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PREFATA

Dinamica dezvoltdrii economico-sociale a tdrii noastre, in conformitate cu hotdririle
Congresului al XIII-lea al Partidului Comunist Romdn, in spiritul orientarilor si indicatilor
tovardsului Nicolae Ceausescu, secretar general al partidului, impune formarea unor cadre
cu inalte cunostinte profesionale, capabile sd solutioneze problemele complexe ale progresului
tehnic, de a introduce rapid in productie cele mai noi cuceriri ale stiintei si tehnicii.

Pornind de la teza de largd perspectivd privind integrarea tnvdtdmintului cu cercetarea
stintificd si productia, Uniunea Tineretului Comunist actioneazd, prin forme si actiuni speci-
fice, in strinsa colaborare cu ceilalyi facrori cu responsabilitdti, pentru continua perfectio-
nare a pregdririi profesionale a tinerilor, pentru dobindirea, inca de pe bdncile scolit, a
cunostintelor teoretice si pratice necesare utilizdrii celor mai noi tehnologii in diferite domenti
ale economiei nationale.

Pe linia acestor preocupdri se inscriu si taberele nationale de informaticd si calculatoare,
organizate de CC al UTC, reunind anual elevi cu rezultate deosebite in activitatea cercurilor
de informaticd din licee.

Editia a Ill-a a taberei, desfdsurata in 1987 la Tirgu Mures, a prilejuit instruirea
elevilor participanti in domeniul utilizdrii calculatcarclor personale.

Beneficiind de prezenta in cadrul taberei a uror prestigiosi specialisti din invdrdamintul
supertor, institute de cercetare, centre de calcul electronic si intreprinderi industriale, precum
st de o bazd materiald deosebité, cuprinzind cele mai performante calculatoare personale
realizate de industria noastrd: FELIX-PC, TPD FUNIOR, HC-85, TIM S, elevii au
participat la un amplu program de informare §si documentare stitntifica, aplicatiile realizate
urmadrind in principal urmdtoarele directii: graficd cu calculatorul, instruire asistard de calcu-
lator, metode numerice de calcul, proiectare asistatd de calculator si elemente de gestiune.

Totodatad, prin vizitele de documentare desfdsurate in diverse umitdri social-economice,
participantii la tabdrd au avut posibilitatea sa cunoascd unele realizdri deosebite privind
implementarea §i utilizarea echipamentelor de tehnicd de calcul in conducerea proceselor
tehnologice si prelucrarea datelor.

Lucrarea de fatd prezintd in rezumat consideratii teoretice asupra unor limbaje folosite
in programarea calculatoarelor personale, precum si modul de utilizare a acestora in diferite
aplicatii, realizate de elevi la editia a III-a a Taberei nationale de informaticd si
calculatoare.

Lucrarea se adreseazd in principal membrilor cercurilor de informaticd din cadrul caselor
de stiintd si tehmicd pentru tineret si din unitapile de invdtdmint.

Organizatorii Taberei nationale de informaticd si calculatoare multumesc pe aceastd
cale celor care si-au adus o importantd contributie la desfdsurarea in cele mai bune conditii
a acester actiuni: Comutetul fudetean Mures al PCR, Institutul de Tehnicd de Calcul si
Informaticd Bucuresti, Facultatea Automaticd-IPB, Intreprinderea de Calculatoare Elec-
tronice Bucuresti, Intreprinderea de Echipamente Periferice Bucuresti, Centrul Teritorial de
Calcul Electronic Tirgu Mures, Intreprinderea Electromures si Inspectoratul Scolar al jude-
tului Mures.
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CAPITOLUL 1

COLOCVIU—DEZBATERE

Revista « Stiintd st tehnici » a organizat cu
ocazia Taberei nationale de informatici pentru
elevii de liceu, un colocviu-dezbatere cu invitati
de prestigiu in domeniul informaticii: prof.
univ. dr. docent ing. Edmond Nicolau, care
a vorbit participantilor despre viitorul calcu-
latoarelor, structuri si componente noi; prof.
univ. dr. docent Solomon Marcus, care s-a
referit la bazele matematice ale informaticii,
algoritmi §i limbaje de programare; dr. ing.
Dan Roman, director adj. stiintific ITCI, cu
citeva spicuiri din controversata §i surprinzi-
toarea istorie a calculatoarelor sau 40 de ani
care au schimbat fata lumii; dr. mat. Petru
Pepelea, directorul Centrului teritorial de calcul
din Tg. Mures, cu o prezentare a perspectivelor
si directiilor de dezvoltare ale CTCE; cercet.
st. Iulian Cimpeanu, ITCI, cu o expunere
despre animatia bi si tridimensionali pe
calculator.

In continuare invitatii au rispuns la o serie
de intrebiri puse de elevi, intrebiri care au
demonstrat interesul acestora pentru problemele
de actualitate din domeniul calculatoarelor, iar
in incheiere s-a organizat un concurs fulger pe
teme de culturd generald tehnici, concurs care
s-a bucurat de multd popularitate, cistigitorii
fiind rasplititi cu frumoase premii.

Prezentim in continuare citeva din ideile
importante expuse de prestigiosii invitati.

Calculatorul, la limita inteligentei
artificiale

Prof. Univ. dr. docent, ing.
Edmond Nicolau

Aparitia calculatorului a adus dupi sine o
adevirata explozie tehnologici in toate domeniile,
in zilele noastre fiind greu de conceput unul
micar lipsit de interventia — fie chiar si in-
directd — a tehnicii de calcul. Dar calculatorul
a adus si ceva in plus activititii umane: i-a
sporit eficienta constituindu-se intr-o adevirati
prelungire a inteligentei omului. Calculatorul
a invidtat si vorbeascd, si cinte, si deseneze
si sd proiecteze, a inceput si creeze roboti
inteligenti inzestrati cu putere de decizie si cu
simfuri localizate in traductoare specifice. Cal-
culatorul poate si contini astizi zeci de mii
de microprocesoare incorporate, si fie inzestrat
cu limbaje complexe. In sprijinul acestor afir-
matii putem exemplifica cele mai recente reali-
zdri in domenijul calculatoarelor si anume:

calculatoarele sistolice — mai multe calcula-
toare unite intre ele —si hipercubul boolean—o
magini cu 65536 microprocesoare de cite 4 Ko
— care prezinti ca performante o vitezd de
calcul de peste un miliard de instructiuni pe
secundai !

In sfirsit, calculatorul poate fi la rindu-i
creator si proiectant de alte calculatoare. Putem
afirma ci el, calculatorul, daci este programat
corect, stie si faci aproape «orice», limita
acestui « orice » fiind datd de contributia strict
umani la actul de creatie. Culmile actuale ale
calculatorului trebuie privite ca performante ale
inteligentei umane, omul fiind in acest caz in
dubla posturd de creator si beneficiar utilizator
al celel mai spectaculoase inventii a secolului
nostru.

In ultimii ani, aplicatiile inteligentei artifi-
ciale (IA) devin tot mai numeroase, ele pitrun-
zind in practica curenti din multe domenii.
Cercetarea in domeniul IA se desfisoard pe
mai multe directii. Unele probleme, in aparenti
elementare, continui si preocupe pe specialigti;
aici se inscrie, de exemplu, problema recunoag-
terii formelor, fie ele scrise, vorbite sau de
alti naturi (electrice, acustice, etc). Dar firi
indoiald ci cel mai interesant aspect este astizi
constituit din sistemele robot cu brat-sistem
expert. Sistemele expert pot fi definite drept
sisteme cibernetice in care — intr-o banci de
date — s-a acumulat o cantitate mare de date
privind un anume domeniu. Pe lingd aceastd
bazd de date, sistemul este previzut si cu un
motor de inferente, un sistem care plecind
de la anumite premise, trage concluziile logice.
Se afirmi cd aceste sisteme sint atit de evoluate
incit cu ajutorul lor s-a putut descoperi un
zdcdmint de petrol pe care experfii umani nu
il identificaserd. Desigur ci utilizarea siste-
melor expert necesitd si limbaje de programare
adecvate care par a fi LISP si PROLOG.

Problema centrald a IA rimine utilizarea cit
mai eficienti a resurselor disponibile: de la
masina consideratd capabili doar si rispundi
la intrebdri, s-a trecut azi la masina care,
plecind de la axiomele aritmeticii, deduce sin-
gurd — pe baza unei euristici date — ci existd
numere prime, ci existi pitrate ale numerelor
$i, mai mult chiar, genereazi conjecturi in
domeniul teoriei numerelor. Cu alte cuvinte,
formuleazi intrebdri la care omul sau masina
rispunde. Sintem in prezenta unui fenomen
tipic cibernetic in cadrul ciruia asistim la o
accelerare a ritmului, tocmai prin aceste masini
tot mai puternice, care fac posibili inaintarea
tot mai rapidd pe calea cunoasterii.



Calculatorul: O revolutie in modul
de gindire

Prof. univ. dr. docent Solomon Marcus

Calculatorul inseamnid azi in primul rind
programe inteligente. La baza acestor programe
se afld o gindire specificd, de naturi algoritmici,
un anumit mod de reprezentare a datelor si
a cunostintelor, pe care trebuie si-1 ameliorim
mereu, deoarece algoritmii disponibili sint, de
cele mai multe ori, prea costisitori, in sensul
cd cer prea mult timp de calculator si/sau
prea mult spatiu de memorie (a calculatorului).
Asa se si explicd faptul ci informatica devine
tot mai mult un capitol al unei stiinte mai
vaste, inteligenta artificiali, iar limbajele de
programare clasice sint tot mai mult concurate
de limbajele inteligentei artificiale, LISP si
PROLOG.

Gindirea algoritmicd, prin ceea ce are ea
mai bun, este gindire creatoare deoarece a
gindi algoritmic inseamni in primul rind a fi
capabil sd descoperi singur algoritmul de re-
prezentare a unui proces sau de rezolvare a
unei probleme, si ameliorezi unii dintre algorit-
mii existenti, sd-i inlocuiesti eventual cu altii,
mai avantajosi. Aceasta este problema la ordinea
zilei in studiul programdrii liniare, de exemplu,
dar si in numeroase chestiuni teoretice, cum
ar fi testarea primalititii numerelor intregi.
Aceastd ultimd problemd si-a dovedit recent
aplicatii uimitoare in realizarea codurilor secrete,
atit de importante in comerful exterior, in
diplomatie i in armati.

Rezolvarea problemelor globale ale omenirii
nu este posibild fird ajutorul informaticii.
Hrana si materiile prime, energia §i mediul nu
pot face saltul asteptat firi realizarea unui
progres stiintific substantial in investigarea lor;
acest progres include o capacitate superioari
celei existente in prelucrarea datelor si in
reprezentarea cunostintelor. Pentru a da un
singur exemplu, prognozelor meteorologice pre-
tind tocmai o atare capacitate, noi modele
matematice §i algoritmice, mijloace de calcul
cit mai perfectionate, pe baza cirora si se
poatd prelucra intr-un timp cit mai scurt si
cu rezultate cit mai eficiente o considerabild
cantitate de date.

Modelele matematice §i computationale au
astdzi o mizd sociald deosebiti. Pe baza lor se
decide directia pe care o vor lua uriase mijloace
financiare folosite in planificarea si organizarea
economicd, administrativd, sanitari. Comanda
sociald la adresa informaticii este atit de gravi,
incit numeroase stiinte isi reorienteazi unele
preocupdri in functie de aceastd situatie. Mate-
matica este in primul rind vizatd in aceasti
privintd. Raza ei de actiune cuprinde azi cvazi-
totalitatea domeniilor de activitate, dar aceast3
performanti este realizati in mare misuri in
colaborare cu calculatorul. Multe dintre pre-
miile Nobel acordate pentru stiinte economice
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s-au referit la cercetdri puternic matematizate,
in aceeasi situatie aflindu-se si unele premii
Nobel pentru medicind (de exemplu, tomo-
grafia computerizati are la bazd modele mate-
matice de inalti complexitate). In cucerirea
spatiului si in ameliorarea mediului, in industrie
si comert, in organizarea spitalelor si in pro-
cesul de invitimint, in transporturi §i comuni-
catii, in realizarea programelor energetice cal-
culatorul si gindirea algoritmici asociate devin
esentiale. Toate profesiile se restructureazi in
functie de aceasti noud realitate, pe care o
numim a doua revolutie industrald, o revolutie
in care, alituri de binomul materie-energie
(caracteristic primei revolutii industriale) apare
un al treilea element, informatia.

Cele de mai sus ne indreptitesc si consi-
derim ci omenirea intrd acum intr-o noud
etapd, in care, alituri de alfabetizarea traditio-
nali, constind in invitarea limbii materne, a
scrisului si cititului, apare o a doua alfabetizare,
de naturd computationald, constind in invi-
tarea comunicirii cu calculatorul. Pentru noile
generatii, succesul in profesie (indiferent care
va fi aceasta) este esential conditionat de ambele
alfabetizari.

Traditie, realizari si perspective in
tehnica de calcul

Dr. ing. Dan Roman

Este un fapt evident ci istoria calculatoarelor,
desi foarte scurti, numirind numai patru
decenii, este in acelasi timp si deosebit de
spectaculoasd. Ce distantd tehnologicd imensi
separd un calculator de dimensiuni impresio-
nante din « preistoria » tehnicii de calcul §i un
flexibil calculator personal actual care incape
cu usurintd intr-o servieti avind performante
de sute de ori mai mari!

Si punctim citeva aspecte relevante din
istoria calculatoarelor considerind momente se-
parate de cite un deceniu:

fn 1947 existau in lume doar 6 calculatoare
instalate, IBM, singurul producitor de calcula-
toare hotirind si nu mai investeascd in acest
domeniu pe motivul ci piata prezintd un nivel
prea scazut. )

Dupi citeva luni s¢ naste tranzistorul care
provoaci un salt tehnologic spectaculos si apari-
tia unei noi generatii de calculatoare.

Dupd 10 ani, in 1957, se naste firma DEC
care va deveni liderd pe plan mondial in reali-
zarea de minicalculatoare si a doua firmid de
tehnici de calcul din lume dupd IBM.

fn 1967 pe usa magazinelor de calculatoare
apirea interdictia de intrare pentru tinerii sub
18 ani. Nu mai este insd mult timp pind la
aparitia microprocesorului.

In 1976 este prezentat primul calculator
personal: ALTAIR 8800. Este momentul in



care calculatorul devine bun al intregii omeniri
nu numai al unui grup restrins de specialisti,
este momentul in care calculatorul isi dezviluie
includ folosirea lui in familie §i in scoali.

Pentru 1987 nu se stie incid care este eveni-
mentul care peste ani se va dovedi cd a insemnat
o revolutie: poate dezvoltarea calculatoarelor
de generatia a 5-a, poate aparitia calculatoarelor
personale pe 32 de biti sau poate aparitia
primelor forme de calculatoare biologice?

Tehnica de calcul roméaneasci se poate mindri
cu un trecut bogat in realiziri. Trebuie amintit
cd primul calculator romanesc, realizat de un
colectiv condus de Toma Victor, a fost printre
primele calculatoare apérute in tirile socialiste,
O importantd contributie la fundamentarea cer-
cetdrilor in informatici a adus-o gcola roma-
neascd de matematicd, academicianul Grigore
Moisil fiind in acest sens un reprezentant de
seamd.

Tindra industrie de tehnici de calcul romé-
neasci (ea numird doar doud decenii de la
aparitie) se mindreste cu citeva realiziri impor-
tante: de la sisteme de calcul medii mari
(FELIX (C-256/512/1024) si minicalculatoare
(familiile INDEPENDENT si CORAL), la
microcalculatoare (familia FELIX MI18,
JUNIOR, CUB) si calculatoare personale
(aMIC, PRAE, HC85, TIMS, FELIX PC)
precum si echipamente periferice performante.

Infiintarea institutului de cercetare de profil
in anul 1968 a insemnat un salt calitativ in
crearea conditiilor pentru o cercetare romé-
neascd originald destinati productiei autohtone
de calculatoare si echipamente periferice. De

numele institutului se leagi de altfel dezvol-
tarea familiei de sisteme de calcul de capacitate
medie mare FELIX, proiectarea minicalcula-
toarelor INDEPENDENT (I 100, I 102F,
1 106), a unititii de bandi magnetici cu transfer
continuu, a sistemelor de proiectare asistatd
de calculator, pentru a enumera numaiciteva
realiziri. Printre ultimele realiziri se poate
sublinia proiectarea si fabricarea de calculatoare
personale, echipamente dedicate in special utili-
zirii de citre tineri. Astfel au apdrut: aMIC,
primul calculator personal romanesc, PRAE,
CE 119, TIM-S si mai recent COBRA. De-
altfel pentru perioada urmitoare programele de
dezvoltare previd imbunititirea si extinderea
tipurilor existente: PRAE MAX cu compati-
bilitate CP/M, HC si TIMS cu disc flexibil,
COBRA cu compatibilitate dubld, Sinclair
Spectrum si CP/M, FELIX PC cu extensie
de memorie (640 Ko), discuri fixe de capacitate
mare, si dispozitiv de tip « soarece », facilitdti
pentru cuplarea calculatoarelor in retele si,
pentru toate tipurile amintite multe, multe
programe de aplicatie.

In acelasi timp institutul se preocupi in-
deaproape de pregitirea tinerei generatii, ca-
pabild si utilizeze noile si modernele mijloace.
Dealtfel ITCI a organizat, in colaborare cu
CNOP, prima tabdra de calculatoare pentru
copii chiar din ianuarie 1985, echipamentele
utilizate fiind insdsi calculatoarele personale din
seria zero. Traditia a fost continuatd si in
anii urmitori. In plus in institut functioneazi
permanent un cerc de calculatoare, in care
copii de diferite virste se familiarizeazd cu
utilizarea celor mai noi tipuri de calculatoare.






CADPITOLUL 2

UTILIZAREA AVAPISATA A CALCULATOARELOR HC SI TIM-S
IN LIMBA]J BASIC

2.1, Organizarea memorici interne

Cunoasterca organizirii memoriei interne este
utild in perspectiva unei programiri avansate,
acest lucru permitind modificarea unor octeti
ai memoriei a ciror amplasare este cunoscuti.
Se ajunge astfel la rezultate mult mai greu de
obtinut utilizind tehnicile uzuale ale limbajului
BASIC. Stipinirea anumitor tehnici legate de
organizarea memoriei interne oferd in plus
posibilitatea interventiei directe in repartitia
diferitelor zone al memoriei.

Se cunoaste faptul ci memoria interni se
compune dintr-o parte care contine programe
fixe si date (inscriptionate in memorie de
citre fabricantul calculatorului) si alta la dis-
pozitia utilizatorului. Din prima utilizatorul
poate numai citi informatiile, neavind posibili-
tatea si de a le modifica. De aceea aceasti
parte a memoriei se numeste memorie ROM
(Read Only Memory) iar pentru calculatoarele
HC si TIM-S ea are o mirime echivalenti
cu 16 KO (aproximativ 16000 octeti). Cu
toate cd aceastd memorie poate fi numai cititd
(din aceastd cauzi ea se mai numeste si memorie
moartd) studiul ei poate fi deosebit de util
prin identificarea unor anumite rutine care
vor putea fi apoi incorporate in- diferite pro-
grame personale ale utilizatorului ce vor deveni
astfel mai performante. Din cealaltd parte a
memoriei, RAM (Random Acces Memory),
utilizatorul poate citi dar si scrie. Pentru calcu-
latorul HC mirimea acestei memorii este de
48 KO iar pentru calculatorul TIM-S este de
64 KO. Cu toate ci diferd astfel ca mirime,
organizarea lor este similard, diferenta de 16 KO
fiind utilizatd in scopul mutdrii continutului
memoriei ROM la conectarea calculatorului in
aceastd parte a memoriei. In acest fel cei
16 KO de memorie RAM nu mai sint practic
la dispozitia utilizatorului decit in scopul modi-
ficirii unor pdrti ale sistemului BASIC. De
aceea vom trata unitar problema organizirii
memoriei interne la calculatoarele HC si TIM-S
ficind abstractiec de memoria suplimentari la
cel de-al doilea calculator. Cu toate ci se spune
cd memoria RAM este la dispozitia utilizatoru-
lui, acest lucru este adevirat numai in general,
sistemul efectuind in mod cureént in aceastd
zond alociri in vederea stocdrii unor date sau
protectiei unor zone in care vor figura rezultate
provizorii sau variabile definite de utilizator,

2.2. Accesul asupra memoriei

PEEK este comanda care permite citirea
continutului unui octet de memorie iar POKE
este comanda care permite modificarea acestui
continut. Continutul octetului de medificat este
o valoare cuprinsd intre 0 si 255. Exemplificind
utilizarea comenzii de citire a memoriei prin
introducerea programului P1 la momentul
punerii sub tensiune a calculatorului, ca rezul-
tat al rulirii acestui program se va obtine
continutul octetilor care codificdi caracterul
"A". Acest lucru se intimpld deoarece octetul
de la adresa 65368 marcheazid inceputul zonei
rezervate caracterelor grafice utilizator (UDG)
si in mod normal acest octet este incidrcat cu
caracterul “A”, dacd utilizatorul nu l-a modi-
ficat in prealabil. Acelasi rezultat I-am fi obtinut
si cu programul P2 citind tabela generald a
caracterelor care este situati la inceputul
memoriei ROM.

Programul Pl

10 FOR I=65368 TO 65375
20 PRINT PEEK I;" ”;
30 NEXT I
Rezultatul rulirii va fi:
0 60 66 66 126 66 66 0

Programul P2

10 FOR I=15880 TO 15887
20 PRINT PEEK I;” ”;

30 NEXT I

0 60 66 66 126 66 66 0

Dacid facem POKE 65368,255 si comandim
apoi afisarea caracterului grafic corespunzitor
tastei "A” (in modul G) vom vedea afisat un
caracter "A” modificat cu o bard deasupra:
ansamblul de biti care compun primul octet
au fost pusi pe "1” innegrind astfel partea
superioard a zonei caracterului.

Deoarece nu putem si facem PEEK si POKE
decit cu valori cuprinse intre 0 si 255 (numdrul
maxim care se poate reprezenta cu 8 biti)
se pune problema cum putem totusi reprezenta
un numir mai mare decit 255, de exemplu
una din adresele memoriei RAM. In acest
caz va fi necesar si codificim valoarea adresei
pe doi octeti, cel de-al doilea avind o pondere
(semnificatie) de 256 de ori superioard primului
(invers ca ponderea cifrelor in reprezentarea
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numerelor* — vezi nota de subsol). De excmplu
daci vrem si stim care este RAMTOP-ul in
cazul calculatorului HC vom citi continutul
adresei variabilei sistem RAMTOP (la 23730)
care ne va indica adresa ultimului octet din
zona sistemului BASIC si care este o valoare
pe doi octeti.

Deci PRINT PEEK 23730 4-256*PEEK 23731
calculatorul rdspunzindu-ne cu valoarea 65367.

Comanda PEEK fiind destinatd citirii unui
octet de memorie utilizarea ei nu prezintd
nici un pericol in derularea programului res-
pectiv chiar dacd ea furnizeazi o informatie
eronatd sau inutild. Cu ajutorul ei se pot citi
unul dupi altul octetii memoriei ROM pernind
din oricare loc al acestei memorii. Comanda
POKE, insi, trebuie utilizati cu mult mai
multi precautie, in misura in care ea modifici
continutul memoriei. Asa cum am vizut pe
tot ansamblul octetilor memoriei ROM comanda
POKE este inoperantd (acesti octefi neputind
fi modificati), in shimb daci comanda POKE
va modifica abuziv una din variabilele care
servesc gestiunii sistemului, functionarea calcu-
latorului va fi perturbati intr-un mod in care
nu totdeauna mai este controlabil.

2.3. Organizarea memoriei RAM

Memoria ROM ocupi adresele intre 0 si
16383, prima adresd accesibild a memoriei RAM
fiind deci 16384. In fig. 1 se arati organizarea
memoriei RAM, repartizarea ei in diverse zone
dintre adresele 16384 si 65535.

Dupd cum se poate observa din fig. 1,
primele trei zone de memorie RAM, zona de
afisaj, zona de atribute si bufferul de impri-
mantd, ocupd aproape 7500 octeti. Toti octetii
care compun aceastd parte a memoriei pot fi
modificati cu ajutorul comenzii POKE, dar
este imposibil de a se méri sau reduce numirul
de octeti considerati. Acest lucru se intimpli
deoarece in cazul calculatoarelor avute in
vedere nu este posibild cresterea memoriei dis-
ponibile pentru variabile prin diminuarea re-
zolutiei si nu se poate rezerva prin program
intr-un mod durabil o parte din memoria de
afisaj pentru salvarea de valori sau date. Intr-
adevir, va fi de ajuns un CLS sau o reeditare
de liste si ansamblul acestor date va fi sters.
Dupd aceste trei zone urmeazi zona variabilelor
de sistem (VS) cuprinsi intre octetii 23552 si
23733. Variabilele sistem determind pozitia
fiecirei zone de lucru, fiind diferite fati de
variabilele utilizator care sint plasate intr-o
zond de memorie care le este rezervati. Urmi-
toarele zone ale memoriei RAM sint: zona
programului BASIC, zona variabilelor utilizator
si stiva.

* Notd: in memoric adresa se pistreazi cu octetul cel
mai putin semnificativ in stinga. De exemplu: 40000=
113*256 472
Dacid aceasta este o adresi o vom gidsi in memorie la
adresa adr astfel: la adr 72

la adr-1 113
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2.3.1. Zona de afisaj

Pe ecranul asociat calculatoarelor HC si
TIM-S se pot afisa 24 de linii a cite 32 de
caractere, cu restrictii pentru ultimele doud
linii care servesc, in principiu, la afisarea
rezultatelor rulirii programelor. Un -caracter
este afisat in oricare din cele 24 x32=768
zone caracter (cdsute, celule) care acoperd
ecranul iar fiecare zond caracter este constituiti
din 8 x8=64 de puncte elementare (pixeli).
O zoni caracter este formatd deci din 8 octeti,
cctetul de afisaj reprezentind o linie de puncte
elementare. In memorie acestor octeti le cores-
punde zona de afisaj care ocupd memoria RAM
de la adresa 16384 la adresa 22527 fiind consti-
tuitd deci din 6144 octeti (768 de zone caracter
X8 octeti pentru fiecare zond caracter=6144).
Dacid in cadrul unui octet, care reprezintid o
parte a zonei caracter un bit este pus pe 1
atunci acel punct va apirea pe ecran in culoarea
inversi fati de culoarea fondului (PAPER)
zonei respective iar dacid bitul este pus pe 0
atunci acel punct va apirea pe ecran in aceeasi
culoare ca si a fondului zonei (deci nu se va
vedea).

Pentru intelegerea organizirii zonei de afisaj
se poate incerca urmitorul exemplu instructiv:
se va umple intreg ecranul cu orice caracter,
apoi se va salva ecranul sub forma de fisier
pe caseta magnetici (SAVE “ <nume>"
SCREENS) apoi se va proceda la incircarea
fisierului de pe caseta magnetici. Se va observa
ci reconstituirea ecranului nu se face intr-o
singurd directie (incepind de sus in jos, dreapta
sau stinga) ceea ce inseamnd cid octetii nu se
succed in mod regulat in memorie. Structura
generald a zonei de afisaj este, intr-adevir,
urmitoarea: ecranul este divizat in trei sub-
zone de cite 8 linii de caractere (zona 1 contine
liniile de la 0 la 7, a doua liniile de 8 la 15
iar a treia liniile de la 16 la 24), iar reconsti-
tuirea ecranului se face pe zone, mai intii
zona 1, apoi dupi terminarea ei zona 2 si in
sfirsit zona a treia. In fiecare din aceste sub-
zone, baleiajul se efectueazid nu prin epuizarea
liniilor caracter, una dupid alta, ci dupd a opta
linie octet din cadrul fiecdrei linii caracter,
sau altfel spus: la al 6-lea baleiaj in cadrul
unei zone, de exemplu, nu primele 6 linii
caracter vor fi reconstituite integral ci fiecare
din cele 8 linii caracter va fi reconstituitd
intr-o proportie de trei sferturi (6/8=3/4).
Astfel pentru a trasa o linie orizontald in partea
superioard a ecranului este suficient si se incarce
primii 32 octeti de afisaj cu valoarea 255 (adicd
toti bitii din cadrul fiecirui octet sint pusi
pe 1) asa cum este ficut in programul P3.

P3

10 FOR I=16384 TO 16384 431
20 POKE 1,255
30 NEXT I

Si la fel, pentru a trasa o linie verticald
in partea stingd a ecranului, este suficient si
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Fig. 1 — Organizarea memoriei RAM

introducem programul P4, prin care calcula-
torul va sdri cite 32 de caractere de fiecare

datd, fiind de ajuns ca un singur bit (punct)
din cadrul octetului si fie pus pe 1 pentru a
se trasa linia.

P4

10 FOR I=16384 TO 22400 STEP 32
20 POKE L1

30 NEXT I

2.3.2. Zona de atribute

Atributele definesc modul in care va fi
afisatd fiecare zond de caracter, in spetd care
va fi culoarea fondului afigirii (PAPER), care
va fi culoarea de afisare a caracterului (INK),
contrastul (BRIGHT) si dacd va pulsa sau nu
(FLASH). Zona de memorie RAM corespun-
zitoare atributelor este cuprinsi intre octetii
22528 si 23295, fiind deci atribuit cite un
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octet de memoric pentru fiecare zonid de
caracter (ne amintim cd sint 24 X 32=768
zone de caracter). Se va remarca faptul ci o
anumiti culoare va fi atribuitd unei zone de
caracter, fiecare punct din aceastd zond avind
aceeasi culoare (culoarea nu se atribuie pe
punct) iar pentru fiecare zond de caracter existd
o singuri combinatie de atribute intre cele
256 posibile. Programul P5 explicd definirea
atributelor pentru fiecare caz din cele 256
posibile, in fiecare octet care reprezintd atri-
butele pentru o zond de caracter fiind introdusi
o valoare aleatoare. Ca rezultat pe ecran vor
apirea zonc de caracter divers colorate cu
diferente de contrast si de pulsare.

P5

10 FOR 1=22528 TO 23295
20 LET A=RND*256

30 POKE LINT A

40 NEXT I

Culoarea nu poate fi definitd punct cu punct,
dar, dupi cum se poate observa la rularea
programului acest sistem oferd avantajul unei
rapiditéti incontestabile.

Aplicatie: defilarea ecranului.

O realizare interesantd privind afisarea consti
in defilarea ecranului (Scroll) intr-o oarecare
directie, intelegind prin aceasta deplasarea in-
tregilor linii de caractere una dupdalta. Programul
P6 realizeazi astfel o defilare spre partea de
sus a ecranului, in aceasti parte disparind
una cite una liniile de caractere. Desi efcctul
este lent, constructia acestui program poate
sta la baza a numeroase rutine in limbaj masina
care vizeazd accelerarea procesului de defilare.
Functionarea programului este urmdtoarea: se
constituie o linie de caractere grafice triunghiuri
(pentru o vizualizare mai bund a efectului de
scroll) printr-o rutind de definire de caractere
(incepe la linia 500). De aceea programul va
trebui lansat cu GO TO 500 (pentru a defini
mai intii caracterele) si apoi RUN.

P6

5 REM DEFILARE IN SUS
10 FOR I=0 TO 21

20 PRINT "Ansaadsasdacndada
AAAAAAAAAAAAAAL"

30 NEXT I

100 LET D=16384

110 FOR L=0 TO 7

120 LET P=D

130 FOR K=1 TO 7

140 FOR J=0 TO 31

150 POKE (P -+]), PEEK (P -+] +256)

160 NEXT J

170 LET P=P 1256

180 NEXT K

195 POKE (J +P),(L=7)*PEEK (P +J—

1760) —(L="7)*PEEK (P-+] +32)

200 NEXT ]

210 LET D=D 32

220 NEXT L

230 LET D=D 1792
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240 GO TO 110

400 STOP

500 DATA 1,3,7,15,31,63,127,255

510 FOR I=0 TO 7

515 READ A

520 POKE (65368 4-1), A

530 NEXT I

Linia 100 initializeazi adresa 16384, primul
octet al liniei de afisaj, urmind apoi patru bucle
imbricate. Prima bucld de indice D va diviza
ecranul in trei pirti; prin intermediul instruc-
tiunilor 230 si 240, valoarea octetului de pornire

‘este incrementati pentru a putea trece la in-

ceputul urmitoarei treimi de ecran. A doua
bucli cu indicele L (linie) are ca scop mutarea
fiecirei linii de caractere din cadrul treimei
de ecran in care se lucreazi, in timp ce bucla
cu indicele K va muta ficcare din cele 8 linii
care compun o linie de caractere. In fine in
cadrul fiecirei linii grafice vor trebui baleiate
32 de caractere, lucru realizat de bucla cu
indicele J. Operatia fundamentald se giseste
in linia 150, in care fiecare octet se inlocuieste
(POKE) cu octetul inferior (de dedesubt) pe
ecran, deci cu octetul plasat cu 256 de pozitii
mai sus in memorie. O tratare specrald necesitd
octetii de sfirsit ai treimei de ccran, deoarece
descompunerea octetilor modifica fiecare treime.
Astfel linia 195 introduce o functie logicd care
testeazd dacd linia de caractere care este in
lucru este ultima in cadrul unei treimi de
ecran. Se va remarca necesitateaincrementarii
pentru fiecare linie a valorii 32, deoarece bale-
iajul se efectueazi pe zona fiecirui caracter.

2.3.3. Bufferul de imprimanta

Urmitorii 256 octeti ai memoriei RAM dupi
zona in care sint continute atributele au ca
functie stocarea liniilor incomplete care vor
fi tipdrite la imprimantd. Acest buffer (tampon)
este necesar pentru ca de fiecare datd cind o
comandi de tipirire contine semnele de punc-
tuatie virguld sau punct si virguld (ceea ce
inseamnd, dupd cum stim, cd rezultatele urmé-
toare vor fi afisate sau tipdrite pe aceeasi linie)
linia incompletd nu poate fi afisati imediat,
imprimanta neputind tipdri decit o linie com-
pletd odatd din cauza mecanismului de antre-
nare a hirtiei.

Rezolutia graficd fiind punct cu punct,
pentru fiecare caracter vor fi necesari 8 octeti.
De aceea imprimanta nu va putea transmite
informatii referitoare la culoare.

Bufferul de imprimanta prezintd interes pentru
o utilizare avansati a calculatoarelor si din alt
punct de vedere. Bufferul este o zond de me-
morie bine protejatd in care insid este posibild
implantarea unei rutine in cod masina. Bine-
inteles cd acest fapt este incompatibil cu utili-
zarea imprimantei, putindu-se folosi numai in
aplicatiille care nu necesitd imprimanta (de
exemplu in majoritatea jocurilor, acestea ne-
folosind de obicei imprimanta).



Deasemenea cunoasterea octetilor din bufferul
de imprimantd poate prezenta interes §i prin
faptul ci astfel se poate realiza o imprimare
Cu caracteristici superioare care ar atenua di-
ferenta calitativd intre afisarea pe ecran (care
poate fi si in culori) si tiparirea la imprimantd.
Astfel incircindu-se in mod adecvat octetii
din zona bufferului de imprimanti va fi posibild
realizarea unei corespondente intre o culoare
de pe ecran si o nuanti gri pe hirtie de densitate
echivalentd cu culoarea (mai puternici pentru
culori inchise si mai putin puternicd pentru
culori mai deschise). Pentru realizarea acestui
lucru este suficientd determinarea atributului
zonei caracter de pe ecran care se doreste a
se reproduce pe hirtie si apoi gésirea corespon-
dentei intre culoarea cernelii si nuanta de gri
prin anumite valori cuprinse intre 1 si 255.

Pentru a ilustra aceasta tehnicd vom da ca
exemplu programul P7 care are ca efect in-
cdrcarea secventiald a cclor 256 octeti ai zonei
bufferului de imprimantd cu valori alternative.
Gratie acestui program, fie modificind pasul
de incrementare a octetilor, fie modificind va-
lorile cu care se incarci octetii se vor obtine
mai multe varietdti de gri, prin a ciror supra-
punere vor rezulta diverse efecte grafice pe
hirtia de imprimanta.

P7

10 LET A=1

20 LET S=0

30 FOR I=0 TO 255

40 IF S=32 THEN LET A=—A: LET
S=0

50 POKE (23297 +I),136*(A >0)+34
*(A<0)

60 LET S=S+1

70 NEXT I

80 LPRINT

90 GO TO 30

2.3.4. Zona programului Basic

Spre deosebire de zonele de memorie prece-
dente care au o adresi de inceput fixd, inceputul
zonei program este conditionati de existenta
extensiei de disc flexibil. In absenta acesteia
programul Basic incepe la octetul 23755. Oricum
adresa de inceput a zonei program o putem
afla interogind variabila de sistem situatd la
adresele 23635 si 23636. In vederea unui lucru
eficient cu octetii zonei program trebuie cunos-
cutd codificarea liniilor de program in calcula-
tor. Cu ajutorul programului P8 care comandi
afisarea simultand a fiecdrui octet cu continutul
siu sc¢ va intelege mult mai bine structura
acestora.

P8

5 REM LINIAl

10 FOR I=23755 TO 23830

20 PRINT I;” ";PEEK I;TAB 15;
CHRS PEEK 1

30 NEXT 1

Rezultatul ruldrii acestui program va fi:

23755 0 ?
23756 5 ?
23757 8
23758 0
23759 234
23760 76
23761 73
23762 78
23763 73
23764 65
23765 49
23766 13
23767 0
23768 10
23769 27
23770 0
23771 235
23772 73
23773 61
23774 50
23775 51
23776 55
23777 53
23778 53
23779 14
23780 0
23781 0
23782 203
23783 92
23784 0
23785 204
23786 50
23787 51
23788 56
23789 51
23790 48
23791 14
23792 0
23793 0
23794 22

Dupd cum se poate observa atit din rezul-
tatele ruldrii programului P8 cit si din fig. 2
fiecare linie de program Basic are urmitoarea
formd: pe primii doi octeti se reprezintd nu-
mirul de linie respectiv (primul octet este cel
mai semnificativ), urmitorii doi octeti codifici
lungimea liniei respective (numirul de carac-
tere) astfel: un caracter este reprezentat pe
un octet la fel ca si un cuvint cheie care se
reprezinti tot pe un octet (linia 5 are 7 carac-
tere -+ 1 pentru CR). De remarcat ci ponderea
celor doi octeti nu este aceeasi in grupa care
indicd numarul de linie §i in grupa care indici
lungimea sa. Constantele numerice si variabilele
se codificd mai complicat. In program o constanti
numericd este urmati de forma sa binard
(de exemplu 23755=203-+256 x 92), utilizindu-
se caracterul ”number” (codul ASCII 14, vezi
octetii 23779 si 23791) urmat de 5 octeti ai
numirului insusi (vezi octetii 23780—23784).

O variabild are un format diferit in functie
de natura ei. Pentru variabile numerice, al
cdror nume este o singuri literd, codificarea se
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octetul cél mai

semnificativ

—— octetul cel mai putin semnificativ
| !
2 ocltet) 2 ocltet @ |2|2je[1]1/g1
I |
s —~— — S o
numdrul lungimea textulu Textul ENTER
de linie + ENTER

Fig. 2. — Forma liniei de program BASIC

realizeazi, de exemplu, pe 6 octeti: primul
pentru literd, al doilea pentru_exponent si
urmitorii patru pentru mantisi. In codificarea
liniilor programului Basic valoarea cheie este
13 (codul ASCII pentru caracterul ENTER,
vezi octetul 23766) care indici sistemului ci
octetul urmitor reprezintd inceputul unei noi
linii, avind rolul deci de a separa liniile.

Semnele de intrebare apirute la afisare (de
exemplu corespunzitor octetilor 23755, 23756
etc) se datoresc faptului cid pentru codurile
ale ciiror caractere corespunzitoare nu sint
utilizate (codurile 0—5) sau pentru codurile
corespunzitoare miscarii cursorului (codurile
8—11) etc apare deobicei afisat un semn de
intrebare. Deasemenea a mai apirut cuvintul
cheie THEN pentru octetul 23782 si caracterul/
pentru octetul 23783 corespunzitoare codurilor
203 si respectiv 92 care fac parte insi din
reprezentarea constantei numerice 23755. De
altfel daci rezultatele se obtineau la imprimanta
(prin modificarea lui PRINT cu LPRINT)
nu ar mai fi fost tiparite nici semnele de intre-
bare si nici celelalte caractere sau cuvinte
cheie care nu au legiturd cu programul Basic
decit prin simpla coincidentd a reprezentirii
unor constante numerice cu codurile unor
caractere sau cuvinte cheie.

Vom dezvolta in continuare citeva aplicatii
care vor pune in valoare importanta cunoasterii
codificirii liniilor de program Basic si a structurii
memoriei corespunzitoare zonei programului.

Aplicatia 1: Renumerotarea liniilor unui
program

In sistemul Basic al calculatoarelor studiate
este imposibild renumerotarea liniilor unui pro-
gram acest lucru fiind totusi foarte util in
vederea inserdrii unor noi linii de program,
a operatiei de fuzionare intre doud sau mai
multe programe care au numere de linie identice
sau pur si simplu in vederea organizirii estetice
a programelor. Problema renumerotarii liniilor
unui program Basic se poate rezolva insd cu
ajutorul unor rutine. Programul P9 intitulat
“Renumerotare " poate fi plasat in continuarea
unui program in curs de elaborare pentru
modificarea numerotdrii intre mai multe linii
sau pentru a sterge o portiune de program
care ocupi prea mult loc pentru numerele de
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linie (se stie cd nici acest lucru nu este reali-
zabil in sistemul Basic decit prin stergerea
linie cu linie ceea ce poate fi destul de anevoios
dacd este vorba de un numir mai mare de
linii care trebuie sterse).

P9

9000 REM RENUMEROTARE
9005 INPUT ‘linia de inceput ”;D
9010 INPUT “pasul ”;P
9015 LET Y=23755
9020 POKE Y,INT (D/256)
9030 POKE (Y--1),INT ((D/256-INT
(D/256))*256)
9040 LET D=D +P
9050 LET Y=Y +PEEK (Y +2)-256*PEEK
(Y +3) 44
9060 IF PEEK (Y)=35 AND PEEK (Y-
1y=40 THEN GO TO 9080
9070 GO TO 9020
9080 LIST
Aceastd rutind renumeroteazi liniile progra-
mului situat inaintea ei. Cind este intilnit3
linia 9000 rutina se opreste pentru a nu per-
turba executia in curs. Programul se situeazi
pe octetul de la inceputul zonei program (linia
9015) si apoi introduce in adresele primilor
doi octeti ai zonei program numirul liniei de
pornire descompus pentru a fi reprezentat pe
doi octeti (liniile 9020 si 9030). Prin adiugarea
pasului P la numirul liniei de inceput (linia
9040) se va gisi numdrul urmitoarei linii de
program. Linia 9050 utilizeazi octetii care
indicid lungimea liniei in curs de renumerotare
pentru a calcula saltul care trebuie ficut pentru
pozitionarea pe octetul care descrie parametrii
urmitoarei linii de program. Linia 9060 tes-
teazd dacid renumerotarea a ajuns la numirul
de linie 9000 (9000=40 4256 x 35) caz in care
procesul inceteazid. Daci nu s-a ajuns insi la
linia 9000 procedura de memorare a primilor
doi octeti ai liniei urmitoare este apelati din
nou prin linia 9070 iar in final listarea intregului
program (renumerotat) este ceruti de linia 9080,
Programul P10 aduce o facilitate suplimen-
tard fatd de programul precedent si anume se
poate renumerota numai o portiune de program
(situatd intre o limitd inferioard si alta
superioari).



P10

9000 REM RENUMEROTARE BLOC

9005 INPUT ‘“incepind de la linia ?”;N
9006 INPUT “pina la linia?”;M

9010 INPUT “pasul? ;P

9015 LET Y=23755

9020 LET A=INT (M/256): LET B=(M
[256-INT (M/256))*256

9030 IF 256*PEEK Y +PEEK (Y +1)=N
THEN GO TO 9100

9050 LET Y=Y +PEEK (Y +2)+256*PEEK
(YH43)-+4

9060 GO TO 9030

9100 LET D=N

9120 POKE Y,INT (D/256)

9130 POKE (Y +1),INT ((D/256-INT
(D/256))*256)

9140 LET D=D +P

9150 LET Y=Y -+PEEK (Y +2)+256*PEEK
(Y +3)+4

9160 IF PEEK Y=A AND PEEK (Y+1) =
B THEN GO TO 9180

9170 GO TO 9120
9180 LIST

Programul se pozitioneazi pe primul octet
al zonei program si incepind de aici citeste
ansamblul de numere de linii pini cind intil-
neste numirul de linie de la care s-a cerut
executarea renumerotirii (linia 9030). Urmi-
toarea portiune de program este practic identici
cu programul precedent, renumerotarea inchein-
du-se in momentul in care se ajunge la linia
pind la care s-a dorit renumerotarea.

Procedura de renumerotare, foarte utili,
prezintd totusi un inconvenient: numerele de
transfer care insotesc instructiunile de salt ca
GO TO sau GO SUB nu sint modificate.
Programul P11 prezintd in plus fatd de prece-
dentele stergerea zonelor caracter care urmeazi
dupd instructiunile GO TO si GO SUB ale
programului renumerotat, cu scopul de a atrage
atentia utilizatorului asupra modificirilor pe
care trebuie si le opereze in aceste instructiuni
prin introducerea noilor numere de linie (vezi
fig. 3). Se va observa cu aceasti ocazie i modul
in care sint codificate numerele in memorie.

CHR § (236)=G0 1O
CHR $ (237)= GO SUB
CHR $ (143)=m
CHR $ (13)=CR

NU

DA

Numadrul Y
liniei Y a1
Luramea f Y +2
liniei Y +3
>,____.
Y + 4
-
14 3 e
Textul $
143 ==
14 3 -
14 3 e
13
\_ —

Y+PEEK(Y+2) + 256 » PEEK(Y +3 ) +2

Fig. 3. — Introducerea noilor numere de linie (programul P 11)

P11

9200 LET Y=23755

9210 FOR I=Y +4 TO Y-PEEK (Y +2)+2
56*PEEK (Y +3)+2

9220 IF PEEK (I)=236 OR PEEK (I)
=237 THEN GO SUB 9250

9230 LET Y=Y +-PEEK (Y -+2)+256*PEEK
(Y+3)+4

9240 IF PEEK Y=35 AND PEEK (Y1)
=40 THEN LIST

9245 GO TO 9210

9250 POKE (I-+1),143: POKE (I +2),

143: POKE (I +3),143: POKE (I -+4),

143

9260 RETURN



Aplicatia 2: Modificarea automatd a numelor
variabilelor

Dacd un program devine mai lung si deci
complex posibilitatea modificdrii numelor varia-
bilelor in vederea grupirii lor (A, B si F in
X, Y, Z) devine un lucru util. Structura pro-
gramului care realizeazi modificarea numelor
variabilelor (P12) este asemindtoare cu cea a
programului de renumerotare. In momentul
in care se intilneste codul literei (linia 9220)
acesta este substituit prin intermediul rutinei
9250 cu codul noii litere. Se creazd impresia
ci programul se scrie singur.

P12

9200 REM MODIFICAREA NUMELUI VAR
IABILELOR

9204 INPUT “litera de modificat? “;AS$

9206 INPUT “cu care litera?”;B$

9208 LET Y=23755

9210 FOR I=Y+4 TO Y +PEEK (Y+2)+2

56*PEEK (Y +3)+2

9220 IF PEEK (I)=CODE A$ THEN GO
SUB 9250

9225 NEXT I

9230 LET Y=Y+PEEK (Y +2)+256*PEEK
(Y+3)+4

9240 IF PEEK Y=35 AND PEEK (Y+1)
=40 THEN LIST

9245 GO TO 9210

9250 POKE I,CODE B$

9260 RETURN

Aplicatia 3: Prezentarea estetici a unui pro-
gram: titlu la listare si protejarea unor linii
de program

Programul P13 desi realizeazi doar afisarea
primelor 10 numere naturale, fiind un program
demonstrativ, el contine totusi mai multe
subtilitati.

P13

1 REM PROGRAM DEMONST
RATIV

10 FOR I=23760 TO 23767: POKE
I,8: NEXT I

20 POKE 23755,0: POKE 23756,0
100 CLS

110 FOR I=1 TO 10

120 PRINT I

130 NEXT I

Dupéd cum se poate observa in linia 1 dupa
REM s-au lasat 8 spatii (spaces), exclusiv cel
natural plasat imediat dupi REM ce citre
sistem, incepindu-se comentariul de la pozitia 9.
In linia 10 s-a introdus in primii 8 (cite spatii
s-au ldsat in REM) octeti ai textului primei
linii de program caracterul de control codificat
cu 8 (el corespunde caracterului “cursor
inapoi” — back space) astfel incit la listarea
programului (dupd rularea sa) linia 1 nu va
fi afisatd normal, ci ca un titlu de program
(fird numir de linie). Dacd s-ar fi ldsat mai
multe spatii libere dupi REM, s-ar fi obtinut
si o deplasare corespunzitoare a titlului spre
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dreapta, adici o incercare de “centrare” a
titlului. In linia 20 s-a introdus in locatiile
de memorie 23755 si 23756 (in care se repre-
zintd numirul liniei respective) valoarea 0 astfel
incit dupd rularea programului linia 1 se va
transforma in linia 0. In plus acesta linie nu
va mai putea fi nici editatdi §i nici stearsd.
Procedeul general pentru a readuce linia 0
la numiérul de linie initial NNNN (care poate
fi un numir mai mic ca 10000) este urmitorul:

POKE 23755, INT (NNNN/256): POKE
23756,NNNN-256*INT (NNNN/256)
Bineinteles ci liniile 10 si 20 le putem introduce
si in mod comandd, in acest caz nemaifiind
necesard rularea programului pentru protejarea
primei linii si pentru obtinerea unei prezentiri
estetice.

Uneori o protejare eficientd a listdrii liniilor
de program poate fi si numai facila utilizare a
caracterelor de control in cadrul unei instruc-
tiuni PRINT prin modificarea culorii cernelii
(INK) sau a fondului (PAPER) astfel incit
culoarea cernelii si fie aceeasi cu culoarea
fondului. Amintim cu aceastd ocazie ci pentru
modificarea culorii fondului (PAPER) se trece
in modul extins (E) si apoi se actioneazi tasta
numericd corespunzitoare culorii dorite obti-
nindu-se in acest mod modificarea culorii pe
toatd linia respectivd si pe urmitoarele. Pentru
modificarea culorii cernelii (INK) se trece in
modul extins (E) si apoi se actioneazi tasta
numericd corespunzitoare culorii dorite im-
preuni cu tasta CS. Se pot obtine astfel carac-
tere de culoare albd pe un fond alb.

Pentru exemplificare in programul P13 putem
introduce linia:

5 PRINT "PROGRAM DEMONSTRA-
TIV”,iar dupd primele ghilimele vom introduce
caracterul de control care va determina schim-
barea culorii negre cu care se afiseazd carac-
terele in culoarea albd. Acest lucru se obtine
dupa pozitionarea cursorului dupid ghilimele
trecind in modul extins (E) si apoi actionind
tasta 7 (corespunzitoare culorii albe) impreuni
cu CS. In acest caz la listare va apirea numai:

PROGRAM DEMONSTRATIV
5 PRINT”

Caracterele de control care modificid culorile
pot fi anulate prin DELETE (CS si 0) dar
trebuie tinut cont de faptul ci pentru orice
caracter de control introdus este necesard acti-
narea de doud ori a tastei pentru DELETE.

Folosind caracterele de control pentru depla-
sarea cursorului se poate realiza si modificarea
numelui unui program salvat (heder). Se stie
ca numele unui program Basic este o expresic
sir de caractere carc se referi la numele sub
care a fost salvat programul pe caseti mag-
neticd. Aceastd expresie constd in maximum
10 caractere ASCII. De asemenea se stie cd
atunci cind la o operatie de incircare a unui
program Basic se identifici un anume program
apare pe ccran mesajul:

Program: <nume program >



De exemplu daci vom introduce comanda
de salvare pentru un program Basic:

SAVE CHR$ 8+4CHRS$ 8-+ "el: hop”
atunci la incercarea de a incidrca alt program
sau chiar acesta va apirea mesajul:

Programel: hop
deoarece cele doud caractere de control
introduse in numele programului va determina
deplasarea cursorului de doui ori inspre stinga:
o dati trecind peste spatiul dintre cele doud
puncte si numele programului si a doua oari
peste cele doud puncte introducind din aceasti
pozitie restul denumirii programului. De altfel
daci se va introduce o linie, si zicem,

1000 PRINT AT 10,10;"Program: "+

CHRS$ 84+CHRS$ 8-+ “el: hop”
si apoi comandim GO TO 1000 vom vedea
cum cele doud caractere de dupd m §i anume
e si | pilpiie, fiind addugate permanent.

2.4. Organizarea memoriei ROM

Memoria ROM este situati in primii
16 Kocteti ai memoriei fiind constituitd in prin-
cipal din sistemul de operare, interpretorul
Basic si o tabeld de 96 de caractere. In aceasti
memorie rezidi astfel un program foarte mare
in limbaj masina—programul monitor—al cdrui
studiu este important deoarece cunoscindu-se
amplasarea unor rutine utile este suficient si
se invete tehnica de apelare a acestora din
programele Basic ale utilizatorilor pentru a se
dispune in acest mod de programe foarte
eficiente.

2.4.1. Sistemul de operare

Aceastd parte se compune din rutine de
initializare care ocupa octetii de la 0 la 7 si
de la 4555 la 4769. Rutinele de initializare
au ca scop cunoasterea de citre sistem a volu-
mului memoriei disponibile pentru executarea
operatiilor urmitoare. Rutinele de afisare de
mare utilitate pentru utilizatori sint continute
intre adresele 2548 si 3404. Alte rutine impor-
tante sint rutinele de editare, adici tot ce
reprezintd functie de editare si verificare de
sintaxd. Stim cd dacdi o linie de program a
fost introdusd gresit, atunci se va da un mesaj
(raport) de eroare corespunzitor. Tocmai aceas-
ti parte a memoriei ROM care se intinde de
la adresa 3884 la 5550, continind deci o parte
din rutinele de initializare, asigurd functionarea
respectivi. O subrutina interesantd a acestui
ansamblu este rutina de decodificare a tasta-
turii care citeste ultima tastd care a fost actio-
nati. Ea se situeazi de la 4264 la 4380. Cu
ajutorul ei se realizeazd, bineinteles, functia
INKEYS.

2.4.2. Interpretorul Basic

Aceastd parte esentiald a memoriei ROM are
ca functie traducerea liniilor Basic in rutine
limbaj magsina care pot fi intelese de micro-
procesor. Cele mai importante pirti ale inter-

pretatorului Basic sint rutinele de control care
fac ca interpretarea si treaci de la o linie la
alta; ele sint situate intre 6935 si 7168. De
analiza parametrilor care acompaniazi functiile
si comenzile Basic se ocupd o rutini situati
intre 7176 si 7389.

Pinid la 9466 rutinele corespund comenzilor
Basic. Astfel la fiecare din cele circa 50 de
comenzi Basic de care dispun calculatoarele
studiate, corespunde un subprogram in limbaj
masind. Acesta functioneazd in legituri cu
tabela de comenzi situatd intre 6728 si 6934.

Pasii 9467 la 10955 sint ocupati de evalua-
torul expresiilor §i rutinele de manipulare a
variabilelor. Urmeazi rutinele de calcul, plasate
intre 12187 si 14445. Aici sint efectuate opera-
tiile aritmetice, calculele functiilor trigono-
metrice etc.

2.5. Utilizarea rutinelor programului
monitor in programe Basic

Tn acest capitol vom exemplifica cum anumite
rutine eficiente ale monitorului pot fi recuperate
si utilizate cu usurintd in programe Basic.

Aplicapia 1: stergerea unui bloc de linii
afisate pe ecran.

La adresa 3652 incepe o rutini care sterge
un anumit numdr de linii de pe ecran, incepind
cu partea de jos a ecranului. Programul P14
contine la linia 100, date reprezentind 6 valori
zecimale care vor fi mai intii citite §i apoi
introduse in adresele de memorie incepind cu
65368 (memoria rezervati UDG-urilor).

P14

5 REM APEL RUTINA MEMORIE
10 FOR I=1 TO 20
20 PRINT 7 3% ok ok ok ok sk ok ok ok ak sk ok ok ok ok sk ok
% ok 3k 3k ok ok ok ok ¥ ok ok ok
30 NEXT I
40 INPUT “numar linii de sters? ”; L
50 POKE 65369,
60 LET K=USR 65368: STOP
100 DATA 6,10,205,68,14,201
110 FOR I=0 TO 5
120 READ A: POKE (65368 +1),A
130 NEXT I

Primul numir reprezintd codul instructiunii
de incdrcare a unui numdr intr-un registru al
microprocesorului (in limbaj masind aceasta se
scrie LD B,N ceea ce inseamnd ci se incarci
registrul B cu valoarea N). Al doilea numir
reprezintd chiar numdrul de incércat in registru
(deci N=10). Codul 205 (al treilea numir
citit) reprezintd codificarea in limbaj magina
a instructiunii de apel a unei rutine (in limbaj
se scrie CALL NN unde NN este adresa de
memorie a rutinei care se apeleazd). Dupid
codul 205 urmeazi adresa rutinei pentru ster-
gerea liniilor de pe ecran, codificatdi pe doi
octeti, fiind un numér mai mare decit 256
(codificarea se face deci pe doi octeti dintre care
cel mai semnificativ este primul din dreapta).
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Valorile se pot verifica prin operatia: 14 x 256
+68=3652. Ultima dati (201) reprezinti codul
instructiunii de reintoarcere in Basic (RET).

Punerea in lucru a acestei rutine se efec-
tueazd prin GO TO 100 inainte de rularea
efectivd, deoarece datele trebuie mai intii citite
si introduse in zona UDG-urilor si apoi apelatd
rutina de la adresa 3652 prin linia de
program 60.

Primele linii de program realizeazi umplerea
a 20 de linii ecran cu caractere asterisc. Apoi
se intreabd cite linii de ecran se doreste a se
sterge, iar numdrul cu care se rispunde se va
incdrca in adresa 65369, adici in al doilea octet
al rutinei in cod magina. Stergerea numirului
de linii afisate pe ecran incepind din partea
de jos a ecranului se va realiza imediat. Cu
aceastd procedurd inserati intr-un program
Basic se va putea realiza mentinerea unor
titluri explicative in partea de sus a ecranului
cu stergerea unui text. Fird aceastd procedurd
acest lucru se putea realiza mai putin eficient,
in partea de jos a ecranului pe liniile 23 si 24.

Aplicatia 2: Vizualizarea locului memoriei
disponibile

Pentru utiiizator este important si cunoasca
in orice moment al realizarii unor programe
care sint pirtile principale de memorie ocupati
mai ales dacd programele sint lungi si in ele
intervin multe variabile. Astfel se poate iden-
tifica locul de memorie care rimine incid dis-
ponibil dar, in plus, se poate realiza un echilibru
mai bun intre lungimea programului si numérul
de variabile care intervin. Aceasta deoarece in
mod normal aceeasi aplicatie poate fi realizatd
prin intermediul unui program mai lung care
contine mai putine variabile sau unui program
mai scurt care contine insd mai multe variabile.
Deseori codificarea unei variabile numerice
intr-o variabild alfanumerici in tablouri mari
permite un important cistiz de spatiu de
memorie cu pretul citorva linii suplimentare
de instructiuni. In schimb , invers, utilizarea
citorva variabile de lucru intermediare permite
citeodatd reducerea pasilor de program care se
repetd deseori si a ciror scriere nu este simpli.

Programul P15, usor de incorporat ca sub-
rutind in alt program oferd informatii utile si
prezintd avantajul unui acces permanent,
pentru ca odati testati amplasarea zonelor de
memorie mai intinse, rezultatul este transcris
in interiorul liniei REM sub o formd usor
vizualizabili.

P15

1 REM MARCAREA SPATIULUI
MEMORIEI PRIN RUTINA UTILIZATOR.
9000 FOR I=23760 TO 65367 STEP 7 70
9010 IF I <(PEEK 23627 4256*PEEK
23628) THEN LET A=80: GO TO 9050
9020 IF I <(PEEK 23641 +256*PEEK
23642) THEN LET A=86: GO TO 9050
9030 IF I <(PEEK 23653 +256*PEEK
23654) THEN LET A=76: GO TO 9050
9040 LET A=32
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9050 POKE (23760 -+(I—23760)/770), A:
NEXT I: LIST

Dacd rutina 9000 este apelati dupi un
program plasat intre liniile 10 si 90000, cele
53 de caractere care urmeazi liniei REM vor
fi modificate reprezentind proportional ansam-
blul memoriei cuprinse intre 23760, zona de
inceput a programului si 65368, zona rezervati
UDGe-urilor. Zona ocupati proportional de
program va fi umplutd cu caractere P, cea
ocupatd de variabile va fi umpluti cu caractere
V, cea ocupati de zona de lucru a calcula-
torului va fi umplutd cu caractere L iar in
zond disponibili integral vor figura spatii goale
(blancuri). Zona de lucru a calculatorului este
cuprinsd intre inceputul zonei de editare si
sfirsitul stivei * calculatorului. Reprezentarea nu
este foarte precisi deoarece fiecare caracter
corespunde unei zone de 770 octeti, ceea ce
are ca urmare nereprezentarea uneoria zonei de
lucru, aceasta continind prea putini ccteti. Au
fost necesare 55 de caractere conform calculului:

INTREG [(65367—23760)/770]=53

Limitele testate succesiv sint determinate de
confinutul variabilelor sistem VARS si
RAMTOP.

Programul P16, mai lung in executie utili-
zeazd ecranul §i culorile in scopul unei reprezen-
tiri mai precise a repartitiei memoriei. Cele
704 zone caracter corespunzitoare primelor 22
linii ecran sint modificate astfel: pentru octetii
ocupati de program zonele caracter vor apirea
cu albastru inchis, pentru octetii ocupati de
zona de variabile cu albastru deschis, cu rosu
pentru zona de lucru §i cu verde pentru zona
rdmasd la dispozitie.

P16

1 REM MARCAREA SPATIULUI MEMO
9000 FOR I=23760 TO 65367 STEP 12.56
9010 IF I <(PEEK 23627 +256*PEEK
23628) THEN LET A=80: LET P=I1: GO

TO 9050
9020 IF I <(PEEK 23641 --256*PEEK
23642) THEN LET A=86: LET P=5: GO
TO 9050
9030 If I <(PEEK 23653 +256*PEEK
23654) THEN LET A=76: LET P=2: GO
TO 9050
9040 LET A=32: LET P=4
9050 PRINT PAPER P; INK 9; CHRS A;:
NEXT 1
De fapt zona cu adevirat disponibili, care in-
cepe la sfirsitul stivei calculatorului nu se intinde
pind la cel mai sus punct 2l memoriei. Trebuie
scdzut un oarecare numdr de octeti care repre-
zintd stiva calculatorului precum si stiva adre-
selor de intoarcere a transferului instructiunilor
GO SUB (3 octeti pentru un transfer). Din
pdcate nu existd in locul variabilelor sistem o

* Notd: putem imagina stiva ca un tablou la care nu
avem acces decit la ultmul elcment introdus. Existi un
indicator (pointer) care ne spune undc ne aflim laun
moment dat. Extragerea elementelor din stivd se facein
ord.nea inversd introducerii elementelor in stivi.



variabild reactualizati constant care si indice
inceputul stivei microprocesorului. Pentru
aceasta este nevoie de un program in cod
masina.

2.6. Variabile de sistem

Octetii de memorie de la adresa 23552 la
adresa 23733 sint rezervati pentru operatii spe-
cifice ale sistemului. Ei pot fi cititi pentru a
afla diferite lucruri despre sistem, iar unii
dintre ei pot fi si modificati. Acesti octeti se
numesc variabile de sistem s§i au cite un nume
(cu toate acestea nu trebuie confundati cu
variabilele utilizate de BASIC). Unele variabile
de sistem sint localizate intr-un singur octet
de memorie, altele pe doi octeti de memorie
si mai putine pe 3 sau chiar mai multi octeti.
Fiind vorba de adrese de memorie, in cazul
variabilelor formate din mai multi octeti, primul
va fi octetul cel mai putin semnificativ.

Lucrul cu variabilele de sistem este poate
cel mai spectaculos legat de utilizarea memoriei,
prin modificarea unor variabile de sistem
putindu-se realiza artificii interesante si eficiente
cu un efort minim. Dar atentie ! modificarea
unor variabile de sistem va conduce la o func-
tionare eronati a sistemului, de aceea acest
lucru nu este in general recomandat. De obicei
in tabelele in care se regisesc aceste variabile
se indicd asupra cirora nu se poate actiona
precum s$i cele a ciror modificare nu are un
efect asupra functiondrii normale a sistemului.
Deasemenea se specifici §i numarul de octeti
din variabili. (Vezi, de exemplu HC 85 Manual
tehnic, ICE). Vom da citeva exemple de utili-
zare a variabilelor de sistem prin care se obtin
lucruri interesante prin simpla modificare a
continutului acestor variabile, dar exemplele
pot fi, bineinteles, mult mai numeroase.

Aplicagia 1: Protectia programelor la intre-
ruperi utilizind variabilele de sistem.

De obicei pentru astfel de protectii se folo-
seste variabila de sistem ERR SP, aceasta
specificind adresa de intoarcere in caz de
eroare. Este o variabild care indicind o adresi,
va avea nevoie de doi octeti, acestia fiind 23613
si 23614. Tocmai pentru ci modificarea ei are
ca repercusiuni functionarea anormali a siste-
mului este utilizatd la protectia programelor la
intreruperi. Programul P17 deseneazd puncte
pe ecran la distante foarte mici (pasul 0,1)
pe o linie diagonald. Datoritd modificirii lui
ERR SP din linia 1 sistemul se va bloca la
BREAK in timpul ruldrii programului.

P17

1 POKE 23613,0: POKE 23614,0
10 LET A=1
20 PLOT AA
30 LET A=A+1
40 GO TO 20

La alte valori ale variabilei, de exemplu

pentru:
1 POKE 23614,244

programul se va distruge la o incercare de
intrerupere (BREAK). Aceleasi efecte s-ar pro-
duce si la o incercare de oprire a programului
cu STOP (dac3 in program ar exista o instruc-
tiune INPUT) sau la o eroare (de exemplu
asteptind ca programul si se termine natural,
caz in care A va ajunge la o valoare care va
depisi limitele ecranului).

Tot in scopul protejirii programelor la
intreruperi se poate utiliza variabila de sistem
E LINE care contine adresa comenzii introduse.
Aceasta este o variabild de sistem pe doi octeti
(adresa 23641/23642) care daci ia anumite
valori poate bloca tastatura la comenzi sau
distruge programul, asa cum se va intimpla
in cazul introducerii la rularea programului
P18 a unei valori pentru A mai mare decit 100.

P18
10 INPUT A
20 IF A>100 THEN POKE 23642,0
30 PLOT A,A
40 GO TO 10

Daci vom introduce o valoare pentru A
mai mare decit 100 si se opreste programul
cu STOP sau BREAK, la listare programul se
autodistruge.

Altd variabild de sistem care poate fi folositi
in protejarea programelor la intreruperi este
cea care contine numdirul liniilor din partea
de jos a ecranului (DF SZ). Este o variabili
care se giseste la adresa 23659 fiind pe un
singur octet. In programul P19 deoarece s-au
declarat zero linil in partea de jos a ecranului
(linia 10) la o intrerupere a programului din
rulare prin BREAK sistemul nu va mai avea
unde sid scrie mesajul de intrerupere si pro-
gramul se va distruge.

P19

10 POKE 23659,0
20 LET I=1

30 PRINT AT 1,1;I
40 LET I=I+1

50 GO TO 30

Procedeul se poate utiliza pentru programe
scurte (de exemplu la programe de incircare)
nefunctionind daci existd instructiuni INPUT
in program.

Aplicatia 2: Protectia programelor la incircare.

Aceastd protectie este ficutd in ideea ca
programele si nu poatd fi citite (incircate) de
ali utilizatori decit realizatorul programului
respectiv si se realizeazi prin modificarea varia-
bilei de sistem PROG care indicd adresa pro-
gramului BASIC. Adresa variabilei PROG este
23635/23636.

Stim cd adresa programului BASIC este
23755; acesta fiind un numir care ocupi doi
octeti (23755=203 +-256*92) in octetul cel mai
putin semnificativ vom gisi valoarea 203.
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Pentru salvarea unei versiuni care va deveni
protejatd la citire sc va proceda astfel:
POKE 23635,n: SAVE ” <nume > "
unde n poate fi orice numir natural mai mic
ca 203.

Pentru incircarea programului respectiv reali-
zatorul sdu va introduce:

POKE 23635,n: LOAD " “
neuitind cd dupd incircare si restabileascd
valoarea variabilei PROG prin:

POKE 23635,203

Daci nu se va sti valoarea lui n in momentul
salvirii programului, acesta nu se va putea
incdrca.

Aplicatia 3: Alte artificii realizate prin utili-
zarea variabilelor de sistem.

Variabila de sistem PIP (pe un singur octet,
adresa 23609) contine durata sunetului la api-
sarea unei taste. Folosindu-se in programe, de
exemplu, POKE 23609,5 sau POKE 23609,10
se va obtine un sunet caracteristic (clic) la
apdsarea unei taste. Cu cit numdrul introdus
in adresa 23609 va fi mai mic cu atit sunetul
va fi mai scurt. Pentru 255 se obtine sunetul
cu cea mai lungi durati.

Variabila de sistem MODE (pe un singur
octet, adresa 23617) specificd cursorul (K,L,C,
E,G). Modificind aceasti variabild se pot obtine
diverse caractere pentru cursor, inclusiv un
caracter grafic.

Variabila de sistem FRAMES (este pe trei
octeti) se giseste la adresa 23672/23673/23674
si indicd contorul de cadre. Cu ajutorul acestei
variabile de sistem se poate obtine o m surare
mai precisd a timpului cu ajutorul calcula orului

fati de instructiunea PAUSE cu care se poate
obtine doar o pauzid aproximativi a calculatoru-
lui. De exemplu PAUSE 42 marcheazi trecerea
aproximativ a unei secunde. Citind valorile din
locatiile variabilei de sistem FRAMES si anume
23674, 23673 si 23672 se pot numaira incre-
mente mai precise de 20 ms Fiecare locatie
variazd de la 0 la 255, dupd care se reincepe.
Cel mai rapid se incrementeazd locatia 23672
(cu 1 la fiecare 20 ms); cind se trece de la
255 la 0, locatia 23673 se incrementeazi cu
1; analog pentru 23674. De exemplu pentru
a se pozitiona ceasul pe ora 10 se procedeazi
astfel:
POKE 23674,27: POKE 23673,119: POKE
23672,64
conform calculului: 10*60*60*50 = 1800000 =
65536*27 4-256*19 464

Variabila de sistem SCR CT (un octet la
adresa 23692) numird scroll-urile. Valorea ei
este totdeauna mai mare cu o unitate decit
numirul de scroll-uri care vor fi ficute inain-
tea opririi prin mesajul scroll?. In acest caz
dacd se face POKE 23692,255 se va obtine
un scroll permanent fird a mai apare mesajul.

Variabila de sistem REPPER (un octet la
adresa 23562) determind timpul necesar acti-
ondrii unei taste astfel incit aceasta si se repe-
te. Initial valoarea variabilei REPPER este
35, dar dacd ea se modificd, de exemplu cu
POKE 23562,1 atunci tastatura va fi cititd mult
mai repede, ceea ce determind o editare mult
mai eficientd a liniilor de program mai lungi
care necesitd modificéri (cursorul se deplasea-
zi mult mai rapid).



CAPITOLUL 3

BETA BASIC — EXTENSIE A LIMBA JULUI BASIC

Beta Basic este o puternicid extensie a inter-
pretorului de Basic Spectrum care oferd utili-
zatorului posibilititi largi de lucru cu un limbaj
de nivel inalt, capabil si utilizeze optim posi-
bilitdtile masinii.

Extensia limbajului este insotitd de un editor
mult mai evoluat care permite o adevirati
editare ecran.

Accesul la comenzile suplimentare se face
trecind tastatura in modul G (Graphics), apasind
CAPS SHIFT si 9 simultan, dupid care se
apasd tasta corespunzitoare cuvintului cheie
din setul extins. Din motive mnemotehnice
acestea sint tastele literale care reprezintd prima
literd din numele comenzii.

Beta Basic extinde limbajul de programare
Basic cu:

1) instructiuni pentru programarea structuratd

. decizie IF .... THEN ... ELSE
. cicluri DO .... LOOP

. cu pretest (WHILE)

. cu posttest (UNTIL)

. cicluri cu mai multe iegiri

(EXITIF)

2) salturi si apeluri de subrutine calculate cu
ON...GOTO...siON... GOSUB...

3) subrutinele pot fi apelate dupd nume si
cu o listd de parametri formali, care poate si
nu fie complet specificatd, cazin care se pot
specifica valori prin lipsi pentru parametri
formali.

4) la fel ca in limbajul de nivel inalt Pascal
si C in Beta Basic apare conceptul de “incapsu-
lare”. Se pot declara in subrutine varjabile
locale, care nu sint vizibile in afara acelor
subrutine. Aceste variabile sint alocate dinamic
astfel incit mecanismul de apeluri recursive
este mult imbunititit. Acesta este completat
de instructiunea POP care produce o revenire
neconditionatd dintr-o variabili.

5) pentru a putea apela mai usor asupra me-
moriei sint disponibile functii care manipuleazi
datele in formatul adresd Intel, cu octeti, care
trateazid zone din memorie la fel ca niste siruri
de caractere.

6) Beta Basic oferd posibilitafi mai largi de
manipulare a sirurilor de caractere.

7) functiile aritmetice suplimentare permit
operatii la nivel de bit, functiile SINE si
COSE, care opereazi mult mai rapid, de
cca. 6 ori, dar cu o precizie mai mica.

8) sint prezente functii de conversie si edi-
tare a datelor.

9) functiile grafice oferd poate cea mai spec-
taculoasi implementare. Se poate defini pe
ecran o fereastrd in numere reale, se poate

deplasa originea axelor de coordonate, se pot
face deplasiri de zone ecran, schimba atributele
globale.

10) instructiuni pentru sortarea sirurilor si
tablourilor numerice si de caractere.

De mare folos in dezvoltarea programelor
sint comenzile de editare suplimentare ce
permit:

1) renumerotarea liniilor

2) stergerea pe blocuri a liniilor

3) listarea liniilor

4) autonumerotarea liniilor la introducere

5) condensarea unor linii

6) spargerea unei linii in mai multe

Beta Basic are posibilitdti de tratare de citre
utilizator a tuturor erorilor produse de inter-
pretorul Basic si Interfata 1, cu instructiunea
ON ERROR.

Trasarea complexd a executiei programelor
se face cu instructiunea TRACE.

Mai sint posibile:

1) modificarea dimensiunilor caracterelor

2) indexarea automata

3) definirea de taste programate

4) utilizarea ceasului de timp real.

UTILIZARE

Pentru introducerea comenzilor se trece in
modul Graphics (cs--9) si se apasd tasta cores-
punzitoare.

Comenzi:

1) ALTER <sir deatribute 1 > TO <sir de
atribute 2> (Gr. A)

Schimbi atributele ecran pentru toate carac-
terele ce au combinatia <sir de atribute 1 > in
combinatia <sir de atribute 2>.

Ex:

ALTER INK 7 TO INK 0

ALTER INK 3, BRIGHT 1,PAPER 7

TO INK 5, FLASH 1

2) AUTO <nr. linie > <,valoare pas > (Gr.6)

3) BREAK se intrerupe programul reve-
nindu-se in sistemul BASIC, dacd se apasd mai
mult de 1 secunda CAPS SHIFT +Break. Este
folositor daci au fost dezarmate "STOP IN
INPUT"” sau "BREAK INTO PROGRAM”
cu o instructiune ON ERROR.

4) CLOCK <nr> sau <sir> (Gr. C)

Aceasti instructiune controleazi lucrul unui
driver de intreruperi cu ceas de timp real de
24 de ore, care poate afisa ora curentd in
coltul din dreapta sus al ecranului. Cind se
ajunge la o ord fixatd, o alarmi sonori poate fi
declangatd si/sau o anumitd subrutind poate fi
lansatd in executie (apel GOSUB). Pentru a
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mentiona care din facilitd{i este operationali,
CLOCK trebuie urmat de o expresie numerici
cu valoarea intre 0 si 7, care va pozitiona
ceasul in modul: )

Mod Rutina de  Alarma  Afisaj
tratare a sonora
intreruperii

0 nu nu nu
1 nu nu da
2 nu da nu
3 nu da da
4 da nu nu
5 da nu da
6 da da nu
7 da da da

Indicarea liniei rutinei de tratare a intreruperii
de ceas se face cu CLOCK nrl, cu nrl>S8.

Resetarea ceasului se face cu CLOCK urmat
de un sir de caractere urmat de primele 3
cifre vor reprezenta ora. Orice alt caracter
inafara lui ("A” "a”) este ignorat.

Dacd sirul este de forma “A..... " atunci
alarma va fi pozitionati la ora de dupi A.

Apelul la rutina de tratare a intreruperii
de ceas are loc doar daci in acel moment
ruleazi un program.

5) Tastele pentru controlul cursorului

CHRS 8 «- (CS+5) identic PRINT
CHRS 9 — (CS+8) CHRS 8 in Basic
CHRS 10 % (CS+7)
CHRS 11 | (CS+6)

6) DELETE <nrl> TO <nr2> (Gr. 7)
Sterge textul intre limitele specificate.
DELETE 0 sterge intreg programul mai
putin linia zero. Diferd de NEW prinaceea
cd nu sterge si variabilele programului.
7) DO (Gr. D) WHILE (Gr. ])
DO WHILE conditie UNTIL (Gr. K)
DO UNTIL conditie LOOP (Gr. L)

DO si LOOP impreund cu calificatorii
WHILE si UNTIL formeazi o structuri de
control.

WHILE: zona de program dintre DO si
LOOP este executatd atita timp cit conditia
este adevirati.

UNTIL: zona de program dintre DO si
LOOP se executd pind cind conditia devine
adeviratd (deci atita timp cit este falsi).

8) DPOKE adr.,valoare (Gr. P)

valoare = val. pe 2 octeti

Opereazi cu informatii memorate pe 2 octeti
in format de adresi.

9) EDIT (Gr. 5)

10) ELSE (Gr. E) structura este:

IF cond. THEN instr: instr.....:
:ELSE instr....: instr:... <CR>
11) ENDPROC (Gr. 3)
marcheazi sfirsitul unei proceduri.
12) EXIT IF (<conditie>) (Gr. I)
este o parte din structura DO-LOOP.

Permite iesirea din ciclu de undeva din

mijlocul unei bucle sau si nu pe la capete,
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Daci conditia e adeviratid se face un salt la
instructiunea imediat urmitoare lui LOOP,
altfel nu se intimpld nimic.

13) FILL X,Y (GR. F)

FILL <INK c¢>; X,Y
FILL <PAPER c>; X,Y

Umple o zond de culoare PAPER cu culoarea
cernelii INK ¢, daci se foloseste FILL sau
FILL INK sau o zond de culoarea cernelii
cu culoarea hirtiei PAPER, daci FILL PAPER
este folosit.

14) GET (var. nume) sau (var. sir) (Gr. G)
Lucreazi la fel ca INKEYS, permitind
citirea tastaturii fir3 a folosi Enter.

Diferenta fatdi de INKEY$ constd in aceea
ci GET asteaptd ca o tasta si fie apidsatd inainte
de a continua.

Dacid GET este folosit cu o variabild numerici
se va obtine:

1 pentru "1” 10 pentru "A”

2 pentru “2” 11 pentru "B”
3 pentru "3” 214 pentru "CR”
4 pentru "4” 201 pentru "SPACE”

literele apdsate cu SS obtin numere de sute

ex:

SS+A — 139

SS cu CS singure nu actioneazi

15) JOIN <nrl> (Gr. Shift 6)

Adaugd linia urmitoare Iui nrl la linia
specificd nrl. Linia urmitoare lui nrl isi va
pierde numairul de linie §i va fi separati de
prima printr-un caracter “:”.

Ex: _

10 PRINT “textl”

20 GET a

30 PRINT a

“daci facem JOIN 10 CR

si apoi introducem 20 PRINT “text2”
la list va apdrea:
10 PRINT “textl”
GET a
PRINT a
20 PRINT “text2”
16) KEYIN <sir> (Gr. Shift 1)

Introduce girul “sir” asa cum ar fi fost
introdus direct de la tastatura. Aceasta permite
programelor de a se autoscrie. Este posibild
automatizarea producerii unor programe sau
parti de programe.

Cu KEYIN se pot introduce doar linii cu
numdir de linii mai mare decit oricare existent
deja !

17) KEYWORDS ‘{0} (Gr. 8)

1

Indici care set de caractere se va folosi
pentru UDG, cele ale Beta Basic KEYWORDSI
sau cele utilizator (KEYWORDSO0)

18) LIST <nrl> TO <nrl>

19) LOOP (Gr.L)

20) WHILE (Gr.])

21) UNTIL (Gr.K)

22) ON (Gr.O0)

se foloseste in salturi si apeluri calculate
ON permite selectarea unui numir de linie



din cele din listd, conform cu valoarea varia-
bilei sau expresiei numerice ce urmeazi
dupa ON.

23) ON ERROR <nrl> (Gr.N)

Dupi executia acestei instructiuni se va face
un salt la procedura de la linia nrl. daci apare
0 eroare. Aceastd facilitate se inhibi cu ON
ERRORO (mai este inhibati pe timpul pro-
cedurii utilizator de tratare a erorii) i este
reamorsatd atunci cind se executi RETURN
in programul principal.

Rutina de eroare are acces la trei variabile
rezervate, care nu sint cuvinte cheie.

LINE nrl. cu eroare

STAT nr. prop. (instructiunii) cu eroare

ERROR codul erorii

Cod semnificatie
NEXT without FOR
variable not found
subscript wrong
out of memory
out of screen
number too big
RETURN without GOSUB
end of file
STOP statement

10 invalid argument

11 integer out of range

12 nonsense in Basic

13 BREAK CONT repeat

14 out of Data

15 invalid file name

16 G no room for line

17 STOP in INPUT

18 FOR without NEXT

19 invalid I/O device

20 invalid colour

21 Break into program

22 RAMTOP no good

23 statement lost

24 invalid stream

25 FN without DEF

26 parameter error

27 tape loading error

28 missing LOOP

29 LLOOP without DO

30 no such line

31 no POP data

32 missing DEF PROC

33 no END PROC

34 to hanrd?

24) PLOT X,Y <;string>

deseneazd sirurile la fel ca si pixelii.

Este folositoare la etichetarea graficelor si
diagramelor

25) POP <valoarea numerici>> (Gr.Q)

Extrage o adresi din stiva .GOSUB, DO
LOOP si PROC.

POP utilizat singur face doar saltul la valoarea
din stivi.

POP <locatie > face disponibild valoarea din
virful stivei in variabila <locatie >.

Aceasta instructiune permite, dacid e posibil,
saltul inapoi dintr-o subrutini sau un ciclu

OO~ WNHWN —

DO-LOOP firi a incdrca stiva cu valorj
neutilizate.

26) RENUM (inceput TO sfirsit) LINE
pasnou STEPLINE (Gr. 4)

Renumeroteazi liniile programului incepind
cu linia ”inceput” pind la linia »sfirsit” cu
pasul “’pasnou”.

27) ROLL cod, pixeli
lungime > (Gr. R)

ROLL muti circular intreg ecranul sau doar
o portiune din ecran in sus, in jos, stinga sau
dreapta.

a) codul di directia deplasdrii zonei de pe
ecran:

Cod

<;X,Y; litime,

=

Deplaseazi

atributele

atributele

atributele

atributele

datele

datele

datele

datele

atributele si datele

atributele si datele
11 atributele si datele
12 — atributele si datele

b) indici numérul de pixeli cu care se face
deplasarea atributelor, datelor sau a amindurora.

c) aceastd sectiune apare doar dacid o anumiti
fereastrd este deplasati circular.

X,Y sint coordonatele coltului din stinga sus
litime, lungime sint dimensiunile in carac-
tere si nu in pixeli.

28) CROLL, cod, pixeli [;X,Y;lungime,
litime] (Gr. S)

La fel ca ROLL dar delasarea nu se face
circular; ce se deplaseazd in afara ecranului
se distruge.

29) SORT (Gr. M)

SORT INVERSE

Sorteazd tablouri de siruri, numere s§i litere
in ordine crescitoare sau descrescitoare. Utili-
zarea cu tablouri de siruri va fi conformi cu:

SORT A$ (1 TO 20)

AS variabila sir — sint sortate primele 20 de
siruri din tablou crescitor.

SORT AS ( ) (2 TO) sorteazi sirurile din ta-
blou conform cu caracterele de la al doilea incolo.

30) Split (Gr. SS W)

10 PRINT "salut” : GOTO 10: < > PRINT
"la revedere ”
se introduce in textul programului si

10 PRINT “la revedere” va rimine in
partea de jos a ecranului.

31) TRACE nrl. (Gr.T)

Subrutina nrl. este apelati imediat inaintea
executiei oricdrei instructiuni din program.

Sint disponibile variabilele STAT si LINE

Ex. de rutina de trasare

Trace 9000

9000 LET col=PEEK 23688

LET rind=PEEK 23689
9010 PRINT AT 0,0;LINE;":";STAT

O 00~JO U WD —

10

>4t <>t <=4 0O



9020 POKE 23688,col:
POKE 23689, rind
RETURN

Alte variabile rezervate:

XO0S, YOS, ORG, YRG

acesti 4 identificatori nu sint cuvinte cheie,
ci niste variabile rezervate care permit si fie
schimbate scala si originea folosite de citre
instructiunile PLOT, DRAW, CIRCLE si
FILL (nu si pentru POINT care adreseazi

pixeli).
XO0S, YOS  seteazd originea
ORG, YRG  seteazi scala

Functii predefinite:

Se introduce Se afigazi
FN a( AND

FN b¥( BINS

FN c$( CHARS
FN c( COSE
FN d( DEC

FN p( DPEEK
FN f( FILLED
FN h§ HEXS$
FN i( INSTRING
FN m( MEM

FN m$ MEMORYS$
FN v( MOD

FN n( NUMBER
FN o OR

FN r( RNDM
FN s$( SCRNS$
FN s( SINE

FN t$( TIMES
FN n$( USINGS
FN x( XOR

1) AND (wl,w2) produce “si logic” intre
variabilele intregi wl si w2

2) BIN$(nr) di echivalentul binar al lui
nr. ca un sir de opt caractere pentru un
nr <255 sau ca un sir de 16 caractere pentru
un numadr intre 256 si 65535.

Dacid se doreste inlocuirea lui “1” §i a lui
"0” in sirul generat, se vor inlocui cu carac-
terul dorit locatiile 62865 si 62869.

POKE 62865, "x "

POKE 62869, "y "

3) CHARS$(nr)

aceastd functie converteste intregi (intre 0
si 65535) in sirul de doud caractere, permitind
memorarea unor date numerice cu economie
de memorie.

4) COSE(nr)

returneazi cosinusul valorii n, cu o precizie
mai micd decit functia standard COS (precizia
4 pozitii zecimale) dar de cca. 6 ori mai rapid.

5) DEC(sir)

returneazd valoarea zecimali a unui sir pe
1—4 caractere care reprezintd un numér hexa-
zecimal corect.

6) DEEK(adr)

este un PEEK dublu ce furnizeazi adresa
continuti la locatia adr echivalent cu:

PEEK adr+256*PEEK (adr 1)

Procedura inversi este DPOKE
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7) FILLD( )

reprezinti numirul de pixeli modificati de
ultimul apel al procedurii FILL

8) HEX$(nr)

argumentul numeric va fi convertit intr-un
sir de 2 sau 4 caractere.

2 caractere pentru 0,nr,255

4 caractere pentru 256, nr,65535

9) INSTRING (start, sirl, sir2)

cautd in sirul sirl secventa sir2, incepind
cu caracterul nr. szart din sirl.

Daci sirul este gisit cidutarea se opreste,
rezultatul functiei este pozitia din sirul sirl
a primului caracter din sir 2.

Altfel rezultatul este zero.

E posibild inlocuirea unora dintre caractere
din sirul de cdutat cu caracterul “#H”, care
va insemna oarecare.

Singura oard cind “#4t” este literalmente
ciutat este atunci cind este primul caracter
din sir2.

10) MEM( )

returneazd numirul de bytes ai spatiului de
memorie disponibil.

Echivalent cu:

PRINT 65535 — USR 7962

11) MEMORYS( ) (inceput TO sfirsit)

returneazi blocuri de memorie ca siruri de
caractere folosind TO.

In combinatie cu posibilititile Basic de a
memora cu POKE siruri, aceasti functie da
posibilitatea de a deplasa in memorie mari
cantitdti de date rapid. O alti utilizare este
aceea in conjuncturd cu INSTRING, ceca ce
permite ciutdri mai rapide in memorie.

12) MOD(nrl, nr2) = nrl modular nr2

13) OR(nrl, nr2) reprezinti un “sau logic”
bit cu bit

14) RNDM (nr)

Dacd nr = 0 reprezinti un numdir aleator
intre 0 si 1

nr # 0 reprezintd o valoare aleatoare
intre O si nr.

15) SCRNS$ (line, col.)

Lucreazi la fel ca SCREENS, doar ci recu-
noaste si caracterele definite de utilizator
(UDG).

16) SINE (nr)

reprezintd un sir ce cuprinde de n ori juxtapus
sirul sir.

18) TIMES( )

reprezinti ora ceasului de timp real ca un
sir de 8 caractere.

19) XOR (nrl, nr2) "sau exclusiv” bit cu bit

Continuare comenzi:

32) DEF PROC nume (Gr. 1)

— trebuie sa fie prima
dintr-o linie -

— nume = identificator legal

— corpul trebuie incheiat cu ENDPROC

—nu necesitdi RETURN inainte de
ENDPROC.

33) DEF KEY litera;sir:instr;instr,.. (Gr,
Shift 1)

instructiune



Beta Basic permite ca siruri sau linii de
program de orice lungime si fie asociate cu
orice tastd numericd sau literari.

Exemplu: DEF KEY “1”;"SALUT”

tastind 1 vom avea la baza ecranului, SALUT.

Daci lipseste “:” la sfirgit, odati sirul intro-
dus, linia este trecutd prin analizatorul sintac-
tic si este introdusd in program.

O tastd poate fi asignatd cu o valoare oare-
care la orice moment de timp, vechea definitie
fiind inlocuitd. Dacid se foloseste un sir vid,
sau nici un sir nu urmeazi dupd definitia
tastei, atunci tasta nu va mai avea nici o defi-
nitie asociati. DEF KEY ERASE va sterge
toate definitiile pentru taste, care sint memo-
rate dupdi RAMTOP si astfel sint protejate,
chiar i fati de NEW.

Rutina SAVE din Basic va salva orice defi-
nitii de taste odatd cu programul, salvind de la
RAMTOP pini la sfirsitul programului Basic.

RAMTOP este coborit automat pentru a
permite amplasarea definitiilor pentru taste.

Folosirea lui CLEAR nr va produce schim-
barea RAMTOP si va produce probabil pier-
derea unor definitii.

Rutina urmitoare deplaseazi RAMTOP si
orice definitii de taste in jos in memorie cu un
numdr de spatii pentru a preveni aceastd pro-
blemid. Spatiul liber este creat intre sfirsitul

definitiilor de taste si RAMTOP-ul original
de 55800, dar acesta se poate schimba.
10 INPUT “spatii? ";spatiu
20 LET vechirt=DPEEK(23730)
30 DPOKE 23728, vechirt
40 CLEAR vechirt — spatiu
50 LET vechirt=DPEEK(23728)
60 LET a$=MEMORY( ) vechirt TO 55800)
70 LET vechirt=DPEEK 23730
80 LET spatiu=vechirt—nourt
90 POKE spatiu,a$
100 POKE 55801-spatiu, STRINGS$(spatiu,
CHRS(0) )

Intotdeauna lasi un octet NULL dupi ultima
definitie, ca indicator de sfirsit.

34) POKE adr, a$

permite scrierea sirului a$ in memorie, de
la adresa adr.

Dacid se doreste incidrcarea unui program
salvat cu Beta Basic, se va incidrca in primul
rind Beta si apoi propriul program. Dacd s-a
uitat incdrcarea lui Beta Basic la rularea
programului va rezulta mesajul: “Nonsense
in Basic®. Se va putea utiliza MERGE “Beta
Basic*“: GO TO 2.

Eventualele erori din timpul executiei pro-
gramelor vor avea ca urmare raporturi specifice
Beta Basic sau Basic Spectrum.






CAPITOLUL 4

LIMBA JUL PASCAL. PARTICULARITATI DE IMPLEMENTARE PE
CALCULATOARELE HCS85 SI TIM-S

Definit la inceputul anilor ‘70 de citre Wirth
pentru a inlesni invitarea programairii, limbajul
PASCAL a depdsit destul de repede sfera
universititilor fiind adoptat pentru scrierea apli-
catiilor in majoritatea domeniilor in care se
utilizeazi calculatorul. Niscut prin imbundtatiri
radicale aduse limbajului Algol, Pascalul oferid
avantaje atit in ceea ce priveste instructiunile
de control — care sint chiar cele impuse de
tehnica programdrii structurate (IF—THEN—
ELSE, REPEAT—UNTIL, CASE, FOR)—
cit si facilititi deosebit de puternice pentru
reprezentarea datelor. Evitarea sistematici a
utilizdrii instructiunii GOTO precum si scrierea
modularizati oferd limbajului o inteligibilitate si
o claritate foarte buni.

Tn ceea ce priveste implementarea pe calcu-
latoarele compatibile Sinclair Spectrum (HC85,
TIM-S, COBRA, etc), avantajul major fati
de celelalte limbaje disponibile este vitezamare
la rulare (datoratd faptului ci prin compilare
se genereazd cod direct executabil).

4.1. Limbajul PASCAL

S4 analizim un exemplu de program (calculul
factorialului): -
10 PROGRAM EXEMPLU;
20 VAR LJ,K:INTEGER;

30 BEGIN

40 READ();

50 ]:=1;

60 FOR K:=1TO I DO
70 J:=J*K;

80  WRITE('Factorial de ',I," este *,])
90 END.

Orice program PASCAL trebuie si inceapi
cu o declaratie de program. Aceasta constd
(in cazul implementarii pe HC) din cuvintul
cheie PROGRAM (scris cu majuscule) urmat
de un identificator (EXEMPLU in cazul
nostru) care reprezinti numele programului.
Caracterul ';’ este un simbol standard si are
semnificatie de separator.

Liniile 20—90 (mai putin punctul) reprezinti
un bloc. Blocul este unitatea de bazi apro-
gramelor PASCAL, el cuprinzind descrierea
datelor si a actiunilor ce se efectueazi asupra
lor. Linia 20 specificd faptul ci vom utiliza 3
variabile L], si K de tip intreg (care nu pot lua
decit valori in multimea numerelor intregi). Daci
am fi avut nevoie si de valori reale putem scrie:

20 VAR LJ,K:INTEGER;
25 VARIABILA:REAL;

Cuvintele cheie BEGIN si END delimiteazi
corpul de instructiuni al blocului iar caracterul
‘.’ specificd sfirsitul programului. Semantica
programului este usor de urmirit. In linia 40
se citeste un numir intreg apoi factoriala este
iniializatd cu 1 §i se intrd intr-un ciclu ce
cuprinde o singurd instructiune in care se
calculeazi produsul. In linia 80 se afiseazi
rezultatul.

Pentru a descrie forma cea mai generald pe
care o poate avea un program se utilizeazi
diagrame de sintaxd. Acestea sint grafuri
orientate avind o singurd intrare si o singurd
iesire; orice drum posibil de la intrare la iesire,
care urmeazi sensul de parcurgere indicat de
sigeti, defineste o constructie admisibild sintactic.

Sintaxa unui program §i cea a unui bloc
sint date in fig. 4 respectiv fig. 5.

4.1.1. Tipuri, constante, variabile

Dupid cum am vizut toate variabilele folosite
in interiorul unui bloc trebuie declarate. Mai
mult, analizind diagrama- de sintaxd observim
cd putem declara si etichete (LABEL), cons-
tante simbolice (CONST) si chiar tipuri noi
(TYPE).

Prin tip se intelege in Pascal o multime de
valori cidreia i se poate atasa un nume. Existd
patru tipuri standard (predefinite): BOOLEAN,
CHAR, INTEGER si REAL.

4.1.1.1. Tipuri standard

Tipul BOOLEAN

Reprezintd multimea valorilor logice TRUE
si FALSE. Existd urmitoarea relatie de ordine
FALSE < TRUE precum si trei operatori
logici NOT, OR si AND (cu semnificatiile
cunoscute).

Tipul CHAR

Este format din multimea caracterelor ASCII
pe care se defineste o relatie de ordine (dupd
valoarea numericd a codului caracterului).
Astfel 'a’ <’b’si '1’< 'A’ (de remarcat ci pentru
a delimita sirurile de caractere se foloseste
simbolul * (S§S +7) sinu ”(SS +p)cain BASIC).

Tipul INTEGER

Cuprinde o submultime a multimii numerelor
intregi (intre -32767 si 32767) pe care este
definitd relatia naturali de ordine. Operatorii
aritmetici sint +, —, *, DIV, MOD. DIV
reprezintd citul impdrtirii intregi iar MOD
restul impartirii. De remarcat ca 3/4 este diferit
de 3 DIV 4 (prima operatie are rezultat real
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0.75 iar a doua rezultat intreg 0), deci atentie
la comparatii.

Tipul REAL

Este o submultime a numerelor rationale
cuprinsd intre -10E34 si 10E34 pe care se
definesc operatorii matematici obisnuiti.

Sintaxa §i semantica expresiilor Pascal este
similard cu cea a expresiilor din BASIC sau
FORTRAN motiv pentru care nu o mai anali-
zdm. Este totusi utild specificarea regulilor de
prioritate:

— prioritate 0 operatorul NOT (cel mai

prioritar)

— prioritate 1 operatorii multiplicativi *,/,

DIV, MOD,AND

— prioritatc 2 operatorii aditivi +,—,0R

— prioritate 3 operatorii relationali =, <, >,

<>, <=,>=,IN

Dacd existd dubii in privinta ordinii de
evaluare, se pot utiliza paranteze pentru a
forta o anumiti ordine,
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4.1.1.2. Tipuri definite de utilizator

Una din facilitatile deosebite ale limbajului
PASCAL este posibilitatea de a defini noi
tipuri, putindu-se crea astfel o structuri de
date potrivitd descrierii algoritmului ce trebuie
implementat. Noile tipuri definite pot fi: tipuri
scalare, tipuri structurate sau tip pointer. Cu
exceptia ultimului tip, care va fi prezentat mai
tirziu, celelalte sint prezentate in continuare.

a. Tipuri sclare

Tipul enumerare

Se defineste prin enumerarea identificatorilor
ce reprezintd multimea valorilor posibile. De
exemplu pentru a defini un tip care si descrie
familia calculatoarelor compatibile SPECTRUM:

TYPE calculator=(SPECTRUM, HCS85,
TIMS,COBRA);

Acest mod de definire introduce si o relatie
de ordine (ordinea in care au apirut constantele
simbolice in definirea tipului) ce poate fi testatd



in program folosind operatori relationali obis-

nuiti. Existd deasemenea trei functii predefinite

ce opereaza pe orice tip scalar (mai putin tipul
standard REAL care are o situatie aparte).

Acestea sint:

ORD — intoarce un intreg ce reprezintd nu-
mirul de ordine al argumentului (Ex.
ORD(HCS85)=2)

PRED — intoarce predecesorul argumentului in
lista de definitie (Ex. PRED(TIMS)
=HCB85, PRED(SINCLAIR) nu este
definit !)

SUCC — intoarce succesorul argumentului in
lista de definire (Ex. SUCC(TIMS)=
COBRA, SUCC(COBRA) nu este
definit !)

Alte exemple de tipuri enumerare:

TYPE zi=(Luni, Marti, Miercuri, Joi,
Vineri, Simbata, Duminica);
anotimp=(primavara, vara, toamna,
iarna);
note=(DO, RE, MI, FA, SOL, LA,
SI, DO);

Se observi aparitia o singurd dati a cuvintului
cheie TYPE pentru toate definitiile de tipuri
care urmeazd si care sint separate prin ‘;'.
Ca o observatie tipul standard BOOLEAN este
un tip enumerarc cu definitia

TYPE BOOLEAN=(FALSE, TRUE);

Tipul subdomeniu

Existd cazuri in care se cunosc limitele intre
care poate varia o anumitd variabild de tip
scalar. Tn aceste cazuri tipul variabilei se defi-
neste ca un subdomeniu de tip scalar. De
exemplu putem defini un tip:

TYPE calcrom=HC85..COBRA;

Se pot defini deasemenea subdomenii ale
tipurilor INTEGER si CHAR dar nu si ale
tipului REAL:

TYPE indice=1..100;

litere="a’..’Z’;
cifre="1"..'9’;

Toti operatorii si functiile care se pot aplica
pe tipul de bazd pot lucra si cu variabile de
tip subdomeniu. La fiecare atribuire insd se
face verificarea incadririi mirimii respective in
intervalul declarat.

b. Tipuri structurate

Tipul tablou

Ca si in celelalte limbaje tabloul este o struc-
turd formati dintr-un numir fix de compo-
nente. Pentru a-l1 defini trebuie precizat do-
meniul pe care iau valori indicii §i tipul ele-
mentelor tabloului:

TYPE tablou=ARRAY[ tip-index ] OF
tip-de-bazi;

tip-index poate fi orice tip scalar mai putin
tipul REAL si INTEGER iar tip-de-bazi
poate fi orice tip.

Exemplu:

TYPE carti=(manuale,
dictionare);
bilant=ARRAY/[carti] OF INTEGER;
linie=ARRAY]JI..32] OF CHAR;

cursuri, romane,

total=ARRAY[!..10] OF bilant;
matl=ARRAYJl..10] OF ARRAY
[1..10] OF REAL;
mat2=ARRAY[I..10, 1..10] OF
REAL;

Ultimele trei tipuri din exemplu evidentiazi
céd tipul de bazi poate fi si el un tip structurat.
In acest caz adresarea unei variabile A de tip
total se face:

A[2] are tipul bilant
A[2][manuale] are tipul INTEGER

De remarcat ca tipurile matl §i mat2 nu
sint echivalente. Daca variabila X este de tipul
mat 1 si Y de tipul mat 2 atunci:

X[3] este un vector cu 10 elemente

X[3][5] este un numir real

Y[3,5] este un numir real

Y([3] este o eroare de sintaxd la compilare !

Singurele constante de tip tablou ce pot
apirea in program sint sirurile de caractere
ce se considerd ca find ARRAY[l..n] OF
CHAR (n lungimea sirului).

Este posibil sd facem atribuiri cu variabile
structurate direct (fird a atribui fiecare element
separat), de exemplu:

X[2]:=X[4] copiazi toatd linia 4 a matricii
in linia 2

Tipul multime

Accst tip descrie ceea ce se¢ intelege prin
notiunea matematici de multime. Pentru a
dcfini un tip multime este necesar s se preci-
zeze tipul clementelor multimii (tipul de bazi
al mutimii) care trebuie si fie scalar (nu REAL
sau INTEGER, dar se admit subdomenii ale
tipului INTEGER).

Exemplu:

TYPE fructe=(mar, par,
gutuie);
fructiera=SET OF fructe;

~n

O variabild de tip “fructierd” poate lua ca
valori orice submultime a multimii valorilor
tipului fructe inclusiv multimea vidi. Cu mul-
timi compatibile (care au acelasi tip de bazi)
se pot executa o serie de operatii: OR (reuniune),
AND (intersectie), — (scidere). Deasemenea
existd operatorii relationali = (egalitate), <>
(diferit), < = (incluziune la dreapta),> = (inclu-
ziune la stinga), IN (verifici daci un element
se afli in multime). Cu definitiile de mai sus
se poate scrie:

VAR a,b,c:fructiera;

.....................

pruna, caisa,

b:=[mar, par];
c:=[caisa] OR b OR c;
IF gutuie IN ¢ THEN...

fn acest caz ¢ va fi [mar, par, caisa] iar
conditia gutuie IN c va fifalsi. Tipul operan-
dului care apare inaintea lui IN trebuie si fie
acelasi cu tipul de bazi al multimii altfel se
semnaleaza eroare de sintaxa.

Tipul articol

Articolul reprezinta o reuniune de compo-
nente de tipuri in general diferite. El este cel
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mai general mod de structurare a datelor in
PASCAL. Fiecare componentd a unui articol
(cimp al articolului) poate fi diferitd ca struc-
turd si tip. Accesul la cimpuri se face prin
intermediul unui identificator atasat la definirea
articolului.

Exemplu:
TYPE caracteristica=RECORD
nume: ARRAYJ[1..10] OF CHAR;
pret: REAL;
greutate: REAL;
nr-buciti: INTEGER
END;

O variabild de tip caracteristici poate astfel
grupa o serie de informatii despre un obiect
(numele, pretul...). Accesul la fiecare cimp se
face adiugind la numele variabilei separat prin.
(punct) numele cimpului. Acest procedeu se
numeste calificare.

Exemplu:

VAR a,b: caracteristica;
bilant:real;

a.nume:="calculator’;
b.pret:=2000;

bilant:=bilant 4-a.pret*a.nr-bucati;

Pentru a evita scrierea numelui variabilei
de fiecare dati se foloseste instructiunea WHIT.
Astfel ultima instructiune devine:

WHIT a DO bilant:=bilant 4pret*nr-bucati;

NOTA: In PASCALul standard existd arti-
colul cu variante. Deoarece implementarea nu
oferd aceasti posibilitate, nu o descriem. De-
asemenea nu este implementat tipul fisier.

4.1.2. Instructiunile PASCAL

Instructiunea de asigurare
Dupd cum am vizut operatia de asignare se
specificd cu := si nu cu =. Acest lucru este
necesar pentru a nu face confuzie intre o
comparatie si o asignare (lucru evitat in BASIC
prin folosirea prefixului LET).

Exemple:
a:=3;
b:=a*a+c/d;
logic:=a=b;

Instructiunea compusa

Majoritatea instructiunilor de control in
Pascal opereazi pe o singurd instructiune.
Pentru a le putea folosi este necesar si grupim
mai multe instructiuni la un loc.

O instructiune compusi este o listd de ins-
tructiuni separate prin; si cuprinse intre cuvin-
tele cheie BEGIN si END.

Exemple:
BEGIN
a:=b*b-c*c;
2:=SQRT(a);
b:=a-1;
END;
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BEGIN

a:=1;

BEGIN

b:=0;

c:=0

END
END;

Dupid cum se vede o instructiune compusi
poate cuprinde o altd instructiune compusi.
Pentru a evita greselile de inchidere a gru-
purilor BEGIN END este recomandat ca
alinierea instructiunilor si se faci ca in
exemplele date. Este permis deasemenea ca
separatorul; si apard inaintea lui END (avem
o instructiune vidd intre; si END).

Structuri de control
Instructiunea FOR

Sintaxa instructiunii este prezentati in fig. 6.
Corpul ciclului se executd pentru toate valorile
contorului intre expresiel si expresie2. Daci
expresie2 <expresiel si ciclul se face ascendent
atunci instructiunea nu se executa de loc
(ATENTIE! ciclul FOR diferd de ciclul DO
din FORTRAN in aceastd privinti).

Exemplu:

10 PROGRAM NUMARA;
20 CONST N=20;

30 VAR I'INTEGER;

40 C:CHAR;

50 BEGIN

60 FOR I:=1 TO N DO
70  WRITELN();

80 FOR C:='A" TO 'Z' DO
90 BEGIN
100 I:=0RD(C);
110 WRITELN(," *,C)
120 END
130 END.

Tipul contorului poate fi oricare tip scalar
(mai putin tipul REAL). La iesirea din corpul
ciclului valoarea contorului este nedefiniti.

Instructiunea REPEAT

Sintaxa instructiunii este prezentati in fig. 7.
Corpul ciclului se executi pind cind conditia
devine adevirati (cel putin odatd).

Exemplu:
10 PROGRAM FIBONACCI;
20 VAR F1.,F2,F3,N:INTEGER;
30 BEGIN
40 N:=2; Fl:=1; F2:=1;
50 REPEAT
60 F3:=F2-+4Fl;
70 F2:=F1;F1:=F3;
80 N:=N-+1;
90 WRITELN(F3)
100  UNTIL N >10
110 END.

Programul calculeazi primele 10 numers din
sirul lui Fibonacci (care este definit prin re-
curenta F(n)=F(n—1)+Fn—2) cu F(1)=1
si F(2)=1). Se observd ci inainte de cuvintul
cheie UNTIL nu este necesar separatorul;
.Existenta sa nu este totusi o greseald (la fel



Instructiunea

FOR
-- ___-.——(ER_)———Fd entihcctor]——@

expresie 1

'——{expreme 2 J—@"—{mstructlunef‘-—‘—

Fig. 6

Instructiunea

REPEAT

Fg.

Instructiunea

~1

WH_’iE_..(w H 1L EA)»-. —[;xpresue logicdk»-—-»

Fg. 8

ca in cazul lui END se consideri o instructiune
vida).
Instructiunea WHILE
Sintaxa instructiunii este prezentatd in fig. 8.
WHILE codifici ciclul cu test initial; daci
conditia este falsd corpul ciclului nu se executa
nici o dati.
Exemplu:
10 PROGRAM SUMA;
20 VAR I:INTEGER;
30 S:REAL;
40 BEGIN
50 I:=1;
60 S:=0;
70 WHILE I< 1000 DO

Instructiunea
IF

expresie logicd p——e

instructiune

-

80 BEGIN
100 S:=S+1.0/I;
110 Ii=I+1

120 END;

130 WRITE( S = ',S)
140 END.

Programul SUMA calculeazi suma 1/I pini
la 999 (1000 < 1000 este FALSE si ciclul nuse
executd pentru I:=1000).

Instructiunea IF

Sintaxa sa este prezentatdi in fig. 9.
(ATENTIE! Inainte de ELSE nu se pune;).
Ambele instructiuni pot fi instructiuni compuse
sau instructiuni care contin instructiuni
compuse

- IF expresie logica

THE E_)——[ instructiune1

ELSE instructiune 2 =

| T

Fig. 9

Exemplu:
FOR I:=1 TO N DO
IF A[I, 1]=0 THEN
FOR J:= TO N DO
IF ALJ]=0 THEN
A[L, 1]:=A[I, 1]+1
ELSE

All, 1]:=A[I, 1]—1

ELSE

A[l, 1]:=0;

Corpul primei instructiuni FOR il constituie
instructiunea IF urmitoare. Aceasta are pe
ramura TRUE ciclul FOR dupid J (care
executd IF-ul urmdtor pind la al doilea ELSE)

si pe ramura FALSE instructiunea A[I, 1]:=0.

Regula generali este ca o ramuri ELSE
apartine intotdeauna celui mai apropiat IF
neinchis incd mai putin cazurile cind se spe-
cificd altfel prin utilizarea cuvintelor cheie
BEGIN si END.

Exemplu:
IF condl THEN

BEGIN

IF cond2 THEN

instructiunel

END

ELSE

instructiune 2



Instructiunea CASE

Sintaxa instructiunii este prezentata in fig. 10.
Semnificatia este urmitoarea: se evalueazi ex-
presia (selectorul) care trebuie si fie de tip
scalar (nu REAL). Dintre instructiunile din
listd se executd una singurd si anume aceea
care are printre etichete valoarea selectoru-
lui. In cazul in care selectorul nu este printre
etichete se executi instructiunea de la ELSE
dacd aceasta este prezent sau nu se executi
nimic. ATENTIE! NU se pune; inainte de
END-ul sau ELSE-ul lui CASE (ar in-
semna o instructiune (vida) neetichetati deci
o ecroare de sintaxd). Aparitia unei etichete
de mai multe ori este deasemenea semnalati
ca eroare.

Instructiunea

CASE
hdaia: --(C AS E)—Epresim——)

Exemplu:

10 PROGRAM CONVERSIE;
20 VAR I:INTEGER;

30 BEGIN

40 WHILE NOT EOLN DO
50 BEGIN

60 READLN(I);

70 CASE I OF

80  0:WRITELN('ZERO');
90  1:WRITELN('UNU");
100  2:WRITELN('DOI');
110 ELSE WRITELN(MULT")
130 END
140 END.

S S S S |
[: constantd H inst-uctivne }-—I tLsSt mstructiunei END -—
N | f
Vs i
___G\ _J
Fig. 10

Instructiunea GOTO Exemplu:

Sintaxa sa este prezentati in fig. 11. Eti- ;8 {igg}}}iM SUMA;
chetele trebuie declarate in blocul curent prin 30 VAR Sl,S,2,S3:RE AL;
LABEL. Nu este posibil saltul intr-un alt 40 BEGIN

: s ; lui 50 S1:=0;82:=1;S3:=0;
bloc sau pe un alt nivel de imbricare al blocului €0 REPEAT

curent (in cazul definirii de blocuri in blocuri).
Folosirea lui GOTO nu este recomandatd de-
oarece diminueazi lizibilitatea programului si
poate constitui o sursi de erori (de exemplu
saltul in interiorul unei bucle FOR are efecte
impredictibile).

Instructiureas

GOTO :
——————={ 60TO >—--~'-Ietnchetc' Foooe

Desigur folosirea lui GOTO pentru a afla
$1,S2,S3 calculati pentru primul S3 >5 se
poate evita schimbind liniile 90,100,110 dupd
cum urmeazi:

90 IF S3<=5THENS3:=83-+1/S1/S1+1/

S2/S2

Instructiunea

70 S1:=82+4S83;

80 S2:=S82-+1/S1;

90 IF S3>5 THEN GOTO 1;
100 S3:=S3-41/S1/S1-+1/S2/S2
110 UNTIL FALSE;

120 1: WRITE(S1,S2,S3)

130 END.

- - —

Fig. 11

100 UNTIL S>35;

Instructiunea WHIT ) )

Dupid cum am vizut aceastd instructiune se
foloseste in conjunctie cu tipul articol pentru
a evita scrierea repetati a numelui variabilei.
Sintaxa sa este descrisd in fig. 12.

WITH

(with )

identlficctoj——_{_lji)_)——-lnstructuune e —
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4.1.3. Proceduri si functii

Scrierea programelor se face mult mai usor
impartind problema in mai multe subprobleme
relativ independente pentru care se scriu sub-
programe mai simple. Acest mod de abordare
oferd multiple avantaje in special in ceea ce
priveste claritatea §i punerea la punct a pro-
gramelor rezultate. Pascalul oferi o mare flexi-
bilitate in aceastd privintd. Existi doud moduri
in care poate fi organizati o rutini: ca proce-
durd sau ca functie. Deosebirea rezidi din
modul in care se face transmiterea rezultatelor
inapoi in programul apelant: prin lista de
parametri sau ca valoare asociati numelui
rutinei.

declaratia

Declararea procedurilor si functiilor.

Vizibilitatea

In Pascal existd o serie de proceduri si functii
standard, ce nu trebuie declarate, ele asigurind
o serie de facilitifi necesare in orice program
(proceduri de intrare — iesire, functii mate-
matice, conversii intre tipuri diferite, accesul
direct la memoriei, alocarea variabilelor dina-
mice etc) §i care sint descrise in partea a doua
referitoare la implementare.

Declararea subprogramelor proprii se face
inainte de folosirea lor in partea de declaratii
a blocului. Pentru proceduri sintaxa este descrisi
de fig. 13 iar pentru functii de fig. 14.

de procedura
————-—(p ROCEDURE 3—— identificator

-0

identificator

()
o/

F(FORWARD )7

Fig. 13
declaratia
de functie
———-—GUNCTION identificator -
( identificator .

()
)

e
'—(FO RWARD )”“”

Fig. 14

Exemplu:

10 PROGRAM ECGRAD2;

20 VAR A,B,C,DELTA:REAL;

30

40 PROCEDURE RADREAL(D:REAL);
50 VAR XI1,X2:REAL;

60 BEGIN

70  X1:=(B+SQRT(D))/2;
80 X2:=(—B—SQRT(D))/2;
90  WRITELN; o
100 WRITELN('Radacinile ecuatiei sint’);
110 WRITELN('X1= ’XI); WRITELN
(‘X2= ',X2)
120 END;
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130

140 PROCEDURE RADIMAG;
150 TYPE COMPLEX=RECORD
160 RE,IM:REAL

170 END;
180 VAR A,C:COMPLEX;
190 BEGIN

200 ARE:=—B/2;C.RE:=—B/2;

210 A.IM:=SQRT(—DELTA);

220 C.IM:=—A.IM;

230 WRITELN('Ecuatia are radacini
complexe’);

240 WHIT A DO WRITELN(Xl= /,
RE, +', IM, '1');

250 WHIT C DO WRITELN('X2= ',
RE, +',IM,1")

260 END;
270
280 BEGIN

290 PAGE;WRITE(' Coeficientii ecuatiei:’);
300 READLN(A,B,C);

310 WHILE A<>0 DO

320 BEGIN ,

330 DELTA:=SQR(B)—4*A*C;

340 IF DELTA>=0 THEN RADREAL

(DELTA)

350 ELSE RADIMAG;

360 WRITE('Alti coeficienti (0 pentru a
iesi)’);

370 READLN(A,B,C)

380 END

390 END.

Desigur acest program este mult prea lung
pentru ceea ce face dar este un bun exemplu
pentru a ilustra folosirea procedurilor. Liniile
10—270 constituie partea de declaratii a blocu-
lui principal (al cirui corp de instructiuni
incepe in linia 280). In linia 20 sint declarate
variabilele din programul principal. Liniile
40—120 cuprind definirea procedurii RAD-
REAL. Se observd ci avem un parametru
formal D de tip REAL si doui variabile locale
X1 si X2 care nu sint vizibile din programul
principal, in schimb variabilele A,B,C,DELTA
sint vizibile in procedurd. Ca reguld generald
o variabild este vizibild in blocul in care a fost
declarati si in toate blocurile cuprinse in aceasta
(indiferent de nivelul de imbricare), cu exceptia
cazului cind este redefiniti in interiorul acestor
blocuri. Acest din urmid caz este ilustrat in
procedura RADIMAG unde se redefinesc varia-
bilele A si C; acest lucru nu altereazid valoarea
variabilelor cu acelasi nume din programul
principal deoarece acestea sint exterioare blocu-
lui RADIMAG. Variabilele B si DELTA
rimin vizibile deoarece nu sint redefinite.

Aceastd reguld de vizibilitate se aplici de
fapt nu numai pentru variabile ci pentru orice
identificator. Putem astfel avea pe diferite nivele
variabile, tipuri, proceduri sau functii cu
acelasi nume.

Dupi cum se vede din diagrama de sintaxi
o rutini de tip functie nu poate avea parametri
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formali variabili. Tipul unei functii trebuie si
fie scalar (inclusiv REAL).

Tipul parametrilor de apel trebuie si fie
acelasi cu tipul parametrului formal corespunzi-
tor din declaratia PROCEDURE sau FUNC-
TION. Aceasta implici faptul ci nu se pot
transfera variabile de tip anonim (la care defi-
nirea tipului s-a ficut in declaratia VAR).

De exemplu:

VAR a : ARRAY[1..10] OF REAL;
atribuie lui “a” un tip anonim (fird nume),
ceea ce face ca “a” sd nu poatd fi transferat
chiar dacd tipul parametrului formal corespun-
zdator este echivalent (de ex. TYPE vec =

ARRAY[l..10] OF REAL).

Definirea functiilor se face aseminitor cu a
procedurilor iar regulile de vizibilitate sint
aceleasi. Ceea ce diferd este modul de apel.

Exemplu:

10 PROGRAM PUTERE;
20 VAR A,B:REAL;
30
40 FUNCTION PUTERE(X:REAL;I:
INTEGER):REAL;
50 VAR AUX:REAL;
60 J:INTEGER;
70  BEGIN
80 AUX:=1;
90 FOR J:=1 TO ABS(I) DO
100 AUX:=AUX*X;
110 IF I1<0 THEN PUTERE:=1/AUX
120 ELSE PUTERE:=AUX
130 END;
140
150 BEGIN
160 READLN;
170  WHILE NOT EOLN DO
180 BEGIN
190 READ(A);
200 B:=PUTERE(A,2);
210 WRITELN(A,B,PUTERE(A,3),

PUTERE(B,2) );
220 READLN;
230 END

240 END.

Introducerea variabilei AUX este necesard
deoarece spre deosebire de FORTRAN numele
functiei nu poate apirea in partea dreapti a
unei atribuiri decit cu semnificatia de apel de
functie. Apelul se poate face in orice expresie
corectd sintactic, din orice bloc din care functia
este vizibild conform regulilor de vizibilitate.
NOTA: Deoarece variabilele din blocurile in-
conjuritoare sint vizibile in orice rutind interni
lor apelul unei proceduri sau al unei functii
poate produce un efect lateral de schimbare a
valorii acestor variabile dacd se fac atribuiri si
identificatorii respectivi nu sint redefiniti. Acest
lucru se poate intimpla voit sau ca urmare a
unei greseli de program (cel mai frecvent
omiterea redefinirii variabilelor). In cazul in
care programul se manifestd “ciudat” la rulare
verificati in primul rind aceastid posibilitate, in



special variabilele folosite pe post de index
(de genul LJ,K etc).

Recursivitate

Procedurile si functiile Pascal pot apela la
rindul lor alte proceduri si functii inclusiv pe
cle insele. In acest ultim caz avem de-a face
cu un apel recursiv, ce poate fi direct sau
indirect. Un exemplu de recursivitate directa
il reprezintd urmétorul mod de calcul al fac-
torialului unui numir:

10 PROGRAM FACTORIAL;

20 VAR I'INTEGER;

30

40 FUNCTION FACT(N:INTEGER):
INTEGER;

50 BEGIN

60 IF N=0 THEN FACT:=1

70 ELSE FACT:=N*FACT(N—1)

80 END;

90

100 BEGIN

110 READ(I);

120 WRITELN;

130 WRITE('Factorial de ‘I, este
SFACT(I));

140 END.

La apel lucrurile decurg in urmétorul mod:
si zicem cd apelim cu FACT(5). N va fi
diferit de 0 si se va executa ramura ELSE.
Aceasta insi are nevoie pentru calcul de
FACT(4) si asa mai departe. Se creeazi astfel
un sir de asteptare pind cind se face apelul
FACT(0). In acest moment se executi ramura
THEN si FACT va fi 1 pentru ultimul apel.
Acum se poate efectua inmultirea si se rezolva
penultimul apel etc. Putem urmiri modul in
care decurge recursivitatea addugind doud linii
in program si anume:

55 WRITELN('INTRARE',N);

75 ;WRITELN('IESIRE',N);

NOTA: Linia 75 trebuie si Inceapi cu ;

deoarece lipseste separatorul dupd IF in 70.
Rezultatul este:

INTRARE 5

INTRARE 4

IESIRE 0
IESIRE 1

......

Ultima linie cuprinde si rezultatul (120=51).
Desi aceastd definitie pare echivalentd cu cea
iterativi consumul de memorie si timp este
mai mare in cazul abordirii recursive. Din
acest motiv este recomandat si nu se recurgi
la o abordare recursivd decit in cazul in care
nu existi solutie iterativi.

tip

Existd situatii in care nu este posibild res-
pectarea regulii de a defini procedurile inainte
de a le folosi (de exemplu in cazul a doui
proceduri care se apeleazi una pe cealaltd).
Solutia problemei este declararea uneia din
cele doud proceduri FORWARD. Aceasta in-
seamnd declararea completd a titlului, inclusiv
lista de parametri formali si tipul (in cazul
functiilor) urmati de cuvintul cheie FOR-
WARD, fard a specifica corpul de instructiuni.
Procedura se considerd declarati in program
in acest punct desi corpul ei de instructiuni
va apdrea la o a doua declarare undeva mai
jos. Aceasti a doua declarare se face precizind
numai numele procedurii (fird lista de argu-
mente sau tip).

Exemplu:
PROCEDURE UNU(A:REAL); FORWARD;
PROCEDURE DOI(L,J,K);

......................
----------------------

......................

END;
BEGIN

....................

....................

4.1.4. Variabile dinamice

Variabilele declarate in interiorul unui bloc
‘traiesc’ atit timp cit este activat blocul res-
pectiv. Ele sint create automat la intrarea in
bloc si distruse la iesire (Atentie! acest mod
de alocare diferd de cel din FORTRAN unde
variabilele locale se pistreazi intre doud activiri
ale unei subrutine), acest mod de utilizare
numindu-se alocare staticd. Existd posibilitatea
de a controla crearea si distrugerea variabilelor
in mod explicit prin program. Spre deosebire
de variabilele 2locate static cele alocate dinamic
nu sint accesibile prin numele lor ci prin inter-
mediul unei alte variabile asociate — variabila
pointer — ce contine adresa variabilei dinamice.

Tipul pointer

Sintaxa definitiei unui tip pointer este pre-
zentatd in fig. 15. Desi o variabild de tip pointer
este intotdeauna o adresd, se observd ci prin
declarare, unui tip pointer i se asociazi untip
(tip referit), care poate fi orice tip standard
sau definit de programator (in particular poate

pointer 1

tip ( de bozd)J———"’

Fig. 15



fi chiar un tip pointer). Pentru variabile pointer
de acelasi tip singura operatie permisi este
asignarea (:=); se pot aplica operatorii relatio-
nali = si < > pentrua verifica dacd doud varia-
bile pointer adreseazi aceasi variabild dinamici.
Existd o constantd specialid NIL care specificd ca
o variabild pointer nu adreseazi nici o variabild
dinamicid (spre deosebire de orice alte variabile,
cele de tip pointer se initializeazd in mod auto-
mat pe NIL).

Pentru a crea o variabild dinamici se utilizeaza
procedura NEW iar pentru a elibera memoria
se utilizeazd perechea de proceduri MARK
si RELEASE. Descrierea acestor proceduri
este datd in partea a doua.

Exemplu:

10 PROGRAM EX;
20 TYPE INDICATOR="INTEGER;

30 REF=LISTA;

40 LISTA=RECORD

50 INF:INTEGER;
60 LEG:REF;

70 END;

gg VAR LJ,K,L:INDICATOR;

100 BEGIN

110 NEW();

120 MARK(L);

130 I":=10;

140 J:=1;

150 ] =17 +1;

160 WRITELNI",J*);
170 NEW(K);

180 K*:=100;

190 1:=K;

200 WRITELN(I*,J",K*);
210 RELEASE(L);

220 END.

In 110 se alocd o variabild dinamici de tip
intreg care se initializeazi cu 10 (I*:=10).
fn urma asigurdrii J:=I, J~ +1 va fi 11 si
deci in 160 J~ va fi 11; totodatd deoarece I
pointeazi spre aceasi variabild si I" va fi tot 11.
Dupd executia liniei 190 vom avea I=K,
Jr=11, I"=K"=100. Executia procedurii
RELEASE va distruge variabila referiti de I
si K insd nu va reinitializa I=K=NIL. Din
aceastd cauzi folosirea in continuare a lui I*
este posibild insd rezultatele sint imprevizibile.

Declararea tipului LISTA, care nu a fost
folosit, urmireste evidentierea unei exceptii, si
anume posibilitatea ca tipul referit de o varia-
bili pointer si nu fi fost declarat pind in
momentul declardrii tipului pointer respectiv.
Aceasta este singura exceptie admisd in PASCAL
de la regula definirii inainte de folosire a
simbolurilor. Totodatd tipul LISTA defineste
una din structurile tipice ce pot fi create prin
alocare dinamicd si anume lista simplu inlin-
tuitd. Si urmirim un exemplu de creare si
folosire a unei liste pentru ordonarea unui sir
de numere.

10 PROGRAM ORDON;
20 TYPE REF="LISTA;
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30 LISTA=RECORD

40 INF:INTEGER;
LEG:REF

60 END;

70 VAR RAD:REF;

80 I,J:INTEGER;

90

100 PROCEDURE INSERT(A:INTEGER);
110 VAR AUX,ACT:REF;

120 INCA:BOOLEAN;
130 BEGIN

140 IF RAD=NIL THEN
150 BEGIN

160  NEW(RAD);
170 RAD".INF:=A

180 END
190 ELSE
200 BEGIN

210  NEW(AUX);

220  AUX*.INF:=A;

230  IF A<RAD*.INF THEN
240 BEGIN

250 AUX".LEG:=RAD;

260 RAD:=AUX

270 END

280 ELSE

290 BEGIN

300 ACT:=RAD;

310 INCA:=TRUE;

320 WHILE (ACT".LEG>NIL)

AND INCA DO

330 IF ACT".LEG*.INF<A THEN
ACT:=ACT".LEG

340 ELSE

350 BEGIN

360 AUX".LEG:=ACT".LEG;

370 ACT".LEG:=AUX;

380 INCA:=FALSE

390 END;

400 IF INCA THEN ACT".LEG:=
AUX

410 END

420 END

430 END;

440

450 {PROGRAM PRINCIPAL}

460

470 BEGIN

480 PAGE;

490 WRITELN('Sirul initial’);
500 READLN;

510 WHILE NOT EOLN DO
520 BEGIN

530 WHILE NOT EOLN DO
540 BEGIN

550 READ(I);
560 INSERT(I)
570 END;

580 READLN

590 END;

600 WRITELN;WRITELN('sirul ordonat’);
610 REPEAT

620 WRITE(RAD".INF:4);

630 RAD:=RAD".LEG



640 UNTIL RAD=NIL
650 END.

Lista este construitd de procedura INSERT.
Aceastd procedura primeste un numir pe care
il introduce in listd pe pozitia necesard pentru
ca atunci cind lista este parcursid si avem o
succesiune crescitoare de valori in cimpul INF.
Daci lista este vidi (RAD=NIL) atunci se
introduce imediat primul element, altfel se
cauti pozitia in care trebuie “lipit” noul numar:
la stinga sd avem numere mai mici iar la dreapta
mai mari. Se introduce noul element in listd
prin comutarea legiturilor (se “taiec lantul”
legdturilor si se adaugd o noud “za”). Lista
astfel creatd este apoi parcursi de la ridicini
spre capit si informatia afisatd.

*x * %

Aici se termind succinta prezentare a limba-
jului PASCAL. Intre a cunoaste limbajul si
a-1 folosi eficient existd insi o diferentd pe
carc numai experienta o poate estompa. Insu-
sirea unui stil de programare adecvat struc-
turilor de control PASCAL (mult diferite de
cele BASIC sau FORTRAN) poate parea difi-
cili la inceput. In acest sens parcurgerea unui
manual de programare structurati este un lucru
binevenit.

4.2. Implementarea

Implementarea PASCAL disponibild pe cal-
culatoarele SINCLAIR SPECTRUM si com-
patibile apartine firmei HISOFT. Existi actual-
mente in circulatie diferite versiuni ale acestei
implementédri care nu diferd intre ele decit
prin eliminarea la variantele mai noi a unor
‘bug’-uri. Versiunile HP4T15M si HP4T16M
sint cele mai bune (HP4T15M are o eroare la
comanda W din care cauzi nu se poate compila
de pe bandi). In continuare se prezinti ver-
siunea HP4T16M.

Notatii:

CC — CAPS SHIFT and 1 (reintoarcere in
editor)

CH — CAPS SHIFT and 0 ('DELETE’)

CI — CAPS SHIFT and 8 (salt la urmai-
torul TAB)

CP — CAPS SHIFT and 3 (listare la
imprimanta)

CX — CAPS SHIFT and 5 (listeazd si la
imprimant)

Cs — CAPS SHIFT and SPACE ('BREAK’
— abandoneazi
linia in curs)

4.2.1. Incircarea si lansarea in executie

Compilatorul se incarci cu LOAD ” ” sau
LOAD "HP4T16M” el intrind automat in
executie. Tnainte de a intra in editor trebuie
stabiliti o serie de parametri, rispunzind la
urmitoarele trei intrebiri:

TOP of RAM?

—cea mai mare adresi RAM disponibili.
Poate fi cel mult 65535 (se poate rispunde cu
ENTER). Stiva compilatorului se pune -aici
iard adresele superioare pot fi péstrate pentru
cod.

TOP of RAM for 'T'?

— se foloseste ca virf al stivei de Runtime
in cazul in care compilarea se face cu trans-
latarea codului. Dacid se rispunde ENTER se
ia valoarea de la TOP of RAM. Adresele
superioare pot fi pistrate pentru cod.

Table size?

— mirimea zonei de tabele a compilatorului.
Daci se rispunde ENTER atunci se va aloca
1/16 din mirimea spatiului disponibil. Valoarea
maximi ce se poate specifica este 2184.

Dupid ce s-a rdspuns la aceste intrebiri
controlul este trecut editorului incorporat, lucru
indicat de prompterul ' >’ ce specifici cd este
asteptatd o comandd editor.

Formatul general al unei comenzi editor este

C NI1,N2,81,S2

C — comanda de executat
NI,N2 — numere
S1,82 —siruri de maximum 20 de caractere

Comenzile se pot introduce atit cu litere
mari cit §i cu litere mici. Dacd unii parametri
nu se precizeazi, atunci ei se “mostenesc”
de la comenzile anterioare. Initial N1=N2=10
si S1=82="".

Comenzile editor:

I — Insert

pentru a introduce o linie se specificd numairul

liniei apoi textul (ca in BASIC) sau se di:
In,m o

cea ce are ci efect numerotarea automatd a
liniilor de text. Se iese cu CC
Cel mai mare numir de linie este 32767
L — List

listeazd textul sursd. Are forma

Ln,m

Numirul de linii listate pe un ecran se
poate fixa cu 'K’. Listarea se poate abandona
cu CC sau continua cu orice altceva. L fird
parametri listeazd tot textul sursd.

K
are forma
Kn
fixeazd numairul de linii ce se afiseazi pe un
ecran

Comensi de editare:
Dn,m — Delete

se sterg liniile de la n la m. Ambii parametri
sint obligatorii altfel nu se intimpld nimic
Mn,m — Move

copiazd linia n sub numirul m. Dacd existd
deja o linie cu numirul m atunci aceasta se
pierde
Nn,m — reNumber

renumeroteazi textul (tot textul!) incepind
cu linia n din m in m. Ambii parametri
trebuie sd fie prezenti altfel nu se intimpld
nimic
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Fn,m,f,s — Find

cautd sirul f intre liniile n si m. Daci sc
giseste (linia respectivd este afisatd si se trcce
in mod editare. Se poate inlocui f cu s si si
se continue ciutarea. Parametrii nu sint obli-
gatorii ci se pot “mosteni” de la un F anterior

listeazd parametrii lui [ (ultimii dati)
En — Edit

editeazd linia n. Dacd n nu se specifici nu
se intimpld nimic, altfel este listatd linia si se
intrd in mod editare. Editarea sc face pe o
copie a liniei ce se poate abandona.
Subcomenzi de editare (active in mod editare)
tipdreste caraterul urmitor
CH merge inapoi in text
CI tipireste pind la urmitorul TAB
ENTER se iese din modul editare
Q quit — abandoncazi editarea
R reload — reincarcd bufferul de cditare igno-
rindu-se modificdrile ficute
list — listeazd restul liniei si reintrd in
editare
kill — sterge caracterul curent
sterge restul caracterelor din linie
find — cautd urmitoarea aparitie a sirului
din comanda 'F’ (se iese din editarea liniei
curente)

substitute — inlocuieste sirul f cu s (din
comanda 'F’) apoi cautd urmitoarea aparitic
aluif

I insert — se insereazi caractere in pozitia
curentd a cursorului pind la primul ENTER
cind se reintra in ecditare

C corect —serie peste caracterele existente
pind la primul ENTER cind se reintrd in
editare

X intrid in inserate la sfirsitul liniei
Comenzi de lucru cu caseta:

Pn,m,s — salveazi textul de la linia n la m

sub numele s

Salvarea incepe imediat dupi ENTER deci
cssetofonul trebuie pornit inainte. Fisierul sc
salveazd in format HP4T (ca blocuri de cod)
G, ;s —incarci fisierul cu numele s.

Daci s nu se specificd se incarci primul
fisier HP4T intilnit. Comanda se¢ poate aban-
dona cu CS urmat de CC
Wn,m,s — salveazi textul de la linia n la m
sub numele s.

Salvarea sc face in blocuri de 128 de octeti
pentru a putea fi incircat textul la compilare
(obtiunea F). Aceasta comandd nu poatc fi
folositd in versiunea HP4TI15M.

Comenzi de compilare:

Cn — compilare. Compileazi textul incepind
de la linia n.

Genereazd un text de compilare ce se poate
opri cu CS (se reia cu orice altceva in afard
de CC).

Formatul liniei este

XXXX nnnn text

unde

TINA

wn

38

XXXX — adrcsa unde incepe codul generat

de linie
nnnn — numdirul liniei
text — textul sursa

Dacid apare o eroare se afiseazi *ERROR*
un pointer dupd simbolul care a generat eroarea
si listarea se opreste. Se poate edita linia in
cauzd imediat ('E’) sau linia anterioard ('P’)
sau se continui compilarea cu orice altceva.

Dacid compilarea s-a ficut fiard erori apare
mesajul RUN? la care se poate rispunde 'Y’
pentru rularea imediatd sau orice altceva pentru
a reintra in editor.

Tn — compile&translate Compileazd textul de
la linia n i daci compilarea s-a ficut fird
erori emite mesajul ‘O.K.?". Daci se raspunde
'Y’ atunci codul produs de compilare este
mutat la sfirsitul Runtimes (se distruge com-
pilatorul si editorul). In acelasi timp se sal-
veazd pe banda (deci Casetofonul trebuie pornit
anterior !) codul in format HP4T (impreuni
cu biblioteca ce contine rutinele de I/0, de
gestiune a memoriei si de calcul matematic).
Numele sub care se salveazd este cel din ulti-
mul 'F’. Orice altceva in afard de 'Y’ provoacd
abandonarea translatdrii si reintrarea in editor.

Alte comenzi:

B —iesirea in BASIC

On,m — provoacd comprimarea textului (dacd

acesta a fost elaborat cu alt editor ce nu il

comprimd). Cuvintele cheic se tin minte pe

un singur octet.

S, ,d — schimb3d delimitatorul din sintaxa co-

menzii (virgula) cu caracterul d. (d nu poate

i)

X — afiseazi adresa de inceput a textului sursi

R — ruleazi programul compilat (nu este activd
dacd de la ultima compilare s-au ficut
modificiri in text).

4.2.2. Procedeuri si functii standard

Proceduri de intrare/iesire
WRITE(pl,p2,...pn)
WRITELN(pl,p2,...pn)

Pi — parametri. Au forma

e e — expresie
sau e:m = intreagi
sau e:m:n = reald
sau e:m:H = caracter/sir
= boolean

m — lungime totald
n — lungime exponent
H — tiparire in hexa
Caractere de control:
CHR(8) — echivalent cu 'DELETE’
CHR(12) — CLS (salt la pagina noud)
CHR(13) — CR si LF
CHR(16) — schimbi tipdrirea ecran/printer
PAGE
este echivalent cu WRITE(CHR(12) ) — salt
la pagind noud
READ(v1,v2,...vn)
Vi — variabile de tip predefinit



are diferite efecte functie de Vi. La sfirsitul
bufferului EOLN este TRUE si daci este
necesar o noud linie se citeste automat de la
tastatura.

READLN

citeste o linie noud de la tastatura. EOLN
este FALSE imediat dupd un READLN. (Este
TRUE doar daci se citeste o linie dec lungime 0)
EOLN

functie de tip Boolean care intoarce TRUE
daci urmitorul caracter din bufferul de
intrare este CHR(13)
INCH

este echivalent cu INKEYS in BASIC. Daci
nici o tastd nu estc apasatd atunci se intoarce
CHR(0). Functia intoarce un rezultat de tip
CHAR.

Functii de transfer:
TRUNC(x) — x intreg sau real. Intoarce un
intreg
TRUNC(—1.5)=—1
TRUNC(1.9)=1
ROUND(x) — x intreg sau rcal. Intoarce un
intreg
ROUND(—6.5)=—6 ROUND(11.7)=12
ROUND(—6.51)=—7 ROUND(23.5)=24
ENTIER(x) —x intreg sau real. Intoarce un
intreg.
Este echivalent cu INT din BASIC
ENTIER(—6.5)=—7
ENTIER(11.7)=11
ORD(x) — x poate fi orice tip scalar (mai
pu{in -real)
ntoarce o valoare intreagi ce di ordinalul
valorii x
ORD('a")=97
CHR(x) — x trebuie si fie intreg.
CHR intoarce o valoare caracter care cores-
punde lui ASC(x)
CHR(97)="a’
CHR(49)="l
"Functii matematice:
(se pot aplica atit pe reali cit si pe intregi)
ABS(x) — modul de x. Are acelasi tip cu x.
SQR(x) — pitratul -lui x. Are acelasi tip cu x.
SQRT(x) — radical din x. Intoarce un real.
Daci x <0 apare o eroare la rulare "Maths
Call Error”.
FRAC(x) — partea fractionard a unui real
(x-ENTIER(x) )
SIN(x) — x in radiani. Intoarce un real.
COS(x) —x in radiani. Intoarce un real.
TAN(x) —x in radiani. Intoarce un real
ARCTAN(x) — Intoarce un real.
EXP(x) — Intoarce un real.
LN(x) — daci x <=0 apare o eroare "Maths
Call Error”

4.2.3. Alte functii si procedeuri predefinite

NEW(p) — alocd spatiul pentru o variabili®
dinamicd. Variabila p este o variabili pointer
de acelasi tip cu cea alocatd. Accesul la variabilid
se face cu pa (p contine adresa variabilei)

MARK(v) — se salveazd in v starea stivei de
variabile dinamice ce se poate reface cu
RELEASE. Tipul lui v nu conteazi insi el
nu se va folosi decit in MARK si RELEASE
(niciodati in NEW).

RELEASE(v) — restabileste stiva de la MARK-
ul in care s-a alocat v. Se distrug toate varia-
bilele dinamice create de atunci!
INLINE(cl,c2,...) —insereazi in codul ge-
nerat cod Z80 ce se di in cl,...cn (constante
intregi). Se poate scrie in zecimal sau hexa.
USER(v) — v trebuie si fie intreg. Apeleazi
o rutini in cod de la adresa v. Rutina trebuie
si se termine cu RET si si nu altereze registrul
IX. Pentru adrese mai mari de 32767 ($#7FFF)
adresa se specifici in complement fati de
2 (de ex HC000=—16384).

HALT — produce oprirea programului cu
mesajul

Halt at PC=xxxx

unde xxxx este adresa unde s-a oprit pro-

unde xxxx este adresa unde s-a oprit
programul.

Se foloseste la punerea la puncta programului.
POKE(x,v) — pune in memorie expresia v la
adresa x. Efectul depinde de tipul lui v, de
exemplu:

POKE(3:6000,’A’) pune la #6000 41
POKE(#6000,3.6E3) pune la #6000 3+00

H#0b $#80 H#70
TOUT(name, start, size) — Salveazi variabile
pe bandi. Primul parametru este de tip
ARRAY]JI..8] OF CHAR si reprezinti numele
sub care se salveazi.
start — adresa de inceput
size — lungimea in octeti
TIN(name, start) —se foloseste pentru a
incirca de pe bandi variabile, cod, etc. salvate
cu TOUT. Se lucreazi in acelasi format cu
cditorul si deci textele editor pot fi incércate
in program pentru a fi prelucrate.
OUT(p,c) — scoate pe portul p al procesorului
caracterul ¢ OUT(254,’A")

RANDOM — intoarce un numir (intreg) alea-
tor intre 0 si 255

SUCC(x) — x este scalar (nu real). Intoarce
succesorul lui

SUCC('a")="b’

SUCC(5)=6

PRED(x) — Intoarce predecesorul lui x
ODD(x) — x este intreg iar ODD este Boolean
si este TRUE dacid x este par (FALSE dacd
este impar)

ADDR(x) — x poate fi orice tip. Intoarce un
intreg care este adresa de inceput a lui x
PEEK(x,t) — x este un intreg (adresa) iar t
este un tip Executia depinde de tipul t. De
exemplu daci la adresa #5000 avem 50
+#61 #73 H63 H61 H6¢ atunci

PEEK(#5000,ARRAY[1..6] OF CHAR)=
'PASCAL’)

PEEK(#5000,CHAR)= P’

PEEK(4+5000,INTEGER)=24912

PEEK (4£5000,REAL)=2.46227E29
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SIZE(v) — intoarce un intreg care di lungimea
lui v. v poate avea orice tip
INP(p) — intoarce un caracter ce di valoarea
din portul p al procesorului
Optiuni de compilare
Se pune $ imediat dupi paranteza de comen-
tariu si apoi obtiuni urmate de - (activare)
sau — (dezactivare) despirtite prin virgul.
L list
L+ genereazi listing la compilare
L— nu se listeazi decit liniile cu erori
Implicit este L+
O overflow '
verificarea depasirilor in virguld flotantd
(pentru scddere §i adunare — la * si / se fac
(intotdeauna)
0+ se fac verificiri
0- nu se fac verificiri
Implicit este 0+

verifici tastatura la intrarea in fiecare bloc
si dacd s-a apisat CC executia se opreste
cu mesaj de Halt at PC=xxxxx
Implicit este C+

S stack
verifici dacd mai este loc in stivd la intrarea
in fiecare bloc sau proceduri. Daci nu
mai este loc si a fost S+ apare mesajul

OUT of RAM at PC=xxxxx ‘

(S- poate duce la blocarea sistemului in
cazul depdsirii stivei)
Implicit este S+

A array
se verificdi dacd indicii de tablouri sint in
valorile declarate. Dacd nu sint apare un
mesaj

Index too hight

Implicit este A+

1 integer
se verificd operatiile cu numere intregi
(se poate depdsi prin calcul MAXINT)
Implicit este I+

P printer
nu este urmat de + sau — si schimbd
destinatia listingului (ecran <—> impri-
manta)
Implicit ecran

F file
trebuie urmat de un spatiu i apoi de opt
caractere ce constituie numele unui figier
Pascal pe bandi. Provoaci introducerea in
fisierul compilat a unui figier aflat pe bandi.
Aceasta trebuie salvat cu comanda Wn si
NU cu Pn. Se pot compila astfel programe
foarte mari (doar 128 de octeti se folosesc
pentru textul sursi).
Listarea trebuie anterior suspendatd altfel
compilatorul nu poate si lucreze suficient
de repede.

4.2.4. Semnificatia codurilor de eroare la
compilare

1. numir prea mare
2. ; asteptat
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. identificator nedeclarat
. identificator asteptat
. in declararea de constante se foloseste

’ ’ ’ ’
= nu .=
’ ’

=’ asteptat

. cu acest identificator nu poate incepe o

instructiune
7. ’

:="' asteptat

. ') asteptat
. tip gresit

s

.’ asteptat

. factor asteptat

. constanta asteptatd

.-acest identificator nu este o constanti
. "THEN' asteptat

. ‘DO’ asteptat

. 'TO’ sau 'DOWNTO’ asteptat

. ‘(" asteptat

. nu poate fi scris acest tip de expresie

. 'OF’ asteptat

1

." asteptatd

. 't asteptat
. 'PROGRAM’ asteptat
. variabila asteptati deoarece parametrul a

fost declarat variabil

. 'BEGIN’ asteptat

. variabili asteptati in lista de READ

. nu se pot compara expresii de acest tip
. trebuie si fie de tip REAL sau INTEGER
. nu se pot citi variabile de acest tip '
. acest identificator nu este un identificator

de tip

. se asteaptd exponentul unui numdir real
. expresie scalard nenumiericd agteptatd -
. '/ nu este permis (sirul nul se condificd

cu CHR(0))

. '[' asteptat
. '] asteptat
. tipul indicelui de tablou trebuie si fie

scalar
’ ’

asteptat

. 'Y sau ', asteptat in declaratia de ARRAY
. marginea inferioard mai mare decit margi-

nea superiord

. multime prea mare (mai mult de 256 de

elemente)

. functia trebuie sd aibe un tip
. ') sau ']’ asteptat in SET

’

.." sau ‘', sau ‘]’ asteptat in SET

. tipul parametrului trebuie si fie tipul

identificatorului

. multimea vidi nu poate fi primul factor

intr-o instructiune de ne-asignare

. scalar (inclusiv real) asteptat

. scalar (exclusiv real) asteptat

. multimi incompatibile

. "<’si >’ nu pot fi folosite pentru a com-

para multimi

. 'FORWARD’, '‘LABEL’, 'CONST"’, 'VAR’

"TYPE’, 'BEGIN’ asteptat

. 'END’ sau ’'; asteptat in definitia lui

RECORD

. identificator de cimp asteptat
. variabila asteptatd dupi WITH



57. variabila din WITH trebuie si fie de tip
RECORD
58. identificatorul de cimp nu este asociat cu
RECORD
59. intreg fird semn asteptat dupi LABEL
60. intreg fird semn asteptat dupi GOTO
61. aceastd eticheti este la un nivel gresit
62. eticheta nedeclarati
63. parametrul lui size trebuie si fie o variabild
64. se pot folosi doar teste de egalitate pentru
pointeri
67. singurul parametru pentru scrierea intre-
gilor cu doud ":’" este e:xm:H
68. sirurile nu pot contine EOL
69. parametrul lui NEW, MARK sau
RELEASE trebuie si fie o variabild pointer
70. parametrul lui ADDR trebuie si fie o
variabild
Mesaje de eroare la rulare
HALT
— oprirea programului ca urmare a intilnirii
unui apel la procedura HALT.
Overflow
— depdsire in virgula mobild (Atentie ! Poate
fi depidsire inferioard — rezultatul unei operatii
este mai mic in modul decit cel mai mic numar
reprezentabil diferit de zero).
OUT of RAM
— depésirea memoriei disponibile (Variabilele
71eglarate nu pot fi create din lipsd de spatiu.)
y 0
— tentativi de impdrtire la zero
Index too low
— depésire inferioard a limitei de variatie
a unui indice de tablou
Index too high
— depésire superioard a limitei de variatie
a unui indice de tablou
Maths Call Error
— apel ilegal de functie (de exemplu tenta-
tiva de a extrage radical dintr-un numir
negativ)
Number too big
— depiésire intreagd (numir intreg mai mare
decit MAXINT)
Number expected
— eroare de conversie in READ
Line too long
— linia cititdi in READ are mai mult de
128 de caractere
Exponent exptected
— eroare de conversie in READ

4.2.5. Reprezentarea interna a datelor

Intregi
Pe doi octeti, in complement fatd de doi.
1 — #0001
256 — #0100
—256 — HFF00
Registrul standard pentru lucrul cu intregi
este HL.
Caracter, Boolean, scalari
Pe un octet fiecare in forma binard fird
semn.

Caracterele in cod ASCII
Bollean
TRUE - 01
FALSE — #00
Registrul standard folosit de
este A.
Reali
Pe patru octeti in forma (mantisa, exponent).

compilator

semn mantisi normalizatd exponent
— | —— ——— T ——
H L B C

Semnul mantisei
1 — numair negativ
0 — numir pozitiv

Mantisa normalizatd are forma 1.XXXXXxX
(exceptind reprezentarea lui O care este
DE=HL=0)

Exponentul este in forma binard in comple-
ment fati de 2.

Exemplu:

2 - LD HL,$4000
LD DE,30100
1 - LD HL,$40000
LD DE,$-00000
—12.5 - LD HL,#E400
LD DE,#0300
0.1 - LD HL,36660
LD DE,#FC66
Realii se stocheazi in memorie in ordinea
EDLH.
Intregistriri si tablouri
Inregistririle folosesc acclasi spatiu ca toate
componentele la un loc.
Tablourile folosesc n*s unde
n — nr. de componente
s — lungimea unei componente
Multimile .
Sint pistrate in memorie ca siruri de biti
se folosesc (n—1) DIV 841 unde n este nu-
marul de componente
Pointeri
Ocupi doi octeti ce contin adresa (in format
Intel) a variabilei spre care pointeazi
Alocarea wvariabilelor
Variabile globale
Se aloci de la virful stivei in jos. De exemplu
dacid virful stivei este la #B000 atunci
VAR I: INTEGER;
CH: CHAR;
va aloca
I la #AFFF, #AFFE
CH la #AFFD
Variabile locale
Nu pot fi accesate pe stivdi usor de aceea
registrul IX contine inceputul blocului curent
deci IX-4 pointeazi spre inceputul blocului de
variabile.
Exemplu:

PROCEDURE TEST;
VAR LJ:INTEGER;

va aloca
IlaIX—4-2, IX—4-1
JlaIX—4—-4, IX—-4-3
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CAPITOLUL 5

INTRODUCERE iN SISTEMUL dBASE

fn cadrul taberei s-a realizat o aplicatie
pentru tinerea evidentei informatiilor legate de—
tabidrd, sub forma unui fisier — baza de date
cuprinzind lista participantilor si a rezultatelor
obtinute.

Acest fisier a fost construit pe un calculator
JUNIOR cu ajutorul interpretorului dBASE II
pentru limbajul dBASE. Acesta este un limbaj
special creat pentru gestionarea bazelor de date,
cu scopul de a servi in informatica “de birou”,
asa numita “biroticd”. Sistemul dBASE este
foarte raspindit in momentul de fatd (peste un
milion de utilizatori, previzindu-se pentru
viitor o utilizare §i mai largd si ci va inlocui
COBOL.-ul) mai ales ci existd de pe acum
versiuni mai puternice, dBASE III, de exemplu,
pentru calculatoare pe 16 biti (uP 8086)
FELIX PC.

In cele ce urmeazi se vor introduce in mod
progresiv, urmirind aplicatia amintitd, o serie
de elemente ale acestui limbaj pentru ilus-
trarea stilului de lucru cu un astfel de sistem.

Sistemul dBASE se lanseazid din sistemul de
operare CP/M cu comanda “dBase”. Acesta,
dupi ce intreabid data sesiunii de lucru, afiseazi
un punct (“prompter “-ul siu), ceea ce in-
seamnd cd asteaptd o comandi.

Prima comandi este crearea unui fisier nou
(deoarece inci nu posedim niciunul) astfel:

e CREATE (CR)
si sistemul cere numele fisierului:

ENTER FILE NAME:

Sd presupunem ci se ridspunde cu elevi
(CR). Mai departe, se cere structura fisierului:

ENTER RECORD STRUCTURE AS
FOLLOWS:

FIELD, NAME, TYPE, WIDTH, DECI-
MAL PLACES.

Putem ridspunde astfel:

001 nume, ¢, 20 (CR)

002 pren, ¢, 20 (CR)

003 lic, ¢, 10 (CR)

004 jud, ¢, 10 (CR)

005 «cl, n, 2 (CR)

006 (CR)

Aceasta inseamnd cid fiecarc inregistrare a
fisierului va contine cinci cimpuri:

—nume §i pren. — de tip caracter alfa-
numeric si lungime 20

—lic. si jud. —tot de tip caracter, dar
lungime 10

— cl. — de tip numeric si lungime 2 (2 cifre).

Tipul numeric este caracterizat in cazul
general de doi indicatori: lungime totali si
numiir de zecimale. Astfel, am putea aveaun
cimp de forma: indltime, n, 3, 2 cu valori de

tipul indltime = 1.72 (atentie: punct zecimal,
nu virguld). Mai sus nu s-a dat numirul
de zecimale, deoarece cl (clasa) este un cimp
de tip intreg (zero zecimale).

Este de mentionat cd dBASE accepti si tipul
L = Logic.

Dupi indicarea structurii fisierului urmeazi
introducerea datelor. Se poate insi amina
aceastd operatie, lasind astfel o baza de date
vidi. Pentru aceasta sistemul intreabad astfel:

INPUT DATA NOW?

Daci se rispunde cu "y” se trecc la addu-
garea datelor in modul care se va vedea la
comanda APPEND. Daci se rispunde cu “n”
sistemul'revine la punctul care indicd asteptarea
unei noi comenzi.

Dispunem in acest moment de un fisicr
-bazd de date—pe care sd presupunem cd l-am
lisat vid. Pentru a lucra insi cu el acesta
trebuie “pus in uz”. Aceasta se face cu comanda
"USE nume”. De exemplu: o USE ELEVI
(CR).

Se poate lucra si cu doud baze de date simul-
tan, folosind “comutatorul” de fisier numit
SELECT. Iatd cum se foloseste acest comutator:

USE ELEVI (CR)

e se introduce in uz fisierul ELEVI.DBF
e SELECT SECONDARY (CR)

e USE PROFESOR (CR)

o (dacd existd fisierul PROFESOR.DBF)
e SELECT PRIMARY (CR)

Astfel fisierul ELEVTI devine fisierul “primar ”
si PROFESOR fisierul “secundar”. Asteriscul
(sau cuvintul NOTE) indicéd o linie de comen-
tariu (ca si REM in BASIC).

Comanda APPEND

Sd presupunem ci avem in lucru fisierul
ELEVI si vrem sd-i addugdm Iinregistrari.
Procedim astfel:

¢ APPEND (CR)
dBase rdspunde cu:

RECORD 00001 (numirul inregistrarii)
NUME: :

PREN: :

LIC:

JUD:

CL: :

Perechile de puncte delimiteazi lungimea
fiecirui cimp. Ele pot fi eliminate/activate
(inainte de a se da comanda APPEND) cu
comanda SET COLON OFF/ON.

Mai departe se introduc datele terminind
fiecare cimp cu (CR) acolo unde lungimea
sa e mai micd decit spatiul rezervat. Trecerea
de la o inregistrare la alta se face automat.
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Daci la inceputul unei inregistriri se introduce
(CR) se iese din APPEND. Iatdi un exemplu:
e SET COLON OFF

e APPEND
RECORD 00001
NUME POPESCU (CR)
PREN TIBERIU (CR)
LIC CARAGIALE (CR)
JuDb PRAHOVA (CR)
CL 9 (CR)
RECORD 00002
NUME STANCA (CR)
PREN MARIAN (CR)
LIC MAT.-FIZ. (CR)
JUuD IALOMITA (CR)
CL 11 (OBS: 2 cifre — nu se mai

di (CR)

(s.a.m.d.)
RECORD 0009
NUME (CR)

S-au introdus 8 inregistriri in baza.

In modul APPEND mai sint disponibile
comenzile:
—ctrl/R  inscrie pe dischetd inregistrarea
curentd si trece la urmitoarea
— crtl/cstl/W inscrie inregistrarea curentd si

revine la “punct ” (iese din APPEND)
—crtl/Q ignord inregistrarea curenti si re-
vine la “punct”.

In cadrul comenzii APPEND se mai dispune
si de unele comenzi de deplasare in fisier
(vezi comanda BROWSE).

Cu comanda LIST se poate lista baza de
date astfel:
¢ LIST (CR)

Se poate face si listare selectivd, comandind
de exemplu
¢ LIST FOR CL=9 (CR)
listeazd toti elevii din clasa a IX-a.

Pentru corectarea (sau actualizarea) datelor
introduce in fisier se foloseste comanda
¢ BROWSE (CR)

La aceasti comandi dBase afiseazi o “fe-
reastrd” prin care se poate privi in fisier,
oferind o serie de comenzi pentru modificarea
datelor ce se gidsesc in pozitia cursorului,
precum si pentru miscarea acestuia in fisier.

Aceste comenzi sint:

ctrl/X sau crtl/F — mutd cursorul pe cim-
pul urmitor

ctrl/D  — muti cursorul un caracter la dreapta

ctrl/S — mutd cursorul un caracter la stinga

ctrl/ G — sterge caracterul indicat de cursor

Del — sterge caracterul precedent

ctrl/'Y  — sterge cimpul curent

ctrl/V. — comutd intre modurile inserare si
suprascriere

ctr]/B — mutd fereastra cu un cimp spre
dreapta (dacid lungimea inregistrarii
este mai mare decit ecranul)

ctrl/Z —idem — spre stinga

ctr]/Q — iese din BROWSE ignorind
modificdrile

ctrl/W — Scrie modificirile pe disc si iese
din BROWSE
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Dacid s-a gresit o singurd Intregistrare (de
ex. 5) se poate proceda astfel:

e GO 5 (sau GO TO 5).

¢ EDIT.

In modul EDIT se dispune de aceleasi
comenzi plus ctrl/C si ctrl/R pentru scrierea
pe disc a inregistririi curente si trecere la
modificarea inregistririi urmditoare respectiv
celei precedente.

Dupi revenirea la punct se poate da comanda
DISPLAY pentru afisarea inregistririi curente.
Comanda DISPLAY mai are si alte forme
intre care:
¢ DISPLAY STRUCTURE

afiseazd structura fisierului in uz.

e DISPLAY FILES (ON disc — specif.) afi-
seazi bazele de datc de pc discul curent
(sau cel specificat)

e DISPLAY FILES (ON disc-specif.) LIKE
nume-ambiguu
afiseaz fisierele de pe discul curent (sau cel
specificat) care se potrivesc cu nume-ambiguu
(in sens CP/M). Daci nume-ambiguu = "*.*"
se afiseazd toate fisierele de pe disc.

Ip aceste din urmi forme DISPLAY este
echivalent cu LIST.

Mai departe vom prezenta una din cele mai
importante facilititi ale unui sistem pentru
baze de date: sortarea. In dBASE aceasta se
realizeazd cu comanda SORT. Iatd un exemplu:

¢ SORT ON NUME TO CATALOG
Aceasti comandi creeazi fisierul CATALOG.,
DBF care contine inregistrarile fisierului in uz
(ELEVI.DBF) ordonate dupid cimpul NUME.
Ordinea este alfabeticd (sau cum se mai spune
— lexicograficd); atentie insd la blancurile ini-
tiale; ordonarea se face dupd codul ASCII
in care blancul este primul caracter (codul 32).
Asa ci de exemplu valoarea

"ZZZZ" precede valoarea “A”.
Daci in continuare se di:

¢ USE CATALOG

¢ SORT ON CL TO CLASE
se obtine fisierul CLASE.DBF in care elevii
sint aranjati in ordinea claselor, iar in cadrul
fiecdrei clase dupid nume.

Acum si credm o alti bazd de date cu elevi.
O variantd ar fi si o copiem pe cea care o
avem deja. Aceasta se face astfel:

e USE ELEVI

¢ COPY TO ELEVI2
Totusi s-ar putea si avem nevoie de o bazd
de date diferitd, dar cu aceeasi structurd a
unei inregistriri (nume-pren-lic-jud-cl).

Pentru a crea o astfel de bazi de date dim
comanda:

e COPY STRUCTURE TO ELEVI2.
Acum avem fisierul ELEVI2.DBF care re-
prezinti o bazi de date vidi. Pentru a umple
baza putem folosi comanda APPEND in mai
multe moduri:
1) Adiugim noi inregistriri, una cite una,
cum am vizut mai sus.



2) Addugidm selectiv inregistriri din fisierul
ELEVI.DBF.
Aceasta se face astfel:
e USE ELEVI
e APPEND FROM ELEVI FOR CL=9
si se copiazd toti elevii din clasa a I1X-a.

Sd presupunem acum cd avem doud baze
de date cu inregistriri de acelasi tip §i vrem
sd le unim intr-o bazi centralizatoare care si
cuprindd tot ceea ce cuprind ele. Aceasta este,
dupa sortare, o altd facilitate deosebit de impor-
tantd a unui sistem pentru baze de date.
Comanda care realizeazi acest lucru este JOIN.

Si unim ELEVI cu ELEVI2 in BAZA.DBF:

e SELECT PRIMARY

¢ USE ELEVI

e SELECT SECONDARY
e USE ELEVI2

e SELECT PRIMARY

e JOIN TO BAZA.

Putem face si o unire selectivi inlocuind
ultima comandi de exemplu cu:
¢ JOIN TO BAZA FOR JUD= "PRAHOVA”
pentru a obtine o bazi de date (BAZA.DBF)
care confine toate inregistririle din fisierele
"PRIMARY"” si "SECONDARY” (adicid
ELEVI si ELEVI2)ce au JUD= "PRAHOVA".
Si mai demonstrdm incd doud facilititi im-
portante ale sistemului:
1) Gisirea inregistrarilor care satisfac anumite
conditii.
2) Tipdrirea de informatii din baza de date
in formd de raport.

Primul lucru se realizeazi cu comanda LIST
sau DISPLAY. Forma generald a acesteia este:
o LIST [<scop>] [<listd de cimpuri>]
[FOR <expresie >] [OFF] (parantezele patrate
inseamnd: optional) unde:
— scop indicd unde si se efectueze ciutarea
si are una din valorile:
— ALL (valoare implicitd): in tot fisierul,
— NEXT n dintre urmitoarele n,
— RECORD n la inregistrarea n,
— lista de cimpuri este ceea ce se doreste
a se afisa din inregistririle gisite; de exemplu:
NUME, CL,
— expresie este conditia logicid pentru afisare.
Ea se compune din expresii relationale ca:
JUD=PRAHOVA sau CL 11, formate cu

"

operatorii relationale: “"<”, ">", "< =",
4

>=","="si "< >" (ca in Basic) ;i legate
cu asa zisii conectori logici:
- AND. =i
- OR. = ori (sau)
- NOT. = nu

De exemplu:
(JUD="PRAHOVA .OR.
.AND. CL=11
— OFF suprimi afisarea numerelor de ordine
ale inregistririlor.

Pentru obtinerea de rapoarte tipdrite din
baza de date se foloseste comanda REPORT.
Forma generali a acestei comenzi este:

JUD="CLU]J")

e REPORT [FORM <tip>] [ <scop>] [TO
PRINT] [FOR expresie] unde:

— scop si expresie au aceiasi semnificatie
ca mai sus;

— TO PRINT cere trimiterea raportului la
imprimanti.

— tip este un fisier in care se specifici forma
in care se va face raportul — extensia sa im-
pliciti este .FRM. Dacid nu avem un astfel
de fisier “sirim” peste optiunea FORM si
sistemul va intelege cid trebuie si creeze unul
pe loc. De aceea va cere numele fisierului
precum si titlul de pe fiecare paginid, capul
de tabel, informatiile ce trebuie scrise in el
precum si modul de transmitere la imprimanti.
Dialogul are loc astfel:

ENTER REPORT FORM NAME: Q (se
cere numele fisierului —Q.FRM)
ENTER OPTIONS, M=LEFT MARGIN,
L=LINES/PAGE, W=PAGE WIDTH (se
cer: litimea marginii din stinga, numirul de
rinduri/pagini si litimea paginii)

M=15 L=50 W=50
PAGE HEADINGS? (Titlurile de pagini)
DOUBLE SPACE REPORT? (Y/N) (scriere
la 2 rinduri?)

ARE TOTALS REQUIRED? (Y/N) (e nevoie

de totaluri?)

SUBTOTALS IN REPORT? (Y/N) (total pe

fiecare pagini?)

COL WIDTH CONTENTS (coloana,
litimea i

continutul :
Cimpul.
001 25, NUME (Nume pe 25
de pozitii)
002
Pentru a incheia, si vedem cum se face un
program.

In general un program este un fisier cu
extensia CMD care contine mai multe comenzi
dBASE. Acest fisier poate fi facut cu editorul
propriu al dBASE-ului prin comanda MODIFY
COMAND (in care sint valabile comenzile de
deplasare a cursorului prezentate mai sus) sau
orice alt editor de texte: Wordstar, Word-
master, ED etc.

In cadrul programelor comenzile au unele
particularitati. Iatd citeva dintre acestea im-
preund cu un set de instructiuni indispensabile
programarii:

1) Nu are lec dialogul sistemului cu utili-
zatorul. Pentru a-1 elimina se foloseste comanda
SET TALK OFF (pentru a-l1 reactiva se di
comanda SET TALK ON). Comanda ERASE
sterge ecranul.

2) Este nevoie de variabile care si memoreze
anumite valori. Memorarea se face cu comanda
STORE. De exemplu:

¢ STORE 5 TO I
sau
e STORE I TO J

3) Comanda are rolul de a tipiri un mesaj

la anumite coordonate pe ecran i eventual a
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citi intr-o variabild ceea ce se introduce prin
comanda READ. Iati citeva exemple:

3,20 SAY “Buna ziua”

sau

e 4,5 SAY "Cit e ceasul” GET C

READ

Citirea lui C se face doar la comanda READ;
primul numdr semnifici rindul al doilea coloana
(coordonatele) unde incepe scrierea sirului care
urmeazd dupd SAY (= "spune,zi”).

Citirea se poate face si prin comanda WAIT
(= "asteapti”). In acest caz se asteapti pini
la introducerea unei valori.

4) Comanda SKIP face trecerea la inregis-
trarea urmitoare, comanda APPEND BLANK
adaugd o inregistrare initializatd cu spatii goale
si zerouri, iar REPLACE inlocuieste valorile
cimpurilor cu valori noi (indicate priss “WITH”
(adicd “"cu”).

Iati un exemplu de programare care creazi
un fisier prin selectia anumitor elevi din fisierul
ELEVI.DBF:

SET TALK OFF

SELECT PRIMARY

USE ELEVI

COPY STRUCTURE TO LISTA

SELECT SECONDARY

USE LISTA

STORE " " TO C

ERASE

DO WHILE .NOT. EOF

€ 9,17 SAY NUME-++PREN+ " ? (D/N)”

WAIT TO C

IF C="D"” .OR. C="d"

STORE NUME N

STORE PREN TO P

STORE JUD TO ]

STORE LIC TO L

STORE CL TO CLS

SKIP

SELECT SECONDARY

APPEND BLANK

REPLACE NUME WITH N, JUD
WITH J, LIC WITH L, CL WITH
CLS

SELECT PRIMARY

ELSE SKIP

ENDIF
END DO
RETURN

Ar mai fi de fdcut urmitoarele observatii:
a) bucla cu text initial, prezenti in cele mai
multe limbaje de programare, are forma:

DO WHILE conditie
comenzi

ENDDO
b) EOF = ("END OF FILE ") inseamna sfirsit
de fisier
c) Executia conditionati are forma:

IF conditie
comenzi
ELSE comenzi
ENDIF
in care ELSE — comenzi poate lipsi.
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d) Pentru concatenarea sirurilor sc foloseste
operatorul 4

e) RETURN nu este neapdrat necesar in pro-
gramul principal, dar daci se doreste folosirea
ca subprogram este obligatoriu. Daci fisierul
de mai sus are numele PROGR.CMD, ape-
larea sa ca subprogram se face cu comanda:

DO PROG.

in rezumat iati o listi a
prezentate:

comenzilor

: afieazd in coordonate-ecran un mesaj si
eventual pregiteste o citire:
€ y,x SAY mesaj GET variabild

APPEND:

adaugi inregistriri in fisier

BROWSE: afisare si editare a fisierului prin
"fereastrd ” de marimea ecranului

CLEAR: inchide toate fisierele in uz si
sterge toate variabilele din me-
morie (create in STORE)

COPY: copiazd un fisier

COUNT: numirj inregistririle care satisfac
anumite conditii

CREATE: creazi o noud bazd de date

DISPLAY: afiseazd diferite informatii

DO: executd subprograme sau bucle

EDIT: incepe editarea de inregistrari din
baza de date

ELSE: altfel (vezi IF)

END DO: sfirsitul unei bucle DO WHILE

END IF:  sfirsitul unei comenzi IF

ERASE: sterge ecranul

GO sau

GO TO: se pozitioneazd inregistrarea
specificati
GO 5: inregistrarea 5
GO TOP: inceput de fisier
GO BOTTOM: sfirsit de fisier

HELP: oferd ajutor (numai dacd existd
fisierul dBASE MSG.TXT)

IF: (dacd) permite executia conditio-
nati a unor comenzi

JOIN: reuneste datele din doud baze

LIST: ca si DISPLAY

LOOP: din interiorul unui ciclu DO
WHILE sare la inceputul lui (si
verificdi indeplinirea conditiilor)

MODIFY: creeazi si/sau editeazi un fisier
de comenzi (program) sau modi-
ficd structura unei baze de date

NOTE: sau *: comentariu

PACK: sterge inregistririle marcate

RECALL: sterge mircile de stergere ale
inregistririlor din fisierul in uz

RELEASE: "uitd” variabilele din memorie
(elibereazi memoria)

RENAME: redenumeste (redefineste un fisi-
er: RENAME (fisier)
TO (nume nou)

REPLACE: inlocuieste informatii in fisier

REPORT:  construieste un raport format din
informatiile existente in baza de
date

RESET: reinitializeazi sistemul de ope-

rare dupi schimbarea unei diskete



RETURN:
SELECT:

SET:

SORT:
STORE:
USE:

WAIT:

sfirseste un subprogram

comutd intre fisierele in uz
"PRIMARY “si "SECONDARY

schimbd parametrii de ccntrol ai
sistemului

sorteazd o bazi de date
memoreazi date

introduce un fisier in vz. Dacid
nu are parametri il inchide pe
cel existent

opreste executia programului pini

QUIT:

ce se introduc date

Toate comenzile se pot prescurta
la patru litere !

pirdseste sistemul dBASE

Pentru aprofundarea sistemului dBASE se
poate consulta
— revista “Studii si cercetiri de calcul econo-

mic si

cibernetici

economicd ”y numerele

2, 3/1987 si 2, 3/1988 la rubrica “In aju-
torul utilizatorilor de mini- si microcalculatoare .
—revista ’Stiintd si tehnicd”, numerele 4,5,
6,7,8,9,10/1988, rubrica ’Sid invitdim dBASE”.






CADITOLUL 6

PROGRAME APLICATIVE

6.1. Grafica

Reprezentirile grafice constituie una dintre
cele mai spectaculoase aplicatii ale calculatoare-
lor. Acesta a §i fost motivul pentru care o
parte importantd a programelor realizate au
avut aceastd temi. Programele realizate au
urmdrit:

a. exemplificarea principalilor algoritmi folo-
siti in grafica bidimensionali:

— incadrarea reprezentirii grafice intr-o por-
tiune de ecran (clipping) — programul 1

— translatii §i omotetii — programul 2

— transformiri geometrice plane de rotatie
si de scalare — programele 3, 4, 5 §i 6

b. exemplificarea principalilor algoritmi folo-
siti in grafica tridimensionali:

— proiectia — programul 7

— vizibilitatea — programul 8

c. utilizarea procedurilor recursive in grafici:
realizarea unor modele grafice pornind de la

o figurd geometricd simpli — programul 9 si
programul 10

d. aplicatii de grafici tridimensionali:

— reprezentarea functiilor de 2 variabile in
spatiu — programul 11

— rotirea corpurilor in
gramul 12.

Programele sint realizate in limbaj BASIC.
Pentru lizibilitate unele dintre ele sint listate
din BETA BASIC putind fi rulate insd si in
BASIC. Programele avind un scop didactic,
sint bogat comentate, putind fi astfel intelese
cu usurinti.

Programele au fost realizate de elevii:
Toma Gruia, Manolescu Dragos, Stan Mugurel,
Aprodu Marian, Secirea Cristian, Vigii Mihai,
Mabhler Andreea, Filez Zoltan, Bordy Levente,
Cotoi Iulian, sub indrumarea prof. Hutanu
Liliana, prof. Geartu Cristina §i st. Stinescu
Nicolae.

spatiu — pro-

PROGRAMUL 1

1 BORDER 1

PAPER 1
INK 7
CLS
POKE 23609,30
100 REM
program pentru trasarea "Inor Seg
mente de dreapta cu decuparea lor
intr-un dreptunghi de afisare
110 REM )
parametrii rutinei de decupare sint

(xr, yb)

(x1, yt)

120 REM

x=xl lim.verticala dreapta
x=xr lim.verticala stinga

y=yt lim.oriz. inferioara
y=yb lim.oriz. superioara
130 LET xl=75
LET xr=250
LET yt=20
LET yb=170
140 REM
trasarea dreptunghiului de incadrare
150 PLOT xl,yt
DRAW xr—xl,0
DRAW 0,yb—yt
DRAW xl—zxr,0
DRAW 0,yt—yb
160 REM
x(2),y(2)=coord.capetelor segmentu
lui de decupat
10,r0,t(),b()=indicatori booleeni(au
valori 0 sau 1)ai depasirii limi
telor de incadrare
170 DIM x(2)
DIM y(2)
DIM 1(2)
DIM réZ)
DIM t(2)
DIM b(2)
180 REM
citeste ‘capetele punctelor dreptun
ghiului
190 READ nrp
200 FOR j=1 TO nrp
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210  FOR i=1 TO 2

220 READ x(i), y(i)

230  NEXT i

240 GO SUB 320
REM

rutina de decupare si desenare

250 NEXT j
260 STOP
300 REM

rutina de decupare si desenare

310 REM

l.clasifica capete segment

320 FOR i=1 TO 2

330 GO SUB 610
REM

rutina de clasificare a punctelor

340 NEXT i

350 REM

2. determina daca sementul intersec
teazi dreptunghiul de incadrare

360 FOR i=1 TO 2
370 LET elim=1(1)*1(2) 4+1(1)*r
(2) +t(1)*t(2) +-b(1)*b(2)
380  IF elim THEN LET i=2
GO TO 410
390 LET dcp=I() -|-r(1) +t(@i) +b(i)
400 IF dep TH
GO SUB 510
GO TO 370
REM

realizeazi decuparea segmentului pina
cind el dispare sau nu mai avem ce
decupa

410 NEXT 1

420 IF elim THEN
GO TO 450

430 REM

traseaza partea vizibila a segmentului

440 PLOT x(1),y(1)
DRAW x(2)—x(1),y(2)—y(1)

450 RETURN
500 REM
rutina de decupare a segmentelor de
dreapta
510 IF 1(i)=1 THEN

LET y(@)=y(1) +(y(2)—y(1))
*(xl—X(l))/(X(Z)—X( )

T x(i)=xl

GO TO 610

520 IF r(i)=1 THEN

LET y(@=y(1)+(y(2—y(1)

1>BORDER 1
PAPER 1
INK 7
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*(xr—X(l))/(X(Z)—X(l))
T x(i)=xr
GO TO 610
X —x() -Hx(2)—x(1)
LET x(i)=x(1) 4-(x(2)—x(1
*(yt—y(l))/(y(2)~—y(l))
y{@)=yt
GO TO 610
540 IF b(i)=1 THEN
LET x(i)=x(1)+(x(2)—x(1))
*(yb—y(l))/(y(2)—y(l))
LET y()=yb
GO TO 610
600 REM

rutina de clasificare a punctelor fata
de limitele dreptunghiului de inca
drare

610 LET 1(i)=0
LET r(i)=0
LET t(i)=0
LET b(i)=0

620 REM

codificarea se face astfel

Irtb | Irtb i Irtb
1001 | 0001 0101
Itb | lrtb Irtb
1000 : 0000 0100
___________ (xL,yt)

Irtb | Irtb Ieth
1010 | 0010 0110

630 IF x(i)<x] THEN LET I(i)=1
640 IF x(i)>xr THEN LET 1(i)=1
650 IF y(i)j<yt THEN LET t(i)=1
660 IF y(i)>yb THEN LET b(i)=1
670 RETURN
700 DATA 4

REM

numirul de segmente de desenat
710 REM

coordonatele capetelor segmentelor de
desenat

720 DATA 100,20,270,70

730 DATA 270,70,240,180

740 DATA 240,180,60,130

750 DATA 60,130,100,20

760 REM

9999 SAVE "CLIPPING” LINE 1

PROGRAMUL 2

POKE 23609,30
100 REM

programul realizeaza trasarea



parametrizata a unei figuri pentru

a exemplifica modul de realizare

a translatiilor si omotetiilor

110 REM

a,c = factorii de scalare definesc
omotetia

b,d — termenii de deplasare definesc
translatia

120 LET a=10
LET b=10
LET c=5
LET d=10
130 FOR j=1 TO 8
140 READ x,y
GO SUB 500
150 REM
aplica transformarea geometrica
punctului curent
160 GO SUB 500
170 REM
deseneaza punctul initial
180 PLOT sx,sy
190 REM
deseneaza conturul figurii
200 FOR i=1 TO 4
210 REM
citeste coord.punct de pe contur
220 READ x,y
230 REM
aplica transformarea geometrica
punctului de pe contur

1>POKE 23609,30
BORDER 1
PAPER 1
INK 7
CLS
10 REM
programul arata efectul transforma-
rilor geometrice plane de rotatie
si de scalare, descrise cu ajutorul
matricilor 2x2
11 REM
pentru a incadra corect figurile la
centrul ecranului vom folosi o tran-
slatie cu parametrii xoff §i yoff si
0 omotetie cu parametrii SX si sy
100 LET xoff=120
LET yoff=80
LET sx=40
LET xy=40
105 REM

deseneaza cadrul si axele de coordonate

110 PLOT 0,0

240 GO SUB 500
250 REM

traseaza segment de contur
260 DRAW sx —PEEK 23677,sy —

PEEK 23678*
270 NEXT i
280 REM

modifica parametrii transformarii geometrice
290 LET a=a-+l12
LET b=b+13
300 LET c=c+9
LET d=d+10
310 RESTORE
320 NEXT j
330 STOP
500 REM

aplica transformarea geometrica punctului
curent

510 LET sx=a*x+b
LET sy=c*y-+d

520 RETURN

700 REM

figura de desenat este un patrat cu latura
unitara, insa prin omotetia aplicata
pe ecran obtinem dreptunghiuri

710 DATA 0,0,1,0,1,1,0,1,0,0

730 REM

9999 SAVE "DREPTUNGHI” LINE 1

* realizeazi un DRAW absolut

PROGRAMUL 3

DRAW 255,0
DRAW 0,175
DRAW — 255,0
DRAW 0, — 175
PLOT xoff,0
DRAW 0,175
PLOT O,yoff
DRAW 255,0
140 REM
introducerea elementelor matricii de trans-
formare
- A B
i} C D i
unde 0 <=A,B,C,D <=1
150 INPUT "A(—l<=A<=1=";A
153 IF NOT (—1<=A AND A<=l)
THEN GO TO 150
155 PRINT AT 1,1;"A=";A
160 INPUT "B(—1<=B<=1)=";B
163 IF NOT (—1<=B AND B<=l)
THEN GO TO 160
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165 PRINT AT 2,1;"B=";B
170 INPUT "C(—1<=C<=1)=";C
173 IF NOT (—1<=C AND C<=I)
THEN GO TO 170
175 PRINT AT 3,1;"C=";C
180 INPUT "D( — 1 <=D<=1)=";D
183 IF NOT (—1<=D AND D<=1)
THEN GO TO 180
185 PRINT AT 4,1;"D=";D
190 REM
deseneaza figura supusa transformarii geome-
trice
250 FOR 1=1 TO 4
260 READ x,y
265 REM

aplica transformarea T introdusa
270 GO SUB 500
273 REM

aplica transformarea de vizualizare pe ecran
275 GO SUB 600
277 REM

traseaza capat segment

280  PLOT Xd,Yd

290  READ x,y

300 GO SUB 500

305 GO SUB 600

310 DRAW Xd — PEEK 23677, Yd —
PEEK 23678

320 NEXT L
330 REM
340 PRINT #41;AT 1,0;” APASATI 0
TASTA PT. CONTINUARE”
PAUSE 0
RESTORE
345 REM

afiseaza menu pt. continuare
350 PRINT #1;AT 0,0; "APASA 'N’

PT. O NOUA MATRICE SAU 'S’
PT. SFIRSIT !
LET S$=INKEY$
360 IF S§="" THEN GO TO 350
365 IF S§(1)="N" OR S§(I)="n" T
HEN CLS
GO TO 100

370 IF S$(1)= IIS n OR S$(l)=”s " T
HEN

CLS

STOP
380 GO TO 350
500 REM

transformarea geometrica introdusa
510 LET tx=A*x-+C*y
LET y=B*x+D%*y
LET x=tx
520 RETURN
600 REM
tranformarea de vizualizare
610 LET Xd=sx*x'+4xoff
LET Yd=sy*y+yoff
620 RETURN
700 REM
coordonatele colturilor figurii transformate si
desenate

710 DATA 0,0,1,0
720 DATA 1,0,1,1

730 DATA 1,1,0,1

740 DATA 0,1,0,0

750 REM

9999 SAVE "MATRIX 2x2” LINE 1

PROGRAMUL 4

1 >POKE 23609,30
BORDER 1
PAPER 1
INK 7
CLS

10 REM
programul arata efectul transformarilor geo-
metrice plane de rotatie, de scalare si trans-
latie descrise cu ajutorul matricelor 3373 si al
coordonatelor omogene

11 REM
pentru a incadra corect figurile la centrul
ecranului vom folosi o translatie cu parametrit
xoff si yoff si o omotetie cu parametrii sx
si sy
100 LET xoff=120
LET sx=20
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LET sy=20
105 REM

deseneaza cadrul si axele de coordonate
110 PLOT 0,0

DRAW 255,0
DRAW 0,175
DRAW —255,0
DRAW 0,—175
PLOT xoff,0
DRAW 0,175
PLOT O,yoff
DRAW 255,0
140 REM
introducerea elementelor matricii de transfor-
mare



H,K reali

150 INPUT "A(—1<=A<=1)=";A

153 IF NOT (—1<=A AND A<=1)
THEN GO TO 150

155 PRINT AT 1,1;"A=";A

160 INPUT "B(—1<=B<=1)=";B

163 IF NOT (—1<=B AND B<=l)
THEN GO TO 160

165 PRINT AT 2,1;"B=";B

170 INPUT "C(—1<=C<=1)=";C

173 IF NOT (—1<=C AND C<=1)
THEN GO TO 170

175 PRINT AT 3,1;"C=";C

180 INPUT "D(—1<=D<=1)=";D

183 IF NOT (—1<=D AND D<=1)
THEN GO TO 180

185 PRINT AT 4,1;"D=";D

190 INPUT "H(—2<=H<=2)=";H

193 IF NOT (—2<=H AND H<=2)
THEN GO TO 190

195 PRINT AT 5,1;"H=";H

200 INPUT "K(—2<=K<=2)="K

203 IF NOT (—2<=K AND K<=2)
THEN GO TO 200

205 PRINT AT 6,1;"K=";K

240 REM

deseneaza figura supusa transformarii
geometrice

250 FOR 1=1 TO 4
260 READ x,y
265 REM

aplica transformarea T introdusa

270 GO SUB 500
273 REM

aplica transformarea de vizualizare pe ecran

275 GO SUB 500
271 REM

traseaza capat segment

280 PLOT Xd,Yd
290  READ x,y

300 GO SUB 500
35 GO SUB 600

310 DRAW Xd—-PEEK 23677,Yd —
PEEK 23678
320 NEXT 1
330 REM
340 PRINT 31;AT 1,0;” APASATI 0
TASTA PT. CONTINUARE"”
PAUSE 0
RESTORE
345 REM

afiseaza menu pt. continuare

350 PRINT #1;AT 0,0;”"APASA 'N’
PT. 0 NOUA MATRICE SAU 'S’
PT.SFIRSIT z
LET S$=INKEY$
360 IF S$=" " THEN GO TO 350
365 IF S$(1)="N" OR S$(1)="n" THEN
CLS
GO TO 100
370 IF S$(1)="S” OR S$(1)="s" THEN
CLS
STOP
380 GO TO 350
500 REM

transformarea geometrica introdusa
510 LET tx=A*x+C*y+H
LET y=B*x+D*y-+K
LET x=tx
520 RETURN
600 REM

transformarea de vizualizare

610 LET Xd=sx*x4-xoff
LET Yd=sy*y +yoff

620 RETURN

700 REM

coordonatele colturilor figurii transformate si
desenate

710 DATA 0,0,1,0

720 DATA 1,0,1,1

730 DATA 1,1,0,1

740 DATA 0,1,0,0

750 REM

9999 SAVE "MATRIX 3x3” LINE 1

PROGRAMUL 5

1>BORDER 1
PAPER 1
INK 7
CLS
POKE 23609,30
10 REM

programul deseneaza o figura prin compunerea
mai multor transformari geometrice succesive,

asupra unui punct initial
110 REM

pentru a compensa faptul ca ecranul calcula-
torului are punctele mai apropiate pe verticala
decit pe orizontala vom folosi un factor de for-
ma SC, egal cu 1 pentru HC 85 si cu alte valori
pentru alte calculatoare

120 LET SC=1

125 REM
X,Y sint coordonatele punctului curent, la
inceput X=x0=70 si Y=y0=0
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CX,CY sint componentele unei translatii aplicate
pentru a situa originea sistemului de coordonate
"in"” care se deseneaza la centrul ecranului, de-
oarece transformarile geometrice au drept centru
de rotatie originea sistemului de axe

130 LET X=70
LET Y=0
LET CX=120
LET CY=80

135 REM

unghiul de rotatie
140 LET C=COS (PI/3)
LET S=SIN (PI/3)
150 REM

deseneaza un hexagon
200 FOR I=0 TO 6
210 LET SX=X+4CX
LET SY=CY-Y*SC
220 IF I=0 THEN PLOT SX,SY
230 DRAW SX-—-PEEK 23677,SY —
PEEK 23678
240 LET XN=X*C—-Y*S§
LET Y=X*S--Y*C
LET X=XN
250 NEXT I
260 STOP

9999 SAVE "HEXAGON" LINE 1

PROGRAMUL 6

1>BORDER 1
PAPER 1
INK 7
CLS
POKE 23609,30
100 REM

programul deseneaza mai multe poli-
goane asemenea rotite intre ele, tot mai
mici, realizate prin aplicarea unei rotatii
si a unei omotetii

110 CLS

120 INPUT AT 0,0;"CITE LATURI S
A AIBA POLIGONUL ?" " L(3<=L
<=100)=";L

130 IF NOT (3 <=L AND L <=100)
THEN GO TO 120

140 REM

deseneaza dreptunghiul de incadrare

150 PLOT 0,0
DRAW 255,0
DRAW 0,175
DRAW —255,0
DRAW 0,—175

160 REM

alegem un factor de forma egal cu 1
pentru HCB85

170 LET SC=1
180 REM

punctul initial de unde incepe desenarea
poligonului

190 LET X=80

LET Y=0
200 REM

parametrii translatiei ce muta originea
sistemului de axe la centrul ecranului

210 LET CX=128
LET CY=88
220 REM

H4

parametrii rotatiei aplicate pentru deter-
minarea colturilor
230 LET C=COS (2*PI/L)
LET S=SIN (2*PI/L)
240 REM

parametrii rotatiei aplicate fiecarui nou poligon
desenat
250 LET C1=COS (PI/6/L)
LET S1=SIN (PI/6/L)
260 REM

parametrul omotetiei aplicate pentru micsora-
rea poligoanelor

270 LET SF=.95

280 REM

"deseneaza poligoanele in numar de 40"

290 FOR J=1 TO 40

300 REM

deseneaza un poligon

310 FOR I=0 TO L
320 REM

translatia aplicata colturilor pentru a face in-
cadrarea la centrul ecranului

330 LET SX=X+CX
LET SY=CY-Y*SC
340 REM

deseneaza laturile poligonului

350 IF 1=0 THEN PLOT SX,SY
360 DRAW SX—-PEEK 23677, SY—
PEEK 23678

370 REM

transformarea de rotatie aplicata pentru deter-
minarea colturilor

380 LET NX=X*C-Y*S
LET Y=X*S+Y*C
LET X=XN

390 NEXT I

400 REM

transformarea de rotatic si omotetie aplicata
poligonului urmator
410 LET XN=SF*X*Cl—-Y*Sl)

LET Y=SF*(X*S1-+Y*Cl)



LET X=XN
420 NEXT J
430 REM
scrie menu-ul
440 PRINT #1;AT 1,0;” APASATI 0 TA-
STA PT. CONTINUARE"”
PAUSE 0
450 PRINT #:1;AT 0,0;"APASATI 'N’PT.
NOI POLIGOANE "”

‘S” PT. SFIRSIT !
460 LET A$=INKEY$
IF A$="" THEN GO TO 460
470 IF A$="N" OR A$="n" THEN
GO TO 100
480 IF A$="S"” OR A$="s" THEN
STOP
490 GO TO 450
9999 SAVE "POLIGOANE” LINE 1

PROGRAMUL 7

1 >POKE 23609,30

BORDER 1

PAPER 1

INK 7

CLS

100 REM "~

programul ilustreaza efectul schimbarii punc-
tului de observatie la reprezentarea in per-
spectiva prin proiectie paralela a unei figuri;
aceasta este un cub avind una dintre fete
marcata cu o diagonala pentru a identifica
mai usor modificarea petrecuta”

110 REM

parametrii ‘translatiei ce muta o riginea siste-
mului de axe al ecranului la centrul sau

120 LET XOFF=128
LET YOFF=86
130 REM

parametrii punctului de observare dat in coor-
donate sferice pentru a simplifica formulele
RHO distanta intre originea sistemului de axe
si punctul de observare

THETA, PHI unghiurile facute de directia de
observare cu axele D distanta intre punctul
de observare si planul ecranului”

140 LET RHO=10
LET D=200
LET THETA=.7
LET PHI=1.3

150 REM

deseneaza cubul vazut din punctul de obser-
vare curent

160 GO SUB 510
170 REM

menu-ul pentru modificarea parametrilor de
afisare a figurii reprezentate in perspectiva”
180 PRINT AT 1,1;"RHO=";RHO
190 PRINT AT 2,1;'D =";D
200 PRINT AT 3,1;"THETA=";THETA
210 PRINT AT 4,1;"PHI = ";PHI
220 PRINT +#I1;AT 0,0;"PT. SCHIMBA-
REA PARAMETRILOR “; INVERSE 1;"C
"; INVERSE 0;'PT. INCHEIERE

“; INVERSE 1;”S”; INVERSE 0

230 LET A$=INKEY$
IF A$="" THEN GO TO 230

240 IF A$="S".OR A$="s" THEN CLS
STOP

250 IF A$="C” OR A$="c” THEN GO

TO 280

260 GO TO 230

270 REM

citeste noii parametrii de vizualizare

280 LET CRT=1

290 PRII\'{T AT 1,1;"RHO =";RHO;"

300 PRINT AT 2,1;"D =";D;"
310 PRINT AT 3,1;"THETA=";THETA
’300 PRINT AT 4,1;"PHI = ";PHI;"

330 PRINT AT CRT,0;">"

340 PRINT #I1;AT 0,0; INVERSE 1;

"1—-SUS Q—JOS C—-ALEGE E-—AFISA-
RE"; INVERSE 0;”

350 LET A$=INKEY$
IF A$="" THEN GO TO 350
360 IF A$="1" THEN IF CRT< >1

THEN PRINT AT CRT,0;" ”
LET CRT=CRT-1
PRINT AT CRT,0;">"

370 IF A$="Q" OR A$="q"” THEN IF

CRT < >4 THEN PRINT AT CRT,0;" “;
LET CRT=CRT +1
PRINT AT CRT,0;">";

380 IF A$="C"” OR A$="c” THEN GO
TO 450

390 IF A$="E” OR A$="e” THEN GO
TO 420

400 GO TO 350
410 REM

deseneaza cubul vazut din punctul curent de
observare

420 GO SUB 510

430 REM
afiseaza parametrii de vizualizare si reia ciclul

440 GO TO 180

bb



450 IF CRT=1 THEN
INPUT "RHO=";RHO
GO TO 290

460 IF CRT=2 THEN
INPUT "D=";D
GO TO 290
470 IF CRT=3 THEN
INPUT "THETA=";THETA
GO TO 290

480 IF CRT=4 THEN
INPUT "PHI=";PHI
GO TO 290
490 GO TO 290
500 REM ”
reprezinta in perspectiva prin
proiectie paralela cubul”
510 CLS
PLOT 1,1
DRAW 253,0
DRAW 0,174
DRAW —253,0
DRAW 0,—174
RESTORE

520 LET S1=SIN THETA
LET C1=COS THETA

530 LET S2=SIN PHI
LET C2=COS PHI

540 REM
X,Y,Z coordonatele carteziene
ale unui colt

550 READ X,Y,Z

560 REM
rutina de proiectie in perspcctiva”
570 GO SUB 820

580 REM

deseneaza primul colt
590 PLOT SX,SY
600 REM

desencaza cubul

610 FOR I=1 TO 11

620 READ X,Y,Z

630 REM ”
rutina de proiectie in perspectiva”
640 GO SUB 820

650 REM

desencaza o latura

660 DRAW SX —PEEK 23677,SY —
PEE K 23678

670 NEXT 1

680 REM deseneaza alte laturi
690 FOR I=1 TO 2
700 READ X,Y.,Z
GO SUB 820
PLOT SX,SY
710 READ X,Y,Z
GO SUB 820
DRAW SX —PEEK 23677,SY —
PEE K 23678
720 NEXT 1
730 RETURN
800 REM ”

rutina de reprezentare in
perspectiva prin proiectie
paralela ”

810 REM

transformarea punctuala
de perspectiva

820 LET XE=—X*S1+4Y*Cl

830 LET YE=—-X*C1*C2—-Y*S1*C2 +Z*S2

840 LET ZE= —X*S2*C1-Y*S1*S2—-Z*C
2+RHO

850 REM

proiectia pe planul ecranului
si translatia la centrul sau

860 LET SX=D*XE/ZE +XOFF
870 LET SY=D*YE/ZE+YOFF
880 RETURN

900 REM

coordonatele carteziene
ale colturilor cubului

910 DATA 1,1,1,1,—1,1,—1,—1,1,—1,1,1
920 DATA 1,1,1,1,1,—1, 1,—1,—1

930 DATA -1,—-1,—1,—-1,1,—1, 1,1,—1
940 DATA 1,—-1,1, 1,—1,—1,—1,—1,1
950 DATA —1,—1,—-1,—1,1,1,—1,1,—1
960 REM

9999 SAVE "MCUB” LINE 1

PROGRAMUL 8

1>BORDER 1
PAPER 1
INK 7
CLS
POKE 23609,30
100 REM
programul deseneaza partile vizi-
bile ale unui cub, facind o re-
prezentare in perspectiva prin
proiectie paralela
110 REM
parametrii translatiei ce muta

-B6

originea sistemului de axe la
centrul ecranului
120 LET XOFF=128
LET YOFF=86
130 REM
parametrii omotetiei aplicate
figurii pentru a umple cit mai
bine suprafata de afisare (cu-
bul desenat are latura unita-
ra)
140 LET XSCAL=40
"LET YSCAL=40



150 REM .
parametrii punctului de observare sint dati in
sistemul de coordonate sferice pentru a simpli-
fica formulele.

RHO distanta intre originea sistemului de axe
si punctul de observare.

THETA, PHI unghiurile facute de directia de
observare cu axele D distanta dintre planul
ecranului si punctul de observare”

160 LET RHO=10
LET D=15
170 LET THETA=.7
LET S1=SIN THETA
LET C1=COS THETA
180 LET PHI=1.3
LET S2=SIN PHI
LET C2=COS PHI
190 REM
deseneaza dreptunghiul de incadrare

200 PLOT 0,0
DRAW 254,0
DRAW 0,175
DRAW —254,0
DRAW 0,—175
210 REM
citeste datele si deseneaza cubul
220 READ X,Y,Z
REM
X,Y,Z coordonatele colturilor cubului
230 GO SUB 380
REM
rutina ce realizeaza transformarea de perspectiva
240 PLOT SX,SY
REM deseneaza primul colt
250 REM
deseneaza laturile vizibile ale cubului

260 FOR I=1 TO 8

270  READ X,Y,Z

280 GO SUB 380

REM

rutina care realizeaza transformarea dc pers-
pectiva

290 DRAW SX-—-PEEK 23677,SY—PEEK
23678

REM
deseneaza latura cubului
300 NEXT I
310 REM
deseneaza ultima latura vizibila a cubului

320 READ X,Y,Z
GO SUB 380
PLOT SX,SY
330 READ X,Y,Z
GO SUB 380
DRAW SX—PEEK 23677,SY —PEEK
23678
340 PRINT #1;AT 1,0;” APASATI 0
TASTA PT. CONTINUARE”
PAUSE 0
350 STOP
360 REM
rutina ce realizeaza proiectia in perspectiva a
unei figuri tridimensionale ”
370 REM
transformarea punctuala tridimensionala
380 LET XE=—-X*S14+Y*Cl
390 LET YE=—X*C1*C2—-Y*S1*C2+4Z2*S2
400 LET ZE=-X*S$2*C1-Y*S1*S2-Z*C
24RHO
410 REM
proicctia punctului pe planul ecranului
420 LET SX=D*XE/ZE
430 LET SY=D*YE/ZE
440 REM
translatia ce pune figura desenata la centrul
ecranului

450 LET SX=XOFF +XSCAL*SX
460 LET SY=YOFF-4YSCAL*SY
470 RETURN

480 REM
laturile vizibile ale cubului date prin coor-
donatele colturilor lor

490 DATA 1,1,0, 1,1,1, 0,1,1, O,
1,0

500 DATA 1,1,0, 1,0,0, 1,0,1, O,
0,1

510 DATA 0,1,1, 1,0,1, 1,1,1,

520 REM

9999 SAVE “CUB” LINE 1

PROGRAMUL 9

1 GO TO 500
5 DRAW x—PEEK 23677, y—PEEK 23
678: RETURN

10 LET vp=vp—1

20 IF vp=0 THEN LET vp=1:
RETURN

30 GO SUB 10: LET x=x-+h: LET y
=y—h: GO SUB 5

40 GO SUB 100: LET x=x-2*h: GO
SUB 5

50 GO SUB 300: LET x=x-+h: LET
y=y-+h: GO SUB 5

60 GO SUB 10
70 LET vp=vp-+1: RETURN
100 LET vp=vp—1

110 IF vp=0 THEN LET vp=I:
RETURN

120 GO SUB 100: LET x=x—h: LET
y=y—h: GO SUB 5

130 GO SUB 200: LET y=y—2*h: GO
SUB 5

140 GO SUB 10: LET x=x-+th: LET y
=y—h: GO SUB 5

150 GO SUB 100

- 57



160 LET vp=vyp +1: RETURN

200 LET vp=vp—1

210 IF vp=0 THEN LET vp=1:
RETURN

220 GO SUB 200: LET x=x—h: LET
=y-+h: GO SUB 5

230 GO SUB 300: LET x=x—2*h: GO
SUB 5

240 GO SUB 100: LET x=x—h: LET
y=y—h: GO SUB 5

250 GO SUB 200

260 LET vp=vp-+1: RETURN

300 LET vp=vp—1

310 IF vp=0 THEN LET vp=l1:
RETURN

320 GO SUB 300: LET x=x-+h: LET
=y-+h: GO SUB 5

330 GO SUB 10: LET y=y<2*h: GO
SUB 5

340 GO SUB 200: LET x=x—h: LET
y=y-+h: GO SUB 5

350 GO SUB 300

360 LET vp=vp+1: RETURN

500 INPUT n

600 LET i=0: LET h=32: LET x0=3
.2*h: LET y0=3*h

610 LET i=i+1: LET x0=x0—h

620 LET h=h/2: LET y0=y0+h

630 LET x=x0: LET y=y0: PLOT x, y
640 LET vp=i-+1

660 GO SUB 10: LET x=x-+h: LET y
=y—h: GO SUB 5

670 GO SUB 100: LET x=x—h: LET
y=y—h: GO SUB 5

680 GO SUB 200: LET x=x=h: LET
y=y-+h: GO SUB 5

690 GO SUB 300: LET x=x+h: LET
=y-+h: GO SUB 5

y695 PAUSE 0: CLS

700 IF i<n THEN GO TO 610

710 PAUSE 0
720 STOP
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Fig. 16 Imagini oferite de programul 9

PROGRAMUL 10

1 GO TO 500

5 DRAW x—PEEK 23677,y—PEEK 23
678: RETURN

10 LET vp=vp—1

20 IF vp=0 THEN LET vp=1:
RETURN

30 GO SUB 300: LET x=x-h:
GO SUB 5

40 GO SUB 10: LET y=y-—h:
GO SUB 5

Hy

50 GO SUB 10: LET x=x-+h: GO SUB 5
60 GO SUB 100
70 LET vp=vp+1: RETURN
100 LET vp=vp—1
110 IF vp=0 THEN LET vp=l:
RETURN
120 GO SUB 200: LET y=y-+h:
GO SUB 5
130 GO SUB 100: LET x=x-h:
GO SUB 5



140 GO SUB 100: LETy=y—h: GO SUB 5
150 GO SUB 10

160 LET vp=vp-+1: RETURN

200 LET vp=vp-—1

210 IF vp=0 THEN LET vp=1: RETURN
220 GO SUB 100: LET x=x-+h: GO SUB5
230 GOSUB 200: LET y=y-+h: GO SUB 5
240 GO SUB 200: LET x=x—h: GO SUB5
250 GO SUB 300

260 LET vp=vp-+1: RETURN

300 LET vp=vp—!

310 IF vp=0 THEN LET vp=1: RETU RN
320 GO SUB 10: LET y=y—h: GO SUB5
330 GO SUB 300: LET x=x—h: GO SUB5

340 GO SUB 300: LET y=y--h: GO SUB 5
350 GO SUB 200

360 LET vp=vp+1: RETURN

500 INPUT n

600 LET i=0: LET h=124: LET x0=
.8*h490: LET y0=h/2+490

610 LET i=i+1: LET h=h/2

620 LET x0=x0-+h/2: LET x0=y0-h/2
630 LET x=x0: LET y=y0: PLOT x, y
640 LET vp=i-+l1

660 GO SUB 10

665 PAUSE 0: CLS

670 IF i<n THEN GO TO 610

680 PAUSE 0

690 STOP

PROGRAMUL 11

1 REM PROGRAM REALIZAT DE STA
N MUGUREL; liceul "RADU GRECEANU"
;SLATINA; SACAREA CRISTIAN; liceu
1 ind. nr. 1, REGHIN; APRODU MARIAN
sliceul de chimie, CORABIA; 1987

3 BORDER 0: INK 7: PAPER 0:
CLS

5 POKE 23609,10

10 LET t$="PROGRAM DE REPREZEN
TARE SPATIALA "+4CHRS 13+” A FUNC
TIILOR DE DOUA VARIABILE”

30 FOR i=1 TO LEN t$: PRINT IN
VERSE 1;t$(i); INVERSE 0;: BEEP
.03,INT (32*RND): PRINT CHRS 8;:
PRINT t$(i);: NEXT i: INPUT ;:
PRINT #1; INK 5; “Apasati o tasta ptr.
continuare. ”

40 LET j=1-+INT (6*RND): BEEP.
01,4*: FOR i = 22528 TO 22528 +7:
POKE i,8+j: IF INKEY$< > " " THEN
CLS: GO TO 60

50 NEXT i: GO TO 40

60>CLS: PRINT: PRINT: PRINT

" Programul functioneaza pe baza definirii
unei functii: “ '’ " f(x,y): (a,b) X (c,d) >
R”’" " Functia si valorile capetelor intervale
lor se introduc de la tastatura
"o " ATENTIUNE a<b,ec<d!!”

65 PRINT: PRINT “Directia de privire
este definita prin doua unghiuri:”

66 PRINT: PRINT ” Rotatia in planul
[XoY]”: PRINT: PRINT" Elevatia (unghiu-
lui fata de planul [XoY])”

67 PRINT: PRINT “Ambele unghiuri
sint in grade.”: PRINT d1;"Apasati o tasta
ptr. continuare.”

: BEEP 0.03,10: BEEP 0.01,5

70 PAUSE 0

80 INPUT ’f(x,y)="; LINE a$

90 > INPUT "a=";a;” b=";b:
INPUT “c=";c;" d=";d

100 INPUT ’Rotatia :”;alfa;” Elevatia :”;
beta: LET alfa=alfa/180*PI: LET beta=
beta/180*PI

105 INPUT “Caroiaj rectangulare (r) Caroiaj
polare (p) ”; LINE d$ v

106 IF d$="p” THEN INPUT ‘“Pozitia
polului x= ";polx; (CHRS 13);" y=";poly

110 IF a>=b OR c¢>=d THEN CLS:
PRINT AT 10,2; "EROARE!!! Vezi in
structiunile ! ”: BEEP 0.05,20: PAUSE 100:
CLS: GO TO 60

120 IF (ABS alfa>2*PI) OR (ABS (beta)
>PI/2) THEN CLS: PRINT AT

10,2; "EROARE!!! Vezi instructiunile!”:
BEEP 0.05,20: PAUSE 100:

CLS: GO TO 69

125>LET uy=COS alfa: LET ux=COS

(alfa+PI—beta): LET vx=SIN (alfa+PI
—beta): LET vy=-—SIN alfa: LET vz=
COS beta

130 DIM u(31,31): DIM v(31,31): LET
pasx=(b—a)/30: LET pasy=(d—c)/30

135 PRINT +#1;"Asteptati :";: IFd$="p"

OR d$="p” THEN GO TO 500

140 LET x=a: LET y=c: LET z=VAL

a$: LET umin=ux*x +uy*y: LET umax =

umin: LET vmin=vz*z+vx*x +vy*y: LET
vmax=vmin

160 FOR i=0 TO 30

170 FOR j=0 TO 30

59



175 PRINT #1;AT 1,15;372—INT (( i*30
+i)/2.5);" s "3

180 LET x=a-pasx*i: LET y=c-+pasy*j:
LET z=VAL a$

199 LET uc=ux*x-+tuy*y

200 LET vc=vx*x+vy*y+vz*z

210>1IF vc <=vmin THEN LET vmin-vc
220 IF vc>=vmax THEN LET vmax=vc
230 IF uc <=umin THEN LET umin=uc
240 IF uc >=umax THEN LET umax=uc
250 LET u(li-+l1, j+1)=uc: LET v(-
1, j+1)=vc: NEXT j: NEXT i: CLS

260 LET scu=230/ (umax—umin): LET
scv=140/ (vmax —vmin)

270 PLOT 0,0: DRAW 255,0: DRAW
0,175: DRAW -—255,0: DRAW 0,—175
280 FOR i=1 TO 31 STEP 3: PLOT
(u (i, 1)—umin)*scu+-14, (v (i,1) —vmin)*scv
+16: FOR j=2 TO 21

290 LET uc=u(i,j)—u (i,j—1): LET
ve=v(i,j) —v(i,j —1)

300 DRAW uc*scu, vc*scv: PLOT (u
(i,j) —umin)*scu +13, (v(i,j) —vmin)*scv +16
310 >NEXT j: NEXT i

320 FOR j=1 TO 31 STEP 3: PLOT (u(iyj)
—umin)*scu 413, (v(i,)) —vmin)*scv-16:

FOR i=2 TO 31

330 LET uc=u(i,j)—u(i—1,j): LET vc
=v(i,j) —v(i—1,)

340 DRAW uc*scu, vc*scv: PLOT (u
(i,j) —umin)*scu +13, (v(i,j) —vmin)*scv +16
350 NEXT i: NEXT j

360 IF PEEK 23609 < >10 THEN PRINT
#I1;AT 1,0 "Apasati o tasta ptr.continuare ”;:
PAUSE 0: RUN

400 INPUT “Alta reprezentare?(d/n)”;
LINE d$

405 IF PEEK 23609 < >10 THEN

410 IF d$="n" OR d$="N "THEN STOP
420 INPUT "Aceeasi functie ?(d/n) “; LINE d$
430 IF d$="n" OR d$="N" THEN GO
TO 60

440 INPUT "Acelasiinterval ?(d/n) "; LINE d$
450 IF d$="n" OR d$="N" THEN GO
TO 90

460 GO TO 100

499 STOP

60

500 DIM r(4): LET r(1)=ABS (b—polx)
510 LET r(2)=ABS (d—poly)

520 LET r(3)=ABS (a—polx)

530 LET r(4)=ABS (c—poly)

540 LET rmax=r(l): LET rmin=r(l)
550 FOR i=2 TO 4

560 IF rmax <r(i) THEN LET rmax=r(i)
570 IF rmin>r(i) THEN LET rmin=r(i)
580 NEXT i

590 IF (polx>a) AND (polx <b) AND
(poly>c) AND (poly <d) THEN LET
rmin=SQR (pasx*pasx +pasy*pasy)/3

595 LET x=a: LET v=c: LET z=VAL a$:
LET umin=ux*x+4uy*y: LET uma x
=umin: LET vmin=vz*z-tvx*x4vy*y:
LET vmax=vmin

600 LET pasr=(rmax—rmin)/30

610 FOR i=0 TO 30

620 FOR j=0 TO 30

625 PRINT 41;AT 1,15;372—INT ((i*30 4)
[2.5);"s";

630 LET r=rmin-|-pasr*i

640 LET th=2*PI/30%

650 LET x=polx+r*SIN th

660 LET y=poly +r*COS th

670 LET z=VAL a$

680 GO TO 190

900 BORDER 0: PAPER 0: OVER 0:
INVERSE 0: INK 7: BRIGHT 1: CLS
910 PRINT 1" 3D Graf — Demo”;
920 GO TO 260

1000 SAVE "3DGraf” LINE 900




Fig. 17 a,b,c.
Imaginile afecrente programului 11

PROGRAMUL 12

2 LOAD "DRAW’” CODE 50000: LOAD
"DATA2"CODE: POKE 23562,1: POK E
23609,30

3 GO TO 1000

4

6 LET ex=0: INK 0

10 LET Xb=127: LET Yb=170

12 PLOT 2,2: DRAW 0,173: PLOT 0,166:
DRAW 2,7: DRAW 2,—7

13 PLOT 2,2: DRAW 198,0: PLOT 191,4:
DRAW 7,—2: DRAW —7,—-2

14 PLOT 2,2: DRAW 121,121: PLOT
118,115: DRAW 4,7: DRAW —7,—4:
PRINT BRIGHT 1;AT 0,1; "?z?=0";A*T
21,26;"?x?=60";AT 6,10;"=60"

15 POKE 23606,1: PRINT AT 6,9; "?y?":
POKE 23606,0 _ .

17 DIM X(75): DIM Y(75): DIM Z (75):
GO SUB 9000

20 GO SUB 9500

80

90
188@ REM ETICHETA
1001
1002 PAPER 7: CLS: INK 0: BORDER 7
1020 FOR q=0 TO 9.5 STEP .8: FOR
x=0 TO 7: PLOT q*10,2.5*x*q: DRAW
0,8: BEEP .008,x*q: NEXT x: NEXT
1025 FOR q=9.5 TO 0 STEP —.8: FOR
x=7 TO 0 STEP —1: PLOT 195—q*10,
x*q: DRAW —5,0: BEEP .008,x*q: NEXTx:
NEXT q
1026 FOR d=0 TO 7: FOR f=0 TO 7:
BORDER 7—f: BEEP .05,10—f*d: NEXT
f: NEXT d
1027 FOR a=19 TO 1 STEP —1: BEEP
.01,50—a: PRINT AT a,20—a; "SPACE”:
NEXT a

* semnele de intrebare dintr-o linie cu PRINT repre-
zintd atribute care apar in acest fel la listare -

1028 BORDER 2:

1029 FOR q=1 TO 17: PRINT AT g,24;
"0”: BEEP .01,50—g*3: NEXT g

1030 PRINT AT 18,24;"K";AT 19,24;"2? 12"
1032 BORDER 7: BEEP .7,0: BEEP .74:
BEEP .7,7: BEEP 1,12: PAUSE 10:BEEP
.1,12: BEEP .1,7: BEEP .1,4: BEEP
.3,0: PAPER 7: PAUSE 35:INK 0:
BORDER 7

1199

1200 REM desen

1202 LET u=-+.3: LET 1$="8"

1204 LET ex=1

1210 FOR i=0 TO 8: GO SUB 7121:
BEEP .009,15: NEXT i: LET ex=0:
PAUSE 25

2000 RESTORE 2005: LET ad=USR "a”:
FOR i=0 TO 47: READ a: POKE a

d +i,a: NEXT i

2005 DATA 8,28,62,127,28,28,28,28

2006 DATA 0,63,31,31,63,123,241,96

2007 DATA 2,7,143,222,252,248,24 8,252
2008 DATA 56,56,56,56,254,124,56,16

2009 DATA 0,8,12,254,255,254,12,8

2010 DATA 0,16,48,127,255,127,48,16

2020 CLS: PAPER 7: CLS: INK 0:
BORDER 7

2050 PRINT AT 0,10; FLASH 1;” IN
STRUCTIUNI ”

2052 BEEP 2.5,25: PRINT AT 0,10;"?
INSTRUCTIUNI?”

2055 PAUSE 65: PRINT AT 3,7; "Dese
narea figurii se face cu ajutorul ?cursorului,
de coordonate initiale: 60,60,0.?": BEEP
.1,35:

PAUSE 300

2060 PRINT AT 7,7; "Pentru? deplasarea
cursorului? in cele 6 sensuri se utilizeazi
urmatoarele taste:?”: BEEP .1,35: PAUSE
300

61



2070 PRINT "TAB 5;" — ~0~
8 = ~~ ”

2071 PRINT 'TAB 5;” — ~5~
= ~8 ~ n

2072 PRINT 'TAB 5;” — ~6~

= ~7~": BEEP .1,35: PAUSE 5
60

2080 POKE 23692,255: PRINT ''TAB
7;"Figura se construieste segment cu seg-
ment.": BEEP .1,35: PAUSE 200: PRINT
N PRINT AT
3,7;"Un segment se defineste astfel:”: BEEP
.1,35: PAUSE 200: PRINT "TAB 8;"— se a
duce cursorul la un capat al segmentului;”

2082 BEEP . 07,40: PAUSE 15: BEEP

.12,10: PAUSE 200: PRINT 'TAB 8;"—
se apasa ?tasta ~M ~ ?, pentru a fixa punctul
in memoria computerului — ?ATENTIE!?
daca la apasarea tastei nu s-a emis nici un
semnal sonor, se mai apasa pina se aude
semnalul (care marcheza memorarea pun-
ctului); "

2085 BEEP . 06,40: PAUSE 15: BEEP . 1,10:
PAUSE 570: BEEP .1,40: P AUSE 15: BEEP
.1,40: PAUSE 15: B EEP .140: PAUSE
18: PRINT °'TAB 8;” ?NOTA:? Daca nu
se doreste unirea a doua puncte consecutive,
?inainte de tasta~M ~ se apasata sta ~A~?,
verificind emiterea semnalului sonor pentru
fiecare tasta?.”

2115 PAUSE 490: BEEP . 07,40: PAUSE
15: BEEP 1.2,10: PRINT 'TAB 8;” — pentru
a marca ?terminarea de senului? se apasa pe

?tasta ~R~? (verificind emiterea semnalului
/sonor);”

2117 PAUSE 460: BEEP . 07,40: PAUSE
15: BEEP .1,10: PAUSE 18: PRINT 'TAB
8;” — pentru a roti figura (numai in jurul
axei verticale, ce trece prin centrul sau de
greutate) se asteapta afisarea masesajului?
GATA! ? si apoi se apasa pe taste astfel:”
2118 PAUSE 440: PRINT 'TAB 2;"?* ?
’tasta~5~()?...rotire in sens”; TAB 18;”

trigonometric”: BEEP . 1,40: PAUSE 120:
PRINT TAB 2;"?* ? ?tasta~8~( )?...

rotire in sens ”;TAB 18;"invers”

2120 BEEP . 1,40: PAUSE 100: BEEP
.1,10: PRINT TAB 16;"*"; '"TAB 13

s x "

3

2121 PAUSE 100: PRINT ''TAB7; "PENTRU
a ?genera un nou desen? se apasa ?’tasta
~G~?": BEEP .1,40

2125 PAUSE 250: BEEP .1,25: PRIN

T ""TAB 5;”?p? PENTRU ?INSTRUCTI
UNI? SE APASA PE ?TASTA ~I~.?"

2130 PAUSE 250: PRINT #0; 'TAB 10
3" SUCCES? ?!?

b

": FOR i=1TO 20: BEEP . 09,i*2: NEXT i
2140 PAUSE 270

2500 CLS: GO TO 5
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5500 REM ? MOVE ?

5510 LET u=0: GO TO 7000

5520 PRINT AT 0,0;"? GATA! ? Apa
sa: ~5~() sau ~8~()"

5530 LET a$=INKEYS$

5540 IF a$="8" THEN LET u=4.2:
LET 1$="8": BEEP .1,25: GO TO 712

5560 IF a$="5" THEN LET u=-—.2:
BEEP .1,25: LET 1$="5": GO TO 7121
5610 IF a$="r” THEN BEEP .2,0:
RETURN

5620 IF a$="i" OR a$="1" THEN
BEEP .12,10: GO TO 2000

5650 IF INKEY$="g” OR INKEY}="G"
THEN BEEP .1,35: GO TO 2500

5700 GO TO 5520

5710

7000 REM? ROTIRE PE ORIZONTALA
)

7003 LET ss=2: LET semn=1

7005 DIM i(nn,2): DIM o(nn,2)

7006 DIM d(nn)

7020 LET a=45

7025 LET a=PI/2—a/180*PI

7027 LET yl=0: LET x1=0: FOR f=1
TO f—1: LET yl=yl+y{): LET xl=
x1 4+x(f): NEXT f: LET Xl=xl1/(f—1)
: LET yl=yl/(f—1)

7030

7032 FOR k=1 TO nn

7042 LET d(k)=60 +z(k)

7045 LET x=x(k): LET y=y(k)

7050 LET m=x—x1: LET n=y—d(k)
7060 IF n=0 THEN LET n=1

7065

7070 LET cos a=COS a

7075 LET cos t=ABS (m*cosa*SR (
1/n*n +m*m*cosa*cosa) )

7080 LET R(k)=1/cosa*SQR (n*n-+m*
m*cosa*cosa)

7090 LET sint=1—cos t*cos t

7100 LET S(k)=ASN (n/(R(k)*cosa))
7110 LET arc 0: GO SUB 7250
7115 LET S(k)=ASN (n/ (R(k)*cosa))
—+arc

7117 NEXT k: BEEP .02,0: BEEP .0
2,—2

7120 GO TO 5515

7121

7123 LET t=0

7125 LET add=59999: LET jp=60000
+(PEEK add +1)*2+1

7126 FOR k=1 TO nn

7127

7128 LET add=add'+1

7129 IF add=jp THEN LET jp=add+(



PEEK jp+1)*2+1: LET add=add+1:
POKE add,gg: LET add=add +1

7130 LET S(k)=S(k)-+u

7140 LET t=S(k)

7150 LET gg=x1-+R(k)*COS t: LET h
h=d(k) +R(k)*cosa*SIN t

7165

7166 POKE add,gg: LET add=add+1
7167 IF add=jp THEN LET jp=add+4(
PEEK jp-+1)*2 +1: LET add=add+1:
POKE add,gg: LET add=add +1

7168 POKE add,hh

7170 NEXT k

7185 LET v=ss

7215 CLS: RANDOMIZE USR 50000

7217 IF ex=1 THEN RETURN

7220 IF INKEY$< > " " THEN GO TO 55
30

7225 STOP

7240 GO TO 7125

7250 IF m <0 AND n>0 THEN LET arc
=PI —2*S(k)

7260 IF m <0 AND n<® THEN LET arc
=PI—2*S(k)

7270

7300 RETURN

9000

9010 REM ? INKEYS ?

9015 LET ff=1: LET ctl=1: LET HL
=60000

9020 DIM a(75,2): LET ct=1: LET
aa=1: LET a(l,1)=2

9030 LET f=1: LET x=60: LET y=60

: LET z=0: PLOT x-+y,y+z

9050

9970 PRINT AT 21,28; BRIGHT i;x;
BRIGHT 0; " "

9072 IF INKEY$="8" THEN LET x=x+1

9675 IF INKEY$ < >"8” THEN GO TO 9
090

9077 IF x+y>253 THEN GO TO 9075
9080 PLOT x-+ty,y+z: PLOT INVERSE
I;x+y—L,y+z: GO TO 9070

9090 PRINT AT 21,28; BRIGHT 1;x;
BRIGHT 0;"

9092 IF INKEY$="5" THEN LET x=x-1
9095 IF INKEY$< >"5" THEN GO TO 9
110

9097 IF x+y<3 THEN GO TO 9095
9100 PLOT x+y,y+z: PLOT INVERSE
Lix+y—+1,y+z: GO TO 9090

9110 PRINT AT 6,11; BRIGHT 1;y;
BRIGHT ¢; " "

9112 IF INKEY$="7" THEN LET y=y+1

9115 IF INKEYS$ < > "7" THEN GO TO 9
130

9117 IF x+y>253 OR y-+z>173 THEN
GO TO 9115

9120 PLOT x+vy,y+z: PLOT INVERSE
I;x+y—1y+z—1: GO TO 9119
9130 PRINT AT 6,11; BRIGHT 1;y;

BRIGHT 0;" "
9132 IF INKEY$="6" THEN LET y=y—1

9135 IF INKEY$ < > “6” THEN GO TO 9
150

9137 IF x+y <3 OR y+z<3 THEN GO TO
9135

9140 PLOT x+vy,y+z: PLOT INVERSE
Lix4y+1l,y+z+1: GO TO 9130

9150 PRINT AT 0,3; BRIGHT 1;z;
BRIGHT 0;" "

9152 IF INKEYS$="0" THEN LET z=z}1

9155 IF INKEY$ < > "0” THEN GO TO 9
170

9157 IF y+z>171 THEN GO TO 9155
9159 PRINT AT 0,3; BRIGHT 1;z;
BRIGHT 0;"

9160 PLOT x-+vy,y+z: PLOT INVERSE
Lix+y,y+z—1: GO TO 9150

9170 PRINT AT 0,3; BRIGHT 1;z;
BRIGHT ¢; " "

9175 IF INKEY$="9" THEN LET z=z—1

9180 IF INKEY$ < >"9” THEN GO TO 9
200

9185 IF z<1 THEN GO TO 9180

9190 PLOT x-+vy,y+z: PLOT INVERSE
1;)6—l—y,y—l—z+1: GO TO 9170
9200

9210 IF (INKEY$="m"” OR INKEY$ "M
") AND «ctl1>0 THEN LET ctl=ctl—1
9220 IF INKEYS="m"” OR INKEY$="M"
THEN LET x(f)=x-+y: BEEP .2,30:
LET y(f)=y-+z: LET z(f)=z: POKE H
L,X(F): POKE HL+1,Y(F): LET L=H
L+2: POKE (h1—2*FF—1),FF—1: LET
f=f+4+1: LET ff=ff+1: FOR t=1 TO 5
0: NEXT t

9260 IF INKEY$='"r”" OR INKEY$='R”
THEN LET nn=f—1: DIM R(nn): DIM
S(nn): INK 0: BEEP .1,40: LET a
(aa,2)=f: POKE 50007,aa: LET a(a
a+1,1)=f+1: LET n=a(aa,2): GO TO
5500

9270 IF INKEY$="a”" OR INKEY$="A"
THEN LET hl=hl1-+2: LET ff=1: LET
ctl=2: BEEP .1,10: BEEP .1,2: LET
ct=1: LET a(aa,2)=f: LET a(aa+l1,1)=f
+1: LET aa=aa+1: FOR t=1 TO 40:
NEXT t

9275

9276 IF INKEY$="i" OR INKEY$="1"
THEN GO TO 2000

9280 IF ctl <@ THEN LET ctl=2
9265>1F ctl=1 OR f <3 THEN PLOT x
),y@E): GO TO 99070

9297 IF ctl=0 THEN GO SUB 9320
9298 IF INKEY$="g” OR INKEYS$='"G”"
THEN BEEP .1,35: GO TO 2500

93¢0 GO TO 9070

9301

9310 REM ? DRAW ?

9320 PLOT x(f—1),y(f—1) -
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9330 DRAW —x(f—1)+x(f—2), —y(f—1)

+y(f —2)
9350 RETURN

USR 50000 *
50000 217 exx
50001 229 push hl
50002 217 exx
50003 33,95,234 1d hl,59999
50006 6,1 1d b,1
50008 197 push be
50009 70 Id b,(hl)
50010 35 inc hl
50011 197 push bc
50012 78 1d c,(hl)
50013 35 inc hl
50014 70 I1d b,(hl)
50015 35 inc hl
50016 94 1d e,(hl)
50017 35 inc hl
50018 86 Id d,(hl)
50019 35 inc hl
50020 237,67,125,92 1d (23677),bc
50024 229 push hl
50025 33,233,253 1d hl,65001
50028 205,146,195 call 50066
50031 43 dec hl
50032 43 dec hl
50033 43 dec hl
50034 65 1d by
50035 83 Id d,e
50036 205,146,195 call 50066
50039 237,75,232,253 1d bc,(65000)
50043 237,91,234,253 1d de,(65002)
50047 205,186,36 call 9402
50050 225 pop hl
50051 43 dec hl
50052 43 dec hl
50053 193 pop bc
50054 16,211 djnz,211
50056 35 inc hl
50057 35 inc hl
50058 35 inc hl
50059 193 pop bc
50060 16,202 djnz,202
50062 217 exx
50063 225 pop hl
50064 217 eXX
50065 201 ret
50066 122 1d a,d

* rutina In cod masini

50067 184 cp b
50068 56,11 ir o1
50070 184 cp b
50071 40,14 it z,14
50073 144 sub b
50074 22,1 1d d,1
50076 119 1d (hl),a
50077 35 inc hi
50078 35 inc hl
50079 114 1d (hl),d
50080 201 ret
50081 120 1d a,b
50082 146 sub d
50083 22,255 1d d,255
50085 24,245 jr 245
50087 62,0 1d a,0
50089 22,0 1d d,0
50091 24,239 ir 239
50093 22,0 1d d,0
50095 24,239 ir 239
50097 0 nop

6.2. Instruire asistata de calculator

Se dau spre exemplificare doud programe
realizate cu BETA BASIC. Extensia oferi
numeroase facilititi, dind astfel posibilitatea con-
centririi efortului mai mult spreredarea cunos-
tintelor decit spre “artificii” de programare
necesitate de programe adecvate domeniului
instruirii asistate de calculator.

Tematica a fost aleasd din domeniul fizicii
in care se pot simula cu ajutorul calculatorului
experiente si fenomene.

Programul 13, RLC, vine in ajutorul pro-
fesorilor de liceu, in predarea fizicii, capitolul
"Legile curentului alternativ” (clasa a X-a).
Dupid prezentarea notiunilor teoretice se pro-
pune rezolvarea citorva probleme.

Programul 14, "OPTIC”, permite exempli-
ficarea unor experiente de opticd prin care se
evidentiazi modul de formare a imaginilor in
oglinzi concave si lentile biconvexe in conditii
diverse (distanta focald, distanta lentili obiect
etc.).

Programele au fost realizate de elevii: Ganea
Citdlin, Toca Dorel, Kiss Ferenc, Muresan
Horatiu, Doneanu Rodica, Floarea Radu, Iakob
Tibor, Ritter Csaba sub indrumarea cerc. st.
Diamandi Ion si a prof. Boeriu Romulus.

PROGRAMUL 13

10 PLOT 5 ,171; "CALCULUL RLC”
20 LET dat=180
30 DEF PROC menu pr, REF optiuni

40 LOCAL cim,g$

50 LET cim= DPEEK(DPEEK(2361
3)12) 17429

60 RESTORE dat

70 LET ii=163

80 DO
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LET ii=ii—12
READ LINE a$
PLOT 20,ii;a$(1 TO 2)
PLOT INVERSE 1; PAPER 0
; INK 7;32,ii;a$(3 TO )
LOOP UNTIL ITEM()=0
90 DPOKE 23639,cim —1
100 GET g% ‘
LET g8$=SHIFT$(1,g$)
LET optiuni=0



110 RESTORE dat
120 READ LINE a§
LET optiuni=optiuni +1
IF a$(1)=g$ THEN GO TO 140
130 IF ITEM()=0 THEN GO TO 90
ELSE GO TO 120
140 IF INKEY$< >"" THEN GOTO
140
150 CLS
160 END PROC
170 menu 0,optiuni
180 DATA 1—-TEORIE,2—RLC— PARALE
L,3—PROBLEMA 1,4—PROBLEMA 2
190 GO TO ON optiuni;330,340,355,360
330 PROC TEORIE
GO TO 1
340 PROC PARALEL
GO TO 1
355 PROC PROBLEME
GO TO 1
360 prob2
GO TO 1
500 DEF PROC TEORIE
510 PRINT CSIZE 8,16;"*TEORIE
— CURENTUL ALTERNATIV*”
520 CSIZE 8 PRINT AT 4,0;” PE BAZA
MANUALULUI CLASEI a X-a LEGILE
CURENTULUI ALTERNATIV SINT:”
530 KEYWORDS 0
PLOT 30,110;"I =1 DPOKE 2 ”
540 PLOT OVER 1;70,110;” EXIT IF”
KEYWORDS 1
550 PLOT 38,108;"'m”
560 KEYWORDS 0
PLOT 30,100, "U =U DPOKE 2 ”
570 PLOT OVER 1;70,100;” EXIT IF ”
KEYWORDS 1
580 PLOT 38,98;"'m”
600 PLOT 56,54;"'m”
610 PLOT 56,22;'m”
620 PRINT AT 21,27; INK 2; ">"
5 INK 6; “>";INK 4; ">"; INK1; ">"
630 GET K§
640 PRINT AT 21,27;" "
LET K=1
DO

SCROLL 12,4,0,160;32,160
BEEP K/1000,K +5
EXIT IF K=64
LET K=K -1
Loor
650 PRINT AT 0,0,"C — ESTE CA
PACITATEA CONDENSATORULUI (i
nROLLF Z — REA

CTANTA INDUCTIVA(in USING)
L
— INDUCTANTA BOBINEI(in mH)
R
— REZISTENTA REZISTORULUI(USING)
660 PRINT AT 21,27; INK 2;"> *
;INK 6;”> "; INK 4;”> "; INK 1;" > ”
670 GET K$
680 PRINT AT 21,27;" *
LET K=1
DO
SCROLL 12,4;0,160;32,160
BEEP K/1000,K -5

EXIT IF K=64
LET K=K -1
LOOP
685 CLS

690 END PROC
700 DEF PROC paralel
705 PRINT AT 0,5; CSIZE 8,16;
"*CIRCUIT — PARALEL*"
710 PRINT AT 3,0; "CIRCUITUL
CONTINE: — REZISTENTA R
— BOBINA CU
INDUCTANTA L
— CONDENSATOR
CU CAPACITATEA C”
720 KEYWORDS 0
PRINT AT 8,0; "LA O TENSIU
NE ALTERNATIVA u=DPOKE
2U sin ON ERROR t”
730 PRINT OVER 1;AT 9,6;” EXIT IF *
PROC RAJZ
GO TO 805
734 DEF PROC RAJZ
735 KEYWORDS 0
PLOT 120,80
A
740 DEF PROC A
DRAW 0,8
DRAW 32,0
DRAW 0,—8
DRAW —-32,0
END PROC
750 PLOT 96,84
DRAW 24,0
PLOT 152,84
DRAW 24,0
DRAW 0,—32
DRAW —24,0
PLOT 96,84
DRAW 0,—32
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DRAW 24,0 PLOT 35,141

PLOT 120,48 DRAW 24,0

PROC A PLOT 10,115;"i = sin(ON
PLOT 96,52 ERROR t—PI/2)"

DRAW 0,--32 PLOT CSIZE 5;18,110;"L"
DRAW 32,0 PLOT 34,120;” DPOKE 2U"
PLOT 176,52 PLOT OVER 1;42,120; "EXIT
DRAW 0,—32 IF "

DRAW —32,0 PLOT 42,108;"X”

760  PLOT 96,20 PLOT CSIZE 5;49,105;"L "
DRAW 0,’—0 16 PLOT 35111
PLOT. 17620 840 PLOT 10,85;"i = sin( ON
DRAW 0,—16 ERROR t+PI/2)”

DRAW —30,0 PLOT CSIZE 5;18,80;"C"

0 PLOT 144,14 PLOT 34,90;” DPOKE 2U"
DRAW 013 E PLOT OVER 1;42,90;" EXIT
I?E&W ‘1’31021 . PLOT CSIZE 5;49,75;"C"

: PLOT 35,81
I]’)Ii?&, (1)2192’14 850 PLOT 10,65;"tg ON =R( ON
PLOT 110.86:” UNTIL * ERROR C—1/L ON ERROR)”

205, " 860 PLOT 10,45;"I=U DPOKE (1/
PLOT 110,54;" UNTIL R)*2-+(1/Xc—1/%1) 2"
PLOT 110,22;” UNTIL 670 PLOT 4545
FILL 122,50 DRAW 170.0

780  PLOT 132,96;'R’ 880 PLOT 10,20;"Z=1/(DPOKE (

PLOT 132,74;”L ’ 1/R)*2+(1/Xc—1X1)"2)"

PLOT 133,35;"C PLOT 58,20

CIRCLE 128,4,2 DRAW 168,0

CIRCLE 144,4,2 900 PRINT =#1;"APASATI O TASTA
790  PLOT 99,83;"i . PT. CONTINUARE”

PLOT CSIZE 5;105,80;"R PAUSE 0

PLOT 99,51;"i" e CLS

PLOT CSIZE 5;105,48;"L 910 PLOT CSIZE 8,16;10,170; "IN

PLOT 99,19;"1 v CAZUL REZONANTIEI :”

PLOT CSIZE 5;105,16;"C 920 PLOT 10,140; "Irez=0"

PLOT 94,14;"POP PLOT 10,120;"Zrez WHILE

800  KEYWORDS 1 PLOT 10,100;"X1=Xc"

803 END PROC ) 930 PRINT #1;"APASATI 0 TASTA

805 PRINT AT 21,27; INK 2;"> PT. CONTINUARE"

; INK 6;”>"; INK 4;">"; INK 1;">" PAUSE 0

810 GET KS$ CLS

815 KEYWORDS 0 508 END DS 1

820 PRINT AT 21,27;" " 999 STOP

]I5EOT K=1 1000 DEF PROC PROBLEME
SCROLL 12,4;0,160;32,160 1l %]Sz
=1T
BEEP K/1000,K +5 1010 FOR z=1 TO 65
EXIT IF K=64 NEXT z
LET K=K +YI FOR n=1 TO 70
LOOP . SCROLL 12
830 PLOT 10,145;"i= sin ON NEXT n
ERROR t o 1015 KEYWORDS 0
PLOT CSIZE 5;18,140; "R 1016 PRINT CSIZE 8,16;AT 0,3;"
PLOT 34,150; "DPOKE 2U " *PROBLEME —1—*"
PLOT OVER 1;42,15;"EXIT 1020 INPUT “SCRIETI: U=";U;" R
IF " . II;R; n L= II;L; n C= //;C; ”n ELSE - II;v
PLOT 42,138;"R" 1030 PLOT 30,140; "U="-+STRS U+"V"
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1040 PLOT 30,130; "R="-+STR$R+"
USING ”

10210 PLOT 30,120; "L="+4STRS$ L+4"

m ”

1060 PLOT 30,110; "C="+4STRS$ C-+"
ROLL F”

1070 PLOT 30,100; "ELSE="-}-STRS

v+"Hz"

1080 PLOT ”0,90 - ————— - — =

1085 LET c=c/1000000
LET 1=1/1000
1090 LET w=2*PI*v
LET xl=w*l
LET xc=1/(w*c)
LET i=u*SQR (1/(t*r)+((1/ =xc—1/
x1)*(1/xc—1/x1)))
1100 LET z=u/r
LET fl1=ATN (r*(xc—1/x1))
LET f=f1*180/PI
LET p=INT ((({f—INT £)*60))
1120 PRINT #1;"APASATI 0 TASTA
PT. REZULTAT”
1125 LET F1=INT (F*100)
IF F1=0 THEN PROC REZ
GO TO 1200
1130 PAUSE 0
1140 PRINT AT 124;"I="; USING
"edbdtH. LA
1150 PRINT AT 144;"Z="; USING
"HAHH. H";Z;"USING”
1160 PRINT AT 16,4;"0ON="; US
ING "#4F3":f;"BLANK ";p; " " ”
1165 KEYWORDS 1
1200 INPUT “MAI VRETI PROBLEME

(d/n)";a$
1210 IF a$="d” OR a$="D" THEN
CLS

GO TO 355

1230 IF a$§="n" OR a$="N" THEN
CLS
END PROC
1240 GO TO 1210
2000 DEF PROC REZ
2005 >KEYWORDS 0
2010 PRINT AT 12,4;"I="50
2020 PRINT AT 14,4;"Z= SCROLL DO”
2030 PRINT AT 16,4;” ON =0"
2040 PRINT CSIZE 8,16;AT 9,0;"**
—CIRCUITUL ESTE IN REZONANTA**”
2045 KEYWORDS 1
2050 END PROC
3000 > DEF PROC prob2
3001 CLS
3005 rajz
3010 FOR z=1 TO 65
SCROLL 11
NEXT 2z
FOR n=1 TO 70
SCROLL 12
NEXT n

3015 KEYWORDS 0

3020  PRINT CSIZE 8,16;AT 0,3;"

*PROBLEME —2—*"

3030  INPUT "u=SQR 2*UUU*SIN ON

ERROR ON ERROR ON ERROR *ttt;u=

lr;u$

3040  LET u=VAL u$(4¢ TO 6)

3050 LET w=VAL u$(9 TO 11)

3060 LET t=VAL u$(13 TO 15)

3070  INPUT "R=";R;” L=";L;" C=

”;C

3075  PLOT 0,151;"u= DPOKE 2*"+

STR$ u-"SIN”+" "4+ "*"4STRS t
PLOT OVER 1;24,152;” EXIT

IF *

3077 PRINT AT 3,11; USING "H#4

w
3080  PLOT 30,140;"U="+STR$ U+"
VII
3090  PLOT 30, 130;"R="-+STR$ R+"
USING ”
3100  PLOT 30,120;"L="-+STR$ L+ "
mH"”
3105  PLOT 30,110;"C="-STR$ C+”
ROLL F”
3110 LETv=w/6.28

IF v< >INT v THEN LET v=((

INT (v*100) ) / 100) -+-0.005
3120 PLOT 30,100; "ELSE="+STRS v
_i_IIHz n
3130 PLO”T 0,90;"— — — — — — — —
3140 LET w=2*PI*v

LET xl=w*1

LET xc=1/(w¥*c)

LET i=u*SQR (1/(r*r)+((1/
xc—1/x1)*(1/xc—1/x1)))
3150 LET z=u/r

LET f=ATN (r*(xc—1/x1))

LET p=INT (((f—INT £)*60))
3160 PRINT 31;”APASATI 0 TASTA
PT. REZULTAT"”
3170 LET F1=INT (F*100)

IN F1=0 THEN PROC REZ

GO TO 1200

3180 PAUSE 0
3190 PRINT AT 12,4;"I="; USING

A 4 A
3200 PRINT AT 144;'Z="; USING
“kdbdbd. 40325 " USING
3210 PRINT AT 164;” ON ="; US
ING //###ll;f;/’BLANK I/;p;lll "
3220 KEYWORDS 1
3230 INPUT "MAI VRETI PROBLEME

(d/n)";a$
3240  IF a$="d” OR a$='D" THEN
CLS
GO TO 360

3250  IF a$='n" OR a$='N" THEN
CLS

END PROC
3999 STOP

4000 FOR n=0 TO 7
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INPUT a
POKE USR “d”-+n,a

NEXT n '
8999 STOP
9000 LET rt=PEEK 23730--256*PEEK
23731

SAVE ’"PINK Beta” LINE 9010

POKE PEEK 23631 +256*PEEK 23
63242,181

SAVE "PINKSTAR CODE “CODE r
t+1,65536 —rt

STOP
9010 POKE PEEK 23613 -+256*PEEK 23
614,0

BORDER 0

PAPER 0

INK 7

CLEAR rt

LOAD "PINKSTAR CODE "CODE

CLS
9020 POKE 23606,112

POKE 23607,179

RANDOMIZE USR 46962

RANDOMIZE USR 58419

PRINT CSIZE 16;AT 0,0; "Press
any key !”
9030 PAUSE 0
9040 PRINT CSIZE 16;AT 0,0;” cha
racter sets ;AT 2,4;"(1-5) ?”
9050 GET a
9060 IF a<1 OR a>5 THEN GO TO 92
50

9070 IF a=1 THEN DPOKE 23606, 153

60
CLEAR 46959
GO TO 9370
9080 CLS

PRINT “Select:”
9090 LET s$=""
FOR n=32 TO 127
LET s$=s$+CHRS n
NEXT n

9100 DIM AS$(4,768)

9110 FOR n=1 TO 4

9120 LET m=46960—n*768

9130 LET A$(n)=MEMORY$()m TO
m+-767) v

9140 DPOKE 23606,46704 —768*n

9150 PRINT 'TAB 15;CHRS (64 +n)

9160 PRINT s$
9170 NEXT n

9180 FOR n=1 TO a-—1

9190 PRINT OVER 1;AT 0,0;” "
9200 GET b

9210 IF b<10 OR b>13 THEN GO TO
9190

9220 PRINT OVER I;AT 0,0;" "
9230 POKE 46960 —768*n,a$(b—9)

9240 NEXT n

9250 CLEAR 47727 —a*768

9260 DEF KEY "1”
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DPOKE 23606,15360
9270 DEF KEY "2”
DPOKE 23606,45936
9280 IF DPEEK(23730) <46000 THEN
DEF KEY "3”
DPOKE 23606,45168
9290 IF DPEEK(23730) <45300 THEN
DEF KEY "4”
DPOKE 23606,44400
9300 IF DPEEK(23730) <44500 THEN
DEF KEY 5"
DPOKE 23606,43632
9310 DEF KEY "1”
CLS
PRINT AT 10,10; CSIZE 16;"
LOAD ”
LOAD "”
9320 DEF KEY "n”
CLS
PRINT AT 10,9; CSIZE 16;" M
ERGE ”
MERGE "~
9330 DEF KEY '"i”
CLS
PRINT AT 0,10; "INFORMATII”
;AT 2,5; "DISPLAY FILE: 16384 ";AT
3,5; "ATTRIBUTES: 22528 ";AT 4,
5; "PRINTER BUTT: 23296 ";AT 5,5;"
SYSTEM VAR.: 23552";AT 6,5;"MIC
RODRIVE: 23734";AT 7,5; "BASIC
PRG.: 23635";AT 8,5; "VARS S.VA
LT.: 23627";AT 9,5; "E—LINE.S.V.:
23641 ";AT 10,5; "RAM TOP:
23730";AT 11,5; "UDG GRAFIX.: 23
675";AT 12,5; "P—RAMT: 23732"
9340 DEF KEY "m”
CLS
9350 DEF KEY "s”
INPUT ” SAVE LINE:";sa;” TO
LINE:";sb
LET s$=" LOAD "+STR$sa+" TO
" +STRS sb
CLS
PRINT AT 11,1;” SAVE LINE: ”";sa;”
TO LINE:";sb
SAVE sa TO sb;s$
CLS
PRINT AT 11,1;"VERIFY LINE:
"ssa;” TO LINE:";sb
VERIFY sa TO sb;s$
9360 DEF KEY r”
INPUT " RENUM LINE:";la;” TO
LINE:";lb
INPUT “ NEW LINE: ";lin;” STEP
1 "sste
RENUM (la TO Ib) LINE lin STEP
ste
9370 DPOKE 23606,15360
DPOKE DPEEK (23613),64259



PROGRAMUL 14

1>CLS
INK 0
PAPER 0
CLS
LOAD ” "SCREENS
INK 7
5 PAUSE 0
6 CLS
10 PRINT AT 0,0; "***¥sssbshbbhtonsds
ko ok ok ok K K R KKK ok Kok Rtk ok ok ko ok ok ok ok skok
A Ok Rk R OK R R Rk KKk

11 PRINT AT 21’0;I/******************

3% ok sk ok ok ok sk ok ok sk sk 3k 3k ok ok s 3k ok ok sk e ok ok ok sk ok ok ok ok skook ok dkeoskok ok ok skokok
e 3 sk ok sk ok ok ok ke ok ok ok ok sk ke K ok k sk ok sk ok

13 PRINT AT 4,0;" o
14 PRINT AT 6,0;" "
15 PRINT AT 7,0;" "
16 PRINT AT 8,0;” "
25 PRINT AT 12,20; "FORMAREA IM
AGINILOR IN:”
30 PRINT AT 14,20;"a) [0]glinzi concave”
35 PRINT AT 16,20;"b) [L]entile bicon-
vexe”
100 GO TO 5000
1000 REM OGLINDA
1010 CLS
PLOT 0,90
DRAW 255,0
FOR a=0 TO 255 STEP 5

PLOT 2,90
DRAW 0,—1
NEXT a
PLOT 85,91
PLOT 165,91
1020 PLOT 104,20
DRAW 0,140,P1/3
DRAW 4,0
DRAW 0,—140,—PI/3
DRAW —4,0
FILL 1 06,22
FILL 106,158

1030 PLOT 0,10

DRAW 255,0

DRAW 0,165

DRAW —255,0

DRAW 0,—165
1040 PRINT AT 0,0;"*****xxxxx
FORMAREA IMAGINILOR IN OGLINZI

CONGCAVE  *****xxxx%
1399 RETURN
1500 REM LENTILA
1510 CLS
PLOT 0,90
DRAW 255,0
FOR a=0 TO 255 STEP 5

PLOT a,9
DRAW 0,—1

NEXT a
PLOT 85,91
PLOT 165,91

1520 PLOT 125,20
DRAW 0,140,PI/14
DRAW 0,—140,PI/14

1530 PLOT 0,10

DRAW 255,0

DRAW 0,165

DRAW —255,0

DRAW 0,—165
1540 PRINT AT 0,0;"****xxskx
FORMAREA IMAGINILOR IN LENTILE

BICONVEXE AR

1899 RETURN

5000 PAPER 0

INK 7

5100 LET A$=INKEY$

5110 IF A$="0" THEN CLS
GO TO 6000

5120 IF A$="1" THEN CLS
GO TO 7000

5199 GO TO 5100
6000 REM SOFT 0
6010 GO SUB 1000
6020 PRINT $0;"Dist. obiect—ogli
nda [0 <x1 <120]”
PAUSE 0
INPUT #0;x1
IF x1<0.1 OR x1>120 THEN GO
TO 6020
6023 IF x1=40 THEN PRINT AT 21,3
5" ”s FLASH 1
;AT 21,35; “Imagine la infinit”
6025 PLOT 125—x1,90
DRAW 0,15
DRAW —2,-3
DRAW 4,0
DRAW -—2,3
6030 PRINT AT 21,0; "'=40 ";AT 2
1,10;" ";AT 21,7; "x1=";x1
6040 LET f=40
ON ERROR 6100
LET x2=(x1*f)/(x1—f)
IF x2<0 THEN PRINT AT 2I,
48; "Imagine virtuala”
GO TO 6060
6050 PRINT AT 21,48; “Imagine reala”
6060 PRINT AT 21,18;" "
;AT 21,15; "x2=";ABS x2
6070 LET yl=15
PRINT AT 21,28; “yl=";yl
LET y2=—yl*x2/x1
PRINT AT 21,36; "y2=";ABS y2
PLOT 125—x2,90
IF x2>125 THEN GO TO 6999
6080 PLOT 125-—x2,90
DRAW 0,y2
DRAW -2, (SGN x2)*3
DRAW 4,0
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DRAW —2, (SGN x2)*(—3)
6200 IF x1>49 THEN GO SUB 8000
6998 PAUSE 0
6999 GO TO 5100
7000 REM SOFT L
7010 GO SUB 1500
7020 PRINT $0; "Dist. obiect-lentila [0 <
x1 <120]”
PAUSE 0
INPUT #0;x1
IF x1<0.1 OR x1>120 THEN GO
TO 7020
7025 PLOT 125—x1,90
DRAW 0,15
DRAW —2,-3
DRAW 4,0
DRAW —-2,3
7030 PRINT AT 21,0; "'=40 ";AT 2
1,10;” ";AT 21,7; "x1=";x1
7035 IF x1=40 THEN PRINT FLASH 1
;AT 21,35; “Imagine la infinit”
GO TO 5100
7040 LET f=40
ON ERROR 6100
LET x2=(x1*f)/(—x1+f)
IF x2 <0 THEN PRINT AT 21,
48; "Imagine virtuala”
GO TO 7060
7050 PRINT AT 21,50; "Imagine reala”
7060 PRINT AT 21,15; "x2=";ABS x2
7070 LET yl=15
PRINT AT 21,26; "yl=";yl
LET y2=yl*x2/x1
PRINT AT 21,34; "y2=";ABS y2
PLOT 125-—x2,90
IF x2»>125 THEN GO TO 6999

7080 PLOT 125—x2,90
DRAW 0,2
DRAW —2, (SGN x2)*(—3)
DRAW 4,0
DRAW —2, (SGN x2)*3
7100 IF x1>40 THEN GO SUB 8200
7998 PAUSE 0
7999 GO TO 5100

8000 REM RAZE DE LUMINA pt OGLIN
DA

8001 PRINT AT 0,0; “*** Daca doriti
reprezentarea razelor de lumina tastati R ***”

8002 LET A$=INKEYS
8003 IF A$="r” THEN GO TO 8009
8004 IF A$="0" THEN CLS
GO SUB 6000
8005 IF A$="1" THEN CLS
GO SUB 7000
8006 GO TO 8002
8009 PRINT AT 0,0; "**#txsnrnxx
FORMAREA IMAGINILOR IN OGLINZI C
ONCAVE ok ok ok sk ook ok ko ok
8010 LET a=125—x1
LET b=90+yl
LET c=125—x2
LET d=90-y2
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8020 LET a=a-l1
Sgggo IF POINT (a,b)=1 THEN GO TO
8040 GO TO 8020
8050 LET c=c-1
80(6)00 IF POINT (c,d)=1 THEN GO TO
808
8070 GO TO 8050
8100 PLOT 125—x1,90-+yl

DRAW a—125-+4x1,b—90—yl

PAUSE 25

DRAW 85—a,90—b

DRAW 40 —x2,y2

PAUSE 25
8110 PLOT 125—x1,90+yl

DRAW —40-x1,—yl

DRAW c—85,d—90

PAUSE 25

DRAW 125—x2—c¢,90 +y2—d
8199 RETURN
8200 REMRAZEDELUMINAptLENTILA
8201 PRINT AT 0,0; “*** Daca doriti
reprezentarea razelor de lumina tastati R ***”
8202 LET AS$S=INKEYS$
8203 IF A$="r” THEN GO TO 8209
8204 IF A$"=o0" THEN CLS

GO SUB 6000
8205 IF A$="'"l1" THEN CLS
GO SUB 7000

8206 GO TO 8202
8209 PRINT AT 0,0; "**xxxkkix
FORMAREA IMAGINILOR IN LENTILE
BICONVEXE kkkokkkokkk
8210 LET a=125-—x1

LET b=90+1yl

LET c=125—x2

LET d=90+y2
8220 LET a=a-l1

8230 IF POINT (a,b)=1 THEN GO TO
8250

8240 GO TO 8220

8250 LET c=c—1

8260 IF POINT (c,d)=1 THEN GO TO
8280

8270 GO TO 8250

8300 PLOT 125—x1,90+yl
DRAW a—125+x1,b—90—yl
PAUSE 25
DRAW 165—a,90—b
DRAW —40-—x2,y2
PAUSE 25

8310 PLOT 125—x1,90+yl
DRAW —40--x1,—yl
DRAW ¢—85,d—90
PAUSE 25
DRAW 125—x2--¢,90 +y2—d

8399 RETURN

6.3. Metode numerice de calcul

Se dau spre exemplificare doud programe de
utilizare a calculatorului pentru calcule stiinti-
fice. Programul 15, MATINV, rezolvd o pro-



blemd clasici a algebrei lineare: inversarea
matricilor. Se foloseste algoritmul de eliminare
cu pivot al lui Gauss. Programul este scris
in limbaj PASCAL deoarece inversarea matri-
cilor necesitd un volum mare de calcule. S-a
urmdrit, in acelasi timp, exemplificarea tehni-
cilor de programare specifice limbajului.
Programul 16, PD (pentru prelucrarea datelor
experimentale), realizeazi prelucrarea datelor
experimentale in fizici, chimie etc. Se poate
afisa graficul datelor introduse, graficul functiei
y=f(x), se poate calcula abatarea medie pi-
tratici a functiei fati de datele reale si se pot
face interpoldri dupéd polinoamele lui Lagrange.

Programul are un caracter aplicativ avind faci-
litdti de stocare a datelor maisurate sau pre-
lucrate pe caseta magnetici, de extragere a
rezultatelor (inclusiv grafice) la imprimanti,
Este usor de utilizat in acest scop fiind realizat
pe baza tehnicii listelor de optiuni.

Programele au fost realizate de elevii:
Domokos Horia, Ianculescu Mihai, Baboti
Radu, Brinzidnescu Oana, Beju Citilin, Bodean
Andrei, Bogdan Cristian, Pani Diana, Popa
Dan, Crisan Ovidiu, Miu Bogdan, sub indru-
marea ing. Stoica Andrian si a st. Constantinescu
Cristian,

PROGRAMUL 15

10{SL— )
20 PROGRAM TEST;
30 TYPE MAT=ARRAY[1..10,1..10

]OF REAL;

40 VAR A,C:MAT;

50 N,LJ,K:INTEGER;
60 DET,ERR:REAL;
70

80

90

100 PROCEDURE MATINV(VAR A:MAT
;VAR DET:REAL:N: INTEGER);
110 VAR B:MAT;

120 LJ,K,L:INTEGER;
130 AUX:REAL;
140 BEGIN

150 FOR I:=1 TO N DO
160 FOR J:=1 TO N DO
170 B[L]]:=0;

180 FOR I:=1 TO N DO
190 B[LI]:=1;

200 DET:=1;

210 FOR L:=1 TO N DO
220 BEGIN

230  AUX:=A[L,L];

240 K:=L;

250 FOR I:=L TO N DO
260  IF ABS(AUX)<ABS(A[LL])

THEN
270 BEGIN
280 AUX:=A[LL];)
290 K:=I
300 END;

310 IF AUX=0 THEN
320 BEGIN

330 WRITELN;

240 WRITELN('Matrice singulara’);
350 HALT

360 END;

370 DET:=DET*AUX;
380 IF K< >L THEN
390 FOR J:=1 TO N DO

400 BEGIN
410 AUX:=A[K,J];
420 A[KJ] :=A[L3]]5

430 A[L,]]:=AUX;
440 AUX:=B[K,]];
450 BIK,]J]:=B[L,J];
460 B[L,]J]:=AUX
470 END;

480 FOR I.=1 TO N DO
490 IF 1< >L THEN
500 BEGIN

510 AUX:=AJ[I,L]/A[L,L];

520 FOR J:=1 TO N DO

530 BEGIN

540 A[L)]:=A[L]]—AUX
*A[L,]J];

550 B[I,J]:=B[L,]]-AUX
*B[L,J1;

560 EN

570 END

580 ELSE

590 BEGIN

600 AUX:=A[LI];

610 FOR J:=1 TO N DO

620 BEGIN

630 A[L]]:=A[LJ]/AUX;

640 B[I,]]:=BI[I,J]/AUX

650 END

660 END

670  END;

680 FOR I:=1 TO N DO
699 FOR J:=1 TO N DO
700 A[L]J]:=B[L]l;

710 END;

720

730

740

750 { MAIN }
760

770

780 BEGIN

790 PAGE;

800 WRITELN;

810 WRITE(’ Dimensiunea matricii ’);
820 READLN;READ(N);
830 WRITELN;

840 WRITELN;

71



850 FOR I:=1 TO N DO

860 BEGIN

870  WRITELN;

880  WRITELN(’' Linia ',I:2);

890  WRITELN;

900  READLN;

910 FOR J:=1 TO N DO

920 READ(A[L]]);

930 END;

940 PAGE;

950 C:=A;

960 MATINV(A,DET,N);

970 WRITELN('Determinantul este
,DET:10);

980 WRITELN;

999 FOR I:=1 TO N DO

1000 BEGIN

1010  WRITELN;

1020 FOR J:=1 TO N DO
1030 WRITE(A[L]]:8:4);

1040 END;

1044 MATINV(A,DET,N);

1045 ERR:=0;

1050 FOR I:=1 TO N DO

1060 FOR J:=1 TO N DO

1070 ERR:=SQR(A[LJ]—CILID;
1080 WRITELN;
1090 WRITELN('EROAREA ',ERR);
1100 END.

PROGRAMUL 16

1 DEF FN x(x)=98 +(x —xmin)/(xmax
—xmin)*156

2 DEF FN y(x)=10 +(x —ymin)/(ymax
—ymin)*164
CLg BORDER §: PAPER 0: INK 6:

5 LET flagf=0: DIM V(233,2):
LET ni=0: LET ix=0: LET flagi=0

10 GO SUB 90¢0

15 IF c$(7)="1" AND c$ (TO 6)=
”?30(0@@” THEN GO SUB 7000: GO TO

20 IF c$(1)="0" AND ni=0 AND c
$(6)="0" THEN INPUT;: PRINT =l1;
AT 1,3; INK 5; "NU AU FOST INTROD
USE DATE.”: PAUSE 0: GO TO 10

25 IF c$(1)="1" THEN GO SUB 1009

30 IF c$(6)="0" THEN GO TO 35

31 IF c$(7)="0" THEN CLS: GO
SUB 6100: GO TO 35

32 GO SUB 6000

35 IF c$(2)="1" OR c$(3)="1" THEN

GO SUB 2000

40 IF c$(4)="1" THEN GO SUB 4000
: LET xf=LEN (STR$ abmp): PRINT
#1;AT 0,1; "ABATEREA MEDIE PATR
ATICA ESTE: "'TAB 16—xf/2; abmp: P
AUSE 0

45 IF c$(5)="1" THEN GO SUB 5000

50 GO TO 10
1000 IF c$(7)="1" THEN GO SUB 1600:
GO TO 1007
1005 LET pz=1: GO SUB 9200
1007 IF ni=0 THEN GO TO 1025
1010 LET t$="Un nou set de date?(d/n).":
GO SUB 8400
1015 IF INKEYS$="n" THEN GO SUB
1900: GO TO 1035
13%0 IF INKEYS$ < >"d” THEN GO TO
1015
1025 LET flagf=0: DIM V(233,2):
LET ni=0: LET ix=0: LET flagi=0
1030 LET flagi=1: INPUT AT 0,0;"
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Dati functia f(x): ”" 'LINE f$: IF f$

7)"” OR LEN f$>32 THEN GO TO
1030

1035 INPUT AT 0,0; “"Dati nr. de date de
introdus: ” ‘nit: IF nit=0

THEN RETURN

1037 IF nit<l OR INT nit< >nit
THEN GO TO 1035

1040 LET nit=ni+nit: IF nit>127
THEN INPUT;: PRINT =#1;AT 0,9;
INK 2;;"PREA MULTE.”: PAUSE 0: GO
TO 1035

1045 BORDER 0: PAPER 0: INK 6: CLS
1050 FOR i=ni-+1 TO nit

1055 PRINT ("0” AND i<100)-+("0"
AND i<10)xSTRS i-+";

1060 INPUT “x: “;x: GO SUB 8500:
PRINT x$,": ”;

1065 INPUT “y: “;y: LET xl=x: LET
x=y: GO SUB 8500: LET x=xlI:
PRINT x$

1070 IF i=1 THEN LET ix=1: LET V
(1,)=x: LET V(1,2)=y: GO TO 1115
1075 FOR u=1 TO i—1

1080 IF x >V(z,1) THEN NEXT z: LET
V(@,1)=x: LET V(i,2)=y: LET ix=i:

GO TO 1115

1085 IF V(z,1)=x THEN LET V(z,2)

=y: LET i=i—1: GO SUB 1500: LET
i=i+1: GO TO 1055

1090 LET ix=z

1095 IF ix=i THEN LET V(i,1)=x:

LET V(i,2)=y: GO TO 1115

1160 FOR z=i—1 TO ix STEP -1

11%5( L;ET V(z+1,1)=V(z,1): LET V(z-+1,2)
=V(z,2

1110 NEXT z: LET V(ix,1)=x: LET
V(ix,2)=y

1115 GO SUB 1500: NEXT i: LET ni
=nit

1120 GO SUB 8200: RETURN

1500 CLS: LET st=(1 AND i<21)+4(i
—20 AND i>20): LET fn=( AND i<



21)4(20 AND i>20)

1505 FOR q=st TO fn

1510 PRINT INK 6-+(ix=q); (“0” AND
q<100)+("0” AND q<10)+STRS q+"
"3V(g,1), * "5V(q,2)

1520 NEXT q: RETURN

1600 BORDER 0: PAPER §: INK 6:
CLS: LET xaf=0: LET yaf=0

1605 LET t$=" PD INTRODUCE
RE DATE "

1610 INK 7: GO SUB 8100: INK 6

1615 LET xaf=1: LET yaf=4

1620 PAUSE 10: LET t$= "Introducerea date-

lor se poate ” +CHRS$ 13 + “faceinorice ordine ”.
1625 GO SUB 8109

1630 LET xaf=1: LET yaf=9

1635 LET t$= "Puteti completa setul de date
"4 CHRS$ 13- "introdus anterior sau introduce
"4+CHRS$ 13+ "unul nou.”

1640 PAUSE 10: GO SUB 8100

1645 PAUSE 10: LET xaf=1: LET yaf=16
1650 LET t$= "Ptr. introducerea datelor de
la “+CHRS 13+ "casetofon utilizati optiunea ”
+CHRS 13 +” OPERATII I/O0. ”
1655 GO SUB 8100: RETURN

1900 LET t$="0 noua functie ?(d/ n).

": GO SUB 8400

1905 IF INKEYS$="n" THEN RETURN
1910 IF INKEY$ < >"d” THEN GO TO 1
905

1915 INPUT AT 0,0; "Dati functia
f(x): "'LINE f$: IF f$="" OR LE

N f$>32 THEN GO TO 1915

1920 RETURN

1999 STOP

2000 IF C$(7)="1" THEN GO SUB 26
00

2002 IF c$(3)="1" THEN LET t$="
ARE LOC PRELUCRAREA DATELOR. ’
: GO SUB 8400

2003 IF c$(2)="1" AND c$(7)="0"
THEN LET pz=2: GO SUB 9200

2004 IF c$(3)="1" AND c$(7)="0"

THEN LET pz=3: GO SUB 9200

2005 LET xmin=V(1,1): LET xmax=V (ni,1)
2010 LET ymin=V(1,2): LET ymax=V (ni,2)
2020 GO SUB 2500: BEEP .2,7: BORDER
0: PAPER ¢: INK 6: CLS

2025 FOR i=0 TO 20: PRINT AT i,12;
INK 5;”

NEXT i

2030 OVER 1: IF xmin*xmax >0 THEN

GO TO 2040
2035 PLOT INK 5;FN x(0),8: DRAW

INK 5:0,167: DRAW INK 5;—2,—2: D
RAW INK 5;4,0: DRAW INK 5;—2,2
2040 IF ymin*ymax>0 THEN GO TO

2047

2045 PLOT INK 5;96,FN y(0): DRAW
INK 5;159,0: DRAW INK 5;—2,—2:
DRAW INK 5;0,4: DRAW INK 5;2,—2
2047 GO SUB 2075

2050 IF c$(2)="0" THEN INVERSE
: GO TO 2300

2055 PLOT INK 5;FN x(V(2,1) ),FN
y(V(1,2))

2060 FOR i=1 TO ni

2065 DRAW INK 5;FN x(V(i,1))—
PEEK 23677,FN y(V(i,2) )—PEEK 23678
2070 NEXT i: OVER 0

2072 IF c$(3)="1" THEN INVERSE 1

: GO TO 2300

2073 GO SUB 8200: RETURN

2075 FOR i=0 TO 19

2080 LET y=ymin +(ymax—ymin)/10*i
2085 LET yf=LEN (STR$ y): PRINT

"AT 20—-2%,0;TAB (12—yf);y;

2099 NEXT i

2095 LET x=xmin: GO SUB 8500:

PRINT AT 21,12;x$;: LET x=xmax: GO
SUB 8500: PRINT AT 21,32—LEN x$; x$

2100 RETURN

2299 INVERSE 0

2300 PLOT INK 5;FN x(xmin),FN y(Y(1)):

FOR i=1 TO 160

2305 LET x=xmin +(xmax —xmin)/160* i

2310 DRAW INK 5;FN x(x)—PEEK 236

77,FN y(Y(i))—PEEK 23678

2315 NEXT i: INVERSE 0

2320 GO SUB 8200: RETURN

2500 IF c$(3)="0" THEN GO TO 253 0

2505 LET flagf=1: DIM y(160): FOR

i=1 TO 160

2510 LET x=xmin +(xmax —xmin)/160* i:

LET y(i)=VAL f$

2515 IF y(i) <ymin THEN LET ymin=y(i)

2520 IF y(i)>ymax THEN LET ymax=y(i)

2525 NEXT i

2530 IF c$(2)="0" THEN RETURN

2535 FOR i=1 TO ni

2540 IF V(i,2) <ymin THEN LET ymin
=V(,2)

2545 IF V(i,2) >ymax THEN LET ymax
=V(i,2)

2550 NEXT i: RETURN

2600 BORDER 0: PAPER 0: INK 6: C LS

2605 LET xaf=0: LET yaf=0

2610 LET t§=" PD GRAFIC DATE

/FUNCTIE !
2615 INK 7: GO SUB 8100: INK 6

2620 PAUSE 20: LET xaf=1: LET ya f=3
2625 LET t$= "Graficele se fac pe un spatiu
"4+CHRS$ 134 "de 160/160 pixeli. ”
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2630 GO SUB 8100

2635 PAUSE 10: LET xaf=1: LET yaf=$§
640 LET t$= "Daca este necesar se traseaza
“+CHRS 134-"si axele de coordonate. ”
2645 GO SUB 8100

2650 PAUSE 10: LET xaf=1: LET yaf=13

2655 LET t$= "Pe ordonata se afiseaza valori
—"4CHRS 13+ 'le extreme ale x-ului, iar
absci— " +CHRS 134 “sa se gradeaza, afis-
indu-se zece” +CHR$ 13+ "valori ale y-ului
intre maxime.”

2660 GO SUB 8100

2665 GO SUB 8200: RETURN

2999 STOP

4000 LET abmp=0

4005 FOR i=1 TO ni

4010 LET x=V(,l): LET y=VAL f$

4015 LET abmp=abmp +(V(i,v) —y)*(V
(1,2)—y)

4020 NEXT i

4025 LET abmpe=dbmp/(ni4-1)

4030 RETURN

5000 IF ni <2 THEN INPUT ;: PRINT
#1;AT 1,3; INK 5; "NU AU FOST IN
TRODUSE DATE.”: PAUSE 0: RETURN
5005 LET pz=5: GO SUB 9200

5015 LET xf=LEN (STRS$ V(1,1))+LE

N (STR$ V(ni,1): PRINT #I1;AT 0,3;
"X-ul pt. interpolare intre:” "TAB (32—xf)/
2—4;V(1,1);” si ";V(ni,1)

5020 PAUSE 0

5025 INPUT AT 0,3; ("Dati x-ul:” '"");vex
5030 IF NOT (vex >V(1,1) AND vex < V(ni,1))
THEN GO TO 5025

5035 LET rez=0

5040 FOR i=1 TO ni: LET fra=1

5645 FOR j=1 TO ni

5050 IF j=i THEN GO TO 5060

5055 LET fra=fra*(vex—V(,l) )/(V (i,1)—
V(,1))

5060 NEXT j

5065 LET rez=rcz - V(i,2)*fra

5070 NEXT i

5075 LET x=vex: GO SUB 8500: PRINT
H#1;AR 0,3;" : ";x$

5080 LET x=rez: GO SUB 8500: PRINT
#1;AT 0,12,” : ";x§,

5085 GO SUB 8200

5090 RETURN

6000 BORDER 0: PAPER 0: INK 6: CLS
6003 IF c$(7)="0" THEN GO TO 6100
6005 LET xaf=0: LET yaf=0

6?/18 LET t§=" PD OPERATII
6015 INK 7: GO SUB 8100: INK 6

6020 PAUSE 20: LET xaf=1: LET yaf=3
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6025 LET t$= "Datele se pot salva, incarca,
ve— "+ CHRS 13+ "rifica sau lista.”

6030 GO SUB 8100

6035 PAUSE 10: LET xaf=1: LET ya f=8
6040 LET t$= "Listarea se poate face atit la
"4+CHRS 13 4 "imprimanta cit si pe ecran.”
6045 GO SUB 8100

6050 PAUSE 10: LET xaf=1: LET yaf=13
6055 LET t$= "Datele se vor salv a conden-

sat”++CHRS$ 13 +"sub un nume dat de
utilizator.”

6060 GO SUB 8100
6065 PAUSE 10: LET xaf=1: LET yaf=18
6070 LET t$="Se pot incarca date sub un

anu— "-+CHRS 134 "mit nume sau primele
gasite. ”

6075 GO SUB 8100: GO SUB 8200

60%0 GO SUB 8200: PAPER ¢: INK 6

: CLS

6100 PRINT ' 'TAB9;"PD OPERATIII/O.”
6105 PRINT ' 'TAB 14;"MENU"

6110 PLOT 25,131: DRAW 86,): PLOT
143,131: DRAW 86,0: DRAW 0,—12 2:
DRAW —2¢4,0: DRAW 0,122

6115 PRINT AT 8,7;"SALVARE D
ATE.”;AT 10,7;"INCARCARE DATE.
":AT 12,7;"VERIFICARE DATE.";AT
14,7;"LISTARE DATE/IMP.";AT 16,

7;"LISTARE DATE/ECR.”

6120 FOR z=113 TO 38 STEP -16

6125 PLOT 53,z: DRAW 147,0: DRAW
0,—10: DRAW —148,0: DRAW 0,10

6130 NEXT z

6135 LET pz=1: LET dpz=0: LET d$

= "00000"

6140 PRINT AT 6-2%pz,5; INK 2;"> "

6145 IF INKEY$="a” AND pz <5 THEN
LET dpz=1

6150 IF INKEY$="q” AND pz>1 THEN
LET dpz=-1

6155 IF INKEY$=" " AND d$< > "0000

0” THEN GO TO 6200

6160 IF INKEY$=CHRS$ 13 THEN GO
SUB 6700

6165 IF dpz=0 THEN GO TO 6140

6170 PRINT AT 6-+42*pz,5;” ": LET
pz=pz-+dpz: BEEP .02,0

6175 LET dpz=0: GO TO 6140

6200 IF d$(4)="1" AND d$(5)="1"
THEN PRINT 341;AT 0,13;"EROARE":
PAUSE 0: INPUT ;: GO TO 6140

6205 IF (d$(4)="1" OR d$(5)="1")

AND (d$(1)="1" OR d$(2)="1" OR
d$(3)="1") THEN PRINT #I1;AT 0,13
;"EROARE”: PAUSE 0: INPUT ;: GO
TO 6140



6210 IF d$(1)="1" AND d$(2)="1"

THEN PRINT #1;AT 0,13;"EROARE":

PAUSE 0: INPUT ;: GO TO 6140

6215 IF d$(3)="1" AND d$(v)="1"

THEN PRINT #1;AT 0,13;"EROARE”

PAUSE 0: INPUT ;: GO TO 6140

6220 IF d$(1)="1" AND ni=0 THEN
INPUT s: PRINT 41;AT 1,3; INK 5;
"NU AU FOST INTRODUSE DATE."”: PA

USE 0: INPUT ;: GO TO 6140

6225 IF d$(1)="1" OR d$2)="1" O

R d$3)="1" THEN INPUT AT 0,0;"N

umele fisierului: ”’ LINE n$: GO

TO 6230

6220 GO TO 6395

6230 IF LEN n$>5 THEN GO TO 6220

6235 IF d$(1)="90” THEN GO TO 626

6280 IF d$(2)="0" THEN TO 631 0

6240 GO SUB 6900

6245 IF n$=" " THEN PRINT #1;AT 0

,10; "NUME INVALID”: PAUSE 0: INP

UT ;: GO TO 6140

6250 LET pz=1: GO SUB 9200: BEEP
.1,7: SAVE "PDATA"+n$ DATA V():
GO TO 6260

6260 IF d$(3)="0" THEN GO TO 628 0

6265 LET pz=3: GO SUB 9200: INK

0: PRINT AT 20,0;: BEEP .1,7

6270 IF n$=" " THEN VERIFY ” ” DAT

A V(): INK 6: GO TO 6280

6275 VERIFY "PDATA” +n$ DATA V():

INK 6

6280 IF d$(2)="0" THEN 60 TO 6310

2685 LET pz=2: GO SUB 9200: INK

0: PRINT AT 20.0: BEEP .1,7

6290 IF n$="" THEN LOAD " " DATA

V(): INK 6: GO TO 6300

6295 LOAD "PDATA” +n$ DATA V(): I

NK 6

6300 GO SUB 6800: REM —decomp.—

6310 RETURN

6397 IF ni=0 THEN PRINT +I1;AT 0,

3;"NU AU FOST INTRODUSE DATE.”:

PAUSE 6: INPUT ;: RETURN

6417 IF flagf=0 THEN GO TO 6440

6420 INPUT ;: LET t$= "Listarea val.

functiei ?(d/n). “: GO SUB 8400

6430 IF INKEY$="d” THEN GO TO

6500

6433 IF INKEY$='n" THEN GO TO
643

6440 BORDER (: PAPER 0: INK 6: CLS
6445 FOR gq=1 TO ni

6450 IF d$(5)="1" THEN PRINT INK

6 -+(ix=q);("0” AND q<100)+("0” AND
q<l10)4-STR$ q+": ";V(g,1)": ”

SV(q’Z)

6452 IF d$(4)="1" THEN LPRINT INK
6+(ix=q);("0” AND q<100)-+("0"

AND q<10)+STRS q+": ";V(q,1),":";V2,2)
6455 IF INT i/20)=i/20 THEN GO
SUB 8300: PAUSE 0

6460 NEXT q: GO SUB 8200: RETURN
6700 FOR z=104—2*%(pz—1)*8 TO 112
—2*(pz—1)*8

6705 PLOT 53,z: DRAW OVER 1;146, 0
6710 NEXT z

6715 LET d$(pz)=("0" AND d$(pz)= "1")
+("1" AND d$(pz)="0")

6720 BEEP .1,7: RETURN

6800 LET ni=V(201,1): LET flagi=
V(201,2): LET £f$=""

6805 FOR i=1 TO 32

6810 IF V(it}-200,1 < >0 THEN LET f

$= +$+CHRS V(i +200,1): NEXT i

6815 RETURN

6900 LET V(201,1)=ni: LET V(201, 2)

= +flagi

6905 FOR i=1 TO LEN f$

6910 LET V(201 -+i,1)=CODE f$(i)

6915 NEXT i: RETURN

6999 RETURN

7000 BORDER 0: PAPER 0: INK 6: CLS
7005 LET xaf=0: LET yaf=0

7010 LET t$="PD V 0.1 ? 1988 IAN
CULESCU MIHAL"

7020 INK 7: GO SUB 8100: INK 6

7025 PAUSE 20: LET xaf=1: LET yaf
=3

7030 LET t$= "Programul realizeaz a prelu-
cra—”4+CHRS 13 4 rea datelor experimen-
tale in” -CHRS$ 13 4 "fizica, chimie s.a.”
7033 GO SUB 8100

7035 LET xaf=1: LET yaf=11

7040 LET t$="Cu ajutorul lui se pot rea-
liza:"+CHRS 13 +CHRS$ 13 4" —graficul da-
telor introduse +CHRS$ 13+ "—graficul fun-
ctiei: y=f(x) "4+CHR$ 13+ “—abaterea me-
die patratica "+CHR$ 13 -+ " —interpolari.”
7045 GO SUB 8100

7050 GO SUB 8200

7055 BORDER 0: PAPER 0: INK 6: C
LS: LET xaf=0: LET yaf=0: LET t
$="PD V 0.1 ? 1988 IANCULESCU MI
HAI”

7060 INK 7: GO SUB 8100: INK 6
7065 PAUSE 20: LET xaf=1: LET yaf
=3

7070 LET t$= "Introducerea datelor se va
face”+CHRS$ 13 + “oricum, programul or-
donindu-le in”+CHRS$ 13- "ordinea cres-
catoare a x-ului.”

7075 GO SUB 8100

7080 PAUSE 20: LET xaf=1:
=9

7085 LET t$= "Graficele se pot desena se-
parat”+CHRS$ 13+ "sau suprapus, infunctie
de op— "+CHRS 13

LET yaf
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+ “tiunile din meniul de comenzi. "
7090 GO SUB 8100

7095 PAUSE 20

7100 LET xaf=1: LET yaf=15

7105 LET t$= "Interpolarea se va face dupa
"+CHRS 13+ "polinoamele 1ui LAGRANGE
ptr. x”"+CHRS 13 4 "intre minimul si maxi-
mul dintre”+CHRS$ 13- "x-urile introduse.”
7110 GO SUB 8100

7115 GO SUB 8200: RETURN

8100 PRINT AT yaf,xaf:

8105 FOR i=1 TO LEN t§

8110 IF t$(i))=CHRS$ 13 THEN PRINT
CHRS 8”: GO TO 8120

8115 PRINT INK 2;” “;: BEEP .001 ,20:

PRINT CHRS 8;t$(i);

8120 NEXT i: RETURN

8200 LET t$="APASATI O TASTA PT.
A CONTINUA.”

8205 GO SUB 8400
8210 PAUSE 0: RETURN

8245 IF n$=" " THEN PRINT #1;AT 0
,12;"NUME INVALID“: PAUSE ¢: GO
TO 6140

8250 LET pz=1: GO SUB 9100: BEEP
.1,7: SAVE "PDATA"” +n$

8300 FOR z=0 TO 10

8305 BORDER 7*RND: BEEP .005,32*
RND

8310 NEXT z: BORDER 0: RETURN
8400 FOR i=1 TO LEN t$

8405 IF t$(i)>CHRS$ 31 THEN PRINT
#1;AT 1,0; INK 5;t$(TO i): BEE

P .001,20: GO TO 8415

8410 >PRINT #I1;AT 1,0; INK 5;t$(
TO i+1): BEEP .001,20: LET i=i+l1
8415 NEXT i: RETURN

8460 NEXT i: RETURN

8500 LET x$=STRS$ x

8505 IF LEN x$ <10 THEN RETURN
8410 LET pp=0: LET pe=0: FOR z=1
TO LEN x$

8515 IF x$(z)="E” THEN LET pe=z
8520 IF x$(z)="." THEN LET PP=z
8525 NEXT z

8530 IF pe=0 AND pp=0 THEN RETURN
8535 IF pe=0 THEN LET x$=x$( TO

pp) +x$(pp+1 TO 8): RETURN

8540 IF pp=0 THEN RETURN

8545 LET x$=x$( TO pp)+x$(pp+1 TO

( (pe—1 AND pe—pp <4)+(5 AND pe—
pp>3)) +x$(pe TO ): RETURN

9000 OVER 0: INVERSE 0: GO SUB 8

300: BORDER 0: PAPER 0: INK 6: CLS
9005 PRINT TAB 8;'PD V 0.1 ? 19
88” ''TAB 7; INK 2;"IANCULESCU M
IHAL "

9010 PRINT '’ TAB 14;"MENU"
9015 PLOT 25,131: DRAW 86,0: PLO

T 143,131: DRAW 86,0: DRAW 0,—13 1:
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DRAW —202,0: DRAW 0,131
9020 PRINT AT 8,7;"INTRODUCERE
DATE. ";AT, 10,7; "GRAFICUL DATELO
R.”";AT 12,7;"GRAFICUL FUNCTIEL”
;AT 14,7;"ABATERE PARTRATICA. ";AT
16,7; "INTERPOLARE. ;AT 18,7; "OPE
RATII I/0.";AT 20,7, "EXPLICATII.”
9025 FOR z=113 TO 16 STEP —16
9030 PLOT 53,z: DRAW 147,0: DRAW
0,—10: DRAW —147,0: DRAW 0,10
9035 NEXT z
90490 LET pz=1: LET dpz=0: LET c$
= "0000000 "
9045 PRINT AT 6 +2*pz,5; INK 2;"> "
9050 IF INKEY$="a” AND pz <7 THEN
LET dpz=1
9055 IF INKEY$="q” AND pz>1 THEN
LET dpz=-1
9060 IF INKEY$=" " AND c$< < "0000
000" THEN RETURN

9065 IF INKEY$=CHRS$ 13 THEN GO S
UB 9100: GO TO 9950

9070 IF dpz=0 THEN GO TO 9050

9075 PRINT AT 64-2*pz,5;” "

9980 LET pz=pz-+dpz: LET dpz=0

9085 BEEP .02,0: GO TO 9045

9100 FOR z=104—2*(pz—1)*8 TO 112 —2*
(pz—1)*8

9105 PLOT 53,z: DRAW OVER 1;146, 0
9110 NEXT z

9115 LET c$(pz)=("0" AND c$(pz)=
"1")+("1" AND c$(pz)="0")

9120 BEEP .1,7: RETURN

9200 PRINT AT 6 +2*pz,7; OVER 1;
FLASH 1;” "

9205 >RETURN

999 SAVE "PD V 0.1" 4-STRS$ ver: S
AVE "PD CHSET"CODE 640007,800: VE
RIFY ””: VERIFY " "CODE: RETURN

6.4. Elemente de proiectare asistati de
calculator

"Decimus ” este un program cu ajutoral
ciruia se poate realiza proiectarea unor circuite
electronice.

In cadrul programului sint figurate 130 sim-
boluri ale unor elemente electronice uzuale
(tranzistori, diode, rezistente etc.) care pot fi
amplasate in orice configuratie prestabilita.
Schema obtinutd se poate salva pe casetd
magneticd pentru o utilizare (modificare) ulte-
rioard sau se poate reproduce cu ajutorul
imprimantei.

Programele de proiectare asistatd de calculator
au fost realizate de elevii: Pitic Dan, Bisulescu
Ilie, Petrescu Mircea, Deac Sebastian, Singer
Harold, Dumitrescu Romeo, sub indrumarea
ing. Stoica Adrian s§i a st. Stinescu Nicolae.



PROGRAMUL 17

4 CLEAR 39999: LOAD " “ CODE 40
000
5 GO SUB 9900: PAPER 7: BORDE
R 7: CLS: GO SUB 4500: PRINT AT
10,0; INK2; m$; INK 4;PAPER 6; FLASH 1;
BRIGHT 1;AT 10,0; OVER 1;u$: FOR n=
1 TO 4: BEEP .1,50: NEXT n: GO SUB
8000
7 POKE 23658,255
30 REM
31 REM DECIMUS
32 REM
500 LET Q=2: LET out=0: CLS: GO
SUB 4020: PRINT AT 10,0; PAPER 2;
INK 6; FLASH 1; “1”; INVERSE 1;
r+ ", PRINT AT 10,2; INK 1;".
.......... ZX Spectrum,HC—85";AT
12,25 e TIM-S cu RCD- :
9335 ";AT 17,2;” ALEGETI MODUL DE
IMPRIMARE"’ ””

510 LET B$=INKEYS$: IF B$="" THE
N GO TO 510

520 IF B$="1" THEN LET out=1: L
ET M=1: GO TO 550

530 IF B$="2" THEN LET out=2: L
ET M=2: GO TO 550

540 GO TO 500

550 GO SUB 799

700 LET in=0: CLS: LET q=2: GO
SUB 4020: PRINT AT 10,0; PAPER

2; INK 6; FLASH 1;"1”; INVERSE 1

;77 "2”: PRINT AT 10,2; INK 1; “...
......... tastatura spectrum ";AT 12,2;
e kempston Joys. tick ;AT 17,2;
"PENTRU INFORMATII TASTATI
H” rn

4

701 LET e=CODE INKEYS: IF e=49
THEN LET m=1: GO TO 800

702 IF e=50 THEN LET m=2: GO TO
800

703 LET in=in-1: IF in=7 THEN L
ET in=0

705 PRINT AT 17,2; INK in; OVER 1;
u$;AT 18,2; INK in; OVER 1;u$;AT
19,2; INK in-1;u$: BEEP .001 ,50: GO
TO 701

799 PRINT AT 18,2;u$;AT 19,2;u$;AT
84+m*2,14; INK 1; OVER 1; FLASH 1;
BRIGHT 1;”

”: FOR n=1 TO 10: BEEP .l,n: NEXT

n: CLS: RETURN

800 PRINT AT 18,2;u$AT 19,2u$; ;AT
8 +m*2,14; INK 1; OVER 1; FLASH 1;
BRIGHT 1;”

”: FOR n=1 TO 10: BEEP .1,n: NEXT

n: CLS: GO SUB 4000

lyf)Ol IF m=1 THEN LET t=CODE INKE
$

1002 IF m=2 THEN LET k=IN 31

1020 GO SUB 2000: POKE 23606,0:

P(%KE 23607,60: GO SUB 6000: GO T 0

1001
2005 IF t=0 OR k=0 THEN RETURN
2086 IF t=13 OR k=16 THEN GO SUB
2900
2010 IF t=80 OR k=8 THEN LET cr=
cr—1: IF cr<3 THEN LET cr=3
2011 IF t=76 OR k=4 THEN LET cr=
cr-+1: IF cr >20 THEN LET cr=20
2012 IF t=88 OR k=1 THEN LET cc=

cc+1: IF cc>30 THEN LET cc=30

2013 IF t=90 OR k=2 THEN LET CC=
cc—1: IF cc<1 THEN LET cc=1
2099 GO SUB 2500:: RETURN
2519 PRINT AT crr,ccc; OVER 1; INK 0;

PAPER 7;" *

2520 PRINT AT cr,cc; INK 7; PAPER 2;
OVER 1; FLASH 1;" “

2580 BEEP ..001,55: LET crr=cr: LET

ccc=cc: RETURN

2901 DIM a$(1,3): LET p=0 :PRINT
AT 0,0; BRIGHT 1; PAPER 6; ” ”
AT 1,05 “AAn" .

2950 LET z=CODE INKEYS$: IF m=1 T

HEN LET w=CODE INKEYS$S

2951 IF m=2 THEN LET o=IN 31

3002 IF z>47 AND z<58 THEN LET p
=p+1: GO TO 3005

3003 IF (w=13 OR o0=16) AND p>0 T

HEN GO TO 3009

3004 BEEP .001,68: GO TO 2950

3005 LET a$(1,p)=CHRS z: PRINT AT 0;

p—1; BRIGHT 1; PAPER 6;a$(l, p)

3006 IF p=3 THEN GO TO 3009

3007 BEEP .1,56: GO TO 2950

3009 LET V=VAL a$(1,1 TO p)

3010 IF v>31 AND v <128 THEN POKE
23606,64: POKE 23607, 156: GO TO
3015

3011 IF v>143 AND v <163 THEN GO

TO 3015

3012 BEEP .2,—10: GO TO 2901

3025 LET v$=CHRS$ v: PRINT AT cr,

cc;vl

3099 PRINT AT 0,0;” ";AT 1,0;"

”: BEEP .15,36: RETURN

4010 LET cr=3: LET cc=1: LET t=1

00: LET k=100: LET w=100: LET o=
100

4011 LET crr=3: LET ccc=1

4012 LET gq=4: GO SUB 4020: INK 4

4014 PLOT 2,2: DRAW 251,0: DRAW
0,155: DRAW —251,0: DRAW 0,155:
PLOT 5,5: DRAW 245,0: DRAW 0,149:
DRAW —245,0: DRAW 0,—149

4019 INK 0: GO SUB 2500: RETURN
4021 PRINT AT 0,q; INK 1;g$;AT 1
»q;h$;AT 0,q+9; INK 3;” DECIMUS
”: RETURN
4510 LET m$="
banda "

opreste
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4511 LET u$="
": LET g8="
" LET h$="

”: RETURN
6001 LET s=CODE INKEYS: IF s< >71
ANDs < >72ANDs < >74AND s < >32A
ND s< >73 THEN RETURN
6010 IF s=71 THEN PRINT AT cr,cC
; PAPER 7; BRIGHT 0; OVER 1;” ”:
BEEP 1,30: GO TO 6013
6011 GO TO 6020
6013 RANDOMIZE USR 23760: INPUT
"NUME SCHEMA(MAX.10 CAR.)?";YS$:
IF) LEN Y$>10 THEN LET Y$=Y$( TO
10
6014 IF Y$=" " THEN LET Y$="*"
6015 RANDOMIZE USR 23772: SAVE y
$SCREENS
6020 IF s=73 THEN PRINT AT cr,cC
; PAPER 7; OVER 1;” ”: BEEP 1,30
: GO SUB 8700: COPY
6025 IF s=72 OR s=104 THEN RANDO
MIZE USR 23760: CLS: BEEP 1,50:
GO SUB 8500: RANDOMIZE USR 2377
2: RETURN
6030 IF s=74 THEN BEEP 1,30: RAN
DZOMIZE USR 23760: CLS: GO TO 60
3
6031 >GO TO 6040

6032 INPUT "INCARCARE SCHEMA (Y/
N)?;Y$: IF Y$="Y” OR Y$="y” THE
N GO TO 6034

6033 CLS: GO SUB 4000: RETURN

6034 INPUT "NUME SCHEMA(MAX.10 C
AR)?”;Y$: IF LEN Y$>10 THEN LET
Y$=Y$( TO 10)

6035 LOAD Y$SCODE 41030: RANDOMIZ
E USR 23772: RETURN

6040 IF s=32 THEN GO SUB 7500
6099 GO SUB 2500: RETURN

7048 PLOT xx-+1l,yy: DRAW 1,1: DRAW
0,2: DRAW —1,1: DRAW —1,—1: DRAW
0,—2: RETURN

7049 PLOT xx+1,yy: DRAW 0,4: DRAW
—1,—1: RETURN

7050 PLOT xx+42,yy: DRAW —2,0: DRAW
2,2: DRAW 0,1: DRAW —1,1: DRAW —1,
—1: RETURN

7051 PLOT xx,yy: DRAW 1,0: DRAW I,1:
DRAW —1,1: DRAW —1,0: DRAW 1,0:
DRAW 1,1: DRAW -1,1: DRAW —1,0:
RETURN

7052 PLOT =xx-+2,yy: DRAW 0,4: DRAW
—2,—2: DRAW 0,—1: DRAW 1,0: RETURN
7053 PLOT xx,yy: DRAW 1,0: DRAW 1,1:
DRAW —1,1: DRAW -—1,0: DRAW 0,2:
DRAW 2,0: RETURN

054 PLOT xx+l,yy+2: DRAW 1,—1:
DRAW —1,—1: DRAW -—1,1: DRAW 0,2:
DRAW 1,1: DRAW 1,0: RETURN

7055 PLOT xx,yy: DRAW 0,1: DRAW 2,2:
DRAW 0,1: DRAW —2,0: RETURN
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7056 PLOT xx,yy |-1: DRAW 1,—1: DRAW
1,1: DRAW —2,2: DRAW 1,1: DRAW 1,
—1: RETURN

7057 PLOT xx,yy: DRAW 1,0: DRAW 1,1:
DRAW 0,2: DRAW —1,1: DRAW —1,—1:
DRAW 1, 1: RETURN

7065 PLOT xx,yy: DRAW 0,3: DRAW 1,1:
DRAW 1,—1: DRAW 0,—1: DRAW —1,0:
DRAW 1,—1: DRAW 0,—1: RETURN
7067 PLOT xx-}2,yy: DRAW —1,0: DRAW
—1,1: DRAW 02: DRAW 1,1: DRAW 1,0:
RETURN

7068 PLOT xx,yy: DRAW 04: DRAW 1,0:
DRAW 1,—1: DRAW 0,—2: DRAW —1,—1:
RETURN

7069 PLOT xx - 2,yy: DRAW —20: DRAW
0,2: DRAW 2,0: DRAW —2,0: DRAW 0,2:
DRAW 2,0: RETURN

7070 PLOT xx,yy: DRAW 0,2: DRAW 2,0:
DRAW —2,0:. DRAW 02: DRAW 2,0:
RETURN

7073 PLOT xx,yy: DRAW 2,0: DRAW — 1,0:
DRAW 0,4: DRAW 1,0: DRAW — 20:
RETURN

7074 PLOT xx,yy +1: DRAW 1,—1: DRAW
1,1: DRAW 0,3: RETURN

7076 PLOT xx-+2,yy: DRAW —2,0: DRAW
04: RETURN

7077 PLOT xx,yy: DRAW 0,4: DRAW1 —1:
DRAW 11: DRAW 0 —4: RETURN

7080 PLOT xx,yy: DRAW 04: DRAW 1,0:
DRAW 1,-1: DRAW —1,—1: RETURN

7082 PLOT xx,yy: DRAW 0,4: DRAW 1,0:
DRAW 1,—1: DRAW —1,—1: DRAW 1,—1:
DRAW 0,—1: RETURN

7083 PLOT xx,yy: DRAW 1,0: DRAW 1 1:
DRAW —22: DRAW 11: DRAW 10:
RETURN

7084 PLOT =xx+1,yy: DRAW 0,4: DRAW
1,0: DRAW —2,0: RETURN

7086 PLOT xx yy-+4: DRAW 0,—3: DRAW
1,—1: DRAW 1,1: DRAW 0,3: DRAW 0 —1:
RETURN

7501 DIM c$(1,3): PRINT AT 0,0; PAPER
3; INK 7; BRIGHT 1;” “;A T 10;
"AAA"; LET xx=cc*8--1: LET yy=169
—(cr*8): LET p=0

7519 LET z=CODE INKEYS$: IF (z>47
AND z58) <OR (z>66 AND z<71) OR
z=65 OR z=74 OR z=77 OR z=86 OR
z=73 OR z=76 OR z=80 OR (z>81 AND
z <85) THEN GO TO 7560

7550 IF p=3 OR (z=13 AND p >0) THEN

GO TO 7580

7551 BEEP .001 35: GO TO 7510

7560 IF p <3 TNEH LET p=p+1

7561 LET c$(1 p)=CHRS z: PRINT AT 0,p
—1; INK 7; PAPER 3; BRIGHT 1;c$
(1p): BEEP .1,56: GO TO 7550



7581 FOR n=1 TO p: LET v=CODE c$
(1,n): GO SUB 7000 -}-v: LET xx=xx-+4:
NEXT n
7599 PRINT AT 00;” “; AT 10;”

": BEEP .15,38: RETURN
8011 DATA 39,35,33,33,33,66,76,240,147,141,
145,161,193,128,14,0,21,26,0,127,0,26,21,16,80,
176,0,252,0,176,80,16,0,0,16,146,84,84,56,16
8012 DATA 0,66,90,90,219,90,66,0,0,49,74,49
2,9,0,0,0,0,140,82,140,123,0,0,0,0, 49, 74, 49,239,
0,63,0,0,140,82,140,123,0,252,0,16,2,55,112,32,
200,28,255,16
8013 DATA 255,255,192,192,162,192,192,192,
255,255,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,255,255,192,192,
192,192,192,192,255,255,255,255,0,0,0,0,0,0,3,3,
3,3,3,3,3,3,0,0,0,0,0,0,255,255,192,192,192,192,
192,192,192,192
8020 RESTORE 8011: FOR n=USR “a”
TO USR “"s”-+7: READ d: POKE n,d:
NEXT n: RETURN
8499 STOP
8500 PRINT : LET SCRS=1: LET J=0
: FOR n=32 TO 162 STEP 5: LET J=
J-+1: FOR 0=0 TO 4: IF n-to<=162 T
HEN PRINT TAB 5*o;n-to0;: POKE 236
07,156: POKE 23606,64: PRINT CHR
$ (o-+n);CHRS 32;: OPKE 23607,60:
POKE 23606,00: NEXT o: PRINT”

8502 IF J=10 OR (SCRS=3 AND J=7)
THEN PRINT #I1;AT 1,0;"I pt. impr
imare < <orice >pt.cont.”: LET B$=I
NKEYS$: IF B§=" " THEN GO TO 8502
8510 IF B$="1" OR B$="i" THEN PO
KE 57989,2: POKE 57990,2: POKE 57991,
0: PRINT #I1;AT 10;”
": LET BS$
=" ": COPY
8552 IF J=10 THEN CLS: LET J=0:
LET SCRS=SCRS+1: PRINT
8553 NEXT n
8556 GO SUB 8600
8558 RETURN
8600 CLS
8605 >PRINT “Cursor sus=P"’ "
Jos=L""" stinga=X"""
dreapta=Z "’ "Salvare ecran=G
"’ "Imprimare ecran=1""'"' "Incarcar
e/Stergere ecran=]" '’ “Informatii
=H""" "Coduri componente=ENTER " "’
"Text (1 la 3 simboluri)=SPACE”
8609 PRINT #H#I1;AT 1,0;"I pt. imprimare
<orice > pt.cont. ”

8610 LET b§=INKEYS$: IF b§="" THEN
GO 8610

8611 IF b$="1" OR b$="i" THEN LET
b$=" ": PRINT #1;AT 1,0;"

": COPY
8620 RETURN
8700 IF OUT=1 THEN RETURN
8710 IF OUT =2 THEN PRINT 4/ 1;AT 0
0;711x1 21x2 31x3 42x1 52 2";AT
1,0;762 %3 73 %1 83 %2 933"
8720 LET B$=INKEYS: IF B$=" " OR
B$<”1” OR "9” <B$ THEN GO TO 8720
8730 IF "1” <=B=B$ AND B$ < 3" THEN
POKE 57989,1
8731 IF "4” <=B$ AND B$ <="6" THEN
POKE 57989,2
8732 IF 7" <=B$ AND B§ <="9" THEN
POKE 57989,3: LET outx=1
8733 IF B$="1" OR B$="4" OR B$="
7" THEN POKE 57990,1
8734 IF B$="2" OR B$="5" OR B$="
8" THEN POKE 57990,2
8735 IF B$="3" OR B$="6" OR B$="
9” THEN POKE 57990,3
8736 POKE 57991,0
8737 PRINT #1;AT 0,0;"

8739 RETURN

9000 SAVE "DECIMUS” LINE 4

9001 POKE 23736,181

9010 SAVE "SIMBOL "CODE 40000,1030
9900 LET PK=PEEK 23658

9910 IF INT (PK/16)*2=INT (PK/8) THEN
POKE 23658,(PK +4-8)

9920 RETURN

6.5. Elemente de gestiune

In continuare se prezinti un program in
dBASE pentru listarea sub formi de raport a
participantilor la tabidra de calculatoare si a
temelor abordate de ei. Este necesard formarea
unei liste separate de teme pentru a nu lista
de doud ori o temd abordati de mai multi
participanti in colectiv. Programul este me-
morat in fisierul LISTEM.CMD si se apeleazi
de sub dBASE cu “do listem”.

Aplicatia prezentati a fost realizatd de elevii:
Ostace Ana Maria, Birbulescu Bogdan, Breck-
ner Hannelore, Colosi Dan, sub indrumarea
st. Lutic Mircea.
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Fig. 18 Imagine aferentd programului 17

PROGRAMUL 18

STRUCTURE FOR FILE: B:TABERE .DBF
NUMBER OF RECORDS: 00130
DATE OF LAST UPDATE: 00/00/00

DISPLAY STRUCTURE
REPORT FROM F1
COPY FIELDS TEMA TO TEME

PRIMARY USE DATABASE oo TEME EMA TO TEMEI
FLD NAME TYPE WIDTH DEC USE TEMEI1

001 NUME C 020 STORE TEMA TO TEM

002 PREN C 012 DO WHILE .NOT. EOF

003 LIC C 020 SKIP

004 JUD C 010 IF TEMA=TEM

005 CLS N 002 DELETE

006 TEMA C 002 ELSE

007 NOTAT N 002 STORE TEMA TO TEM
008 NOTACS N 002 ENDIF

009 NOTAJ N 002 ENDDO

010 NOTAP N 002 DELETE RECORD 1

011 SERIA N 001 PACK

% TOTAL ** 00114 REPORT FORM F2

SET TALK OFF USE

USE TABERE RETURN

PAGE NO. 00001
20/80/87

TABEL CU PARTICIPANTII LA TABARA DE CALCULATOARE Tg. MURES 1987

Nume Prenume
ABRAN 10ZSEF
ABRAN GYORGY
ALIONTE CRISTIANA
ANDRAS PETER
ANDREI ADI
APRODU MARIAN

80

Liceul Judetul
BOLYAI FARKAS MURES
BOLYAI FARKAS MURES
M F 1 INFORMATICA BUCURESTI
D.P. GROZA HARGHITA

ATIONAL IASI

OLT

Cl
10

11
10

12



BABOTA
BADULESCU
BARBULESCU
BASULESCU
BAZAC

BEJU

BELI
BERGEL
BERWANGER
BODEAN
BOGDAN
BOICU
BORDI
BOSNEAG
BRATU
BRECKNER

BRINZANESCU

BUDUSAN
BURGHEZ
CIMPAN
CIOCAN
CIOCOIU
CODREANU
COLOSI
CORICI
COSMA
COSMA
COTOI
CRISAN
CUCUTEANU
DANILA
DEAC
DINCA
DINU
DOBOSAN
DOMNARIU
DONEANU
DRACULET
DRAGUT
DUMITRESCU
ERSZENYI
FATULESCU
FEODORU
FILEZ

PAGE NO. 00002
20/80/87

TABEL CU PARTICIPANTII LA TABARA DE CALCULATOARE Tg. MURES

Nume

FLOAREA
FLOREA
GANEA
GASPAR
GHIBU
GOLU
GOLUBOVICI
GONGEA
GYORFI
GOYRGY
IANCULESCU
ILUTIU
INDREAS

RADU
CATALIN
BOGDAN
ILIE
TITUS
CATALIN
DAN
CRISTIAN
DIETMAR
ADRIAN
CRISTIAN
MIHAI
LEVENTE
ARINA
DANIEL
HANNELORE
OANA
DAN
LUCIAN
DUCU
GHEORGHE
MIHAI
RADU
DAN
ADRIAN
LUCIAN
HORIA
IULIAN
OVIDIU
CLAUDIU
DANIEL
SEBASTIAN
SORIN
ALIN
COSTIN
CORINA
RODICA
CORNELIA
AURELIAN
ROMEO
ZOLTAN
RADU
OVIDIU
ZOLTAN

Prenume

ADRIAN
RADU
CALIN
ANDREI
LAURA
CRISTIAN
CRISTIAN
VALENTIN
VALENTIN
LASZLO
MIHAI
VASILE
IOAN

L M F2 INFORMATICA
DIMITRIE CANTEMIR
SPIRU HARET
TRAIAN

L MF 1 INFORMATICA
MATE FIZICA NR 4
MATE FIZICANR 1

L. PAPIU ILARIAN

L MF1 INFORMATICA
L MF1 INFORMATICA
I SLAVICI

MAT FIZ 1 INFO
BOLYAI FARKAS

L MF1 INFORMATICA
L. IND. 7

L M F2 INFORMATICA
MIHAI VITEAZUL

IND NR 1
INFORMATICA
STEFAN CEL MARE
L.IND.1

L M F1 INFORMATICA
L.N. BALCESCU

L M F2 INFORMATICA
L MF1 INFORMATICA
L. PAPIU ILARIAN

L. PAPIU ILARIAN

L. N. BALCESCU

ION NECULCE
INFORMATICA
DIMITRIE CANTEMIR
L MF1 INFORMATICA
L. N. BALCESCU

L. N. BALCESCU

L M F1 INFORMATICA
L M F2 INFORMATICA
GH. SINCAI

L.N. BALCESCU
MATE FIZICA NR 1
TRAIAN

ELECTRO MURES
LMF GH. LAZAR

M. EMINESCU
BOLYAI FARKAS

Liceul

LIC.INDS. NR 11
INFORMATICA
EMANUIL GOJDU

L MF 1 INFORMATICA
GH. LAZAR

L. IND. 1

LMF GH. LAZAR
MATE FIZICA

MAT FIZ ZALAU
SALAMON ERNO

L. N. BALCESCU

L M F 2 INFORMATICA
MATE FIZICA NR 4

CLUJ
BUCURESTI
BUCURESTI
MEHEDINTI
BUCURESTI
BUCURESTI
BUCURESTI
MURES
TIMIS
BRASOV
ARAD
BUCURESTI
MURES
BUCURESTI
VILCEA
CLUJ
BUCURESTI
HUNEDOARA
IASI
SUCEAVA
NEAMT
BUCURESTI
CLUJ

CLUJ
TIMIS
MURES
MURES
DOLJ
BUCURESTI
IASI
BUCURESTI
TIMIS
DOL]

DOLJ
TIMIS
CLUJ

BAIA MARE
DOLJ
ARGES
MEHEDINTI
MURES
BUCURESTI
BOTOSANI
MURES

Judetul

GALATI
IASI

BIHOR
TIMIS
SIBIU

GOR]J
BUCURESTI
IALOMITA
ZALAU
HARGHITA
BUCURESTI
CLUJ
BUCURESTI

1987

Cl

12
11
10



IONESCU

IORDACHESCU

JAKAB
KIS
KURJATKO
LASCU
LORINCZ
MAGDO
MAHLER
MAIEREAN
MANOLESCU
MARCHITAN
MARTA
MATYAS
MOISE
MURESAN
MURESAN
MUSAT
NICHITA
ONAS

‘OPRIS
OSTACE
PANA
PATRASCU
PETEANU
PETRO
PITIC

POPA

POPA
POPESCU
POPESCU
POPESCU
PRICOP
RADAULEANU
RITTER
ROSU

PAGE NO .00003
20/08/87

TABEL CU PARTICIPANTII LA

Nume

SACAREA
SALABAS
SANDOR
SANDRU
SARION
SINGER
STAN
STANCA
SUHASZ
SULTANA
TALPALARU
TECUCEANU
TIBANESEU
TIMAR
TOADER
TOCA
TOMA
TOMA
TOTH
TROCANU
TUDOR
TURDEAN

82

TIBERIU
SORIN
TIBOR
FERENC
PETER
CRISTIAN
ALEXANDRU
CSABA
ANDREEA
VLAD
DRAGOS
MARIUS
BOGDAN
ROBERT
ADRIAN
MARIUS
HORATIU
CRISAN
FLORIN
ADRIAN
DORIN
ANAMARIA
DIANA
ALEXANDRU
RAZVAN
STEFAN
DAN

DAN
CONSTANTIN
SORIN
TIBERIU
BOGDAN
DORU
GHEORGHE
CSABA
LEONARD

Prenume

CRISTIAN
ELENA
OVIDIU
CALIN
VIRGIL
HARALD
MUGUREL
MARIAN
BALINT
RAZVAN
RAZVAN
BEATRICE
DANIEL
CRISTIAN
STEFAN
DOREL
SILVIU
GRUIA
LEVENTE
LIVIU
FLORIN
CALIN

L. I.L. CARAGIALE

L. N. BALCESCU
LMF1

EMANUIL GOJDU

L. BOLYAI FARKAS

L MF1 INFORMATICA
L MF1 INFORMATICA
L. BOLYAI FARKAS

L MF1 INFORMATICA
D. CANTEMIR

L MF1 INROFMATICA
STEFAN CEL MARE
DIMITRIE CANTEMIR
SC. GEN. 13

L. B.P. HASDEU

L M F2 INFORMATICA
GH. SINCAI

I. MINULESCU

L. M. VITEAZUL
ALEX. IOAN CUZA
MAT. FIZICA

L M F2 INFORMATICA

MAT FIZ V. ALECSANDRI

L. G. BACOVIA

L MF1 INFORMATICA
C.D. LOGA

L. N. BALCESCU

L. G. BACOVIA

A. 1. CUZA

L. IND. 1

L. I. L. CARAGIALE
GH. LAZAR

MATE. FIZICA

L. IND. 2

LMFI1

L. I. I.. CARAGIALE

TABARA DE CALCULATOARE Tg. MURES 1987

Liceul

INDUSTRIAL NR 2

L. N. BALCESCU

L MF1 INFORMATICA
L. BOLYAI FARKAS

D. CANTEMIR

L M F1 INFORMATICA
R. GRECEANU

MATE. FIZICA

L. BOLYAI FARKAS

L MF1 INFORMATICA
LMF GH. LAZAR
MAT. FIZ. NR. 1
INFORMATICA

L MF1 INFORMATICA
N. BALCESCU
EMANUIL GOJDU

L. IND. 4

ION CREANGA

L. BOLYAI FARKAS

L. B. P. HASDEU
DIMITRIE CANTEMIR
L. PAPIU ILARIAN

PRAHOVA
DOLJ
COVASNA
BIHOR
MURES
TIMIS
TIMIS
MURES _
BUCURESTI
BUCURESTI
BUCURESTI
SUCEAVA
BUCURESTI
MURES
BUZAU
CLUJ

BAIA MARE
OLT
PRAHOVA
CONSTANTA
IALOMITA
CLUJ
GALATI
BACAU
TIMIS
TIMIS

CLUJ
BACAU
CONSTANTA
GOR]J
PRAHOVA
SIBIU
HUNEDOARA
NEAMT
COVASNA
PRAHOVA

Judetul

MURES
DOL]
TIMIS
MURES
BUCURESTI
TIMIS

OLT
IALOMITA
MURES
BRASOV
BUCURESTI
BUCURESTI
IASI
BRASOV
ARGES
BIHOR
BRAILA
BUCURESTI
MURES
BUZAU
BUCURESTI
MURES



UNGUROIU ILEANA

VAGAI MIHAI
VASILESCU ALIN
VASU OVIDIU
VISCOTCHI IONUT
VOICU RAZVAN

VOICULESCU RUXANDRA
ZAPOTINSCHI RADU

PAGE NO. 00003
20/08,87

TEMELE ABORDATE IN TABARA DE CALCULATOARE Tg. MURES 1987

L. N. BALCESCU VILCEA
DIMITRIE CANTEMIR BUCURESTI
MAT. FIZ. INFORMATICA HUNEDOARA
L MF1 INFORMATICA BRASOV

L. IND. 4 BRAILA

L. I. NECULCE BUCURESTI
L. I. NECULCE BUCURESTI
MAT. FIZICA HUNEDOARA

APROX SERIILOR DE TIP INTERPOLARE/EXTRA

BAZA DE DATE "TABARA” (])
BIORITMUL

CALC. SUM. PRIM. N TERM. —PROGR ARIIM GEOM

CALC. ARIEI UNUI TRIUNGHI
CALC. VOL. PIRAMIDA

CALCUL INTEGRAL (])
CALCUL MATRICIAL $I REZ DE
CALCULUL UNEI EXPRESI E

ECUATII

CONVERSIE DIN BAZA 10 IN BAZA B

DERIVAREA POLIGOAMELOR

DESCOPUNEREA IN FACTORI PRIMI (J)
DESCOMPUNEREA UNUI INTREG IN FACT. PRIMI
DESENAREA UNUI CUB CU CERCURILE INSCRISE

DET. DRUM INTR-UN LABIRINT
DET. DURITATII METALELOR
DET. TRIUNGHILOR DIN N PCT

)

EC DE GR 2 SI TRANSAREA GRAFICULUI

EDITOR 87 memorare texte
EFECTE GRAFICE SI DE SUNET

GASIREA RADACINILOR REALE ALE EC.

GEN. NUMERELOR FPRIME
GENERARE FIGURI

GENERATIE CELULE NERVOASE
GRAFICA ABSTRACTA

GRAFICE DE FUNCTII

)

IMAGINI IN OGLINZI SI LENTILE
INFASURATOARE CONVEXA A N PCT DIN PLAN

JOC "NIM”
JOC GO-BANG (5 IN LINIE)
LABIRINT

LECTII ASISTATE DE CALCULATOR

LEGILE GAZULUI IDEAL
LOC. GEOMETRIC

MARIRE DE FRAZA SI CAUT C. M. SCT. DRUM

MATRICE

OPERATII CU POLINOAME
POWER 17 LIBRARIE
PROBLEMA DAMELOR
PROBLEME GRAFICE

PROBLEME GRAFICE, FACTORIAL, REZ. DE ECUAT.

PROGNOSIS extrapolarea serii timp
PROGRAM DIDACTIC DE FIZ.
GEN. NR. PRIME

PAGE NO. 00002
20/08/87

TEMELE ABORDATE IN TABARA DE CALCULATOARE Tg. MURES 1987

PROGRAM TEST DE VERIFICAREA CUNOST. LA LR

PROGRAM ’SISTEM SOLAR”

83



REALIZAREA UNOR TRAIECTORII

REPR SPATIALA FCT DE 2 VAR REALE

REPREZ GRAFICA A UNEI FCT DE GR 2
REPREZENTAREA GR A 3 FCT SINUSOIDALE
REPREZENTAREA GRAFICA A FUNCTIILOR
REZ. DE ECUATII SI PROBLEME GRAFICE

REZ. EC. DE GR. I SI PROBLEME GRAFICE

REZ. EC. DE GRAD N

REZ. POLIN. DE INTERPOLARE LAGRANGE (J)
REZOLV TRIUNGHI OARECARE

REZOLVAREA SISTEMELOR DE EC. SI CALC. MAT.
ROTIREA CORPURILOR IN SPATIU

ROTIRI, GEN. DE IMAGINI, GRAFICE

RUTINA LISTARE MEMORIE

SIMULAREA EXECUTIEI UNUI PROGRAM BASIC
SIMULAT OR DE SCHEME LOGICE

SIMULATOR LIMBAJ] DE ASAMBL. ASSEX
SISTEM DE ECUATII

SISTEM DE N ECUATII CU N NECUNOSCUTE
SPATIU

SPEGL INTERPRETOR CU FACILITATI GRAFICE
ST. ARUNCARII SUB UN UNGHI DAT IN CIMP GR.
ST. FUNCTIILOR DE GRADUL 2

TEST DE CONTROL LA FIZICA

TRATAREA EC. TRANSCENDENTE

TURNURILE DIN HANOI
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