTUL 10? 4, —.757
Y PT PUNCTUL 11?2 5, —.959
INTERPOLARE: X—? —2.47
Y =.6218395970637
ALT PUNCT DE INTERPOLAT (1=DA, 0=NU)? 1
INTERPOLARE: X=2? 1.5
Y= .9971637992869
ALT PUNCT DE INTERPOLAT (1=DA, 0=NU)? 0
ALTA CURBA DE INTERPOLAT (1=DA, 0=NU)? 0
END PROGRAM AT LINE 300

ARAAARAAAAA
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10
20

28
29
30
40
50
60
69

70
80
90
100
109
110
120
130
139

140
150
160
170
180
190
200
210
219
220
230
240

PRINT ,Interpolare curbiliniara®
PRINT
REM — Tablourile X() si Y() limiteaza nr de puncte cunoscute

REM ce se afla pe curba —

"DIM X(50), Y(50)

PRINT , Numarul punctelor cunoscute
INPUT P
RO UIC= IO
REM — Introduceti coordonatele punctelor cu-
noscute de pe curba —
PRINT , X, Y pentru punctul “; I
INPUT X(I), Y(I)
NEXT I
PRINT
REM — Introduceti coordonata X a punctului de mterpolat—
PRINT , Interpolare: X="*“
INPUT A :
B=0 .
REM — Calculeaza coordonata Y corespunzatoare prin me-
toda Lagrange —
FOR J=1TO P
T=1
FORVI=1T0" P
IF I=J:THEN 190
T=Tx(A—X(1)/(X(])-X(D)
NEXT I
B=B-+T=*Y(])
NEXT J
REM — Afisare rezultate —
PRINT ,, V—tiB
PRINT
PRINT ,,Alt punct de interpolat pe aceeasi curba? (1=da,

0=nu)“

250
260
270
280
290
300

150

INPUT C

IF C=1 THEN, 100

PRINT ,Alta curba de interpolat? (1=da, 0=nu)“
INPUT C :

IF C=1 THEN 20

END



5.14 — INTEGRARE PRIN METODA SIMPSON

Acest program determind valoarea aproximativd a unei inte-
grale definite. Integrarea se face utilizind metoda Simpson. Proga-
rmul permite fie calcularea valorii aproximative a integralei definite
cu ajutorul unei functii, fie prin intermediul unor valori cunoscute
ale functiei pe intervale definite. In ambele cazuri, se introduc
limitele domeniului pe care are loc integrarea, cit si incrementul
dintre punctele cuprinse intre aceste limite. Daca functia de inte-
grat este cunoscutd, aceasta va fi introdusa in program inaintea
lansarii acestuia. Functia va fi definitd in linia 50. De exemplu,
funcfia f(x) = X?® va fi introdusd astfel:

| 50 DEFFNC(X) = X13 |

Exemple : Sa se determine integrala definita a functiei f(x) =X3
pe intervalul [0, 2], cu incrementele 0.2 si 0.1.
Care este valoarea integralei definite pe intervalul [—1, 1] a unei
curbe, daca punctele cunoscute sint urmatoarele:

(—1, 0.54) (0.25, 0.969)
(—0.75; 0.73) (0.5, 0.878)
(—0,5, 0.878) (0.75, 0.73)
(—0.25, 0.969) (1, 0.54)

. (0, 1)

: 50 DEFFNC(X) = X 13
:RUN - i
INTEGRARE PRIN METODA SIMPSON

SELECTATI: 1 = FORMULA CUNOSCUTA, 0 = FOR-
MULA NECUNOSCUTA? 1

LIMITELE INFERIOARA SI SUPERIOARA ALE DO-
MENIULUI? 0,2

INCREMENT? .2

INTEGRALA ESTE 4

END PROGRAM AT LINE 310

: RUN
INTEGRARE PRIN METODA SIMPSON
SELECTATI: 1 — FORMULA CUNOSCUTA, 0 = FOR-
MULA NECUNOSCUTA? 1
LIMITELE INFERIOARA $I SUPERIOARA ALE DO-
MENIULUI? 0,2
INCREMENT? .1
" INTEGRALA ESTE 4

END PROGRAM AT LINE 310
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: RUN

INTEGRARE PRIN METODA SIMPSON )
SELECTIE: 1 = FORMULA CUNOSCUTA, 0 = FOR-
MULA NECUNOSCUTA? 0

LIMITELE INFERIOARA SI'SUPERIOCARA ALE DO-
MENIULUI? —1, 1

INCREMENT? .25 ‘
PRIMA, ULTIMA VALOARE A FUNCTIEI? .54, .54

VALOAREA FUNCTIEI PE INTERVALUL (X = — .75)?
73 ‘

VALOAREA FUNCTIEI PE INTERVALUL 1 (X=— .75)?
.878

VALOAREA FUNCTIEI PE INTERVALUL 3 (X =— .25)?
.969 ‘

VALOAREA FUNCTIEI PE INTERVALUL 4 (X =
VALOAREA FUNCTIEI PE INTERVALUL 5 (X=.25)?
969

VALOAREA FUNCTIE] PE INTERVALUL 6 (X=.5)? .078
VALOAREA FUNCTIEI PE INTERVALUL 7(X=.75); .73
INTEGRALA ESTE 1.682

END PROGRAMAT LINE 310

0?1
2

10
20
30

40
49

50
60
70
80
90
98

99
100
110
119

152

PRINT ,Integrare prin metoda SIMPSON®

PRINT

PRINT ,Selectati: 1=formula cunoscuta, 0=formula ne.
cunoscuta”

INPUT S

REM — Daca functia este cunoscuta iniroduceti in linia 50
DEFFNC(X) —

DEFFNC(X) = X

PRINT , Limitele inferioara si superioara a domeniului”
INPUT A, B

PRINT. ,,Increment®

INPUT K1

REM — Incrementul trebuie sa divida intervalul in subinter-
vale egale —

REM — Daca nu se schimba incrementul —

IF (B—A)/X1{)INT ((B—A)/X1) THEN 80

IF S=1. THEN 150

REM — Formula necunoscuta: introduceti valorile functiei—



120
130
140
149
150
160
170
180
189
190
200
209
210

220
230
239

240
249
250
260
270
280
290
299
300
310

PRINT ,,Prima, ultima valoare a lvi F(X)“

INPUT Y1, Y2

GOTO 170

REM — Formula cunoscuta;’ calcul F(X) —
Y1=FNC(A)

Y(2)=FNC(B) -

C=0

D=0

REM REM — Ciclu pt fiecare subinterval —
FOR I=1 (B—A)/X1-.5
IF S=1 THEN 240
REM — Introduceti valoarea functiei pe fiecare subinterval —
PRINT ,,Valoarea functiei pe intervalul ,,;1;%
(X=,,; A+TIxX1;%)%
INPUT Y
GOTO 250
REM — Calculul lui F(X) PE FIECARE SUBIN-
TERVAL — '
Y=FNC(A+IxX1)
REM — Interval par sau impar —
IF 1/2=INT (I/2) THEN 280
C=C+Y
GOTO 290
. D=D+Y
NEXT I
REM — Calculeaza si afiseaza integrala —
.PRINT , Integrala este”; X1/3%(Y1+44%C+2+D4-Y2)
END ‘

5.15 — INTEGRARE PRIN METODA TRAPEZELOR

Acest program calculeaza valoarea aproximativd a integralei
definite de o functie. Integrarea se face conform metodei trape-
zelor. Se introduc limitele domeniului de integrare si numarul de
intervale cuprinse intre aceste limite.

Functia de integrat trebuie introdusd inaintea lansirii progra-

mului in linia 30.
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Exemplu : Si se determine integrala definitd a functiei f(x) =X?2
pe intervalul [0, 2] cu 10 si 20 de intervale.
S4 se determine integrala definitd a functiei f(¥) = X? pe inter- |
valele [1, 2] si [2, 3] utilizind 10 intervale.

: DEFENC(X) = X 13

: RUN

INTEGRARE PRIN METODA TRAPEZELOR
(INTRODUCETI, 0, 0 PENTRU TERMINAREA PRO-
GRAMULUI)

LIMITE DE INTEGRARE (INFERIOARA, SUPERIOA-
RA)? 0,2

NUMAR DE INTERVALE? 10

INTEGRALA = 4.04 .

LIMITE DE INTEGRARE (INFERIOARA, SUPERIOA-
RA)? 0,2 ‘
NUMAR DE INTERVALE; 20

INTEGRALA = 4.01

LIMITE DE INTEGRARE (INFERIOARA, SUPERIOA-
RA)? 0,0

END PROGRAM AT LINE 190

D3 DEFENC(X) =" 11X 12
: RUN
INTEGRARE PRIN METODA TRAPEZELOR

(INTRODUCETI 0, 0 PENTRU TERMINAREA PRO-
GRAMULUI)

LIMITE DE INTEGRARE (INFERIOARA, SUPERI-
OARA)? 1, 2

NUMAR DE INTERVALE? 10

INTEGRALA = 5014551274644

LIMITE DE INTEGRARE (INFERIOARA, SUPERI-
OARA? 2, 3

NUMAR DE INTERVALE? 10

INTEGRALA = .16681318133

LIMITE DE INTEGRARE (INFERIOARA, SUPERI-
OARA)? 0, 0

END PROGRAM AT LINE 190
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130
140
149
149
150
160
170
180
190

PRINT ,Integrare prin metoda trapezelor”

PRINT ;

REM — Introduceti functia aici (DEFFNC(X) = , functia“)—
PRINT ,,(Introduceti 0, 0 pentru terminare program)
PRINT ,Limitele de integrare (inferioara, superioara)®
INPUT A, B

REM — Sfirsit program? —

IF A=B THEN 190

PRINT , Numar de intervale®
INPUT N
I'=10
REM — D este lungimea fiecarui interval —
D= (B- A)N
REM — Aduna aria fiecarui trapez —
BEOR ] (= A OB USTER 1)
I =1+ FNC(])
NEXT J
REM — Calculeaza si afiseaza integrala —
REM — Calculeaza si afiseaza valoarea integralei —

I = (I — (FNC(A) + FNC(B))/2)*D
PRINT ,Integrala o, 0§

PRINT

+GOTO 50

END

5.16 — INTEGRARE PRIN° METODA LUI GAUSS

Acest, program calculeazi valoarea aproximativid a integralei
definite a unei functii. Trebuie indicate limitele domeniului de
integrare si numarul intervalelor cuprins intre aceste limite. Inter-
valul de integrare este divizat in subintervale egale. Integrala
definita este calculatd pe fiecare subinterval cu ajutorul formulei
lui Gauss. Aceste rezultate obtinute pe subintervale sint adunate
pentru a se obtine integrala definitd pe intregul interval. Functia
de integrat va fi introdusd in linia 30, inainte ca programul sa
fie lansat.
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Exemplu : Sa se determine integrala definitd a functiei f(#)
pe intervalul [0, 2] cu un numir de 10 si 20 de subintervale.

Sa se determine integrala definita a functiei f(x) = X 2
intervalul [1, 2] utilizind 10 subintervale.

pe

230 DEFENC(X) = X13
: RUN
. INTEGRARE PRIN METODA GAUSS
LIMITE DE INTEGRARE ' (INFERIOARA, SUPERI-
OARA)? 0, 2
NUMAR DE INTERVALE? 10
INTEGRALA == 4.000000027887
ALTE DATE?
(0 = NU, 1 = ALTE LIMITE, 2 = ALT NR DE INTER-
VALE);? 2
NUMAR DE INTERVALE? 20
INTEGRALA = 4.000000027968
ALTE DATE? i
(0=NU, 1'="ALTE LIMITE,"2'="ALT NR DE INTER-
VALE)? 0 g
END PROGRAM AT LINE 320

w

: 30 DEFFNC(X) = 1/X12

: RUN ¢

INTEGRARE PRIN METODA GAUSS _
LIMITE DE INTEGRARE (INFERIOARA SUPERI-
OARA)? 1, 2

NUMAR DE INTERVALE? 10

INTEGRALA = 5000000034951

ALTE DATE?

(0 = NU, 1 = ALTE LIMITE, 2 = ALT NR DE INTER-
VALE)? 1

LIMITE DE INTEGRARE (INFERIOARA SUPERI-
OARA)? 2, 3

NUMAR DE INTERVALE? 10

INTEGRALA = .1666666678324

ALTE DATE?

(0 = NU, 1 = ALTE LIMITE, 2 = ALT NR DE INTER-
VALE)? 0

END PROGRAM AT LINE 320
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PRINT ,Integrare prin metoda GAUSS”

PRINT

REM — Introduceti aici functia (DEFFNC(X) = ,functia®)—
REM — Abscise si factori de finete pt 20 de puncte —
DATA .076526521, .15275339, :22778585, .14917299, .37370609
DATA .14209611, .510867, .13168864, .63605368, .11819453
DATA .74633191, .10193012, .83911697, .083276742, .91223443
DATA .062672048, .96397193, .04060143, .9931286, .017614007
PRINT , Limitele de integrare (inferioara, superioara)”
INPUT X, Y

PRINT ,Numar de intervale”

INPUT N

S 'm (¥ — X)/NYy2
TR 6
R=0

REM — Calculeaza integrala pt fiecare subinterval —
BOR L= 15 TN
P=0
REM — Calculeaza suma pt fiecare interval —
FOR, J'=1 TO 10
READ 'A, B
P = P + B#(FNC(S*A + T) ++ FNC(T — SxA))
NEXT ]
RESTORE
R =R + PxS
T = Ti4-/248
NEXT 1
PRINT , Integrala = “;R
PRINT )
PRINT ,,Alte date?
PRINT ,,(0 = nu, 1 = altelimite, 2 = alt numdr de intervale)*
INPUT S
THHS =1 THEN S0
IF 'S '= 2 THEN 100 )
END

5.17 — DPERIVAREA FUNCTIILOR

Acest program calculeazd derivata unei functii date, pentru o
anumita valoare a variabilei functiei. Functia va fi introdusa in
linia 30 inainte de lansarea programului.

‘Exemplu : S se calculeze derivata functiei f(+) = X2 + cos X
pentrim | X = =1, Xi= 0, X !=/1,
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: 30 DEFENC(X) = X 12 + cos(X)
: RUN :
DERIVAREA FUNCTIILOR

(INTRODUCETI ' X = 99999 PENTRU TERMINAREA

PROGRAMULUI)
p - N |

DERIVATA = —1.158528756224
X =20

DERIVATA = 1.53600000 E—09
-

DERIVATA = 1.158528979696
X = ? 99999

END PROGRAM AT LINE 160

10
20
30
40
50
60
69
70
80
90
1100
110
120
130
139

140
149
150
160

5.

PRINT ,,Derivarea functiilor

PRINT

REM — Introduceti aici functia (DEFFNC(X) = ,,functia®)—
PRINT , (Introduceti X = 99999 pt terminare program)‘
PRINT ,Derivare pt X = “

INPUT X1

REM — Test de sfirsit program —

IF X1 = 99999 THEN 160

D=0
FOR N=1 TO 10

D1 =D

X = X1 4 .5~N

D = (FNC(X) — FNC(X1))/(X — X1)
NEXT N (

REM — Aproximeaza si afiseaza derivata functiei in punctul
dorit —

PRINT ,, =“; 2«D — D1
REM — Restart program —
GOTO 50

END

18 — RADACINILE REALE ALE UNUI POLINOM.
METODA LUI NEWTON

Acest program calculeazda radidcinile reale ale polinoamelor cu
coeficienti reali. Programul solicitd introducerea unei aproximati
pentru fiecare radacing a polinomului, Calculele sint efectuate pri

158



metoda lui Newton de aproximare a raddcinilor. Valoarea erorii
si a derivatei sint afisate pentru fiecare raddcina calculata.

Gradul polinomului pe care programul il poate rezolva este

in prezent limitat la 10. Putem mdri aceastd limitd modificind
instructiile 30 si 40 ale programului astfel:

30 DIM A(N + 1), BN + 1)
40 FORi=1 TO N 4 1

unde N este gradul polinomului.

Exemplu: Sa se gaseascd o rdadacini reald a polinomului:

P(X) =4X* — 25X%2 — X 4 0,5

: RUN
RADACINILE REALE ALE POLINOAMELOR:

GRADUL POLINOMULUI ? 4
GOEFICIENT A(0) ? .5
COEFICIENT A(1) ?
COEFICIENT A(2) ? —2.5
COEFICIENT A(3) ?

?

COEFICIENT A(4) ? 4

ESTIMATIE ? —.8

RADACINA EROARE DERIVATA
.3035763402058  —1.40000000 E-13  —2.070247000453

ALTA VALOARE? " (1 =DA,; 0.=NU) 20
ALTA FUNCTIE (1=DA, 0= NU) 20
END PROGRAM AT LINE 550

NEWTON

—1

0

10
20
28

29
30
40
50
60
70
80
90
100
109

PRINT ,Radacinile reale ale polinoamelor: NEWTON*
PRINT

REM — Dimensionati tablourile A() si B() si ciclul din
linia 40

REM la valoarea N + 1 (N nr gradelor de libertate)

DIM A (11), B(11)

BRSO L

A() =0
Bl =0
NEXT 1
PRINT ,,Gradul polinomului“
INPUT N
FORI=1TON +1

REM — coeficientii in ordinea crescatoare a gradelor —
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110 - PRINT ,Coeficientul a(,; I—1;“)*

120 INPUT A(I)

130 NEXT I

140 FOR 1 =1 TO 10

149 REM — Calculul coeficientilor derivatei polinomului —
150 B(I) = A(I + 1)*I

1600 NEXT I

170 PRINT

179 REM — Initializare factor de estimatie —
180 PRINT , Estimatie”
190 INPUT X

200 Q=0
210 S =1
220 Fl =0
230 FO =0

239 REM — Contor de iteratii —

240 Q=0Q+1
250 FOR I =1 TO N + 1

259 REM — Calculeaza valoarea functiei —
260 FO = FO + A(I)%S

269 REM — Calculeaza valoarea derivatei —
270 Fl = F1 4+ B(I)=*S

280 S = S¥X

290 NEXT I

299 REM — Testeaza derivata in punctul 0 —
300 IF Fl =0 THEN 360

310 S = X — FO/F1

320 IF X =S THEN 380

330 "Rl =S '

340 IF Q>100 THEN 490

350 GOTO 210

360 PRINT ,Derivata = 0 in punctul X = “; X
370 GOTO 180

380 PRINT

390 PRINT ,,Radacina”, , Eroare®, , Derivata“
400 PRINT X, F0, F1

410 PRINT ‘

420 REM — Alta radacina pe aceeasi functie ? —
425 PRINT ,Alta valoare (1 = da, 0 = nu)“
430 INPUT A

440 IF A =1 THEN 170

449 REM — Restart sau sfirsit program —

450 PRINT ,Alta functie (1 — da, 0 = nu)“
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460 INPUT A

470 IF A =1 THEN 30

480 GOTO 550 »

489 REM — Afisarea valorilor calculate dupa 100 de iteratii}
cauta urmatoarele 100 °?

490 PRINT ,,100 iteratii complete:”

DO ERRINT, X et G (0 k== SR

510 PRINT ,Continuati (1 =da, 0 = nu) ¢

520 /JINPUT A

530 TIF A =1 THEN 200

540 GOTO 420 E

550 END

5.19 — RADACINILE POLINOAMELOR. METODA
DIHOTOMIEI i

AL #T1

unui interval dat. Initial programul efectueazi o ciutare aleatoare
a doud puncte de semn contrar in intervalul dat. Dacd este detec-
tatd o schimbare de semn, rddicina este calculati prin metoda
dihotomiei. Dacd nu este detectatd nici o astfel de schimbare de
semn, se solicitd un alt interval.

Erorile ce pot surveni in executia acestui program se pot datora
urmatoarelor cauze:

.....

nu are raddcind; acest lucru poate aparea atunci cind punctul
din extremitatea stingd a intervalului este atit de aproape de zero
incit el este fortat la zero printr-o eroare de rotunjire sau trun-
chiere; :
— doud rdaddcini ale unui polinom pot fi atit de apropiate intre
ele incit, prin eroare de rotunjire sau trunchiere programul si le
confunde si sd nu giseascd intre ele nici o schimbare de semnj
in acest caz nu va fi detectatd nici o rddicind.

Polinomul trebuie introdus in linia 30 inainte de lansarea pro-
gramului.

Exemplu: Sa se determine o rddacind a polinomului f(x) =
= 4X* — 25X%2 — X +0,5. )

10 PRINT , Radacinile polinoamelor: dihotomie®

20 PRINT
30 REM — Introduceti functia (DEFFNR(X) = ,functia”) —

40 DIM D(3)
50 PRINT , (Pentru terminarea programului introduceti 0, 0)*
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59
60
70
79
80
89
90
100
110
120
130
140
150
160
169
170
179
180
189
190
200
210
220
230
240
250
260
269
270
278

279
280
290
299
300
310
319
320
330
340

349
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REM — Stabiliré interval pt cautare aleatoare —
PRINT ,Interval (limite inferioara, superioara)*
INPUT A, B
REM — Test limite —
IF A()B THEN 120
REM — Sfirsit program ? —
IF A =0 THEN 430
PRINT ,,— Limitele intervalvlui nu pot fi egale —
GOTO 60
IF A(B THEN 150
PRINT ,,— Limita inferioara trebuie mtrodusa prima —
GOTO 60 !
Al = SGN(FNR(A))
Bl = SGN(FNR(B))
REM — Test de radacina la fiecare limita —
IF Al1*Bl = 0 THEN 360
REM — Test de schimbare de semn la limitele intervalului —
IF A1*B1{0 THEN 280
REM — Ciclu de cautare a 1000 de numere cu semn opus —
FOR I =1 TO 1000
X = A 4+ RND(2)*(B — A)
X1 = SGN(FNR(X))
IF X1 =0 THEN 400
IF A1*X1{0 THEN 270
NEXT I
PRINT ,,Nu s-au detectat schimbari de semn pe acest intertal”
GOTO 60
REM — A fost gasita o schimbare de semn —
Bl= X
REM — Depune punctul pozitiv in D(3) punctul negativ
in D(1) :
REM — D(1) si D(3) devin limitele intervalului —
D(2 + Al) =
D(2 — Al) =B
REM — Calculeaza mijlocul intervalului —
Y = D(1) 4 D(3))/2
Y1 = SGN(FNR(Y))
REM — Test de radaina la mijlocul intervalului —
IF Y1 =0 THEN 400
D2+ Y1) =Y
IF ABS(D(1) — D(3))/ABS(D(1) + ABS(D(3)){5E — 6
THEN 400
REM — Reluare test cu alte limite —



350
359
360
370
380
390
400
410
419
420
430

GOTO 300

REM — Exista radacina la limita intervalului. Care limita ? —
IF Al = 0 THEN 390

=Bl

GOTO 400

Y = Al y
PRINT ,Radacina = “;Y

PRINT

REM — Restart program —

GOTO, 60

END

: 30 DEFFNC(X) = 4*Xt4 — 25*X12— X + .5
: RUN :
RADACINILE POLINOAMELOR: DIHOTOMIE
(PENTRU TERMINAREA PROGRAMULUI INTRO-
DUCETI 0, 0) :
INTERVAL (LIMITE INFERIOARA, SUPERIOARA) ?
-1, 0
NU S-AU DETECTAT SCHIMBARI DE SEMN PE ACEST
INTERVAL

. INTERVAL (LIMITE INFERIOARA, SUPERIOARA) ?
0,1
RADACINA = .3035792010268
INTERVAL (LIMITE INFERIOARA, SUPERIOARA) ?
0,0
END PROGRAM AT LINE 430

5.20 — POLINOAME TRIGONOMETRICE

Acest program calculeaza valoarea unei functii trigonomeirice
pentru un unghi dat. Functia trebuie sa se prezinte sub urméitoarea
forma;

f(¥) = 4, sin(X) 4 B, cos(X) + A4, sin(2X) 4 B, cos(2X) + ... +

+ Ay sin(nX) + By cos(nX)

unde » = numarul perechilor de coeficienti. !
Coeficientii functiei trebuie  introdusi cu instructii DATA

incepind din linia 30. Instructia DATA trebuie si contind numdrul

perechilor de coeficienti (#) si apoi coeficientii functiei. /

11>

30 DATA n, Ay, By, Ay, By, ..., Ay, By |
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Exemplu: S& se determine valoarea functiei de mai jos pentru
unghiuri egale cu respectiv 45°, 90°, 105°.
J(#) = sin(X) 4+ 2 cos(X) — 2 sin(2X) + cos(2X) + 5 sin(3X) —

10
20
30

40
50
60
69
70
79
80
89
190
100
110
120
129
130
139
140
150
160
169
170
180
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— 3 cos(3X).

1800 DATA 8,1 1,252,115, 5,—8

: RUN

POLINOAME TRIGONOMETRICE

(INTRODUCETI UNGHI = 99999 PT TERMINARE
PROGRAM)

UNGHI ? 45

F(45) = 3.095587494888

UNGHI ? 90

F(90) = —2.831680950826

UNGHI ? 105

F(105) = —1.5468488370549

UNGHI ? 99999

END PROGRAM AT LINE 180

PRINT ,,Polinoame trigonometrice
PRINT
REM — Introduceti nr de perechi ai termenilor si coeficien-
tilor —
PRINT ,,(Introduceti unghi = 99999 pt terminare program)”
PRINT ,,UNGHI:“
INPUT R,
REM — Sfirsit program —
IF R = 99999 THEN 180
REM — Citeste nr de perechi de termeni in polinom —
READ N
REM — Ciclu pt citirea coeficientilor —
FOR I;=1 TO N
READ A, B
Z = Z + A*SIN(I*R) + B*COS(I*R}
NEXT I
REM — Afisare rezultate —
PRINT (R =10 Zs
REM — Reluare citire coeficienti functie —
RESTORE
PRINT
Z=0
REM — Restart program —
GOTO 50
END

\



5.21 — ECUATII LINIARE

Acest program rezolvd un sistem de ecuatii liniare. Numdrul
necunoscutelor trebuie s fie egal cu numarul ecuatiilor din sistem.
Programul solicitd introducerea coeficientilor fiecarei ecuatii a

sistemului. Instructia

din linia 30 a programulvi limiteazid numarul

de ecuatii -ale sistemului de rezolvat. Se poate modifica aceastd
instructie in maniera urmatoare:

30 DIM AR, R + 1) |

unde R = numaiarul maxim de ecvatii ale sistemuvlui.

Exemplu : Si se rezolve urmitorul sistem de ecuatiis

|

Xy 42X, $ 83X, =4
3X, + 6X, =1
—3X, 44X, — 12X, = 0

: 30 DIM A(3, 4)
': RUN

ECUATIA 1
COEFICIENT
COEFICIENT
COEFICIENT
CONSTANTA

ECUATIA 2
COEFICIENT
COEFICIENT
COEFICIENT
CONSTANTA

ECUATIA 3
COEFICIENT
COEFICIENT
COEFICIENT
CONSTANTA

X, = —.356

X, = .344

X, = 1.222

END PROGRAM

REZOLVAREA SISTEMELOR DE ECUATII LINIARB
NUMARUL ECUATIILOR ? 3 :
MATRICEA COEFICIENTILOR:

w QN =
& T
'

AT LINE 440
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5388 N22288 3

120
130
140
150
16U
170
178
179
180
190
20U
210
220
229

1230
240
250
260
270
279

280
290
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PRINT , Rezolvarea sistemelor de ecuvatii liniare”
PRINT
REM — Serezerva A(R, R+1) unde R=nr max de ecuatii —
DIM A(9, 10) ;
PRINT ,Numarvl ecuatiilor
INPUT R
PRINT ,Matricea coeficientilor
FOR Ji="1 TOIR
PRINT , Ecuatia“;]
FORI=1TO R +1
IF I=R + 1 THEN 130
PRINT ,,Coeficient”;I
GOTO 140
PRINT ,Constanta”
“INPUT A(], I)
1ies 52 & il TR .
NEXT J
FOR =4 'TO'R
REM — Instructiile 180 —220 determina prima ecuatie —
REM — cu coeficientul ()0 pe coloana curenta —
FOR 1. = JATO 'R ;
IF A(I, J)0 THEN 230
NEXT I
PRINT ,Sistemul nu are solutie unica”
GOTO 440
REM — Instructiile 230—270 transfera ecuatia pe linia
curenta —
FOR K=1 TO R +1
X =A(J, K
A(], K) = A(1, ' K)
AL K) =X
' NEXT K
REM — Instructiile 280 —310 pun 1 in prima coloana
{>0 pe linia curenta —
Y = 1/A(], ])
FOR K=1 TO R +1



300 A(J, K) = Y*A(]J, K)

310 NEXT K !

319 REM — Instructiile 320—380 scad ecuatia curenta din
celelalte linii —

320 FOR I =1 TO R

330 IF I = J THEN 380

340 Y = —A(L, ])

350 FOR K=1 TO R + 1

360 A(l, K) = A(I, K) + Y*A(], K)

370 NEXT K

380 NEXT I

389 REM — Secventa se executa pt fiecare ecumatie —

390 NEXT;

400 PRINT

409 REM — Afisare solutii —
410 FORI =1 TO R

420 PRINT ,X“;I;* = “;INT(A(I, R 4+ 1)*1000 -+ .5)/1000
430 NEXT I )
440 END

5.22 — PROGRAMARE LINIARA

Acest program rezolva o problemd de programare liniard utili-
zind algoritmul simplex. Programul solicitd introducerea coefi-
cientilor functiei obiectiv impreund cu coeficientii, relatia si con-
stanta fiecdrei restrictii. Toate aceste informatii sint introduse
prin intermediul instructiilor DATA finainte de lansarea progra-
mului. Dupd incdrcarea programului in memorie, introducetfi in-
structiile DATA respectind regulile prezentate in continuare-
Dacad doriti <4 rezolvati mai multe probleme de programare liniard,
nu uitati sd stergeti, in prealabil, toate instructiile DATA ale
problemei precedente. Instructiile DATA vor incepe intotdeauna
in linia 3000. ;

1) Aranjati restrictiile problemei de programare liniara in
asa maniera incit inegalitdtile de tip ,,mai mic decit” sa preceadd
egalitdtile, care, la rindul lor, si preceadd inegalitdtile de tip
,mai mare decit"”.

2) Introcduceti atitea instructii DATA cite restrictii contine
problema de programare liniard de rezolvat. Fiecare instructie
DATA contine coeficientii unei restrictii, in ordinea in care acestea
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apar in problemd, tinind cont de punctul 1. Nu vor fi inclusi, in
aceste instructii, coefi cientii variabilelor libere, ai variabilelor de
surplus sau ai variabilelor artificiale. Pentru' fiecare variabila
care nu apare intr-o restrictie dati, se va pune coeficientul zero.

3) Introduceti instructii DATA pentru coeficientii vectorului
termenilor liberi. Numirul acestor coeficienti trebuie si fie egal
cu numarul restrictiilor problemei. Valorile acestor coeficienti nu
pot fi negative.

4) Introduceti instructii DATA pentru coeficientii functiei
obiectiv. Trebuie si indicati dacd problema este o problemi de
minimizare sau de maximizare. Programul solicitd, de asemenea
introducerea numadrului total de restrictii, numdarului de variabile,
numdrului de restrictii de tip ,,mai mic decit”, al celor de tip ,egal”
gi al celor de tip ,mai mare decit“.

Instructia DIM din linia 20 limiteazi numarul de variabile si
restrictii ce poate fi introd us. Aceste limite pot fi modificate astfel:

|20 DIM AC4¢ 2 V4C+1), B(C+2)|

unde: = numarul de restrictii
V = numarul de variabile.

Exemplu: O fabricd trebuie si producd 100 kg dintr-un aliaj
care contine 839 plumb, 149, cupru si 3% antimoniu. Pentru
aceasta fabrica dispune de cinci aliaje cu compozitia si preturile
indicate in urmaitorul tablou. Cum trebuie combinate aceste aliaje
pentru a obtine produsul dorit la un cost minim ?

aliaj 1 aliaj 2 aliaj 3 aliaj 4 aliaj5

Pb.| 90 80 {95 70 30
Cu 5 5 2 30 70
A 5 15 3 0 0
Unitatfi 6.13 | 7.12 | 585 | 4.57 3.96
monetare

Se obtine urmitoarea problem# de programare liniard:
X, X, ¢ X; ¢ X, + X5 =100

90X, + .80X, ¢ .95X; 4 70X, 4 .30X; = 83

05X, 4+ 05X, 4 .02X; 4 30.X, + .70X; = 14

05X, ¢ .16X; 4 .03X; =3

6.13X, 4 7.12X, $ 585X, 4 457X, 4 3.96X; = Z (min)
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13000 DATA 1, 1, 1, 1, 1

©3010 'DATA. .9, .8, .95, .7, .3

: 3020 DATA .05, .05, .02,-.3, .7

: 3020 DATA .05, .15, .03, .0,0.

: 3040 DATA 100, 83, 14, 3 _

: 3050 DATA 6.13, 7.12, 5.85, 4.57, 3.96 ¢
i RUN

PROGRAMARE LINIARA

INTRODUCETI ,,1“ PENTRU MAKIMIZARE, ,—17 PT
MINIMIZARE ? — 1 ‘
INTRODUCETI NR DE RESTRICTII, NUMAR DE
VARIARILE ? 4, 5

NR DE RESTRICTII { =, =, Y=1210,4,0
VARIABILE PROPRII DE LA 1ILA S5

VARIABILE ARTIFICIALE DE LA 6 LA 9

RASPUNSURI:

VARIABILE PRIMARE:

VARIABILE VALOARE
2 ' 10.4347826087
3 47.82608695654
4 41.73913043478

VARIABILE DUALE:
VARIABILE VALOARE
VALOAREA FUNCT IEI OBIECTIV 544.8260869565

END PROGRAM AT LINE 3060

10 PRINT ,Programare liniara“

15 PRINT

19 ' REM — Programare liniara metoda SIMPLER —
20 DIM A(6, 10), B(6) .
30 PRINT

40 PRINT ,Introduceti 1’ pt maximizare” — 1’ pt minimizare
50 INPUT/ | Z

60 Z=—2

70 PRINT ,Introduceti nr de restrictii, nr de variabile”

80 INPUT M, N

90 PRINT ,Numar de restrictii de tip {,=,)"

100 INPUT L, E, G

110 IF M=L + E 4 G THEN. 140

120 PRINT ,Date eronate. Reintroduceti tipul restrictiilor®
130 GOTO 90

140 C=N4¢$ M4 G
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150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270

290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
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Cl=C+1
C2=N+L+ G
Ml=M+1
M2=M +2
PRINT

FOR I =1 TO M2
FOR J =1 TO Cl
AT J)=0
NEXT ]
NEXT I
FOR I=1 TO M
B(I) = 0
NEXT I
FOR I =1 TO M
FOR J =1TON
READ A(I, J)
IF I{ =L THEN 330
A(ML]) = A(M1, J) — A(L J)
NEXT J
IF I)L THEN 380
B(I)=N +1
A(I, N+1) =1
GOTO 440
B(I) =N+ G +1
AL T #6441y = 1
IF I)L + E THEN 420

GOTO 440

AL N B

AML N 4+T—E) =1
NEXT I

FORI=1TO M

READ A(I, Cl)
NEXT I
FOR J =1 TO N

READ A(M2, J)

AM2, J) = ZvAM2, J)
NEXT ]
PRINT
2Pl = i
PRINT ,,Variabile proprii ,,;P1;“ — ,;;N
IF L = 0 THEN 570

PRINT ,Variabile de ecart “;N 4 1* —

IF G=0 THEN 590

“N 4L



580 PRINT ,Variabile suplimentare” ;N 4+ L 4 1;“ — “;C
590 IF L =M THEN 770

600 PRINT ,Variabile artificiale“; C2 + 1;“ — “;C

610 M3 = M1

620 GOSUB 1040

630 PRINT

640 FOR I1 =1 TO M

650 IF B(I1){ = C2 THEN 760

660 IF A(I1, C1) { = .00001 THEN 690

670 PRINT ,,Problema nu are solutii admisibile”
680 GOTO 3060 !
690 FOR J1 =1 TO C2

700 IF ABS(A(I1, J1))¢ = .00001 THEN 750
710 R =11

720 S =7J1

730 GOSUB 1260

740 J1 =C2

750 NEXT ]J1

760 NEXT 11

770 Pli= 2

780 PRINT

790 M3 = M2

800 GOSUB 1040

830 PRINT

840 PRINT ,,Raspunsuri:*

850 PRINT , Variabile primale:*
860 PRINT ,Variabila:“, ,Valoare:*
870 FOR J =1'TO €2

880 FOR I=1 TO M

890 IF B(I){)] THEN 920
900 PRINT J, A(I, Cl)
910 I=M

920 NEXT T

930 NEXT J

940 PRINT ,Variabile ducle:”

950 PRINT ,Variabila:“, ,,Valoare:*“

960 IF L =0 THEN 1000

9720/ FOR, ‘I =1 TO. 1.

980 PRINT I, —Z*A(M2, N + 1)

990 NEXT I

1000 PRINT ,Valoarea functiei obiectiv ="; —ZxA(M2, Cl)
1010 PRINT .

1020 PRINT

1030 GOTO 3060
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1038
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1125
1129
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1259
1260
1270
1280
11290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
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REM — Rutina de optmuza.re -
P = —.00001
FOR '] =1 TO (C2

IF AM3, J)>=P THEN 1090
Rt
P =AM ]
NEXT . ]
1IF P = —.00001 ‘ THEN 1440
GOSUB 1130
GOSUB 1210
GOTO 1040
REM — Determina variabila care 'paraseste baza —
Q= 1E 4 38
FOR I =1 TO M

IE A(I, S)¢ =.00001 THEN 1190
IF A(I, C1)JA(I, S) = Q' FTHEN!1190
=il AN (O -
Q = A(I, C1)/A(L,” S)

NEXT "1 @

RETURN

IF Q = 1.E + 38 THEN 1240

GOSUB 1260

RETURN

PRINT ,Problema are optim infinit*

GOTO 3060 :

REM — Pivotare —

P = A(R, S)

FOR'I =1 TO M2

IF I = R THEN 1350
FOR J =1 TO Cl
IF J =S THEN 1340
AL, J) = A(L, J) — A(I, S)*A(R, J)/P
‘ IFABﬂMIJﬂ)—-WWITHENIMO
A(I, ) =0
NEXT ]
NEXT I
FOR J =1 TO Cl

AR, ]) = AR, J)[P
NEXT ]
FOR I =1 TO M2
A(l, S) =0
NEXT I
AR, S) =1



1430
1440
2996

2997 -

2998

2999

3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060

B(R) =S

RETURN :

REM — s#% Executati urmatoarele operatii inainte de
executia programului:

REM — Introduceti coeficientii restrictiilor {,=,) in
instructia DATA CARE INCEPE IN 3000

REM — In linia imediat urmatoare restrictiilor introducets
coeficientii functiei obiectiv

REM — In linia urmatoare introduceti coeficientii functiei
obiectiv

WDATA 1y il 180

DATA .97 8 .95 L0703

DATA .05, .05, .02, .3, .7"

DATA 05, .15, .03,!/0, 0

DATA 100, 83, 14, 3

DATA 6:13, 7.12,.5.85," 4.57, 3.96

END -

5.23 — PERMUTARI $I COMBINARI ‘

Acest program calculeaza numarul de permutdri de N elemente
si numarul combindrilor de » elemente luate cite K. Evident este
necesara conditia K < n.

Exemplu: In cite feluri putem permuta cele 26 de litere ale
alfabetului si cite combindri putem efectua cu aceste litere luin-
du-le cite cinci? In cite feluri se pot aseza pe o banci 12 persoane,
stiind cd pe aceastd banca nu incap decit trei persoane?

: RUN
PERMUTARI SI COMBINARI
(INTRODUCETI 0 PENTRU TERMINARE PROGR%M)
NR. TOTAL DE ELEMENTE ? 26
NR. DE ELEMENTE DIN SUBGRUPA ? 5
7893600 PERMUTARI
65780 COMBINARI
NR. TOTAL DE ELEMENTE ? 12
NR. DE ELEMENTE DIN SUBGRUPA ? 2
132 PERMUTARI
66 COMBINARI

NR. TOTAL ,DE ELEMENTE ? 0
END PROGRAM AT LINE 280

173



10 PRINT , Permutari si combinari®

20 PRINT

30 PRINT , (Introduceti 0 pt terminare program)®
40 PRINT ,Numar total de elemente”

50 INPUT N

59 REM — Test de sfirsit program —

60 IF N = 0 THEN 280

70 PRINT ,Nr de elemente din subgrupa“
80 INPUT D

89 REM — Dimensiunea subgrupului nu poate depa51 dimen=

siunea grupului —

90 IE D¢ =N, THEN 130

100- PRINT ,,Subgrup prea mare*

110 PRINT

120 GOTO 40

129 REM — Calculul permutarilor —

130 P =1

140 C=1

150 FORI=N-D+1 TO N

190 8% — (P

200 NEXT I

209 REM — Calculeaza factorialul intermediar pt combinari
210 ' For J =2 TO D

220 C=1Cs]J

230 NEXT ]

240 PRINT P; , Permutari”

250 - PRINTP/C; , Combinari*

260 PRINT -
269 REM — Restart program —

270  GOTO 40

280 END

5.24 — TESTUL U AL LUI MANN-WHITNEY

Acest program efectueaza testul U al lui Mann-Whitney asupra
unui esantion alcatuit din doud popuvlatii.

Instructia din linia 30 limiteazd dimensiunea esantionuluis
Aceastd dimensiune poate fi modificata astfel:

30 DIM X(M), Y(N)

unde: M = dimensiunea maximi a primei popvlatii;
N = dimensiunea maximi a celei de-a doua populatii.
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Exemplu: S-au format dovd esantioane alcdtuite din cite 10
persoane carora li s-a cervt sa acorde note cuprinse intre 1 si 10,
unor produse ale industriei usoare. Tabela de mai jos contine
rezultatele. Sd se efectveze testul U asupra acestor date si sd se
determine de cite ori notatia primului esantion este inferioard
celui de-al doilea si invers. '

1 3

4

6

7 9

8

10

:30 DIM X(10), Y(10)

: RUN

TESTUL U MANN-WHITNEY
ESANTION 1:

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA 10

© OO AWM=

ESANTION 2:

MARIME ESANTION ? 10

1

e T I d s L gm os L s
X0 OO W W

? 4

MARIME ESANTION?]10

DATA ‘1,27
DATA 2?9
DATA 3 ? 8
DATA 4 ? 5
DATA § ? 10
DATA 6 ? 9
DATA 7 ? 10
DATA 8 ? 6
DATA 9 2§
DATA 1022

PRIMUL ESANTION, U =70
AL DOILEA ESANTION, U = 30
END PROGRAM AT LINE 710




10
20
28

29
30
40
49
50
60
70
80
90
100
110
120
129
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
229
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
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PRINT ,Testul U MANN-WHITNEY"“
PRINT
REM — Se rezerva X(M), Y(N) unde M = lungimea esantio-
nului 1
REM N = LUNGIMEA ESANTIONULUI 2 —
DIM X(25), Y(25)
DIM N(2)
REM — Introduceti cele doua esantioane —
FOR T =1 "TOQ2
PRINT , Esantion™: T %
PRINT , Dimensiune”
INPUT N(I)
FOR ] =14 1O - N(T)
PRINT ,Data“; J
INPUT  Y(])
NEXT ]J
REM — Sortare esantioane —
FOR J =1 TO N(I)
FOR K=1 TO N(I) — J
C = Y(K)
D= XK 41
IF Y(K) < Y(K + 1) THEN 200
Y(K) = Y(K -+ 1)
YK 4 1) =C
NEXT K
NEXT ]
PRINT
REM — Se transfera primul esantion in vectorul X —
IF I =2 THEN 270
BOR = B0 N (1)
X(J) = ¥Y(J)
NEXT ]J

J=J+1

IF I > N(1) THEN 580

IF J > N(2) THEN 620
IF X(I) < Y(J) THEN 620



360
370
380
390
400
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

IF Y(J) < X(I) THEN 590

K2
M=1
Le"]

Rl = 2*R 4- 1
R=R42
I=1I41
J=J+1

IF I > N(1) THEN 480

IF X(I)<>X(I — 1) THEN 480
I=1I+41

GOTO 510

IF J > N(2) THEN 550
IF Y(]J)<>Y(J] — 1) THEN 550
J=J41

Rl =R1 4 R

R=R 41

K=K+ 1

GOTO 440

K=X4 (I —M*RI1/K

¥ =¥ (]~ L*RYK

GOTO 330 g ]

IF J > N2 THEN 660

Y=%Y 4 R

J=J]41

GOTO 640

K=X+4+R

0 B

R=R+1

GOTO 330

U1 = N(1)*N(@) + N()*N(1) + 1j2 - X
U2 = N(1)*N(2) + N@*N(2) + 1)f2 — ¥

/

PRINT

PRINT ,,Primul esantion, U = “; Ul
PRINT ,,Al-doilea esantion, U =*; U2
END

5.25 — MEDIE, VARIATIE, ABATERE STANDARD

Acest program calculeazd media aritmeticd, variatia si abaterea
standard a unor date statistice grupate sau negrupate. Datele
pot reprezenta o intreaga populatie sau numai un esantion.

12
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Exemplu : In holul unui hotel se afli 10 persoane in virsti de
87, 53, 35, 42, 9, 48, 51, 60, 39 si 44 ani. Care va fi media, va-
riatia si abaterea standard a virstelor intregii populatii, utilizind
persoanele din hol drept esantion.

: RUN

MEDIA, VARIATIA, ABATEREA STANDARD

CE METODA (0 = POPULATIE, 1 = ESANTION) ? 1
TIPUL DATELOR (0 = GRUPATE,1 = NEGRUPATE) 1
NUMAR DE OBSERVATII ? 10

ELEMENT 1 ? 87

ELEMENT 2 ? 53

ELEMENT 3 ? 35

ELEMENT 4 ? 42

ELEMENT 5 ? 9

ELEMENT 6 ? 48

ELEMENT 7 ? 51

ELEMENT 8 ? 60

ELEMENT 9 ? 35

ELEMENT 10 ? 44

MEDIA VARIATIA ABATEREA STANDARD
46.9 389.7333 19.741664908
CONTINUATI (0 =NU, 1 =DA) ? 0

END PROGRAM AT LINE 380

10 PRINT ,Media, variatia, abaterea standard”

20 PRINT y

30 PRINT ,Ce metoda (0 = populatie, 1 = esantion)
40 INPUT S

50 PRINT , Tipul datelor () = grupate, 1 = negrupate)*
60 INPUT K

70 PRINT ,Nr de observatii”

80 INPUT N

90 'R =0
100 M =0
110 P =0

120 IF K=1 THEN 230

129 REM — Date grupate —

130 FORI=1TO N

140 PRINT , Element, frecventa”™: I
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150 INPUT A, B

159 REM — Acumulare valori introduse —
160 R =R + B*A
169 REM — Se acumuleaza valori intermediare pt variatie —

170 P=P+ B

180 M =M 4+ B*AA2

190 NEXT I

199 REM — Calculeaza media si variatia — A
200 R = R/P '
210 V = (M — P*R~2)/(P — §)

219 REM — Afisare rezultate —

220 GOTO 310

229 REM — Date negrupate —

230 FOR I=1 TO N

240 PRINT ,Element”; I

250 INPUT D

259 REM — Acumulare valori introduse —

260 P=P4+D

2700 M =M + D~2

280 NEXT I g

289 REM — Calculeaza media, variatia si le afiseaza —
290 R = PN

300 V=M — N*R"2)/(N — S)

310 PRINT

319 REM — Afiseaza rezultatele —

320 PRINT ,Media“, ,Variatia®“, , Abaterea standard*“
330 PRINT R, V, SQR(V)

340 PRINT ;

349 REM — Restart program —

350 PRINT ,Continuati (1 = da, 0 = nu)“

360 INPUT S
870 IF 'S =1 ,THEN 120
380 END

8.

5.26 — MEDIA $I ABATEREA GEOMETRICA

Acest program calculeazd media i abaterea geometricd pentru
un ansamblu de date. ’
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Exemplu : S4 se determine media si abaterea geometrici pentru
urmitoarele date:.3, 5, 8, 3, 7, 2.

: RUN
MEDIA SI ABATEREA GEOMETRICA

(PT TERMINARE PROGRAM INTRODUCETI 0
OBSERVATII)

NUMAR DE OBSERVATII ? 6

DATA 1 ? 3

DATA 2 2 5

DATA 3 ? 8

DATA 4 ? 3

DATA 5 2 7

DATA 6 ? 2

MEDIA GEOMETRICA = 4.140680833732
ABATEREA GEOMET RICA = 1.723689564961

NUMAR DE OBSERVATII ? 0
END PROGRAM AT LINE 200

10 PRINT , Media si abaterea geometrica®
2007 PRINT:

30 PRINT , (Pt terminare program introduceti 0 observatii)®
40 PRINT ,Nr de observatii®

50 INPUT N

59 REM — Test de sfirsit program —

60 IF N = 0 THEN 200

70 P =1/N

80 M =1 ;

90 FOR I'=11"7T0O N
100 PRINT ,Data“; I
1100 INPUT D

119 REM — Calculul iterativ al mediei —
120 M = M*DA~P

130 Q = Q 4+ LOG(D) 2

140 NEXT I

150, R = EXP(SQR(Q/(N — 1) — (N/(N — 1)*(LOG(M))~2)))
160 PRINT , Media geometrica =“; M

170 PRINT , Abaterea geometrica =“; R

180 PRINT

189 REM — Restart program —
190 GOTO 40
200 END
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5.27 — DISTRIBUTIA BINOMIALA

Acest program calculeazd probabilitatea de a se obtine un
numdar dat de reusite in situatia efectudrii unvi numir dat de
experimente de tip Bernoulli. Este necesar si se indice probabili-

tatea de reusitd a unui singur experiment.

Exemplu : Care este probabilitatea de a obtine de trei ori stema

efectuind cinci arunciri cu o moneda ?

Care este praobabilitatea ca din cinci arunciri cu zarul sa obti- -

nem de 2 ori cifra 1?

: RUN
DISTRIBUTIA BINOMIALA

(INTRODUCETI 0 PENTRU TERMINARE PROGRAM)
NUMAR DE EXPERIMENTE ? 5

NUMAR DE REUSITE ? 3

PROBABILITATEA DE REUSITA. ? .5
PROBABILITATEA A 3 REUSITE IN 5 EXPERIMENTE
= .312499999998

NUMAR DE EXPERIMENTE ? 5

NUMAR DE REUSITE ? 2

PROBABILITATEA DE- REUSITA ? .166666667
PROBABILITATEA A 2 REUSITE IN 5 EXPERIMENTE
= .1607510292571

NUMAR DE EXPERIMENTE ? 0

END PROGRAM AT LINE 270

10 PRINT ,,Distributia binomiala®

20 PRINT

30 DIM M(3)

40 PRINT , (Introduceti -0 pt terminare program)“
50 PRINT ,Numar de experiente”

60 INPUT N

70 IF N = 0 THEN 270
80 PRINT ,,Numar de reusite”

90 INPUT X

100 PRINT , Probabilitatea de reusita“

110 INPUT P

119 REM — Calculul factorialvlui —

120 M(1) =N

1300 M(2) =X

140 M@3) =N — X
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150/ FOR 1 ='1/TO!'3
160 IF M(I) = 0 THEN 220

170 y e
180 FOR J =1 TO M(I)
1 L B

200 NEXT J
210 ~ M(I) = LOG(A)

220 NEXT I

229 REM — Calculul probabilitatii —

230 R = EXPM(1) — M(2) — M(3) + X * LOG(P) + (N — X) *

*LOG(1 — P))

240 PRINT , Probabilitatea a”; X;“ reusite in “;N;“ incercari
r'=*“R

250 PRINT

260 GOTO 50

270 END

5.28 — DISTRIBUTIA POISSON

Acest program calculeazd probabilitatea ca un eveniment si
apard de un numar de ori dat, utilizind distributia Poisson. Este
necesar si se indice frecventa calculatd a evenimentului agteptat.

Ezemplu: Un nvmdr de 2000 de persoane au fost injectate
cu un ser. Probabilitatea ca o persoand si manifeste o reactie
nefavorabild fatd de acest ser, este de 0.001. Este, deci, de asteptat
ca doud persoane (2000 x 0.001) si manifeste o astfel de reactie
nefavorabild. Care este probabilitatea ca patru persoane si mani=

feste o astfel de reactie?
Si se efectueze acelasi calcul pentru o singura persoand.

: RUN :

DISTRIBUTIA POISSON

(PT TERMINARE PROGRAM INTRODUCETI 0)
FRECVENTA CALCULATA ? 2
FRECVENTA DORITA ? 2
PROBABILITATEA A 4 APARITII =
= 9.02235221 E —02

FRECVENTA CALCULATA ? 2
FRECVENTA DORITA ? 1
PROBABILITATEA-1 A APARITII = .270670566473

FRECVENTA CALCULATA ?.0
END PROGRAM AT LINE 180

-
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10 PRINT , Distributia Poisson

20 PRINT §

30 PRINT , (Pt terminare program introduceti
40 PRINT , Frecventa calculata®

50 INPUT L ‘

59 REM — Sfirsit program? —

60 IF L =0 THEN 180

70 PRINT , Frecventa dorita“

80 INPUT X

89 REM -— Calculul factorialului —

90 A =1

100 FORI=1TO X
110 A=A*T

120 NEXT I ¥ f \
129 REM — Calculul probabilitatii — |
130 A = LOG(A) )
140 A = EXP(—L + X *LOG(L) — A) 8

150 PRINT ,Probabilitatea a“; X;“ aparitii =“; A
- 160 PRINT
169 REM — Restart program —
170 GOTO 40
180 END

5.29 — DISTRIBUTIA NORMALA

Acest program calculeazi probabilitatea si frecventa valorilor
date pe o curba de distributie normald standard. Pot fi- utilizate
si variabile nestandard atunci cind se cunoaste media §i abaterea
standard.

Y
~/

e SR

X

Fig. 5.29

Aceastd curbd reprezintd distributia normald standard a varia-
bilei X, Y reprezinti frecventa lui X.
Probabilitatea este aproximati de vrmitoarea formuld:

Probabilitate = -;— < r(agt + agt? + agt?) + 21 X)

183



unde: a, = 0.4361836; a, = —0.1201676; a, = 0.9372980;

t = (1 + 0.3326X)7%; | ¢(X)| < 108

Exemplu: Greutatea medie a unui grup de persoane este de
75 kg cu o abatere standard de 8 kg. Dacd greutatea este normal
distribuitd, care este probabilitatea ca o persoand si cintireascd
intre 75 si 90 de kg?

Der intre 65 si 75 kg?

: RUN

DISTRIBUTIA NORMALA

(0 = STANDARD, 1 = NESTANDARD}
CE TIP DE VARIABILA ? 1
MEDIA? 75

ABATEREA STANDARD? 8

(PR TERMINARE PROGRAM INTRODUCETI
X = 99999)
X = ?90
FRECVENTA =
PROBABILITATE =
X = ? 65
FRECVENTA =
PROBABILITATEA =
= ? 99999
END PROGRAM AT LINE 290

10 PRINT ,,Distributia normala“
20 'PRINT

30 PRINT ,,(0 = standard, 1 = nestandard)*
40 PRINT ,Ce tip de variabila“
50 INPUT S i
60 IF S =0 THEN 120

70 PRINT ,Media“

80 INPUT M

90 PRINT , Abaterea standard”

100 INPUT S

110 GOTO 130

120 Si= 1

130 PRINT
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140 PRINT ,Pt terminare program introduceti X = 99999

150" PRINT X =

160 INPUT Y

170 IF Y = 99999 THEN. 290

179 REM — Ajustarea variabilelor nestandard —

180 Y =(Y - M)/S

189 REM — Calculul frecventei —

190 R = EXP(— Y~2/2)/2.5066232746

200 PRINT , Frecventa =“;R

LT e Y

219 REM — Aproximatie probabilitate —

220 Y = 1/(1 + .33267x*ABS(Y))

230 T = .5 — Rx(.4361836%xY — .1201676%Y~2 +
+ .937298%Y~3)

240 IF Z) =0 THEN 260

250 == i

260 PRINT ,Probabilitate = “; T

270 PRINT

280 GOTO 150

290 ° END

5.30. — DISTRIBUTIA X?

Acest program calculeaza valoarea péartii drepte pentru punc-
tele unei curbe de distributie X2 Este necesar si se indice valoarea
Jui X? si numarul gradelor de libertate.

Fig. 5§.30

Zona haguratd reprezintd valoarea pirtii drepte a curbei X?2.
Functia de distributie X? este calculatdi cu ajutorul formulelor
urmitoare:

— cu v impar,
X2
W+ V2ie 27

1
xe 2 3"
valoarea partii drepte =1 — ()————( ) -Z

1.3:5...v Xz
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—cu vy par,
! i
(Xz)v/2-e_ T

2:4...9

valoarea partii diepte =1, -Z

unde v = numiruyl gradelor de libertate

i (xzm
ol +mE=1(V +2):(v+4) ... (v + 2m)

* Datoritd faptului cad pentru calculul variabilei Z suma nu poate fi
extinsa la infinit, se va folosi o precizie fixatd la valoarea 10-7.

" Exemplu: In cadrul unui grup de 168 de persoane, care se
plingeau de insomnie, s-au administrat somnifere la 54 dintre ele,
iar celorlalte 1i s-a aplicat tratament placebo. In urma sondajelor
ulterioare, efectuate asupra rezultatelor tratamentului, statistica
X? a fost calculata ca fiind egald cu 2.571108, cu un grad de liber-
tate. Care este valoarea partii drepte?

: RUN

DISTRIBUTIA KHI-PATRAT

(PT TERMINARE PROGRAM INTRODUCETI 0)
NR GRADELOR DE LIBERTATE? 1
CHI-PATRAT ? 2.5711108

VALOAREA PARTII DREPTE = .108831484618
NR GRADELOR DE LIBERTATE? 0

END PROGRAM AT LINE 280

10 PRINT ,Distributia KHI-patrat”

20 PRINT

30 PRINT ,,(Pt terminare program introduceti 0)“
40 PRINT ,Nr gradelor de libertate®

50 INPUT V

60 IF V =0 THEN 280

70 PRINT , KHI-patrat”

80 INPUT W

90 Ri=1

100 FOR I =V TO 2 STEP —2

11000 Rei=" Rl

120 NEXT I

130 K = WA(INT((V + 1)/2))«EXP(—W/2)/R
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139 REM — Nr PI este folosit numai cind nr gradelor de libertate
e impar —

140 IF INT(V/2) = V/2 THEN 170

150 J = SQR(2/W/3.1415926535599)

160 GOTO 180

169 REM — Liniile 170 240 calculeaza valoarea lui L —

LAYl 1 '

180, "L =

199 'M = 1

200 V=V 42

210 M = M«W|V

219 REM — Verificarea sfirsitului operatiei de insumare —

220 IF M{.0000001 THEN 250 '

230 L=L+M

240 GOTO 200

250 PRINT , Valoarea partu drepte =“; 1 — J*K=xL

260 PRINT

270 GOTO 40

280 END

5.31 — TESTUL X2

Acest program calculeazd statistica X? si numarul gradelor de
libertate asociat unei tabele de contingenta. Valoarea asteptata a
fiecdrui element si contributia sa in cadrul statisticii X2, este, de
asemenea, afisatd.

Instructia de dimensionare din linia 30 11m1teaza dimensiunea
tabloului de contingentd. Aceastd dimensiune se poate modifica
in felul urmator:

30 DIM VI(R, C), V2(C), A(R)
unde: R = numadr de linii in tabela de contingentd; C = numar
de coloane in tabela de con tingenta.

Exemplu : Intr-un grup de persoane care se plingeav de insom-
nie, unora li s-au administrat somnifere, iar altora’ tratamente
placebo. Mai tirziu aceste persoane au fost intrebate dacid medica-
mentele au avut efect favorabil. Rezultatele sint prezentate in
urmdtoarea tabeld de contingentd. Care este valoarea statisticii X??

au dormit au dormit

bine rau
somnifere 44 10
placebo 81 35
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:30 DIM VI1(4), V2(2), A(2)
: RUN

TESTUL KHI-PATRAT

NR DE LINII IN TABELA DE CONTINGENTA? 2
NUMAR DE COLOANE IN TABELA DE CONTIN-
GENTA? 2 :

TABELA DE CONTINGENTA:

LINIA 1

LINIA 2

VALOARE VALOARE CONTRIBUTIE
OBSERVATA ASTEPTATA KHI 2 i
COLOANA 1 |
44 39.70588235294 4644008714652

81 85.29411764706 .21 61866125786
COLOANA 2

10 14.29411764706 1.290002420737

35

KHI-PATRAT = 2571108273054
NR GRADE DE LIBERTATE =1

END PROGRAM AT LINE 470

ELEMENT 1 ? 44 3 —
ELEMENT 2 ? 10

ELEMENT 1 ? 81
ELEMENT 2 ? 35

30.70588235294 .600518368274

10
20
28

29
30
40
49
50
60
70
80
90
100
110

188

PRINT ,,Testul K HI-patrat”

PRINT {

REM — Tabela de contingenta este limitata VI(RxC),
V2(C), A(R)

REM — unde R = nr de linii, C = nr de coloane —

DIM V1(25), V2(5), A(5)
PRINT ,,Nr de linii
REM — Liniile 50—150 citesc tabela de contingenta —
INPUT R
PRINT ,,Nr de coloane®
INPUT C ,
PRINT ,Tabela de contingenta:“
FOR T= 1 TO"'R
PRINT ,Linie“; I
FEORM =1 TOTC



120
130
140
150
160
169
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
269
330

340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470

PRINT ,Element; J
INPUT VI((I — 1)*C & J)
NEXT ]
NEXT I
PRINT
REM — Aduna frecventele marginale pt fiecare linie —
L=0 '
W=
FOR I =1 TO R
FOR. Ji=10TOC
A(D) = A(T) + VI(M)
M=M41I
NEXT J
L=L+4 A()
NEXT I
N =R
FOR I'=4"TO/C
BOR. ] =1, TO N STEP C
v2(I) = V2(I) 4 V1(J)
NEXT ]
NEXT I
Zi=190
REM — Aduna frecventele marginale pt fiecare ccloana — ,
PRINT ,,Valoarea observata®“, ,,Valoarea estimata“, , Contri-
butia’ KHI 2“ ‘
FOR I =1 'TO C
PRINT ,,Coloana“; I
FOR ] =1"TO R
P = A(])*V2(I)/L
X =14 (J—=1)=C
V = (V1(X) — P)~2/P
Z=Z7Z 4V
PRINT ;¢ VI(X) R eV,
NEXT J
NEXT 1
PRINT
PRINT ,,KHI-patrat =“; Z .
PRINT ,,Grade de libertate =“; (C—1)*(R—1)
END
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5.32 — DISTRIBUTIA STUDENT

Acest program calculeaza valorile unor puncte situate pe partea
dreaptd a unei curbe de distributie #. Trebuie indicate numarul
gradelor de libertate si valoarea lui ¢

Fig. 5.32
/
in figura de mai sus, zona hasuratd reprezintd valoarea partii
drepte corespvnzitoare lui . Aceastd valoare este aproximati cu
ajutorul formulei urmatoare:

valoarea partii drepte = % (14 a1 X + a,X? + a, X3? + a, X4+,

+ ¢(X)
unde: a, = 0.196854
a, = 0.115194 LR _2)Y_TY2 4 2)-12
s e 0J0BOS AL (T T e e | B aAdiiiln e
a, = 0.019527
d = nr. gradelor de libertate
|e(X) | < 2-5-104

Exemplu: Care este valoarea partii drepte pentru ¢ = 2.921
in situatia in care avem 16 grade de libertate?

Care este valoarea partii drepte pentru # = 11.178 si existd
5 grade de libertate?

: RUN

DISTRIBUTIA STUDENT

(INTRODUCETI 0 PENTRU TERMINARE PROGRAM)
VALOAREA LUI T? 2921

GRADE DE LIBERTATE? 16

VALOAREA PARTII DREPTE = 9.70000000 E- 03
VALOAREA LUI T? 11.178

GRADE DE LIBERTATE? 5

VALOAREA PARTII DREPTE = 4.00000000 E-04

VALOAREA LUI T? 0
END PROGRAM AT LINE 340
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10 PRINT ,Distribvtia STUDENT*

20 PRINT

30 PRINT , (Introduceti 0 pt terminare program)“
40 PRINT ,Valoarea lui T =“

50 INPUT T

60 IF T = 0 THEN 340

70 PRINT ,Grade de libertate”

80 INPUT D

90 X =1

100 Y =1

110 T = T~2
120 IF T(1 THEN 170
130 S=Y
140 R=D
150 Z=T

160 GOTO 200
170 ' S =D

180 R=Y
190" Z = 1T
200 J = 2/9/S

210 'K = 2/9/R

219 REM — Calculeaza cu ajutorul formulei de aproximare —

220 L = ABS((1—K)*Z~(1/3) — 1 + J)/SQR(K=*Z~(2/3) + J)

230 IF, R {4 THEN 270

240 X'= .5/(1 4 L#(.196854 4 Lx(.115194 4+ Lx(.000344 4 L=
%.019527))))~4

250 X = INT(X=%10000 -+ .5)/10000

260 GOTO 290

270 L = L#(1 + .08+«L~4/R~3)

280 GOTO 240

290 IF T ) = 1 THEN 310,

300 X=1-—X ;

310 PRINT ,Valoarea partii drepte =“; X

320 PRINT

330 GOTO 40

340 END

5.33 — TESTUL STUDENT

Acest program calculeazi statistica ¢ si numirul gradelor de
libertate ale unei distributii Student. Calculele.se fundamenteazi
pe una dintre urmatoarele trei ipoteze prezentate mai jos.

Prima dintre ipoteze presupune cia media unei populatii este
egald cu o valoare datd. Trebuie introduse elementele esantionului
si valoarea mediei.
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Celelalte douid ipoteze compari doud populatii. Mediile celor
doud populatii sint egale, dar abaterea standard poate fi egald
sau diferitd, de la o populatie la cealalti. Pentr u aceste i poteze
este necesar sd se introducid numai elementele fiecdrui esantion.

Instructia de dimensionare din linia 30, limiteazd dimensiunea
esantionului care poate fi introdus. Aceasta li mita poate fi modi-
ficata astfel:

| 30 DIM P(N, 2) |-

unde N = dimensiunea maximad a esantionului.

Exemplu :-Pentru un esantion de copii Q; este dat de urmaitoa-
realisti: 101,99, 120, 79, 111, 98, 106, 112, 87, 97. Si se determine
statistica t presupunind cid media este 100.

Pentru un al doilea esantion rezultatele sint urmdtoarele:
101, 95, 130, 150, 75, 79, 111, 100, 98, 91. Si se calculeze statis-
tica 7 in ipoteza in care ambele esantioane au media §i abaterea
standard identica.

: RUN
TESTUL STUDENT

TEST 1: MEDIA = X
TEST 2: MEDIA EGALA, ABATEREA STANDARD

0

EGALA
TEST 3: MEDIA EGALA, ABATEREA STANDARD
DIFERITA
TR TEST 2 )
ESANTION 1:

NUMAR DE ELEMENTE? 10
 ELEMENT 1 ? 101

ELEMENT 2 ? 99
ELEMENT 3 ? 120
ELEMENT 4 ? 79
ELEMENT 5 ? 111
ELEMENT 6 ? 98
ELEMENT 7 ? 106
ELEMENT 8 ? 112
ELEMENT 9 ?'87

ELEMENT 10 ? 97
VALOAREA MEDIEI? 100
VALOARE T = .26151301641
GRADE DE LIBERTATE =9

END PROGRAM AT LINE 450
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: RUN
TESTUL STUDENT

TEST (15 MEDIA =X |
TEST 2: MEDIA EGALA, ABATEREA STANDARD

TIP ' TEST, 2'2

ESANTION 1:
NUMAR DE ELEMENTE ? 10

ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT 1

ESANTION
‘ NUMAR DE ELEMENTE ? 10

ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT
ELEMENT

1

3
4

5
6
7
8
9
0

NelooBAN Be IO S VI SR
U U U MY U D o

ELEMENT 10

S e I C R S A G R UV

?

—~

TEST 3: MEDIA EGALA, ABATEREA STANDARD
DIFERITA

101
99
120
79
111
98
106
112
87
97

101
95
130
150
75
79
111
100
98
91

VALOARE T = .246515212849
GRADE DE LIBERTATE = 18

END PROGRAM AT LINE 450

10
20
29
30
40

13— sa invatam Basic

PRINT ,,Testul STUDENT*
PRINT
REM — Dimensiunea tabloului limitata P(N, 2) N = max—
DIM P(10, 2)
DIM V(2), R(2), M(2), D(2)
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50
60

70

80
90
100
109

110
120
130
140
150
160
170
180
190
199
200
210
220
229
230
240
250
260
270
280
289
290
300
309

310
320
330
339

340
350
360

194

PRINT ,Test 1: media = K

PRINT ,Test 2: media = media, abaterea standard =
= abaterea standard”

PRINT ,Test 3: media = media, abaterea standard {f)
abaterea standard”

PRINT ,,Selectati tipul testului®

INPUT T

PRINT

REM — Se intraduc 1 sau 2 esantioane in functie de tipul
testului —

FOR I =1 TO SGN(T—1) 4 1
V(I) =0
D) =0

PRINT ,Esantionul“; I;* 1
PRINT ,Nr de elemente”
INPUT R(I)
FOR J="1 TO R(I)
PRINT ,Element; J
INPUT P, Y)
REM — Acumvlare esantion —
V(L) = V(I) & P(J, 1)
D) = D(I) 4+ P(], )~2
NEXT ] .
REM — Calculeaza valorile intermediare —
M(I) = V(I)/R(I) g
V(@) = (D) — VI)~2/R(I))/R(I) — 1)
NEXT I
PRINT
IF T =2 THEN 340
IF T = 3 THEN 380
REM — Se introduc valorile pt primul test —
PRINT ,,Valoarea mediei” ‘ '
INPUT M
REM — Calculeaza T si nr de grade de libertate pt primul
test —
A(M(1) — M)*SQR (R(1)/V(1))
B=R(l) —1
GOTO 420
REM — Calculeazi T si nr de grade de libertate pt al doilea
test —
A = (M(1) — M(2))/SQR(1/R(1) ¢ 1/R(2))
B = R(1) 4 R(2) — 2
A = A[SQR(((R(1) — 1)*V(1) 4 (R(2) — 1)+V(2))/B)



370 GOTO 420

379 REM — Calculeazi T si nr de grade de libertate pt al treilea
test —

380 A = (M(1) — M(2))/SQR(V(1)/R(1) + V(2)/R(2)

390 B = (V(1)/R(1) 4 V(2)/R(2))~2

400 B = B/((V()/R(1)~2/(R(1) + 1) + (V(2)/R(2))"~2]
JR(2) 4 1)) — 2 ;

410 B = INT(B 4 .5) : \

420 PRINT

430 PRINT ,Valoarea lui T ="; ABS(A)

440 PRINT ,Grade de libertate =“; B

450 END

5.34 — DISTRIBUTIA F

Acest program calculeazi valorile centilei pentru anumite puncte
situate pe o curbd de distributie F. Trebuie indicata valoarea lui F,
numirul gradelor de libertate de la numérator si numarul gradelor
de libertate de la numitor.

0 F
Fig. 5.34

Zoma hasurati reprezintd centila.
Functia de distributie F este aproxima td cu ajutorul formulej
urmatoare!

centila =1 — % (I 4 a,Y b a,Y? + a,Y3 + a, Yt + e(Y)

Paleth i)l e G
9d, od, JJ\9a, * 9d,

unde: ¢; = 0.196854; a, = 0.115194; a; = 0.000344; a, = 0.019527
le(¥) | < 2.0 104 :
d, = nr. grade de libertate al numdardtorului; d, = nr. grade
de libertate al numitorului.

Exemplu: Care este centila unei curbe de distributie F daca
F = 0.474 gi numadrul gradelor de libertate este 1 si 187

195
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Care este centila pentru F'= 23.7, iar numdérul gradelor de
libertate este egal cu 3 si 6?

: RUN

DISTRIBUTIA F

(INTRODUCETI 0 PT TERMINAREA PROGRAMULUT
VALOAREA LUI F? 474

GRADE DE LIBERTATE LA NUMARATOR? 1
GRADE DE LIBERTATE LA NUMITOR? 18
CENTILA = .4937

VALOAREA LUI F? 23.7

GRADE DE LIBERTATE LA NUMARATOR? 3
GRADE DE LIBERTATE LA NUMITOR? 6
CENTILA = .9984 :

VALOAREA LUI F? 0

END PROGRAM AT LINE 340

Optiune : Este posibil si se doreascd calcularea valorii partii
drepte a curbei ((aria portiunii nehasurate din figura de mai sus).
Singura modificare necesard este urmaditoarea:

310 PRINT ,VALOAREA PARTII DREPTE =¢; X l

230

196

PRINT , Distributia F*

PRINT

PRINT ,,(Introduceti 0 pt terminarea programului)®
PRINT ,,Valoarea lui F =

INPUT F

IF F = 0 THEN 340

PRINT ., Grade de libertate de la numarator
INPUT D1

PRINT , Grade de libertate de la numitor®
INPUT D2

;g
IF F<1 THEN 170
S e 1
T = D2
g
GOTO 200
S D2
T/ D
Ziis 1w
= 2/9/S
K = 2/9/T

REM — Calculeaza cu ajutorul formulei de aproximare —
Y = ABS((1 — K)*Z (1/3) — 1 + ])/SQR(K*Z (2/3) + J) |

-1IF T<4 THEN 270



240 X = .5/(1 + Y*(.196854 4+ Y*(.115194 -+ Y*(.000344 -+
+Y*.019527)))) 4

250 X = INT(X*10000 -+ .5)/10000

260 GOTO 290

270 Y = Y*(1 + .08*Y 4/T 3)

280 GOTO 240 -

290 IF F > =1 THEN 310

300 X=1-—X

310 PRINT ,Centila =“; 1 — X

320 PRINT

330 GOTO 40

340 END

5.35 — COEFICIENT DE CORELATIE LINIARA

Acest program calculeazd coeficientul de corelatie liniard intre
doua variabile. Presupunem cd relatia existentd intre cele doud
variabile este liniard. Trebuie sa indicim coordonatele unui grup

de puncte ce censtituie linia de regresie.

Exemplu : Tabela de mai jos reprezinta, in centimetri, talia a
12 béarbati si a fiilor lor. Care este coeficientul de corelatie intre

talia tatédlui si cea a fiului?

tatd

fiu

65 |63 |67 |64 |68 |62 |70 | 66 | 68 | 67 | 69

71

68 |66 | 68 165 |69 |66 |68 | 65 |71 | 67 | 68

70

: RUN
COEFICIENT DE CORELATIE LINIARA
NUMAR DE PUNCTE ? 12

X, Y PENTRU PUNCTUL 1 ? 65,68
X, Y PENTRU PUNCTUL 2 ? 63,66
X,Y PENTRU PUNCTUL 3 ? 67,68
X,Y PENTRU PUNCTUL 4 ? 64,65
X, Y PENTRU PUNCTUL 3§ ? 68,69
X, Y PENTRU PUNCTUL 6 ? 62,66
X, Y PENTRU PUNCTUL 7 ? 70,68
X, Y PENTRU PUNCTUL 8 ? 66,65
XY PENTRU PUNCTUL '9 268,71
X, Y PENTRU PUNCTUL 10 ? 67,67
X, Y PENTRU PUNCTUL 11 ? 69,68
X, Y PENTRU PUNCTUL 12 ? 71,70

‘COEFICIENT DE CORELATIE LINIARA =

= .7026516450773
END PROGRAM AT LINE 220




10 PRINT ,Coeficient de corelatie liniara®

20 PRINT

30 PRINT ,Numarul punctelor”
40 INPUT N

3 I RN

60 Ki='8

YOl =G

80 M=0

90 L R =iy

99 REM — Se introduc coordonatele punctelor —
1000 FORT =1 G N

110 PRINT ,X, Y pentru punctul “; I

120 INPUT X, Y

129 REM — Se acumuleaza valorile intermediare —
130 J=J4+X

140 K=K 4+.Y

150 L =L 4 X2

160 M=M 4 Y 2

170 R =R 4 X*Y

180 NEXT I

189 REM — Calculeaza si afiseaza coeficientul —

190 R2 = (N*R— J*K)/SQR((N*L—J 2)*(N*M—K~2))
200 PRINT

210 PRINT ,,Coeficient de corelatie liniara =“; R2

220 END

5.36 — REGRES IE LINIARA

Acest program realizeazd ajustarea unei drepte pe un ansamblu
de puncte date, utilizind metoda’ celor mai mici pdtrate. Sint
afisate ecuatia dreptei, coeficientul de determinare, coeficientul
de corelatie si eroarea standard de estimare. Dupd ce ajustarea a
fost realizatd, pot fi determinate valori ale functiei Y pornind de
la valori date ale lui X.

Exemplu: Tabela de mai jos contine dimensiunea, in centi-
metri, a taliei a 11 subiecti, si greutatea lor in kilograme. Sa se
ajusteze o dreaptd pe aceste puncte. Care va fi greutatea medie a
doi subiecti cu talia de respectiv 70 si 72 de centimetri?

talia 711731641 65| 61170165)72| 63| 67| 64
greutatea 160]183}154|168|159|180|145{210|132|168|141
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: RUN
REGRESIE LINIARA

NUMARUL PUNCTELOR CUNOSCUTE ? 11

X, Y ALE PUNCTULUI 1 ? 71,160
X,Y ALE PUNCTULUI 2 ? 73,183
X, Y ALE PUNCTULUI 3 ? 64,154
X,Y ALE PUNCTULUI 4 ? 65,168
X, Y ALE PUNCTULUI §5 ? 61,159
X, ¥ ALE PUNCTULUlL 6 ? 760,180
X,Y ALE PUNCTULUI 7 ? 65,145
X,Y ALE PUNCTULUI 8 ? 72,210
X,Y ALE PUNCTULUI 9 ? 63,132

X, ¥ ALE PUNCTULUI 10 ? 67,168
X, Y ALE PUNCTULUI 11 ? 64,141

F(X) = —106.7916666666 + (4.047222222222*X)
COEFICIENT DE DETERMINARE (R 2) = . 5562601669757
COEFICIENT DE CORELATIE = .74582851043
EROAREA STANDARD A ESTIMATIEI = 15.41348816
INTERPOLARE: (INTRODUCETI X=0 PT
TERMINARE PROGRAM)

D= 2170 :
Y = 176.5138888889
XK=772

Y = 184.6083333334
D= 010

END PROGRAM AT LINE 390

10 PRINT , Regresie liniara“

20 "PRINT

30 PRINT ,Numarul punctelor cunoscute”
40 'INPUT N *

50 J=0
60 K =0
70, 'L =0
80 M =0
90 R2 =0

99 REM — Se introduc coordonatele punctelor —
100 EOR I =1.TO N

110 PRINT , X, Y ale punctului; I
120 INPUT X, ¥
129 REM — Acumulare puncte intermediare —

130 =1 4%
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140 1 e S

150 X =T o XD

160 M=M 4 Y2

170 R2 = R2 4 X*Y

180 NEXT I

189 REM — Calculeaza coeficientul curbei —
190 B = (N*R2 — K*])/(N*L — J~2)

200 A = (K — B*])/N

210 PRINT

220" (BRINGT B a1 R %O,
229 REM — Calculeazd regresia —

230 J = B*(R2 — J*K/N)

240 M =M — K22/N

250 K=M~—]

260 PRINT

270 R2 = J/M

280 PRINT ,,Coeficient de determinare =“; R2

290 PRINT ,Coeficient de corelatie =“; SQR(R2)

300 PRINT , Eroarea standard a estimatiei ="; SQR(K/(N—2))
310 PRINT /

319 REM — Estimare coordonata Y pt punctul cu coordonata Xl —

320 PRINT ,Interpolare: (introduceti X =0 pt terminare
program)

3305 ' PRINT! ,,%=5

340 INPUT X

349 REM — Restart sau sfirsit program —

350 IF X = 0 THEN 390

360 PRINT ;Y =% A 4- B*X

370 PRINT

380 GOTO 330

390 END

5.37 — REGRESIE LINIARA MULTIPLA

Acest program determind coeficientii unei ecuatii liniare cu mai
multe variabile, utilizind metoda celor mai mici patrate. Ecuafia
are ferma urmadtoare:

Y =C + a;X; + a, X, + ... anXn

unde: Y — variabila dependentd; C — constantd; ay, as ..., dn —
coeficientii variabilelor independente
b R <"l 4%
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Trebuie indicate coordonatele X, Y ale punctelor cunoscute.
Dupd introducerea datelor si definirea ecuatiei se pot determina
si alte valori ale variabilei dependente Y fixind valorile variabi-
lelor independente.

Instructia din linia 30 limiteazi numirul punctelor cunoscute
la intrare. Se poate madifica aceastd limitd pracedind astfel:

. 80 DIM X(N + 1), S(N 4 1), T(N + 1), AN+ 1, N 4 2)
unde: N — numdrul punctelor cunoscute.

Exemplu : Tabela de mai jos indicd virsta, talia si greutatea a
opt subiecti. Luind greutatea ca variabild dependentd, si se ajus-

teze o dreaptd pe ansamblul de puncte. Sd se evalueze greutatea
unvi copil de sapte ani a cdrui talie masoara 51 cm.

virsta slioV aliol sligl) ol

talia 48 149 144 |59 |55 | 61 | 55 | 50

greutatea |59 |55 |50 |80 | 61 |75 | 67 | 58

:RUN

REGRESIE LINTARA MULTIPLA

NUMARUL PUNCTELOR CUNOSCUTE? 8
NUMARUL VARIABILELOR INDEPENDENTE? 2

PUNCT 1
VARTABILA 1? 8
VARIABILA 2? 48
VARIABILA DEPENDENTA? 59

PUNCT: 2
VARIABILA 1?9
VARIABILA 2? 49
VARIABILA DEPENDENTA? 55

PUNCT 3
VARIABILA 1? 6
VARIABILA 2°? 44
VARIABILA DEPENDENTA? 50

PUNCT 4
VARIABILA 1? 10
VARIABILA 2? §9
VARIABILA DEPENDENTA? 80
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PUNCT 5
VARIABILA 1? 8
VARIABILA 2? 55
VARIABILA DEPENDENTA? 61

PUNCT 6
VARIABILA 1?9
VARIABILA 2°? 51
VARIABILA DEPENDENTA? 75

PUNCT 7
VARIABILA 1?9
VARIABILA 2? 55
VARIABILA DEPENDENTA? 67

PUNCT 8
VARIABILA 1? 7
VARIABILA 2? 50
VARIABILA DEPENDENTA? 58
COEFICIENTII ECUATIEI:
CONSTANTA: —15.70212765959
VARIABILA 1: 3.680851063828
VARIABILA 2: .9432624113481
COEFICIENT DE DETERMINARE (R? 2)=.71569735 88726
COEFICIENT DE CORELATIE MULTIPLA =.84598898271
EROAREA STANDARD A ESTIMATIEI= 6.4288798755
INTERPOLARE: (INTRODUCETI 0 PENTRU TERMI-
NARE PROGRAM)
VARIABILA 1?7
VARIABILA 2? 51
VARIABILA DEPENDENTA = 58.17021276596
VARIABILA 1?0

END PROGRAM AT LINE 810

10 PRINT ,Regresie liniara multipla“
20 PRINT

29 REM — Limite X(N+1), S(N4-1), T(N41), A (N1, N42)—

30 DIM X(9), S©), T(9), A(10)

40 PRINT ,Numarul punctelor cunoscute”

50 INPUT N

60 PRINT ,Numarul variabilelor independente®
70 INPUT V

80 X(1)=1

90 FOR I=1 TO N

100 PRINT ,Punct*;!I
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110 FOR J=1 TO V

119 REM — Se introduc variabilele independente —
120 PRINT ,,Variabila“; J

130 INPUT X.J+1)

140 NEXT J

149 REM — Se introduc variabilele dependente —
150 PRINT ,,Variabile dependente”

160 INPUT X(V+2)

170 FOR K=1 TO V41

180 FOR L=1 TO V42

190 A(K, L)=A(K, L)+ X(K)*X(L)

G00 S(K)=A(K,V+2)

210 NEXT L

220 NEXT K

230 S(V+2) =S(V+2) +X(V42)~2

240 NEXT I

249 REM — Liniile 250—500 rezolva sistemul de ecuatii liniare
din matricea A —
250 FOR I=2 TO V41

260 T(I)=A(1, I)

270 NEXT I .

280 FOR I=1 TO V-1

290 =1

30u IF A(J, I){>0 THEN 340
305 e Ji

310 IF J<=V+41 THEN 300
320 PRINT ,Nu exista solutie unica”
330 GOTO 810

340 FOR K=1 TO V42

350 B=A(I, K)

360 A(I, K)=A(], K)

370 A(], K)=B

380 NEXT K

390 Z=1]A; /D)

400 FOR K=1 TO V42

410 A(T, K)=Z*A(I, K)
410 Al K)=Z*A(I; K)
420 NEXT K

430 FOR J=1 TO V<1

440 IF J=1 THEN 490
450 Z=—A(], I)

460 FOR K=1 TO V-2
470 A(], K)=A(]J, K)+ZxA(I, K)
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480 NEXT K

490 NEXT J

500 NEXT I

520 PRINT ,Coeficientii ecuatiei:”
525 PRINT ,Constanta:”; A{l, V+2)
530 FOR I=2 TO V+1

540 PRINT ,,Variabila (,,;I—1;“):“; A(I, V}+2)
550 NEXT 1

560 P=0

570 FOR I=2 TO V41

580 P=P+A(I, V4+2)%(S(I)—T(I)=S(1)/N)

590 NEXT I

600 R=S(V+2)—S(1)~2/N

610 Z=R—P

620 L=N-V-1

640 PRINT

650 I=P/R :

660 PRINT ,,Coeficient de determinare =“; I

670 PRINT ,Coeficient de corelatie multipla =; SQR(I)

680 PRINT ,Eroarea standard a estimatiei =“; SQR(ABS(Z/L)
690 PRINT

700 PRINT ,Interpolare: (introduceti 0 pt terminare program)
710 P=A(1, V42)

720 ' FOR: J=1"TO 'V

730 PRINT ,,Variabila“; J

740 INPUT X

749 REM — Test de sfirsit program —
750 IF X=0 THEN 810

760 P=P+A(J+1, V+2)xX

770 NEXT ]

780 PRINT ,Variabila dependenta =“; P
790 PRINT

800 GOTO 710

810 END

5.38 — REGRESIE DE ORDINUL N

Acest program determind coeficientii unui polinom de ordinul
»n utilizind metoda celor mai mici patrate. Polinomvl se prezinta
sub forma urmatoare:

Y =C + a;X + a;X? + ... + anX®

unde: Y — wvariabila dependentd; C — constantd; a,, @,, ..., an—
' coeficientii variabilelor independente X;, X,, ..., Xn.
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Programul afiseaza valorile coeficientilor ecuatiilor, coeficientul
de determinare, coeficientul de corelatie si abaterea standard a
estimatiei.

Trebuie indicate coordonatele X, Y ale punctelor cunoscute,
Dupa determinarea coeficientilor polinomului se pot afla valorile
Y pentru diferite valori date ale variabilelor independente X.
Instructia din linia 30 limiteazd gradul polinomului. Aceastd
limitd poate fi modificatd dupa cum urmeaza:

30 DIM A(N), R(D+1, D+2), T(D+2)
unde: D — gradul maxim al polinomului; N — 2xD1.
Exemplu : Tabela de mai jos indica distanta de oprire (distanta

corespunzatoare timpului de reactie plus d1stanta de frinare) 'a
unei masini la diferite viteze.

viteza (km/h) 32 | 50| 6o | 80| 97 | 113

distanta de oprire (m) 54 90 | 138 | 206 | 292 | 396

Sd se evalueze distanta de oprire a unei masini cu o vitezd de
88,5 km/h.

:30 DIM A(5), R(3, 4), T4)

:RUN

REGRESIE DE ORDINUL N

GRADUL ECUATIEI? 2

NUMARUL PUNCTELOR CUNOSCUTE? 6

X, Y PENTRU PUNCTUL 1? 32,54

X, Y PENTRU PUNCTUL 2? 50,90

X. Y PENTRU PUNCTUL 37? 64,138

X, ¥ PENTRU PUNCTUL 4? 80,206

XY, PENTRU PUNCTUL 5? 97,292

., Y PENTRU PUNCTUL 6? 113,396
CONSTANTA =

COEFICIENT GRADUL 1'=

COEFICIENT GRADUL 2 =

COEFICIENT DE DETERMINARE (R12) =

COEFICIENT DE CORELATIE =

ABATEREA STANDARD A ESTIMATIEI =

INTERPOLARE: (INTRODUCETI 0 PT TERMINARE

X

PROGRAM)
X = 55

Y =

X =0
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10
20
28

29
30
40
50
60
70
80
89
90
100
110
119

120
130
140
150
160
170
180
190
200
209
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

206

PRINT , Regresie de ordinul n“
PRINT
REM — Gradul ecuatiei este limitat prin A(2D41), R(D4 1,
D+4-2), T(D+2)
REM unde D este gradul ecuatiei —
DIM A(13), R(7, 8), T(8)
PRINT ,,Gradul ecuatiei”
INPUT D
PRINT ,Numarul punctelor cunoscute”
INPUT N
A(l)=N
REM — Introduceti coordonatele punctelor —
FOR I=1 TO N
PRINT ,X, Y pentru punctul”; I
INPUT X, Y
REM — Liniile 120—200 populeazid matricea cu siste-
mul de ecuatii —
FOR J=2 TO 2«D+#1
A(J)=A(]) + X~ T —1)
NEXT J
FOR K=1 TO D+1
R(K, D42)=T(K) 4 Y+X~(K-—1)
T(K)=T(K) 4 Y+«XANK—1)
NEXT K
T(D+2)=T(D+2)+Y 2
NEXT I
REN — Liniile 210—490 rezolva sistemul de ecuatii —
FOR J=1 TO D+1
FOR K=1 TO D1
R(J, K)=A(J+K—1)
NEXT K
NEXT ]J
FOR J=1 TO D41
FOR K=] TO D41
IF R(K, J)¢{)> 0 THEN 320
NEXT K
PRINT ,Nu exista solutie unica”
GOTO 790
FOR I=1 TO D42



330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
495
499
500
510
520
530
539
540
550
. 560
570
580
590
600
620
630
640

650

660

S=R(J, 1)

R(J, D=R(K, I)

R(K, I)=S
NEXT I
Z=1/R(], )
FOR I=1 TO D42
R(J, )=Z«R(], I)
NEXT I :
FOR K=1 TO D+1

IF K=] THEN 470

Z= —R(K, J)

FOR I=1 TO D42

R(K, I) =R(K, I)+Z*R(]J, T)

NEXT I
NEXT K
NEXT J
PRINT
PRINT ., Constanta="; R(1, D$2)

REM — Afigeaza coeficientii ecuatiei —
FOR J=1 TO D
PRINT J; .Coeficient gradul ="“;R(J+1, D+42)
NEXT J
PRINT
REM — Calculeaza regresia —
H=0
FOR J=2 TO D$1
P=P$R(J, D-H2)*(T(J)—A(])*T(1)/N)
NEXT J
Q=T(D$2)—T(1)~2/N
Z=Q—P
I=N—-D-1
PRINT
J=P|Q
PRINT ,Coeficient de determinare="; J
PRINT .Coeficient de corelatie ="; SQR(])
PRINT ,Abaterea standard a estimatiei ="“; SQR (Z/I)
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670 PRINT

679 REM — Calculul coordonatei ¥ —
680 PRINT ,Interpolare: (introduceti O pt terminare program)“
690 P=R(l, D+2) ;
700 PRINT +X=2

710 INPUT X

720 IF X=0 THEN 790
730 FOR J=1 TO D

740 P=P+R(J+1, D+2)xX~J
750 NEXT J

760 PRINT ,Y=“; P

770 PRINT

780 GOTO 690

790 END

-

5.39 — REGRESIE GEOMETRICA

Acest program ajusteazi o curbi geometricd la un ansamblu
de puncte utilizind metoda celor mai mici patrate. Programul afi-
seazd functia curbei, coeficientul de determinare, coeficientul de
corelatie si abaterea standard a estimatiei.

Trebuie indicate coordonatele X, Y ale punctelor cunoscute.

Dupd ajustarea curbei se pot determina valori Y pentru anu-
mite valori X fixate. :

Tabela de mai jos indica presiunea unui gaz masurat in diferite
volume, in cursul unui experiment. Relatia existentd intre presi-
unea si volumul unui gaz este datd de formula

PVE = C
unde: P — presiunea; V — volumul; C, K = constante.

Aceastd relatie se poate scrie sub urmditoarea forma geometric
normalizatd:

P = CVK,

S& se ajusteze o curba pe ansamblul acestor date si sa se eva-
lueze presiunea unui volum de 90 cm?® din acest gaz.

56.1 | 60.7 | 73.2 | 88.3 | 120.1}| 187.5

§7.0 | 51.0 | 82.2 | 30.2 | 19.6| 10.5
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:RUN

REGRESIE GEOMETRICA

NUMARUL PUNCTELOR CUNOSCUTE? 6

IWAPT PUNCTIULE 17 56.1.57:0

;.Y PT. PUNCTUL 2?'60.7,51.0

WY TP PUNGCITLL /32 78.2,80.2

, Y PT PUNCTUL 47? 88.3,30.2

., ¥ PE PUNCTUL. 52 120.1,19.6

DX HPT I PUNCTUL, 6:27187.5.10/5
F(X)=15103.68991715+X 1 —1.401550582441

COEFICIENT DE DETERMINARE (R 1 2) =.9999988312731
COEFICIENT DE CORELATIE = .99999941564
ABATEREA STANDARD A ESTIMATIEI=7.73614568
E—04 ;i

INTERPOLARE: (INTRODUCETI 0 PT TERMINARE
PROGRAM)

X=7? 90

Y = 29.37349825098

X=2?6

END PROGRAM AT LINE 410

HHAHRHARA

10 PRINT ,Regresie geometrica*

20 PRINT

30 PRINT ,Numarul punctelor cunoscute
40 INPUT N

80 J=0

60 K=0

T =10

80 M=0

90 R2=0

99 REM — Se introduc coordonatele punctelor —
100 FOR I=1 TO N

110 PRINT , X, Y pt punctul”; I

120 INPUT X, Y

129 REM — Se acumuleaza valorile intermediare —
130 Y=LOG(Y)

140 X=LOG(X)

150 J=J+X

160 K=K+4Y

209
14




170 L=L+X~2

180 M=M+4Y 2
190 R2=R2+4+Xx*Y '
200 NEXT T

209 REM — Calcuvleaza si afiseaza coeficientii ecuatiei —
210 B=(N*R2—Kx])[/(N*L— J~2)

220 A=(K—Bx])/N

230 PRINT

240 PRINT ,F(X) = “;EXP(A);“*X~";B

249 REM — Calculeaza regresia ..

250 J=B*(R2— J*K/N)

260 M=M-—K~"2/N

270 K=M-—]

280 PRINT

290 R2=]/M

300 PRINT ,Coeficient de determinare =“;R2

310 PRINT ,Coeficient de corelatie =";SQR(R2)

320 PRINT , Abaterea standard de estimatie =“; SQR(K/(N—2))
330 PRINT

340 PRINT ,Interpolare: (introduceti 0 pt terminare program)”
3600 T PRIUNTS, Rt

360 INPUT X

370 IF X=0 THEN 410

380 PRINT ,Y = “;EXP(A)*X~B

390 PRINT

40¢ GOTO 350

410 END

5.406 — REGRESIE EXPONENTIALA

Acest program determind coeficientii functiei unei curbe expo-
nentiale. Functia se prezinti sub forma:

f(X) =ae*

a si b fiind coeficientii calculati.

Programul afiseazd coeficientii functiei, coeficientul de deter-
minare, coeficientul de corelatie si.abaterea standard a estimatiei.
Trebuie indicate coordonatele X, Y ale punctelor cunoscute.
Dupéd ajustarea curbei se pot determina valori Y pentru wvalori
fixate ale lui X.
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Exemplu : Tabela de mai jos indicd numarul bacteriilor prezente
intr-o culturd, la momente diferite. Sd se ajusteze o curbd expo-
nentiald pe acest ansamblu ae date si si se evalueze numarul Bacte-
riilor dupa 7 ore.

nr. de ore 0 1 g2 3 4 5 6

nr. de bacterii| 25 | 38 | 58 | 89 | 135 |206 | 315

:RUN

REGRESIE EXPONENTIALA
NUMARUL PUNCTELOR CUNOSCUTE? 7
, Y PENTRU PUNCTUL 1? 0,25
, Y PENTRU PUNCTUL 2? 1,38
Y PENTRU PUNCTUL 3? 2,58
Y PENTRU PUNCTUL 4? 3,89
Y PENTRU PUNCTUL 57 4,135
Y PENTRU PUNCTUL 6? 5,206
Y PENTRU PUNCTUL 7? 6,315
A = 2496166337346

B = .4223750795699

COEFICIENT DE DETERMINARE (R} 2) =.9999935513734
COEFICIENT DE CORELATIE=.99999677868
EROAREA STANDARD A ESTIMATIEI=2.53820862 | E-03

INTERPOLARE: (INTRODUCETI 0 PT TERMINARE
PROGRAM)

X=2?7

Y =480.0867130787

X=20

END PROGRAM AT LINE 410

-

554 4 M b

10 PRINT , Regresie exponentiala®™

20 PRINT

30 PRINT , Numarul punctelor cunoscute®
40 INPUT N

50 J=0

60 K=0

70 L

80 M=0
90 R

99 'R
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1001 FOR T=1+TON

110 PRINT ,,X, Y pentru punctul; T
120 INPUT X, Y
129 REM — Se acumuleaza valorile intermediare —
130 Y = LOG(Y)
. 140 J=J+X
150 K=K-+Y
160 L=L4+X"2
170 M=M+Y"»2
180 R2=R2-}X*Y
190 NEXT I

199 REM — Se calculeaza si afiseaza coeficientii ecuatiei ~
200 B=(N*R2—K*J)/(N*L— J~2)

210 A=(K-B*]J)/N

220 PRINT

230 |PRINT ,A="; EXP(A)

2404 IPRINT, § B=tiR

250 J=B*R2— J*K/N)

260 M=M-—K~2/N

270 K=M-]

280 PRINT

290 R2=]/M

300 PRINT ,,Coeficient de determinare =";R2

310 PRINT ,Coeficient de corelatie =";SQR(R2)

320 PRINT ,Eroarea standard de estimatie ="; SQR(K/(N—2))
330 PRINT

340 PRINT ,Interpolare: (introduceti 0 pt terminare program)”
390 ' BRINT X =

360 INPUT X

370 IF X=0 THEN 410

380/ /PRINT ., ¥ = T EXP(A)*EXP(B*X)

390 PRINT

400 GOTO 350

410 END

5.41 — FIABILITATEA UNUI SISTEM

Acest program calculeazd fiabilitatea unui sistem in functionare
supus uzurii $i penelor intempestive. Trebuiesc indicate durata de
functionare a sistemului, durata de utilizare (uzura) si rata medie
a penelor pentru fiecare componenta a sistemului.
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Exemplu : Sa se calculeze fiabilitatea unui ordinator care func-
tioneaza timp de 1 000 de ore cu companente din tabelul de mai jos:

Timp uzurd Rata

(ore) penelor
Unitate centrala | 15 000 | 0.00020
Terminal 3000 | 0.00010
Disc 3 000 |0.00015
Imprimanté.. 1500 |0.00015

:RUN

FIABILITATEA SISTEMELOR

(PT TERMINAREA PROGRAMULUI INTRODUCETI 0)
TIMP DE FUNCTIONARE IN ORE? 1000

NUMAR DE COMPONENTE? 4

COMPONENTA 1
TIMP MEDIU DE UZURA? 15000
. RATA MEDIE A PENELOR? .00020
COMPONENT 2
TIMP MED1U DE UZURA? 3000
RATA MEDIE A PENELOR? .00010

COMPONENT 3
TIMP MEDIU DE UZURA? 3000
RATA MEDIE A PENELOR .00015

COMPONENT 4
TIMP MEDIU DE UZURA? 1500
RATA MEDIE A PENELOR? .00015
FIABILITATE = .1353352332367
TIMP DE FUNCTIONARE IN ORE? 0
END PROGRAM AT LINE 230

10 PRINT , Fiabilitatea unui sistem

20 PRINT

30 PRINT ,,(Pt terminarea programvlui introduceti 0)“
40 PRINT ,Timp de functionare in ore"

S0 INPUT T

§9 REM — Test de sfirsit program —

60 IF T=0 THEN 230

70 PRINT ,Numar de componente”
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80 INPUT N

BB =0

99 REM — Se introduc date pt fiecare component —
100 FOR I=1 TO N

110 PRINT ,,Component®;I
120 PRINT ,,Timpul mediu de uzura“
130 INPUT W
140 PRINT ,Rata medie a penelor”
150 INPUT ' F :
159 REM — Calculeaza fiabilitatea in functie de fiecare compo-
nent —

160 Z=Z+1/W+F

170 NEXT I

180 PRINT

189 REM — Calculeaza si afiseaza fiakbilitatea sistemului —
190 Z=EXP(—Z*T)

200 PRINT ,Fiabilitatea sistemului =“;Z
210 PRINT
219 REM — RESTART PROGRAM —
220 GOTO 40

230 END

5.42 — ZILELE SAPTAM INII

Acest program este util in situatia in care dorim si aflim in ce
zi a saptdminii va cddea o anumitd datd calendaristica. Data tre-

buie indicatd sub forma lund, zi, an.

Exemplu ; Elena s-a niscut pe data de 24 decembrie 1964. In

ce zi a saptaminii s-a nascut Elena?

Unchiul Nicu a avut o intilnire pe data de 30 septembrie 1977. In

ce zi a siptdminii a cdzut aceasti datd?

:RUN

ZILELE SAPTAMINII

(INTRODUCETI, 0, 0, 0 PENTRU TERMINARE PRO-
GRAM

LUNA, ZIUA, ANUL? 12, 24, 1964

LUNA, ZIUA, ANUL? 9, 30, 1977

LUNA, ZIUA, ANUL? 0, 0, O

END PROGRAM AT LINE 360
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10
20
29
30
40
50
59
60
70
80
90
100
110
120
129
130

140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
349
350
360

PRINT ,,Zilele saptaminii®
PRINT

REM — Cere introducerea datelor —
PRINT ,,(Introduceti 0, 0, 0 pt terminare program)®

PRINT ,,Luna, zi, an*
INPUT M, D, Y

REM — Test de sfirsit program —

IF M0 THEN 100
IF D0 THEN 100
IF Y{)0 THEN 100

GOTO 360

IF M2 THEN 130

M=M +12

0 |

REM — Calculeaza nr zilelor —

=D+42*M4INT(.6%(M4-1)) $ Y 4 INT(Y/4) — INT(Y/100)

4INT(Y/400) 4-2

N =INT((N/7 —INT(N/7))*7 4 .5)

IF N)0 THEN 180
PRINT ,,Simbata‘
GOTO 340

IF N>1 THEN 210
PRINT ,, Duminica”
GOTO 40

IF N>2 THEN 240
PRINT ,,Luni“
GOTO 340

IF N)3 THEN 270
PRINT ,Marti

- GOTO 340

IF N THEN 300
PRINT ,,Miercuri“
GOTO 340

IF N)5 THEN 330
PRINT ,,Joi*
GOTO 340

PRINT ,,Vineri*
PRINT

REM — Restart program —
GOTO 40

END

215



5.43 — NUMARUL DE ZILE DINTRE DOUA DATE

Acest program calculeazi numadrul de zile dintre doud date
calendaristice. Numaérul de zile este determinat tinind cont de
anii bisecti. De asemenea, programul presupune cd de azi pind
miine trece o zi, adicd intre 1 si 3 ale lunii trec doua zile.

Pentru a fi siguri de wtilizarea corecta a acestui program este
necesar si ne luim anumite precautii. In primul rind trebuie s&
introducem maij intii data cea mai veche. In al doilea rind, datele
trebuie introduse sub formd numericd (3 nu martie) si in ordinea:
lun#, zi, an. Cifrele vor fi separate de virgule. In al treilea rind,
anul nu va fi trunchiat (se va introduce 1976 nu 76). in sfirsit,
numdrul lunii nu poate fi mai mare decit 12, iar numdrul zilei nu
poate depisi numdrul zilelor din luna respectivi. In caz contrar
se va afisa mesajul DATA TREALA.

Exemplu: Data de nastere a Ioanei este 30 iunie 1956. Cite
zile va avea ea la cea de-a treizecea aniversare. .

:RUN

NR DE ZILE INTRE DOUA DATE
PRIMA DATA? 30, 6, 1956

A DOUA DATA? 28, 9, 1986

NR DEZILE =

CONTINUATI (1 = DA, 0=NU)? 0

10 PRINT ,Numarul zilelor dintre doua date”

20 PRINT

29 REM — Se introduc datele —

30 PRINT ,,Prima data“

40 INPUT M1, D1, Y1

50 PRINT ,,A doua data“

60 INPUT M2, D2, Y2 3
69 REM — Initializeaza variabilele utilizate in subrutina —
70 M=M1

80 D=D1

GO V=11

100 GOSUB 230 :

109 REM — Salveaza in N nr zilelor calculat —

110" IN=2A

120 M=M2
130/ ' D=D2
140 Y=Y2
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150
159
160
170
180
189
190
200
210
219
220
227
228
229
230

239
240
249
250
259
260
270
279
280
290
300
309
310
319
320
330
339
340
349
350
360
365
370
375
379
380

GOSUB 230

REM — Calculeaza si afiseaza diferenta —-
N=A—-N

PRINT ,Nr de zile =*;N

PRINT

REM — Restart sau sfirsit program —

PRINT ,,Continuati (1=da, 0=nu)?*

INPUT X

IF X=1 THEN 20

REM — Sfirsit program —

GOTO 460

REM — Subretina pt calculul nr de ziledela0,0,01aM, D, V
REM — efectueaza test de coerenta asupra datei —
REM — Testul de coerenta se face dupa zi si luna —

ON M GOTO 160, 280, 160, 340, 260, 340, 260, 340, 260,
340, 260

REM — Daca acest mesaj este afisat data este incorecta —
PRINT ,Data invalida“

REM — Revenire in programul principal —

RETURN

REM — Luna are 31 de zile —

IF D)31 THEN 240

GOTO 350

REM — Luna este februarie; an bisect —

IF Y/AQINT (Y/4) THEN 310

IF Y/400=INT (Y/400) THEN 320

IF Y/100INT (Y/100) THEN 320

REM — Nu este an bisect; luna are 28 de zile —

IF D)28 THEN 240

REM — Este an bisect; luna are 29 de zile —

IF D)29 THEN 240

GOTO 350

REM — Luna are 30 de zile —

IF D)30 THEN 240

REM — Nr de zile de la 1 IAN pina la 1 al fiecarei luni —
DATA 0, 31, 59, 90, 120, 151, 181, 212, 243, 273, 304, 334
RESTORE’

FOR H=1 TO M

READ A

NEXT H

REM — Calculeaza nr de zilede la 0, 0, 0 la M, D, Y
A=A-+Y*365 +INT(Y/4)+D-+1—INT(Y/100)4+INT (Y/400)
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390 IF INT(Y/4)()Y/4 THEN 450
410 IF Y/400=INT(Y/400) THEN 450
420 IF Y/100=INT(Y/100) THEN 450
430 IF M)2 THEN 450

440 A=A-1

449 REM — Sfirsit subrutina —

450 RETURN

460 END

5.44 — CONVERSIA UNITATILOR DE MASURA ENGLEZE
iN UNITATI DE MASURA EUROPENE

Acest program convertegte in unit3{i europene o mdsurd expri-
matd In unitdti engleze. Conversiile posibile sint urmaitoare:
1. Inchi in centimetri; 2. Picioare in centimetri; 3. Picioare in
metri; 4. Yarzi in metri; 5. Mile in kilometri; 6. Galoane in kilo-
grame; 7. Uncii in grame; 8. Livre (pfunzi) in kilograme; 9. Grame
(pfunzi) in kilograme; 9. Grade Fahrenheit in grade Celsivs.
Este necesar si se indice valoarea masurii in unitdti engleze si
numarul conversiei.

Exemplu: Si se efectueze urmdtoarele conversii: 8,5 mile in
kilometri; 75° Fahrenheit in grade Celsius; 10 galoane in litri.

:RUN

CONVERSIA UNITATILOR ENGLEZE IN UNITATI
EUROPENE

(INTRODUCETI 0 PENTRU TERMINARE PROGRAM)
CE CONVERSIE DORITI? 5

VALOAREA DE CONVERTIT? 8.5

8.5 MILE =13.6765 KILOMETRI

CE CONVERSIE DORITI? 11 ‘
VALOAREA DE CONVERTIT? 10

10 GALOANE = 37.85 LITRI

CE CONVERSIE DORITI? 0

END ‘PROGRAM AT LINE 540

10 PRINT ,Conversie din unitati engleze in unitati metrice®
20 PRINT

29 REM — 9 TIPURI DE CONVERSIE —

30 DIM C(9)

39 REM — Ciclu pt introducerea factorilor de conversie in C —
40 FOR N=1TO 9
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50 READ C(N)
60 NEXT N
69 REM — Tabela de conversie —
70 DATA 2.540, 30.480, .3048, .9144, 1.609, 3.785, .4536, 907.2 ,
.6214 ‘
89 REM — Se cere numarul conversiei —
90 PRINT ,,(Pt terminare program introduceti 0)“
100 PRINT ,,Ce conversie doriti® '
110 INPUT N
119 REM — Sfirsit program? —
120 IF N=0 THEN 540
129 REM — Conversie posibila —
130 IF N>9 THEN 100
140 PRINT ,Valoarea de convertit®
150  INPUT I
159 REM — Efectveaza conversia utilizind factorul de conver-
sie corespunziator —
160 R=I*C(N)
169 REM — Salt la secventa de afisare —
170 ON N GOTO 180, 200, 220, 240, 260, 380, 460, 480, 500
180 PRINT I; ,INCHI =“;R; ,,CENTIMETRI“
190 GOTO 520
200 PRINT I; ,,PICIOARE =“;R; ,CENTIMETRI*“
210 GOTO 520
220 PRINT 1; ,,PICIOA'RE =R M TR
230 GOTO 520
240 PRINT I; ,YARZl =“R; ,METRI“
250 GOTO 520
260 PRINT I; ,MILE =“;R; , KILOMETRI"
270 GOTO 520
380 PRINT I; ,GALOANE =“;R; ,LITRI"
390 GOTO 520
460 PRINT I; ,PFUNZI =“R; , KILOGRAME"“
470 GOTO 520
480 PRINT I; ,TONE =“;R; ,,KILOGRAME“
490 GOTO 520
'500 R=(I—22)*5/9
510 PRINT I; ,GRADE FAHRENHEIT =“;R; ,GRADE CELs4
BIlS"
520 PRINT
529 REM — RESTART PROGRAM? —

530 GOTO 100
540 END
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6. IN CONCLUZIE, PRACTICATI

Ce ati invidtat pe parcursul acestor 5 capitole? Sda manipulati
cu usurintd principalele instructii ale limbajului BASIC. De acum
inainte, veti putea citi programe BASIC oricit de complicate, le
veti putea modifica, sau veti putea realiza chiar creatii originale,
cu conditia sid nu fiti prea ambitiosi, pentru inceput.

Studiati cu atentie programele prezentate in lucrare si, mai
ales, nu ezitati s le introduceti §i sa le executati pe masina cu care
lucrati. Veti vedea cd, dupa ce veti elimina erorile, pe care in mad
inevitabil le veti comite, veti reusi, intr-un timp relativ scuort, sa
puneti la punct aceste programe $i sd le faceti sd ruleze « corect.

Nu uitati niciodata ca toti programatorii, chiar si cei profesio-
nisti, comit erori. Dumneavoastrd nu sintefi (incd) programatori
profesionisti. Pentru a deveni, va trebui si mergeti mai departe
cu studiul limbajului BASIC (si chiar al altor limbaje: PL/1,
PASCAL, C). Va trebui, de asemenea, sa va puneti‘ la punct cu
metodele matemaice utilizate in graficd, sd invidtati reguli de
programare, modaltiti de a analiza o problemd, de a o descompune
in structuri, in algoritmi, lucru pe care autorvl nu poate decit si
va incurajeze sa il faceti. Succes!
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