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1n curs de apariFe de acelaşi autor : 

e BASIC pentru calculatoarele ZX SPECTRU:\I, HC, TE\I-S, COBRA, 
CIP, JET ... 

(COLECŢIE DE PROGRAJIE) 

Lucrarea conţine programe tehnico-ştiinţifice, de matematică, de 
intNef- general, programe de diTp1tisment (joe:mi), prectm1 şi prezentarea 
progralllelor BET„A BASIC şi BISOFT BASIC însoţite de aplicaţii. 

e LllIIlAJL'L llAŞIXĂ al calculatoarelor ZX SPECTR{;"lJ, HC, 
TBI-S, COBIL\, CIP, JET ... 

E s1 c prima lu r rare care tratează în mod unitar folosirea limbajului 
de a. amhlarf' Z80 şi este ilm,trată. ('U pe:;te 150 rutine (':lre 1ealizează spec
taculum;e efecte ,;izuale sonore, de :;criere, de animaţie, etc . 

.Au apărnt: 

R. M. Hristev - Introtlueerr în PROLOG 

Limbajnl inteligenţei artificiale pentru calculatoarele compa
tibile eu ZX Spectrnm. 

GHID{;"L utilizatorului SPECTRl:-)I 

Scheme hard , harta memoriei no:ir, modurile el<' utilizare 
alf' tuturor compihdoarelor c.lif-ponibile : BASIC, BETA
BASJC, FIFTil, Asamblor, Dezasamblor, PARC.AL, C, FOTITH, 
PROLOG. 
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. Lucrarea ini/ia:ă cititorul ln cunoaşterea şi' folosirea limbajului ,BASIC 
utilizat la calculatoarele personale compatibile cu XX SPECTRUM şi anume 
HC, Tll\l-S, COBRA, CIP, JET ... 

Prin explicaţii, exerciţii progresive ca dificultate şi apoi prin probleme, 
cititorul este condus treptat spre tehnici de programare uvonsale, capabile să rea
lizeze produse informatice complexe, din orice domeniu de preocupare, ulilizlnd 
efccle vizuale si sonore ::ilraclive. 

Ca11itolul i arc ca principal obiect de studiu însuşirea modului de lucru 
cu tastatura c:i.lculalorului. 

Ca11itoh1I 2 face o analiză a limbajuli,i BASIC şi tratează organizarea 
memoriei şi a ecranului, coduril«l caractere.lor şi mesajele de eroare. 

În l.'apitolele 3-10 sint tratate pe larg inslrncţiunile limbajului: în acest 
scop sinl prezentate circa 200 programe prin care se cfectucazi\ calcule, se 
prezintă diverse modalităţi de scriere alături de efecte audio-vizuale, pn·cum şi 
tehnici de desenare ~au de animaţie. 

Capi!olul 11 e~tc consacrat unor artificii pentru perfecţionarea şi prolcj>1rea 
progmmelor. 

CaJ1itolul 12 tralează alcătuirea şi copierea programelor complexe, prczcn
tlndu-se modele de programe ''/oacler". 

Prin tntreag,1 ci structură, lucrarea se adresează posesorilor de calculalo:ire 
personale ZX SPECTRUM, JJC, TIM-S, COBRA, CIP, .Jln~ .. . , fiinct un 
!Jhid complet de iniţiere şi conducere in programarea calculaloarclnr. 
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CAPITOLUL 1 

NOŢIUNI INTRODUCTIVE 

Realizarea importantă a induRtriei de tehnică de calcul din ultimii ani, 
~alculatorul pen,onal are uWizatori din cele mai diYen;e categorii sociale: 
ingineri, economil')Li, tehnologi, proiectanţ,i, matematicieni, fizicieni, chi
mişti, medici, meteorologi, metrologi, profesori, funcţionari, artişti, munci
tori, agl'icu ltori, spori ivi, elevi f!.a. Explicaţia corn,tă în virtuţile acestui 
echipament dintre care , e deta~rază : viteză mare fle calcul, accelerarea 
proceRulni decizional folosind un mare volum de informaţii stocat şi pre
lucrat corespunziitor, cre~Lerea e,tlităţii cercetării ştiinţifice şi proiectării 
tehnologic-e, folosirea, cu rezultate Ruperioare a resurHelor materiale şi 
umane, rcalir.a1ca de economii de materiale, materii prime şi combustibili, 
perfecţionarea se1Ticiilor l')i, nu în ult,imul rîud, paleta largă de divertisment 
oferită de ,,jocmile pe calculator" cu 9 grafică şi ilustrare muzicală extrem 
de atractive. 

Se alătură aeeBtor calităţi şi faptul că un calculator· pernonal are 
un gabarit mic şi o greutate redusă, , este interactiv şi uşor de deplasat 
şi montat uutle Re doreşte şi se caracterizează. printr-un pr-eţ accesibil. 

În strncLura lor se diRting : · 
- unul ş,m mai multe mieroproceRoare; 
- o memorie internă cu o capacitate de stocare suficientă pentn1 

nevoile curente (64 Ko); 
- o taRtaLură alfanumerică prin intermediul căreia operatorul comu-

nică cu calculatornl ; , 
- un RiBtem de afişare pe ecran TV sau pe ecran plat ; 
- o memorie externă format[~ din casete magnetice şi discuri flexibile 

sau rigide. 
Prin convenţie ·înt considerate calculatoare personale cele care 

folosesc un microproce:,;or de 8 biţi, o memorie internă de 64 Ko, un 
echipament de vizualizare tip TV alb-negru sau color ~i o memorie externă 
ce are ca suport, caseta magnetică,. Din această categorie fac parte calcu
latoarele ZX SPECTRUJl,f (cu variantele 48 Ko şi ,,+2" realizate în 
Anglia ~i cu o mare răspîndire în Europa) precum şi cele compatibile cu 
acesta executate în ţara noastră: HC-85, Tim B, Oobra, Cip, JET. 

Calculatoarele per:!lonale-profe:,;ionale sînL considerate acele echipa.
mente bazate pe microprocesoare de 8/16 biţi, memorii interne de minimum 
64 Ko, dispozitiv de vizua.lizare ele tip moniLor (monocrom sau policrom), 
unitate de di::;curi flexibile/rigide, imprimantă, eLc. Din această categorie 



fac parte f!1ELIX M 118, ZX SPEGTRUM +3, HG-88, TPD J1rnior, 
FELIX PC, X'l'-Jun-ior ş.a. 

Principalul limbaj folosit de calculatoarele personale este limbajul 
BASIC. 

1.2. t:O:\'l<'IGUilAŢIA HARD A CALCL'LATOARELOR PERSONALE 

CoruponeuteJe fizice ale calculatorului c1cnumite hard (prescurtare d<' 
la cuvînt,ul în limba <>ngle7.ă hardware - parte tare) f'int: ealc11latorul 
propriu zis (care conţine ~i tastatura), ;:,-ursa de alimentar<'. tele'V'izornl {TV) 
~i casetofonul (fig. l.lJ . .Aceste clemente Rînt conectate între ele prin 
cabluri de legătură, pn•, ăzute cu concci.ă1 i ce se potri\·esc• eu mufele din 
calcuJato1·, 'rV ~i casl'tofon. 

în fi_g. 1.2 este }H't-zeotată schema-bloc a unui <·altn!ator JlPl'iOnal. 
Cc~ mai importantă componentă a sa e. te microprn,·P,orul sau l'nil:1-

lea ~e!ltrală (UC ). Calculatoarele ZX SPEGTRUJJI ::-1 IlC'-8,, an de 
exemplu microprocesorul Z80A. Întruc:ît Unitak:t c·Pnt1,1!:1 e_,ste inutilii 
fără memorie, calculatorul dispune dl' dou:1 tipm·i de metll<ll'ie i11tern:1; 

HOi\l (Rrad Only Aftmory) 

n:UI (Random Ac-eess }Ucmory) 

..'.\1emmfa UO.'U conţine date şi IJrogramc nevolatjle, care permit, caku
latorului :să htce{lpă lucrul imediat ce e.·te pornit. In RA:\i ,;p realizează 
prog-ramul conceput de utilizator, dar conţinutul JL\l\1-ului sp JJÎt>rde 
atunci cînd ealrulatorul f'ste oprit; din aceRt moti\· datele ~i progT,t1rn•le 
din UAU t rdrnie tra,mferale (saJn1te) pe ea,:,;eta, rnagrwti(•ă. 

f'nnrnnic·:nl'A, cakulatnrulni cu t'\:Ll'lfontl ;;e fac<> prin iutt>rnw,liul 
111"spo~ilicdut p<'nferic<' (r·hn·iatura, TV, eas(•1ofonul ,:i <lif11zun1]), c·ontrolate 
de Bloc:-ul logic de contr1J/ HU:. D1Ju~oml ,:i 'l'I' "'(' fo!ose:-c· 1w11trn comulli
carea cu operatorul, iai- nu;rtofonul este• rn1 dispozitiv ele> intrare, it>şire 
pentru mcrnoran•a ele pro~T,rn1e :-ii datP. nariatum ,;pn·e~te pnt1ru a 
se introduC'e irn,trucţim1i, (·omenzi ~au date.' 

Utilizînd eonectornl i11tn:f((Jâ se pot crnH'eta alte pPriferice în plus 
faţă <le cl'le indic:ate de st•hema-bloc (rle ex. imprimanta). 

1.3. PL 'EREA I~ .Fl l .\'l:ŢffXE A CALCULATOJlrL I 

Penim a f;C eYita P\'entualele <lefec(iuni, trebuiesc reRpectate urmă
toarele etapt> (le montare: 

1) Se 111011/Ntză enblul <le legătluă (]intre ('(llc,ulator şi 'L'V. 
2) 8<' rnnr<·lea~ă televi;;orul lu, reţeairn de :220 17 /50 llz şi se acordează 

pe cana!11l sp<'e1fieat fn cati<'o calculalorulm·. 
3) Se 111ontea;;.ă eahlul ele legătură dintre cal<.:illalor şi <·asetofon. 
4) Se 1·Pr{fică f1tnc·J'Îonarra <Jasetofoni1l·1d, prfo apăsarea tastei PLAY. 
5) Se i11trod11a sur.rn de alimentare a <Jalculalorul1ti în priza <le 220 V 

şi se coneclea;;c1 firitl ei de legi'il1iră la ealc11lator (Rur::;a va Iurniza o tensiune 
continuă tlC' !) V). 

Se menţionează, ci'L RistemuJ nu cfo,pune de un întrernpător PORNIT/ 
OPRIT ţ,i deci calculatorul intră imediat în funcţiune după ce a fost 
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Fig.1.2 Schema -h!oc a unui C'all'lllafor personal 



racordat, la reţea. Pe ecranul 'l'V apare un mesaj specific Lipului de calcu
lator; astfel la cail'ulaloarcle ZX-SPliJG'l'RUM şi HO 85 aceste mesaje 
sînt : 

I HC 8!, ICE i◄'elix I 
J )acă pc ecran nu ,l parc arest, mesaj iniţ,ial, se acţionează, bulonul de 

RE8N1' (situat, ]a II(' 85 în dr(•ptul tast,ei 0 sub n~=elul ta:,;Laturii), 
dae,'î el exi:-;t,ă,, sau se intrerupe itlimenta1·ca de la reţea a calculatorului. 

PeJJLru scoatNIE.'a din func ţiune a calculatorului după utiliza,rea sa, 
procedeul este invers mont.ăi-ii : 

1 ) Se deconectează calc1,la,torul prin 1-ntreruperea funcţionărh sale, 
decuplfod sursa de al1'111e11lare. 

2) Se scot cablurile de legătură dintre ccdmtlator şi 1'V, respectiv 
casetofon. 

3\ 8e decrme<Jlea'.câ .'l'l' ş1: casetofon1-1,l de la reţea. 

1..1. T.\STXft.:HA 

1.4.1. Prn<'ntarea tastaturii 

Calculatoarele ZX-SPEGTRUM ~i HO 85, la care prezeţ)ta lucrare 
se referă cu precădere motiv pent.n1 care se , ,a folosi termenul generic 
de calculator, au o Last,aturrL (elaviat,ură) similară unei ma~ini de sclis, 
deoarece literele şi cifrele sînt, pla:-;atc in aceeaşi poziţie (eu execpţia lite
relor Q, Z, .M). Această claviatud coHţinc 40 taste plaxate pe 4 1·înduri 
cîte J() pe o linie (fig. 1.3) 

Corexpunz,1Lor primelor 6 litere din rîndul doi, ta,slatura ei-Le denu
mită Qll'ER'l'Y. Din cele 40 de taste, un munăr de 36 sînt la:-.te pri11eipale 
(au pînă, la 6 i,;imboluri înscri'>e), ia1· resLul de patru sînt auxilim·t• şi au 
următoarele semnificaţii : 

I 

CS (CAP SJLl/11 'l'= trnnsfer pe can1.ctcre), prima tastă. din rîndul 4; 

SS (SY .MBOL SHLB'.'l' = transfer pe simboluri), tasta a 9-a din rîndul 4; 

CR (CARRIAGE RETURX = î- 'oarcerea carului), tasta W din rîndul 3; 

BREAK Sl'ACE (întreruriere/ l>lanc), taxta JO pe rîudur 4. 

Cele 36 de taste principale pot avea, ca elcrnente îrrncrise pe ele: 
- cifre arabe sau litere majuscule; 
- operatori : aritmetici, de relaţie sau logici ; 
- semne : de punctuaţie sau speciale ; 
- funcţii; 
- cuvinte cheie (pentru instrucţiuni sau comenzi). 
La scrierea cuvintelor cheie, din lipsă de spaţ,iu au fost folosite urmă-

toarele prescurtări : 
TR VIDEO 
lNV VIDEO 
RA.ND 

de la TRUE VIDEO 
de la INVERSE VIDEO 
de la. RANDOMIZE 
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BRGT 
INV 
SOR$ 
GO}{T 

de la RHIGH'r 
(jp la INVEHsrn 
d(• la, sc1rnEN$ 
de la l'ON'J'INU1~ 

Se menţionc.1z:'i, cii ,tpih;arna unei ta,ste m,1i mult de 2-3 secunde 
rJ ,termin(t repeta.rea acţiunii ei pe toată durata apăsării. 

l .4.2. Modurile de lucru cu tastatura 

Fiecare din cele 36 de t11ste principa,le pot avea pînă la 6 semnificaţii 
diferite care se selecţioneazii prin apăsiu·ea tastei respective simultan cu 
•tastele QS şi/:;;au 8S. 

Se numeşte mod de lucru modul <le acţionare al tastei pentru ca 
în memorie :ciă 11e introducă, unul din Himbo1urile înscrise pe tasta respedivă. 
Pentru exemplificare în fig. 1.4a, b se redau o taHtă literală ( TL) şi 
o tastă numericii (TN ). 

Oalcubtorui are 5 moduri de lucru desemnate prin literele:"' 

K de la KEYlVOBD = cuvint cheie 

L de la, LB'l'TERS = litere 

C de la OAPITALS = majuscule 

E de la EXTEND = extins 

G de la ORAPIIIGS = grafic. 

După, conectarea calculatorului la, reţt'a, pe ecrn,nul TV se afi0ează 
mesajul specific calculatorului. 

Apăsiutl OR, în partea <lin Rt îngn jos a ecranului se afi~eazii I( sub 
forma unui cursor clipitor, reprezentat <le un pătrat, 11egru conţinînd 
litera K. Ace:-;Lt e!".te primul rnod de lucru, c·.are poate fi schimbat cu un 
alt mod prin rn,;pectarea regulilor de ta,;tare. Este evident că. ~i celelalte 
moduri c,e lucru se pot schimba, intre ele prin respectarea aceloraşi reguli 
de taslarle. 

Odată instituit un mod dt• lucm, calculatorul a:,;teaptă introducerea 
unui anumit lip de date. Dac~L 1m se introcluc <latele a~teptate, pe ecran şi 
în locul unde ,;-a gi-et:it apare un semn de î11trebnre (?) ~i utilizatorul nu 
poate trece urni cleparte decît după. ce a efectuat corecţia neceară. 

A) ;uonUL DE LUCUU K (KYEBORD = cu1.,înt cheie) 

.Modul IC apare atunci cînd calcula.torul a:;;teapti"'L : 
- o comandă, (de ex.: I'RINT, BUN, LOAD etc.); 
- o linie program (de ex: 10 PRINT), după :-;im!Jolul două puncte 

( :) ce se1mră. im,tmcţiunile de pe aceea~i linie ~i <lupă cuvîntul 'l'llEN. 
În ace,;t mod de lucru, t.,L::,Larea directă (fără OS sau SS) conduce 

la apariţia Him!Jolurilor din (fig. 1.4, c): 
- poziţia, 3 pentru tn.Ht.a laterală (TL) 
- poziţia 1 pcutru tasta numerică. { T N ). 

8 



Rezumînd, în modul K tastele literale sînt interpretate drept cuvînt
cheie conform indicaţiilor din poziţia 3, iar tastele numerice sînt inter
pretate ca numere, potriyjt notaţiilor din poziţia 1. 

Exemplul 1 : Introducerea comenzii 

PRINT (adică ,;tipăreşte") 

se face astfel : 
1) La începutul liniei din spaţiul de editare este afişat cursorul K. 
2) Se apasă tasta P ceea ce determină aparţia pe ecran a cuvîntului. 

cheie PRINT aflat pe poziţia 3 a tastei literale P. 
Exemplul 2 : Scrierea cifrei UJ : 
1) La începutul liniei este af~at cursorul K. 
2) Se apasă pe tastele 1 şi 0, rezultînd numărul li. 

B) MODUL DE LUCRU L (LETTERS = litere) 

.Acest mod alternează cu modul K şi apare automat după introducerea, 
mmi cuvînt cheie. Prin urmare modurile K si L sînt cele mai frecvent 
folosite moduri de lucru ale calculatorului. · 

Semnificatia tastelor în modul L este indicată în cele ce urmează, 
unde semnul plus ( +) semnifică „acţionare simultană" : 

[

TL 
- pentru tasta literală CS T'L 

('l'L) + . 
· ss+TL 

- pentru t_a;1; numerică OS+ TN 
[

TN 

( J ss+TN 

poziţia 1 (literă micăJ · 

poziţ,ia, 1 (]iteră mare) 
p0ziţ,ia 2. 

peziţia J 

pt:tziţia 4 
poziţfa 3. 

Exemplul 1 : Introducerea comenzii 

PRINT 19 (adică „tipăre;~te numărul 10") : 

1) La începutul liniei este afişat cursorul K. 
2) Se acţionează tasta P, ceea ce semnifică afişarea cuvîntului 

cheie PRINT (din poziţia a 3-a a tastei P). 
3) Modul de lucru se schimbă automa,t în L; deci se apasă tastele 

numerice J şi e, ceea ce conduce l<1, introducerea simbolurilor aflate pe 
poziţia 1 a acestor taste numerice. 

4) Se apasă pe CR şi pe-ecran apare cifra J(J. 
Exemplul 2 : Introducerea comenzii 

PRINT "10%" (adleă „tipăreşte t_extul W¾"): 

1) La începutul liniei este afişat c1,1rsorul K. 
2) Se acţionează tasta P şi apare comanda PRINT. 
3) Modul de lucru se schimbă automat în L ; deci se apasă simultan 

SS şi I: ceea ce produce scrierea simbolului ghilimele ("} de pe poziţia 
a, 2-a a tastei literale P. 

4) În continuare• modul de lucru rămînînd L se acţionează tastele 1 
şi O pt afişarea numărului 10. 

5) Fiind în modul L, se apasă simulta,11 tastele SS şi 5, rezultînd'. 
afişarea simbolului %, 

9. 



6) Rămînînd în modul L, se apasă. simultan tastele SS şi P pentnt 
închiderea ghilimelelor. 

7) Se apasă OR şi pe ecran apare mesajul W%. 
• .Acţionînd simultan, în modul L, OS şi o ta.stă numerică se obţine. 

simbolul specificat în poziţia a .J-a (EDIT CAPS, LOCK DELETE) 
Exemplu : Introducerea comenzii 

DELETE (adică „şterge un număr de caractere") 

se face acţionînd simultan ta tele OS şi 0 după cum urmea.r,ă: 
- o singură dată pentru ştergerea unui caracter; 
- de a tea ori cîte caractere trebuiesc şterse. 

• .Acţionînd simultan în modul L tastele OS şi 0 tastă literală se 
produce transformarea literei mici în literă majusculă. 

Exemplu : Introducerea comenzii 

PRINT A*B (adică „tipăreşte produsul numerelor A şi B") s~ face 
astfel: 

1) Calculatorul fiind în modul K se va tasta P şi pe ecran apare 
cuvîntul cheie PRINT. 

2) Modul de lucru schimbîndu-se automat în L, se acţionează simul-
tan tastele OS şi A, rezultînd litera majusculă A. 

3) Se tastează simultan SS şi B rezultînd simbolul a:,;terisc (•). 
4) Se apasă. simultan OS şi B rezultînd litera majusculă B. 

O) MODUL DE LUCRU C (CAPITAL= litere majusciile) 

Reprezintă o variantă a modului de lucru L, în care scrierea se face 
cu litere majuscule. Trecerea în modul O se face acţionînd simultan 
tastele OS şi 2 (adică se realizează CAPS LOCK). Pentru modul O semni
ficaţiile tastelor este prezentată în cele ce urmează : 

- pen ru as ·a 1 era a · t t t l·t 1v (TL) [ TL ' pozitia 1 literă majusculi 
SS + TL poziţia 2 

- pentru tasta numerica · • v (TN) [ TN pozitia 1 
SS+TN poziţia 3. 

Ieşirea din modul O pentru a se reve:r;i.i în modul L se face acţionînd 
din nou OS şi 2. 

Exernplu : Introducerea comenzii 

PRINT A*B 

se derulează astfel : 
1) Fiind în modul K se va tasta P şi pe ecran apare PRINT. 
2) Modul ele lucru deYine automat L; deci se apasă simultan OS şi 

2 pentru a se obţine modul O, <lupă care se apasă direct tasta A, rezultînd 
litera majw,eulă A.. 

3) Se apa:'\it .,;imultan SS 1i B rezultînd semnul asterisc (*). 
4) P;'"istrîndn-:'\e modul C, se apasă direct tasta B obţinîndu-se 

litera maju.,;culă B. 



Din cele prezentate se deduce că : 
- pentru a sciie numai cu litere majuscule este necesară folosirea 

modului O; 
- pentru a scrie întîmplător o literă majusculă este suficientă. acţio11.:1,rea 

simultană a tastei OS şi a tastei literale respective. 

J)) MODUL DE LUCUU E (EXTENDED = extinsJ 

Este folosit pentn1. a se obţine simboluri noi sau instrucţiuni şi co
menzi mai puţin uzitate. Intrarea în modul E se face acţionînd simultan 
tastele OS şi SS, iar ieşirea din acest mod se face automat după prima 
tastare. 

În modul E semnificaţia tastelor este următoarea : 

- pentru taRta literală [ TL poziţia l 
('l'L) SS+ TL poziţia 5 

- pentru tasta numerică [ TN (1 la 7 şi 0, controlul culorii) 
(TN) SS+ TN poziţia 5. 

Corespondenţa dintre culori şi tasta numerică este indicată mai jos: 
1 - albastru (BLUE) 5 - bleu (OY.AN) 
2 -roşu (RED) b -galben (YELOOW) 
3 - purpuriu (MAGENTA) 7 - alb (WHITE) 
4 -verde (GREEN) (f) - negru (ELA.OK). 
Exemplul 1 : Introducerea comenzii 

READ p (adică „cite~te valoarea variabilei p") 

se face în succesiunea: 
1) :Modul K se schimbă în modul E apăsînd simultan tastele OR 

şi ss. 
2) Se apasă tasta .A rezultînd apariţia cuvîntului cheie READ. 
3) Modul de lucru devenind automat L, se apasă tasta P rezultînd 

litera mică p. 
Exemplul 2 : IntrodY.cerea comenzii 

BEEP 2,2 [adică „em1:te timp de 2 secunde (prima cifră) nota re', (cifra 
a 2-a)) 
se face astfel: 

1) Se trece de la modul K la modul E apăsînd simultan OS şi SS. 
2) Se apasă simultan SS şi Z, rezultînd simbolul din poziţia 5, 

respectiv cuvîntu.l cheie BEEP. 
3) Modul de lucru devenind automat L, se apasă tasta, 2 şi lile obţine 

afişarea cifrei 2. 
4) Menţinîndu-s~ modul L, se apasă simul'tain SS şi Ji/ rezultînd 

simbolul virgulă (,). 
5) Se apasă tasta 2, afişî.n.du-se cifra 2. 
6) Se apasă. (}Jl!(, Ji se aud@ su.11etul. 

·11 



E) .MODUL DE LUCRU G (GRAPIIICS = {!rafie) 

Acest mod se ob1foe apăsînci simultan tastele CS şi 9; el, permite 
folosirea caracterelor grafice de care dispune calculatorul sau cele ce sînt 

1 definite de utilizator. Astfel, dacă se tastează: · 
- o tastă numerică (TN), exceptînd @ şi 9 care nu au JJOziţia 2, 

11e obţine mozaicul -rafie desenat cu negru pe tasta respectivă în poziţia 2 

@J 

I
CS+SS p tasto 

' Mod F uodL ltasfure directa 
-~r,~are ·COJJE ,., / I afişare :i 

+ ' 
,..C_O_D_E _____ A_T-. 

I 
IN INPUT 

/ t IDS•2',~ 
I
CS +SS.SS Şt tasta Mod C (sau fS şi tasta) 

' .f!!?_d ţ_ a-ft'sare: IN af'isare · / 
I 

1 
DEF FN 

Mod L I SS ,şi fasta 

a·f'işare :AT 

Nod K I tastare d1redd 

crtsare. INPUT 

,., ies+ 9 si tasta 
Mod o I r ' .J• ., • ~ -- a, ,~ere u1rec1a -

sau ev c:/ss ~ 

î ,-/ 
ModL.C 

!!E!..§_ l'CS+SS,SS Ş1 tasta 

af'i~are,IJEF FN 

tustar~ . d. ~ ~· ISS s~- fostu 
Mo L.1... · 

afişare 1 -- aTtyare · ! 

Fig. 1.5 Modaliftijtle de abfmere o Simbolurilor 1nşcr1Se pe faste 

au cel desenat cu culoarea albă (complementul lui) 1icţioi1înd GSJ sau SS 
fi tasta numerică ; 

- o tastă literală între literele alfabetului A. ~i U (21 litere), excep
itnd V, lf, X, Y, Z, rezultînd un caraeter grafic nou definit de utilizator 
(Y. Cap. 9). 
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Exemplu : Introducerea comenzii _ 
DllAW 10, 109, PI (adică „trasează un semicerc avvnd centrul de coord~ 
•at~ 10, .l@f} şi lungimea arcului PI radiani"), se face astfel : 
. 1) Fiind în modul K, se apasă tasta W şi rezultă cuvîntul cheie 
DRA.W. 

2) Întrucît modul de lucru devine L, se acţionează tastele 1 şi I, 
rnzultînd numărul lfJ. 

3) Menţinîndu-se modul L, se apasă simultan SS şi N pentru a. 
;rezulta simbolul virgulă (,). 

4) Modul de lucru rămînînd L, se apasă pe tastele 1 şi I (de demă ori) 
pentru a se afi~a cifra 100. 

5) Se apa 0ă simultan SS şi N 1·ezultînd simbolul virgul~. 
6) Se trece în modul G apăsînd simultan OS şi 9 după care se apasă. 

tasta X rezultînd simbolul PI. 
7) Se apasă OR şi pe ecran se desenează un semicerc. 

În fig. 1.5 sînt indicate modalităţile de 0bţinere a simbolurilor înscrise pe 
tastele literale şi numerice. 

t'.5. PROBLEME 

Pl.1 Apăsaţi butonul RESET pentru.aiwfa.ce să. apară mesajul specific 
calculatorului şi apoi: . 

- tastaţi pe rînd toate „fo1stel.e~11umerice; 
- tastaţi toate tasteletliit;erale~(m:i'!lmscule şi mai.jiU:scule). 

Pl.2 Afi~aţi toate simb0lurUeMSituate•î11. ,i,p0ziţia 2 pe taistele -literale. · 

PI.a Afişaţi toate cuvintele ,'-elireie. 

Pl.4 Treceţi în modul E şi obţmeţitfiQalierc•meB:zile î:ascrise-:pe tastele. 
literale în poziţiile 4 şi 5. ,. _: 

PJ.5 Treceţi în modul G şi afişaţi toa.ue:i;~~olU:rile grafice ale calcu„ 
latorului. 

u 



Capitolul 2 

LIMBA,JUL BASIC 

2.1. N~TlP!\'l l~'TIWnUCTIVE 

.. 

Orir·e program elaborat pentru un calcufa.tor 1eprezintă forma codqi
cată a 1mtl!Î algoritm; el e:-;te exprimat într-un anumit lirnba.i de programare 
ce aRignr::i <fo1Jogul operator -calculator. Ca~culatorul cxe('ută instrucţiuni/ 
conH'uzi e>.prirnate intern suo forma unei succesiuni ,de cifre binare (fi 
şi J). Prngramul <·,tH' utili~ează o a&;emene.-1 notaţie e1·te un program în 
limlJaj (•1ul'.-maşinii prnp1'iu c·ircuitelor electronice ale calculatorului. Progra
marea în limbaj c·ocl-mai-;\ină, este îuR:1, laborioasă şi incomodă. Din acest 
tnotiv R-a ci1utat <·a a,ceRt incoIJvenient '>ă fie eliminat prin e:xprima,rea 
instrucţiunilm-/cornenzilor sub f urmă s·imbolfoâ, rezultînd : 

- limha.l•~ <l•• nîn-1 1·cdus, cum a1· fi limba,inl de asamb7are Rpecific 
unui anumit t;iJi el<· <·· .. 1<·ulator, 

- limhn:e dt• niv<'l înalt, in<Jepen<lente de calculator, <'Um s1nt 
limbajele J-!A.1-'-'IC, FOR'l'RAN, COHOL, 1-;\,a. 

9 LIJJJ BA.,JELE DE ASAMBLARE au: 

- ca avan la.le: programe eficiente din punctul de vedere;;,.al timpului 
de execuţie şi al <limensiunii memoriei ocupate, alături de un âcce11 direct . 
la toate operaţiile executabile de către partea electronică, a calculatorului ;-1 

- ca dezavantaje: depenclent,a de microprocesor (deoarece fiecare 
microprocesor are propriul său limbaj de asamblare), dimensiuni mari 
ale programelor, lipsa modalităţii de structurare complexă n, datelor. 

eLLiUBAJBLE DR NIVEL ]NALT prezintă: 

- ca avantaje: ind<'pendenţ.ă de calculator, uşurinţă în f:crierea
depanarea-modificarea programelor, alătmi ele posibilitatea utilizării 
bibliotecilor de programe. 

- ca dezavanta.ie: Ump de execuţie şi memorie ocupată mai mari 
Ri imposibilitatea utilizării facilităti1or microprocesorului. , I , 

• PROGRAMELB care sînt scrise in limbaje simbolic~ se numesc 
'(lro!Jrame-sursă. Pentru a fi executate de calculator este necesară, tradu
cerea (translatarea) programelor sursă în codurile numerice ale limbajului 
maşină. Aceast,ă traducere este realizată de un program de transla,t·ie care 
prelucrează textul programului sursă şi .produce un alt text numit 
program-obiect. 

ll4 



Din categoria programelor de translaţie fac parte : 

- asamblorul, pentru programe-sursă , crise în limbaj de a amhlare; 

- interpretorul şi compilatorul, pentru programele de nivel înalt. 
Traducerea prin: 
- compilare are avantajul obţ.inerii unui program-obiect cu timp 

scurt de execuţie (deci eficient) şl dezavanta,jul că operaţia de compilare 
nu este interactivă deoarece se compilează tot programul; 

- interpretor prezintă avantajul di, este interactivă (programul este 
testat linie cu linie) şi dezavantajul că este let1tă. 

Este util de precizat căi din acest p1rnct de vedere, orice calculator 
este folosit în două etape 

- etapa de compilare/1·nterpretare, care con,::J,ă în executarea progra
mului COMPILATOR/INTERPRETOR cu scopul traducerii !programu
lui-sursă în program-obiect; 

- etapa de e.x·emiţie a programului obiect, prin care se asigură prelu
crarea datelor şi obtiuerea rezultatelor. 

2.2. CARACTERIZAREA LllfBA.JULUI BASIC 

Acest limbaj a fost creat în 1964 de către profesorii JOHN/ KEMENY 
şi THOMAS ICURTZ de la Dartmonth Oo!lege SUA, iar numele Rău provi
ne de la iniţialele definiţiei din limba engleză „Beginner's All-pmpose 
Symbolic I nstruction Code", adică un cod de instruc1iuni simbolice utilizabil 
de orice începător. El este un limbaj eonvers,qional, universal şi aluoritmic 
folosit iniţial pentru rezolvarea problemelor f;,tiinţifice-tehnice, de proiec
tare sau în înYăţămînt. Datorită simplităţii sale, cunoaşte o mare răs
pîndire fiind implementat în majoritatea sistemelor <le calcul. 

Principalele calităţi ale limbajului BASIC sînt: 

- universalitatea (rezolvă orice problemă ştiinţifică, tehnică, econo
mică, de învăţămînt şi din alte domenii, inclusiv grafică şi emitere de 
sunete); 

- portabilitate (implementat pe toate calculatoarele personale, folo
sind o Rtructură de bază a instrucţiunilor şi comenzilor pentru toate 
variantele de BASIC); 

- interactivitate (dialog operator-calculator, ultimul sernnalînd in
strucţiunile incorecte) ; 

- simplitate (un număr de 95 instrucţ,iuni din care 68 sînt curente 
programele fiind u::,or de depanat). 

Ca dezavantaje se menţionează : timp mai mare de execuţie ( deoarece 
este un limbaj interpretat) şi nepretare la tehnicile programării structurate, 

2.3. STRUCTUUA LIMBAJULUI BASIC 

Oa orice limbaj de programare, limbajul BASIO posedă, alfabet, 
YOClilibula,r, gramatică şi semantică. 



2.3.1. Alfabetul 
Acesta este format din: 
- zece cifre: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 (cifra zero se scrfo îri 

programe ca zero tăiat pentru a nu se confunda cu litera o); 
- două zeci şi şase de litere (minuscule şi majuscule a.le alfabetului 

englez: a, b, <'1 d, e, f, g, h, i, j, k, l, m, n, o, p, q ,r, s, t, u, v, w, tr, y, z, 
A, B, O, D, E, P, G, H, I, J, K, L, JJ1, N, O, 1', Q, R, S, 'l', U, V, W, 
X, Y,Z; 

- trei zeci şi patru de caracterP F:pecialc 

I :I! l©l&l#l¾I' I< I) 1-1<=1<>1>=1<1>!"1 t 1+1-H=I~ I I I/I { I} I ITITTl/17:tl :~ 

2.3.2. Vocabularul 

Reprezintă, totalita1 ca cuvintelor acceptate de limbaj ~i este c-on~ti
tuit din.: 

a) enchete (număr de maximum 4 eifre întregi cuprin1< în1,rn l ::;-i 9PfJ9, 
:care prec-ede orice linie de progrnm) ; 

b) texte (alcătuite <lin şiruri de caracd,ere încadrale între• ghilimele; 
exemplu : '' Basic") ; 

c) com,tante, cc pot fi : 
- numerice [format întreg (ex: 127), format real (ex: ?,.l4; . .5) 

unde virgula se reprezintă prin punct: format e{f-ponenţial [ex : .5f'7; 
876'EO) unde e sau JiJ semnifică „ UJ hi puterea"l; se menti-onea;,;ă di.se 
pot faec orwraţii cn numere cuprinse între 4 . 10-59 şi 10ris, dal' se afişl"ază 
maximmn 8 cifre sernnifical,ive; 

- şir de caractere (scris între ghilimele; exemple: ,,BXrn9" şi 

1 ,@+ 1z"). 
a) variabile (simboluri algeb1ice repl'ezentîml nume) : 

- :simple, forma.t dintr-o literă urmată Rau nu de unul i:-;nn mai 
multe litere şi/sau cifre (exemple: 810JIA, sigma, JUG, mc, B0,1'7); 

- indexate (tablouri cu n dimensiuni), formate dintr-o literă urmată, 
între paranteze de unul sau mai mulţi irnlici care pot fi: conic;tantt·, 1·ari
abile sau expresii aritmetice exemple: A(3), B(X), 0(2, w*2); 

- ;~ir, al căror nume se formeazl din orice literă, urmată, de ~cmnul 
$ (exemple : A$, x$). 

SE PRECIZEAZĂ CĂ ESTE PERI\IISĂ FOLOSIREA ACELUIAŞI 
~UME PENTHU o VAUJABILĂ NUMERICA, o VARL\DJLA sun1LA, 
O VARIABILA ŞIR DE CARACTERE SAU O YARIABILĂ INDEXATA 

[exemple: B, B$, B(2,. 1), BS(3, 2)] 

i& 

e) Operatori : 
- aritmetici : adunare +, scădere -, înmulţire *, împărţire 1.-, 

ridicare la putere î ; 
- relaţionali : egal =, mai mic <, mai mare ~, mai mare sau 

egal > =, mai mic sau egal < =, diferit de <:: >; 
- )ogici : NO '1' (nu), AND (şi), OR (sau); 
- de concatenare (adunare) : + 



EVALUAREA UNEI EXJ'RESII ARITMETICE SE l<'ACE RESPEC~ 
TÎND UIUfĂTOAllELE PUIOUITĂ'.fl: 

- ridicare la putere; 
- înmulţire şi împărţire; 
- adunare şi scădere. 

Ea:emple : 

( 
23 

1) 7 . 10,2 ~ + B) + 0,:1 se KCI'ÎC 7 * 10 .2 * (23/x + B) + .5 

2) (CY + W) ~ D 2 se sc·.riP (C * Y + W)/Z<= J) ţ2 
z 

3) ½5 > 100 şi B = 50 sau V :;;. 3 ,·c ~crie (Z * 5 > 100) A:Kn B = 50 
OR V >= 3 

4) Ouvîntul PRONOSPORT poate fi concatenat astfel „PRO:KO" + 
,,SPOR'l"' 

2.3.3. Gi·amatica 

Reprezintă, totalitatea regulilor sintactice ( de îmbinare a vocabularul 
lui) ca,r·e trebuie1'e respP,etate în Rcrierea, instrucţiunilor unui program, 
.A.ceste reguli vor fi prezentate la studiul instrucţiunilor. 

2.3.4. Semantica 

Se l'eferă la Rensurile (semnificaţiile) instrucţiunilor; ele vor fi pre
zentate la studiul instrucţiunilor. 

~.4-. l<'OllMA GENERALĂ A UNUI PUOGUAM BASIC 

Pentru exemplificare se prezintă, un program ce calculează Ruprafaţa 
tcrculni : 

10 REM 

2 0 11-VPUT "Introdu raza [m]", r 

3 0 LET s=Pl*r*r 

4 0 PRINT AT 1 0, 1 ; "Suprafaţa cercului este'-' 
1 ; "~="; s; "'---'metri patrati" 11 

.A.nalizînd acest program i;e disting : 

·" . . ' AT 12, · 

- etfrJhetele (numerele de linie: 10, 20, 30, 40; se recomandă ca 
programele să se scrie cu ~rnrnere de linie avînd raia 10, pentru a fi 
pm,ibilă înserarea unei linii intermediare între două linii deja ~Nif\e : 

- cui'intele cheie specilice limbajului BA.SIC : IlEM., INPUT, LET, 
PRl~T 

- variabilele li'tmple : r ; s. 
1) Prin semnu I ~ se in~elcgc un spa ţiu liber numit blanc (se ob!ine apaslnd tllf.al 

SPACE. 
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Se poate formula concluzia că forma unei instrucţiuni simple este : 

nr. linie (eticheta) I cuvînt cheie BASIC I corp instrucţiune 

(exemplu: 109 READ a). 

Instrucţiunile multiple se despart prin caracterul două puncte ( : ) ; 
(exemplu: 110 BORDER 7: PAPEll 7: INK 9: CLS); numărul maxim 
de instrucţiuni ce pot fi scrise într-o instrucţiune multiplă este de 127. 

Cuvintele cheie BASI O sînt UTitlătoarele (în ordine alfabetică) : 

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

BRIGHT, CAT, CHRs, cmcLE, CLEAR, CLOSE#, CLS, CODE, 

CONTINUE, COPY, COS, DATA, DEF FN, DIM, DRA\V, ERASE, 

EXP, FLASH, l<'N, FOR, FORMAT, GOSUB, GOTO, IF, IN, INK, 

INKEYs, INPUT, INT, INVERSE, LEN, LET, LINE, LIST, LLIST, 

LN, LOAD, LPRINT„MERGE,MOVE,NEW„NEXT,NOT,OPEN#, 

OR, OUT, OVER, PAPER, PAUSE, PERK„ PLOT, POINT, POKE, 

PRINT,RANDOMIZE,READ,REM,RESTORE,RETURN,RND, 

RUN„ SAVE, SCREENs, SGN, SIN, SQR, STOP, STRs, TAB, TAN, 

THEN, TO, USR, VAL, VALS, VERIFY. 

2.5. ORGANIZAREA MEMORIEI 

Memoria are roul de a păis-tra date şi programe şi este gestionată de 
uru.tatea centrală UC (sau cu acronimul din limba engleză CPU= CenLral 
Processing lJnit), reprezentată , la caleulatoarele din familia ZX-SPEO
TRUM prin. .rni-eroprocesorul Z80A. 

Pentru înţelegerea adreselor zenelor de memorie este necesar să se 
specifice că unitatea de măsură a cantităţii de informaţie este BIT-ul 
(de la Blnary digiT). Pentru„a eoa.ifica un caracter oarecare se folosesc 
g bi,ti, ceea ce a determinat elaborarea unui multiplu al bitului numit 
octet, byte sau. cuvînt de memorie (multiplul de 4 biţi poartă denumirea 
de m·bble sau cuartet}. 

Se defineşte kilooetetul ca fiind 

1 k-o = 102~ octeţi = 2-!0 octeţi. 

J\lem©ria •ealculatoar.elor din familia ZX-SPECTRUM are o capac!
tate ele Ni5536 ·cuvinte,.{octeţî➔0 sa11 64 Ko1 deoarece 

6'ff5'3'6J1024:::.= 64_Ko(unde 65536 -= 1024 ~ 64-=210 ~ .26=2!&) 



în acest fel se poate afla adresa oricărui cuvînt (octet) de rn~morie 
întrucît adres21i este „lomll de ordine minus 1" (numerotarea octeţilor se 
face de la O la 65536) . .Astfel, al 1000@-lea octet are adresa 9999. 

Î l . zx n fig. 2.1. este prezentată schema memoriei calculatoru m 
SPEC'l.'BUM. 

I. 

l'HA•n I:,: 

AAMTOP t 
·.; 

STKENO {: 

ft1Nf 
<.. 
~ 
~ 

"1100 ~ 

Ct-f~NS ·; 

vJ.RS ~ 
' <> ...... 

lt~~ ---~ ~~ ,.~ 
~~ 
~~ 

, 
-------uoG 65 535 

~(caractere grafice 
de F,"r,ife_!e__::_filiza Io~ 

,s 368 
STIVA 50SUB 3i 65 3~7 

I STIVA colculator 

rr ~nă dispo,:,i&lă- -
t( Spa(iu_:!_e lvcru te_::i~ 

t+- Introducere date 

T Zonă de luc;,;-
(Comandă sau lime pro· 

fgl'O'l71 În cvrs d61nlJ.oducere) 
T------Zona var,abilelor 
1_rut:'/i2afor) ----i Zono programului 
t BASIC 23 755 :.------- -
+ lrrformaf1i· de canal .. 
j ~ Har~'!_ :!!_-c;C_ 2 lnt. 

. C. -= :r: =-:::J 22 73, f-----~---· 
l2J 7J2 ! 2j 7~31 -------
lff130 1n1~11 

r--·------
12m3 I 1%5ZI 1----------
12~641 1:13642 I .~------
12 3 ~351 ,3 aJGI 

t-"- --r- ---
Iz~ s31I 23 sJ2I ----------
!2362712362&1 Ţ3ss2 -------

Buf'eru/ de ,mprimanfă 123296-2'5.51 1 
------ - ,._ __ 

Zone de atribute jm2a-n:19~ 
------

Zonă de ufis'!J j16 384 ·22527 j 
(inemoria~ron) - i6383 

flOM 
( /nferpreforu! BA$ IC 

y1 Monifo.rv/) 

! 

: 
4 

·• -

Voriabik t# sisfpm al cir•r 
confinut dau inf'ormttfi le!fohi tle 
zonarea m,moril!f. . 

jP-RAMT 1~f,;fau:7f;~riei 

r..n; _J Adresa p_r1m11!t1i grafit' 
~G ddinif de ufl1irtitor 

~-~ Adrt,sa vltimMILli actl!f 
jRAMTOP! din aria sisfemvlui 8-ASPC 

I STK80T s, STKEND! Stivo ,n-. ..__-

~~~zona dote/pr INPUT 
!WORSKP I~, 3pofwl f'l!mporar ,le f11cro 

I ELINE I Adfl!'so comenz11· ir,trodvst? 

I v ARS I Adresa variobdelor 

I PROB I Adresa programvlui li.ASIC 

i C HANS I Adresa tlafelor de can,I 

lunifo ... r,itbili 

(; 
F,g 2.1 Orgomuireo mem;;r,tN eolculafowui 

e întrn adresele O şi 16383 se află memoria, ROM nevolatil§i nttd8-
se găsesc monitorul şi interpretorul BA.SIC. (memoria ROM are 16 Ko}. 

e De la 16384 la 22527 se ailă, mem,oria mdeo (memoria. ecra.n) 
1a1J ·bufferul de afişare, unde sînt 1·eţinut~ informaţiile privitoare la, fiecare 
,iflJtl din ecran. Se precizează că fiecare carn,cter se realizează, pe o ma,trice de ' 

8 X 8 pixeli 

11 · 



(de la PIOture OELL = celulă picturală). Pentru exemplificare, în fig. 2.2. 
se prezintă matricea caracterului grafic A. 

8p1,11efi 

Fig.2.2 Matricea caracte1°u/w ql'afic A 

Pentru fiecare pixel este necesar 1m bit. 
Ecranul este împărţit în trei" părţi identfre care sînt memorate mia 

după alta. Aceste părţi sînt alcătuite din cite 32 X 8 = 256 pixeli pe 
lăţime ( cît are şi ecranul) şi 8 x 8 = 64 pixeli pe înălţime, formînd nişte 
bemi orizontale (fig. 2.3,a). Deoarece modul de memorare este acelaşi 
pentru oricare treime (oricare bandă), se prezintă numai modul de memo
rare al treimii superioare. 

Această zonă poate fi împărţită pe verticală în 8 rînduri orizontale 
(numerotate de la 0 la 7) de cîte 32 caractere, care constituie rîndurile 
(liniile) grilei de joasă rezoluţie. Fiecare rînd de 8 pixeli orizontali conse
cutivi dintr-un caracter sînt memoraţi în acelaşi octet (8 biţi). 

Ordinea de memorare este următoarea : 32 octeţi ai primului rînd 
de pixeli (rîndul rl din fig. 2.3,b), apoi alţi 32 octeţi de pe rîndul al 
noulea (r9) - adică primul rînd de pixeli din al doilea rînd de caractere). 
Urmează alţi 32 de.pixeli de pe rîndul 17 (r17 ), ş.a.m.d., pînă la rîndul 57 
(,r57) adică primul rînd de pixeli din al 8-lea rînd de caractere. 

După aceşti 32 x 8 = 256 octeţi urmează cei 32 octeţi din al doilea 
rînd al primei ti:eimi din ecran, etc. !n acest fel, prima treime din ecran 
ocupă 32 X 8 X 8 = 2(}48 octeţi. În schema care urmează este rezumată 
memoria video, i!;lir următoarea comandă vizualizează cele preze:atate 
anterior: 

FOR i=16383 TO 22527: POKE i,255: NEXT i 
Adresa 
16384 ~ 

Prima treime 
18432 = 16384 + 2048 ~ 

A 2-a treime 
2fJ48@ = 18432 + 2048 ~ 

A 3-a treime 

22-528 = 20480 + 2048 ~ 
• De la 2252'1 la 23295 se află 768 de octeţi care memorează fiecare 

atribidele unui caracter de 8 X 8 pixeli pe ecran. Pentru a memora ima.ginea 
de pe ecran tiînt necesari 

3 treimi X 2(U8 octeţi = 6912 octeţi. 
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Atributele define~c modul în care va fi afi~at fiecare caracter, adieă. 
~elul culorii hîrtiei (I)APEH), al culorii cemelei (INK), contrastul (BRIGHT) 
şi pulsarea, 1,au clipirea (l<'LASH). 

9 De la 23296 Ia 23551 se află buf ferul imprimantei (B56 &c.teţi), 
zon:l în cru:e efite posibilă implementarea unei rutine în limbaj de asam
blare, folosibilă cînd nu este conectată imprimanta,. 

e Între 23552 şi 23733 este zona varfobilelor de sfatem; pentrn. 
M;eastă, zonă interesează tabelul adreselor pentru comanda POKE 
(v. cap. 9). 

e De la 23734 la CHANS sînt hărţile mforodrive. · 

e între PR0G (adresa programului BA.SIC) şi VAHS (adresa 
variabilelor) e1,te zona de memorare rezervată programului BASIC (în. 
abRenţa unilăţ,ii de diRchete, programul BASIC începfj) la adresa 23755). 

e La ELINE se află zona de memorare a comenzii sau liniei în curs 
de editare. 

• Începînd de la W0RSKP se află una după aUa zona datelor lNPUT 
,i Rpa(,iul temporar de luru. 

STKBOT si STKEND delimitează stiva calculatorului. Urmează 
ozon;\ :-suplimentară în care se află stiva codului maşină, care este urmată 
de stiva GOSUB. 

e RAMTOP (adresa ultimului octet din programul BA8TC) ::;i UJ)G 
delimitează sfîrşitul programului BASIC, respectiv începutul zonei eara(•
terclor grafice definHe de utilizator (adresa 65368) mm,1 :--e termină, odi:ită 
cu RA..Lll-ul fizic (PUAMT este adesea ultimului octet de RAM). 

Observaţi-i: l) În scrierea programelor BABIC eRte util -;ă i:;e ,-:itie 
de cîţi octeţi de memorie se mai dispune ; -pentru aceRt Keop se l'('cOJnandă 
scrierea următoarei secvenţe de program: 

99!m CLS: LET re~l = PEEK 
2373 0+256*PEEK 2:J,:Jl
PEEK 2:J653-256*PEEK 
2:1654 
!l!}9!) LET lnng=6553:;.l'est
:!:J755 : PRI.l\T AT 12, 1 0 ; 
''REST DE MEMORIE : "'rest; 
",_,octeti"; AT 16, 0; 
"LUNGIMEA PROGRAMU 
LUl"'lung; '\_...Jocteti"; AT 2 0, 
0 ; "VERIFICARE : rest+ lung 
+23755="' rest+lung+23755; 
" ocfeti" : IF rest+ lung+ 
+2:1755= 65535 THEN PRINT 
AT 21, 14; FLASH J ; "0.K." 

, 12 

Prin rularea aceHiui program se
obţin trei informatii : dti1 memo
rie mai e::ste dispoilibilă, care este 
lungi111ea programului BASl C şi 
dacă cele trei lungimi însumate 
(rest + lung + 2375/i) fae 65535. 

2) Comanda : PlUNT PEEK 
23635 + 256* PEEK 23636 dă. adre
sa programului BASIC (de regulă 
se obţine adresa 23755). 

2.6. ORGANJZAREA ECUAVULUI 

Cunoaşterea organizării ecra
nului este necesară pentru instruc
ţiunile de scriere şi cele grafice. 
Conform fig. 1.6, partea de ecran 
la dispoziţia utilizatorului este un 
dreptunghi ce dispune <le: 

- 22 linii (numerotate de la. 
0 la 21); 



- -'32 coloane (numerotate de la 0 la 3.1). 
Liniile cu numerele '22 şi 23 sînL folosite de calculator pentru scrierea 

de mesaje ~i editare. În fig. 2.4 ei3te indicată. ~i organizarea ecranului 
în pixeli. 

Coloane 
'0 12 fi, fi, t8 20 22 24 2G 28 Jo -

D t 2 3 t,. S 6 7 g g f1 13 tS 17 f9 21 23 25' 27 29 3' 
, o I 

f I I ·' 
2 
3 
I, 

s 
6 I 
7 
8- ~t--

g 
•-I- I ,o- I 

ff --~ 
I • f2 I 

13 
fi; I 

15' 
f6 I 
17 I 
18 
f9 
20 
2f 

q 8 fG 32 48 Gt, 80 96 ff2 f28 ft,f,, fGO 176 192 208 22/, 21,,o 

' 

17~ 

t6o 
f60 
15'2 
f4't 
136 
t28 
f20 
ff2 
104 

96 
8d 
80 
72 

24 "° 56 72 88 104 120 136 IS2 168 202 200 2f& 2J2 2;-8 

Fig. 2.ft Organi.zareq ecranulu, (ih caracferi si oixelt) 
' ' 

2.7. CODURILE CARACTERELOR 

Calculatoarele din familia ZT SPEOTRUM folosesc codul ASCII 
ţAmerioan Standard Code Information Interchange) pentru litere .;i cifre, 
conform tabelului 2.1. 

Examinînd acest tabel se constată că literele şi cifrele au co<lmile 
cuprinse între 48-57 (cifrele), 65-90(majuscule)1 92-122 (minu:-;eule), 
33 - 47 şi 58 -64, 91 -96 şi 12:3 -127 diverse',. ,semne. 

Pentru a afla codul unui caracter trebuie tastată cornainda 

PHJNT CODE "caracterul" 

De exemplu: PRl~T CODE "A" determină calculatorul să afi~eze 65. 
Setul ae caractere este afişat de calculato1· folosind comanda 

I FOR I = 32 TO 255: PRINT CHR.$ I; :NEXT I I 
Oomanda PIUNT CHR$ număr afişează caraQterul Goresp1U1zător ( de ex : 
PRINT CHH$ 65 a.fişează .A). 
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Tobe/ul 2 1 Codurtle coracterPlor 

o f 2 3 4 

o 

fO Cursor Cursor OELEn. ENTER 
JOS sus 

2[) Comune/ci l'omono'd AT- TAB 
1NVEIUE OVEli' con"tl-o cuqtro/ 

30 Espucf ' " 
l.,I} ( ) * + ' ' 
se 2 J 4 5 6 

60 <. - > '? © -

70 F G H I J 

~o p I} R s 7 

90 z [ / J t 
fYJO d e F g h 

110 n o p q r 

tEIJ X !f z { I 
fJO ~ ~ G, [I ~ 
fl,O ~ ~ 

._ • GRAFIC 
A 

150 GRAFIC GRAFIC VJRAFIC 'vJRAFJC VJRAJ:IC 
() H . I .J K 

tCO 
BRAFIC GRAFIC 8RAF!t. SIMF!l icNAFIC 

Q R s T u 
'70 s,wEE~ ATTI? Al TAlJ VALS 

180 TAN ASN ACS ATN I.IV 

,gp PEE!(' /N IISR STHS CHN,f 

,20.r, >= <> LINE THEIY TO 

210 ERASE OPEN C!LOSE IN.8'BE Vf'Rlf) 

220 BRIOHT 1/fVERSE OVER OUT 'PRINJ 

230 NEW BDROER CIJNTt- DIM REM N(.IE 
21,0 I.IST LET P,fl/SE NE.XT POKE 

12f0 ,F eLS IJTUW CLEA/c 'f/ETJIM 

CM 

5 8 

Prml 
v,r_qvo 

//'li, 

Comandă 

# I 
- . 
7 8 

A B 

K l 

u V 

c(, 
-

l, J 

s t 

} I'\., 

~ .J 
GRAFIC IJRAFIC 

B C 

isP.AFIC CRAI'/[' 
L M 

RNO INKEY/ 

CODE VAL 

E,(p lhT 

NOT 8/N 

STEP IJEF FN 

BEEP CIRCLE 

iL/$7 STOP 

RJ!r BOTO 

PRINT PLOT 

CQPY 

7 8 9 
E0/7 lprompfe„ 

.•ringo 
Pronpler 
tireopa 

PI/PER FLASH lJRICHT 

Ct,mondti Comundi 'fomundo 
-

% 8 
I 

/ Jj 1 

9 , 

C f) E 

M N o 

w X y 

8 b C 

/,; l rn 

u " w 

© o ~ 

~ I] ~ 
BRAf"IC 6RAFll' BRAFIC 

l) E F 

GRAFIC GRAFIC {}RAFIC' 
/'I o p 

PJ FN POINT 

t.EN SIN cos 

SOI? SGN ABS 

OR AND <= 
CAT FORA/AT MOVE 

//Y/( PAPEI? FLASH 

REAIJ lJATA ~ESTOR1 

BOSUlJ 1/YPI/T LOAI7 

!rUH SArE .RANDO-
'Mt.ZE : 

! 
;J 



2.8 . .\IESAJELE DE EIWAHE 

Sint transmise <le calculator în zomt de cdiLarc (ultimiJe tlow'i, linii 
ale ecranului, adică liniile 22 ;:;i 23) t:,i <"Onţin informaţii despre cu.uzele 
întreruperii 1>rogranmlui. Ace ·te mesaje au structura : 

unde: 1 reprezintii, un nurnâr :-;au o literă ce semnifică cod1Jl erorii; 
2 dPscrie 8umar erou ren în limh:• engleză; 
3 indicii nmrnîrul de lini(• din J)rogram unde tH1- depistat eroarea; 
J contine 1rnmilrul de online al i11~tructi1mii ce contine e1uarea. 

Despărţirea, di11tre cîmpurile 3 şi 4 :-;e fac~ priu două 
0

puncte (:) 
E~.cemple: 

2 \·ariahile not fouud, :JO : I 

7 HETUUX without GOSl.B, 3;i :l 

Lista mesajelor el~ eroare e"te indicaH't în tabelul 2.2. 

1abelid :?.2. LIST.\ J,fESAJELOU DE EHO,\llE 
• 

Mesajul 

l l\EXT wilh out I<'Ofi 
:! YariabJe 11ot found 

3 Snbscrit wrong 

-1 Out of mf'mory 

;j Out oî screcu 

1G :\umber too big 

17 Ueturn n·ith out 
GOSL'JJ 

1
8 Eud oî file 

Instrnctinnea SEX1' nu are POR 
Progranml are Yariabile nedefinite an
h'1 ior eu LRT, J-{JiJAD, JYPU1', POR
X J,,'_Y. 1' xau 1 JJ 1ll 
La .-ariabilele tahlou indicii depă:5esc 

di111e1rniunile decla,rate cu JJJ JI, sau la/ 
va,-iahilele t:,il' i-;c <fopă:;;e~te lungimea 
xirniui de ca,rnctere 
La cvaluaren expr<>liiilor sau la inxtrne-' 
ţiuni J,'()1-LY /;XJ', })J JI, J,OAD, 1l1 EH
UE, ('Îlld nu llHti este l<w în memorie 
Inxt ructiunea PH I Y 1' A. '1' încearcă :::c·ri
e1·pa î11 'liniile ::! sau :ZJ, xau im,trueţiu
nea INPU'l' încearcă. intrn<lucerea a 
ruai mult de 23 de linii 
La ern,luarl'a exprcsiiio1 cind rezult:1. un 
nurn:1r mai rnan' ca 1038 

t,-,, dqJistat o inxLrucţiune RFJ 1'D R.J.\' 
Jăr,i <I ti fost apelată o l--Ubruliuii prin 
GOSU lJ I 
Sl"in)it de fişie1 la, lucrul cu fr-;it>1·e JW 
caxeL"t 

'1 _ Stop statement ____ Dupi'i o comand,1,/instrucţiune S'l'OP,\ 
A , Invalid arHumcnt Parametrii ineorncţi la funcţiile sq R,

1 LX, ..J.S.:V, .A.Co, DSR 
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lnle!Jn out oî 
rauge 

C Noi,s1·ns in BASJC 
I) HREAK-{:ONT 

r1·111•:i l~ 

E 011t oi' HATA 

I~ lrl\':tlid filr nanw 

G .No room for line 

lu STOP in INPUT 

I, Fon wit h out 
NEXT 

J Jnvalid 1/0 device 

K Invalid ('o)our 

L BftEAK iuto 
!ll'O!frHIII 

J\1 HAMTOI' 110 !JOOd 

N Statement lo!,l 

O Invalid stream 
P FN whith out DEF 

O Parmnett>r error 

U Tape leading error 

Parametrii în afara <lomeniului în in · 
strncţiunile RARDOMIZE, POHE, 
PliJEK, PLO'l', DRAW, OllWLE, 
DSR 
Uînd instrucţiunea nu este validă 
Se întrerupe programul cu BREAJC sau 
după ,Lpariţia mesajului „scroll" se 
ta:,;tează SPAOE sau STOP 
Sînt, mai puţine datf' în im,trueţiunea 
lJA1'A 
ln:stru<>tinne:-i SA VR ar<' un numi' ina· 
mare C,L J{J caractere. 
Memorie plini"i ,wfiind posibifft intro
duc:e.re1:1, u nci noi linii. 
În <fotele de intrarf' c·u INPUT Re află 
un S'l'OP ~au f:-a tastat S'l'OP. 
Un ciclu (budă) îneepe cu FOR d a r nu 
Re t,ennin:1 cu N J~X '1'. 
Opera(ii gTeliite de cuplate a pe1iferiePlor 
la, calculator. 
Parametrii greşiţi în irn;trucţiunile 
INVERSE ~i OVEll 
AJJal'P o î,~trerupere BHRAJC între 
două linii de program.• 
Parametrul lui OLEAB ef;te prea mare 
:sau 11rPa mic. 
Se în('ea,rcă, un :salt prin RE'l'UR~V, 
NEX'J.', CON1'JND.M la o instrucţiune 
iue:xisLeulă. 
Opera,ţ,ii eronate ("U perifNicele. 
Se înceareă ut,ilizarea um•i funcţ.ii nede
finite aut-erior în prngrarn. 
Parnmenii de apt'lare a unei funcţii sînt 
diferiţi ea tip de cei fixa1i la definirea, 
funeţiei. 
Incărcarea unei înregist1·ă,ri eronate 

.Atunci cînd nu există nici o t'roa.re sau se îrn·e:u<'ă UJJ f;a]t la o lintA 
cu numă.r mai ma1·e decît m11nărul maxim existent în prngram, mesajul 
este 

0 OK 

2.9. PHOBLEME 

P2.1. Să se indice etichetele ::,i textele ineorect scrif;e: 

a,) J()(,J; b) 010(J; c) 102() .5; d) "Con.linul"; e) "Mircea". 

Jliispuns : c) 

P2.2. Care dintre constantele următoare sînt identice ,i care sînt 
incorect scrise: a) 1 * e3; b) 5@()(); c) 5e3; d) .5E4. 
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Ilăs1rnns: incorect scri,iă el'\te eon,tanta a); identice sînt I>), c), d). 

P:?.3. Care clint.re YariahilelP nrmfitoare sînt 8irnplc, in<ll'xa.te ,-,au 
şu·: a) suma; b) ;:,J; c) V(.':}; d ) X(5, m* n); e) 0$. 

;lăspuns: Variabilele simpll' a), b); variabilele ind (•xatc c), d); 
variabil.1 ~ir e). 

P:2./4. Sii se :,;crie urmăiloarele expresii: a) - co.\· 1:x. s1·n 3x/(p + 7); 

' 
b) h = 2L2cr /3Ef; c) w = x.·2 - 2x cos oc + J; d) v = v-s-7-G~◊-J-i1.-,.-,r-,.l-.1 

7tl(if} 

I " , 3 .. a a9,7 + 2 V-11>--t- .-zao.7NJ8 O+ 1 
e) z = l a· + b ~m ,r, ; f) ·u = 0 7 l O 1 G) o • 

a · \ , + a · eos + <-

Ilă:a:pu ns: a) - COS(ALF.\) î '1 * SIX(,\LFA) î 3/(1,+ 1); 
b) h=(i*L*L* .. i!Jnrn) /::hE*r; c) w=xot:x-:2*w(OS(ALF.-\)+ 1; 
d) v=((:i7tW*l•'lUX*tl*L)/PhP1*4,*TI~L\ ) î (1 //4); 
e) z=((a î :i+ hî :hSIN*X î :J) î (l /:l)): f) u=(a î .7+2*((:hh+ 
+2*a î .7*(:0St:+ I) î (l /2))) /(a Î • 7*(b+a î .7*C0St:+:!)). 

a 

Se vor reţine urrnfitoarele reguli: 1) Va se scrie aî(l /n) [v. d), 
e), f) J; 2) un numitor format dintr-o însumare algebrică se scrie iutrn 
parauleze [v. a) ::-i f) J; 3) o funcţie trigonometrică se poate scrie sau 
nu cu argumentul între paranteze [v. a); c); e); f)]; 4) se preferă 
scrierea x~ sub forma, x * x [v. c) J: 5) puterea funcţiei trigonometrice se 

-scrie după argnmentnl â (v. a), e); 6) pilierea argumentului funcţ.iei trigo
nometrice se scrie în fr1teriorul perechii de paranteze care conţin argumentul 
[ex: sin(A + 2? se scrie SIN((A + 2) î 2)]. 

P2.5.Care este : a) comanda ce trebuie transmisă calculatorului 
pentm a afi~a, codul semnului mai mie ( <); b) codul instrucţiunii TAB; 
c) comanda pentru a afişa litera K. 

Răspuns : a) PilJ~T CODE "<"; b) 173 (v. tabelul 3.1) ; c) PRINT 
CHR$ 75. (v. tabelul 3.1). 



Capitolul 3 

INSTRUCTIUNI/COMENZI PENTRU COMEXTARJJ, EDITAREA, 
STERGEREA, LA.~SAREA, OPRIREA, CONTll\'UAREA, 

ÎNCARCAREA, SALVAREA PROGRAMELOR SI STI~RGEREA 
ECRANULUI TV 

3.1. , 'OŢIUNILE „INSTUUC'flUNE1
' ŞI „COlIX\'])A'' 

Im,trucţiunea :;-i comanda sînt definite printr-un eu\'Înt eheie provenit 
din limba, englezit ~i înscris întreg , au pre:--curtat pe tastele ealculatorului 
(exemple: PRl~T, LET, RV. \ llA~D. l~V, ş.a.). HeznWi că, irn~trucţiunea 
şi comanda, pot avea aceea.19i denumire, dar ele ,;;e deoselw~c : 

- principial după, modlll de memorare- execuţie şi păstrare în memo-
rie; \ 

- formal după, numerotare (etic,fleta este a,bisentă, la comenzi) . 
.A;,;t fpl : 

a) !nst rtH' ! iu nl'a : 

are , iutaxa, 

I nr. linie I t'U\ înt 1·lwie torp in!-lrueţiunc 

c::e memorează imediat ca linie-program după c::criere ~i acţionarea 
tastei el{; 

- se execută de cîte ori :e rloreştc acţionîn<l tasta lll'X; 
-- ~e pă:lrează în memorie pînh la !3tergerea ei ·san anularea in truc-

ţiunii sau a prognrnului (tac::tîrnl XEW). 
E:i:empln: 10 PlUXf '"Basic" 

b) Comanda: 

- are sintaxa, 

._'_: ,_•v_i_n_t_c_• i_a_•i_e--'---t-•(_irp {'oma ndit ] 

- , e Rcric şi se execut:'i o !-ingură, dată prin apă:s:ue}1 tastei OR; 
- nu se piistrea,ză în memorie, ceea ce înseamnă, că execuţia ei 

nu poate fi relu~tii decît printr-o nouă scriere a comenzii. 

28 



E:r:ernplu: PUJXT "Ilasfo" 

01.Jservaţii: 1) Corpul instrucţiunii/comenzii poate fi alrătuit din 
constante, expre~ii, condiţii, mesaje, ~iruri <le caractere, funcţii t>a,u com
b!naţii ale ~1,cestora, care sînt separate prin caracterele , irguli"i, punct şi 
Y1rgulă sau apostrof (al c:1ror rol va fi precizat la studiul instrucţiunilor) . 

2) .Apăsarea tastei OR (acronimul de la Oarriage Rci'urn =- retur de 
<·ar) este obli!J~lol'ic la sfîrşitul oricărei comenzi şi la terminarea fiecărei 
l)nii-program. In ultimul ca;.,;, acea;;tă ta:c;tare determină depla8area liniei
program din spaţiul de editare (Jiuiile 22 şi 23 al<• ecnmului) - situat 
in partea inferioară a ecranului - dit.re partea superioa11~ a are::-tuia, 
unde se afi~ează, toate liniile prngram introdu8e în rnPmm-ia calculatorului. 

3) Calculatornl poa1e aii1:<a pe (•eran maximum :!? linii conţinînd cel 
mult tot atîtea lillii-prograrn, 1·11 ('ondiţia C'a o linie-program :--fi 1m aibă 
mai mult, de 32 (•aral"tc-re. Dacă programul eRte mai lung <l<' 2.2 linii, 
pt> ecran i-;e \·or· afişa cele 2'.J <le linii ale prirnt>i pagini, după care cakula
tol'ul va, emite meimjul 

snoll? 

care semnifică continuarea programului pe pagina, m:mătoare. În acei-;t 
scep se acţioneaz:1, tasta, OR. 

3.2. lXSTIHJCŢR.'.\'EA HE_l\i !'El\TUU CO.I\IEl\TAllll 
1 

Comentariile sînt introduse prin im;t J'U('ţiunea REi\-1 ::,i se referii. fie 
fa întreg-ul program (<le exemplu: titlul programului), fie la un an~rn_1_it, 
grup de linii-program (<l<' exemplu: Re indică ce fa,cP acest grup de Imu.), 
cu scopul înţeleg·ei-ii, utilizi"irii ~i depanării mai m;-oare a progmmulm. 

j Sfota„t<t: nr. linii• llEM comenlal'in 

I .F:.remplu: 10 UEl\l Veriîicar<'a compatibiJită!ii probl<•m<'i. 

Efect: introduce eomPnt,arii într-un program care sini ing
noratc de calculator. 

Observaţii: 1) La o im;trncţiune multiplă trebuie gă fie ultima 
instrucţiune. Bxernplu: 10 LET a = 2 : J.ET b = 3 : HE:H 
iniiializarea. rnriabilelor 

2) Calculatorul ignol'ă ccmplet tot ceea re urmeaztL după 
HE:U . 

Se recomandă folosirea inf-trucţiunil UE:U în orice pa1te a programului 
unde amplasarea ei este nece~ară, dar se va reţine că ocupă memorie 
şi consumă, timp. 

3.3. CO:\fE~ZI PENTRU EDITAHEA ŞI ŞTEUGEUEA l:l\'EI U~ll 
DE PUOGHAl\1 . 

O linie-program se scrie în spa!iul de editare şi <lupă apăi;area tastei CR 
Nli f;e ,lepla:sează în partea, ~upPrioară, a, ecranului unde se afi~eaz:1 toate 
liniile prog-ra.rnului în ordim•a (•reseătoare a numerelor de linie (cticheh•Ior), 
deoarece execuţia programului se face în această ordine. · 
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Este în ·l posibil ca în cursul redactării unui program să, apară nece
sitatea ştergerii unor caract,ere, cuvint,e cheie sau linii, precum şiintro
ducerea altor instrucţiuni. În aceste cazuri se folosesc comenzile DELETE 
şi EDIT. 

3.3.1. Cursorul de program (promptcrul) 

În afariL de curwrul clipitor ca.re indiel'i, pozi(:i,t <•urent ,ţi de seriere 
şi modul de lucru (IC, L, C, E :-;a u C ), calcuh1torul mai fc.JJo:-;(•;;,Le un 
cursor de program şi anume prompterul >, care in<lic.1 în stîng,t pă,rţii 
de sus a ecranului ultima linie de program int.rodus:1 (linia ementă). 

Se pot aduce modificări : · 
- în linia curentă, care poate fi copiată în spat,iul de editare prin 

comanda EDIT (Re apasă OS şi J) ; 
- la o altă linie-program, eînd este necesară depla area prompte

rului > în dreptul acestei linii, acţionînd simultan tasta OS şi una din 
tasLele cu cifre avînd săgeata corespunzătoare : în sus ( î) pe tasta 7 
sau în jos ( l) pe tasta 6. 

O ]inie-program se :-;;terge în întregime prin tastarea 11111nărnlui liniei 
şi apoi OR (de exemplu: se dore:-;;Le ştergerea liniei 1000 <lin program; 
pentru acear1ta se tar;tea:r,ă 100@ ~i apoi GB). 

3.3.2. Comanda DELETE 

Aeea~tu comand.1, serve:-)Le pentru ~tel'g-erea unor caractere sau cuvinte 
cheie :-)i He obţine tasUnd simultan OS :-;;i O. Ştergel'ea. are loc pozi~ie eu 
pozi!ie de dreapta s11re stîu!Ja penil'u caracterele aflate în stînga prornpte
rului. De cxernp1L1 8-a realizat programul : 

10 PJUXT '~lnitiere in Jhisic" 

20 PJU'.\'T "1lC ZX SPECfHUJ\I" 

şi He dore~te ca linia 10 să aibă forma 

10 PHI:VT "Unsic". 

În aceHt scop : 
1) Se t.astea:r,ă OS şi 7 pentru ca prumpLcrul > să fie a<lus pe linia 

de modificat (linia W). 
2) Se tast,ează OS şi 1 (EDIT) pentru a se copia linia J(1 în spaţiu] 

de editare. 
3) Se tasLează OS şi 8 pentru a se deplasa cursorul clipitor L spre 

dreapta pînă la ultima literă a cuvînLului „în". 
4) Se apasă OS şi 0 (DELETE) şi se ~terg, de la stînga spre dreapta, 

cuvintele "Iniţiere în". 
5) Se apasă OR şi linia modificată va apare în part,ea superioară a 

ecranului. 



3.3.3. Comanda EDIT 

Şe utilizează, pentru modificarea unei linii-program fără a se reserie 
acţio~d simultan tastele OS şi 1. Modul de lucru este următon,l: 

1-) Se seleGtează linia-program de modificat tastînd OS şi una din 
tastele 6 (l) sau 7 (î). 

2) e apasă CS şi 1 şi în spaţiul de editare va apare copia ]iniei 
proa-ram selectate. 

3) Se efectuează modificările necesare după cum urmează : 
- pentru ştergerea unui caracter se deplasează cursorul clipit~ 

acţiorund OS şi una din taHtele 5 (~) Rau 8 (➔), pînă în dreptul carao-
terului tle modificat şi apoi se tastează OS şi @ (DELETE) pentru şterge
rea acestui caracter; 

- în locurile şterse se introduc, prin tastarea core punzătoare, 
corecturile necesare; 

- după epuizarea corecturilor se tastează OR pentru ca linia pro
gram modificată sărşi reia locul în partea de sus a ecranului. 

Obser'Caţii: 1) Dacă programul este lung, poziţionarea prompterului 
se faee cu comanda 

LIST număr Jinie ~i Cil 

iar aducerea liniei în spaţiul de editare prin apă.sarea tastelor OS 1;-i 1. 
2) O linie-program se poate modificai ~i pr·in res<.,-rierea ei &tt acelaşi 

nurnăr de linie. 

3.4. l~STJlUt:'fIUNEA/COM:ANDA NEW PENTHU ŞTERGEREA 
PROGRAMELOR 

Ştergerea din memorie a unui program se face cu instrucţiunea 11au. 
comanda NEW. 

Sintaxa: [nr. linie] NEW unde nr. linie este opţional 

Exemple: 9009 NEW 

2009 IF INKEV$ = "." THEN NEW 
NEW 

Efect) determină ~tergerea din memorie a programului curent 
pentru a permite introducerea unui nou progmm (ştergerea 
memoriei se face pînă la RAMTOP). 

Ob1H!T''Mf//1,) 1) Comanda NEW trebuie u!'ma'va de apăsarea tastei 
OR (ENTEU). , 
2) Ştergerea din memorie a programului mai poate fi reali
zată apăsînd butonul de RESET sau întrerupînd _alimentac1·ea 
de la reţea. a calculatorului. 
3) Comanda NEW realizează în acela.şi timp ştergerea 
ecranului şi repunerea culorilor în stare normală (IJOil
DER 7: PAPER 7: INK 0). 



3.5. INSTRUCTIITTEA/CO\1A:\'HA Ilt:~ PE~TIW LANSARE.\ 
PUOGRA\IULUI 

Declan~area execuL'trii unui program :-;e fa,t•e eu in c: l rnf•(itnH'll/ 
comanda RU~. 

Sintaxa'.- [ur. linie I JU'.\ Lm. linie J unde nr. linie C/-\te up\iowtl 

Exemple: 1000 UUN 1 

nu~ 
Efect: lansează în execuţie programul aflat în memoria eakula

torului; cînd este indicat numărul de linie din <1reapta in,-truc
ţiunii RUN execuţia începe cu linia ~peeificaU , iar dacă 
numărul de liuie lip:--e.:te execuţia înct>pt- cu prim,, lipie a, 
programului. I 

Observaţii:• 1) Dactt nu,rn1ml de linie ill(lit:at dup,1 Ul'N nu eHte 
un număr inLreg, el e,-te rotunjiL la valoarea, îutreag:i cea mai 
apropiată. 

De exem1>lu, dacă la pro~ramul : 
10 PHl:.\'T "Turnul EIFEL" 
20 PHIST "se aUă" 
30 PIUXT "la PATUS" 

. se dă comanda,, RU:\' 20 .1 pină la UUN 20 .4 !-\e vor executa liniile 20 
şi 30, iar dacă, He dă comancla, JH'.V 20 _;; xe va executa numai linia 30. 
Desigur, e, ·ernplul an· Ya,loare <Jidaetiu1, deoarece comenzile JllJN număr 
linie se dau cu numele <lP linie corect. 

2) D,1că. JlUN ex1.e cmwindă, clupă apăsarea ace:--tei taf;te Re apaf;ă 
şi OR; în a<-e;;t fel se declan::,ează execui:tre,1 programului fie <:ă, ar<' xau 

. nu o linie program ce-l conţi11c pe HU;\'. 
3) UUN ~terge ecranul ~i toate v,uiahilele din memorie, efeetuează 

RESTOUE, şterge memotfa pt>utrn (iOSPB, iniţializC'ază curnornl pentru 
PRLVT la linia O :;,i colo:11m O :;,i originea grafică la coordona.tele o, 0. 

3.6. IXSTIH~CŢil'XILE STOP, IlilEAK ŞI PAUSE PEXTUU OPUIREA 
PROGRA.\IL'LLI 

Execuţia unui pro~ram poate fi întreruptă: . 
- temporar prin irn;tnn·1innile/comenzilc STOP, BHEAK :;,i PAl:SE; 
- clf'jinilit cu in>itn1cţiunca ST0~1

• 

3.6.1. lnstmctiunea STOP 

32 

Sinta:i:a.: fur. li uit·] STOP unde nr. lin. ie este opţional. . ~

1 
Exemple: 999H STOP 

· -5000 lF A = O THEN STOP 
Efect: La întîlnirea i11struC'ţi11nii STOP calculatorul suspendă, 

execuţia programului :;,i afi:;,eaz(t în spaţiul de editare. 
mesajul STOP stah'mm1t 11 : m 
unde n - nr: de linie :,;i m - nr. instructiunii ăin 
care conţine cuvîntul cheie STOP. ' 

linie 

I L------------------------~, .. -



Observaţi : 1} Pot exista mai multe instrucţiuni STOP îatr-un pro
gram. 
~) Execuţia programului poate fi reluată cu una, din comenzile : 

CfJ,TINUE sau GO TO nr. linie sau RUN nt·. linie 
(ultima şterge clin memorie variabilele programului). 

B.6.2 Comanda BREAK 

:wta.xa: :::le ap,:1,1-;;:i, ~imultan tastele GS şi SPACJ!J 

f·,'ject: determină oprirea execuţiei programului ~i apari(.ia în 
;;paţiul de editare a met\ajului : 

L BRBAK into program, n : m 

(umle n - nr. linie şi m - nr. instrucţiune din linia n) 

3.6 .3. !n~lrir(•ţiunea PAUSE 

I 
8rnta.r:a: [nr. linie] PAUSE p unde ur. li11it• e-,te opţional, ial' 

JJ E [O; (i5535]; peulrn p = 0 programul cxte întrerupi 
definitiv, iar pentru p = 65{>3!5 timp de 22 1ui11ute. 

Rxemple: 1000 PAUSE 4<'4 

2000 l.F JNKEY$ = " .. " THEN PAUSE 200 

Ef Pc/: realizează. o pauză în exeeuţia prngramului a r·11 e1 
durntă depin<le de numărulp, ecranul rămînînd 1ie8chi111ba(. 
(durata pauzei p/50 secuude) 

Ob,<Jervltţii: l) PAUSE 50 de1 errnină o pauză de circa o SPcundă . 
2} Pauza obţinută poate fi scurtată apăxînd orice 1.a:,;Lil, 
eu excepţia tastelor GS, SS şi RPAGE. 
3) Instrucţiunea PAUSE poate fi utilizală şi penin, anima
rea une( imagini, reproducerea pauzelol' muzicale, :$.a. 

3.7. COUANDA CONTINUE 

Se folo,-e:;le pentru reluarea execu(iei unui program î11Lrerupt prin 
STOP ;:au 'lHE.'\K. 

Sinta.xa: t:O~TIN V E 

Efect: relansează prngramul în execu(.ie înfrerupt cu STOP 
sau UREAK, de la liuiii. la care s-a produs înLreruperna. 

Obscn,afie: Instrucţiunea/comanda STOP îrnpreum1 cu comanda 
CO\TINUE reprezintă. o modalitate de lucru penbru punerea 
1;1 punct a progr-amelor complexe ,:au de dimemdurn mari, 
prin rularea elialonaLă a liniilor :sau a unui grup de liuii. 

.3 - • ,J, 33 



3.8. J"STHUCTIC:\ILE/CO\.lli , 'ZILE LOAD ŞI :\IEJHiE JlEYIRU 
ÎXCĂHC.-limA PUOGIL\UELOH 

Calculatorul poate fi cuplat cu un casetofon cu scopul de a utiliza 
banda magnetică a casetei drept suport pentru stocarea informaţiilor. 
Un -program existent pe o asemenea bandă poate fi introdus în memoria, 
calcula,torului utilizînd instrucţ,iunile/comenzile LOAD şi MERGE. 

3.8.1. Just.rucţiunea/Comanda LOAD 
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Sintaxa: [nr. linie] LOAD ''[nume prowam]", unde nume
şir de maximum 10 caractere, care poate Ii opţional. c,1 ,;i 
numărul de linie. 

Exemple: LOAD "lfECA 'ISME" 

LOAD '' " 

9000 LOAD "IIARDW ARE" 

Efect: şterge vechiul program din memorie, caută. pe banda 
magnetică înregistrarea cu numele precizat - afişîncl nume
le tutmor programelor întîlnite- şi cinel a, gă,r;it progi·ami1l 
cerut afişează mesajul · 

Prowam : numele pronramului 

(de exemplu: Pronrnrn: MECANISME). 
Apoi încarcă programul în memoria calculat oru1ui şi dacă 
programul nu :-;e autolauseaz:1 afişează în ispaţiul de edita.re 
mesajul 

O O.K. 

I 

Obser1;n_ti : 1) Fonna LOAD " " ·încarcă pr'im1il program ·întflrdt 
pe bandă inagnel ·ică. 

2) Ou comanda }1rhitrară LOAD "p" se determină succesiunea 
programelor imegixtrate pe bandă (J)IUECTOUY), presupunînd că 
nu există uici un program cu numele "p" pe bandă. 
3) Forma LOAD "nume" CODE incarcft un program Rf'ris în limbaj 
de asamblare, la adn,s::i unde ace::;ta a foist salvat. Dacă, forma este 
LO.\D "nwnc" CODE adresă (exemplu: LOAD "udg" CODE 60000), 
atunci Re încarcă rut,ina în limbaj de asa,mlilare la adre"a indicată 
în comanda, LOAD, a,dre.~:1 cam poate fi rl1feritâ de ceti de sal'l'are. 
At,unci cind forma est.e LOAD "nume" CODE adrcs,1, nr. octe!i 
(de exemplu : LOAD "urln" CODE 65368, 168), caleulatornl testează 
${ lu.ngimea programu.Im· fn Urnbaj de asamblare. · 

4) Forma LOAD "nume" Sl:REEN$ (echivalentă, cu LOAD "nume" 
CODE 16384, 6912) determină încărcarea în memorie ~( afo,area 
pe ecran a"unei mire (desen, text sau combiua,ţie desen-te:x.t). . 
5) :Forma LOAD "numel" DATA nume2( ) determină _încărcarea 
unui şir de caractere, unde nurnel este numele sub care şirul se găseşte 



înregistrat pe banda magnetică, iar nitmP? este noul nume :rnh rare 
se va incărca, ~irul in memorie. De exernplJJ : LOAH ''t1•xf' U.'\. ,·. \ 
var ( ) determină' calculatornl ;-;ii, caute p,• liand~L mag11etle,1 ,:: r11I 
cu unme!e ,,text" -;i cind îl g-ăse~te veriti ,·:1 dacii nu mai ('X i:--ll1 , 11 

mf•mor1e un ~ir cu numele rar (dacă, îl gii:-5eitc ii anuleaz:t) ~i îm·ard 
şirul „te:r·l" i:sub numele de „1.:ar". 

În legătură cn folosirea, instrncţiunii/comenzii LO.\H tt'ebuie precizată 
organizarea programului . pe ban.da ma,gneticiL ~\;:ttel. JlllJ!..!l'arnul ,li(' o 
primă porţiune de scurtă durată nurnit:1 header, care a,1e î111 otik•aun:1 o 
lungime de 17 octe_ti; ea conţine informaţii despre p1ograrn J1ri \·1 11tl: 

titlul, ti'J?ul program1d11i (în l3ASJO sau in limbaj de as,\rllblan'), lwu11111Pa 
acestuia în oele.li .~2 adresa de înregist'Yare. Ce;1, de a doua pm ţnwe e:-te 
programul ŢJropriu zis. 

(fle dow1 piirţi (header-ul şi programul) au inainte de în<:e1,u t11 l zor.ei 
de date o porţiune unde 8itnelul in timpul incărcării este unzform, ceea ce 
indică, începrre~1 unui bloc de program. În timpul citirii şi în1cgi t- tn1rii 
lor llOHDEH-ui (mar-ginea) ecranului este în dungi l'Of1u-albastru desc-bi~ 
(read-cyan), iar în restul programului dungile sînt albastru-galbene (blue
yellow). Aceste preci7.ă.ri sîot valabile numai pentru programele care folo
sesc rutina ventru casetofon rezidentă, în IlO'.\I. 

Se menţioneaz,l că. sint programe la care BOilDEil-ul în timpul 
încărcării programului poate fi statia (unele jocuri) sau să fie blocuri fără 
boacler, după cmu pot e.:nsta lvlocuri la care lăţimea dungilor pe IJOUDEil 
să fie modificate. 

3.S.2. Comanda MERGE 

Este o comandfi folosită numai pentru programele scrise în BASIC 
cu scopul fuzionării unui program de pe banda magnetică cu altul ce 
se află în memoria calculatorului (sau ambele pe bancliî,) 

Sintaxa: llEHGE "Luume]" unde nume este opţional 

Exemple: l\lEll.GE "pene" 

MERGE" " 

li)jeot: încarcă in memoria calculatorului o înregistrare de pe 
banda magnetică fără a şterge vechiill program stocat fn 
memorie. Comanda. MERGE anulează din programul aflat în 
memorie, înainte de începerea transfel'ului, doar acele va
riabile şi n11mere de linii existente în programul. ce urmează 
a fi încărcat. 

Observaţii: 1) Comanda MERGE" " determină încărca.rea pri
mului program BASIC întîlnit pe casetă. 

2) Un program salvat pe banda magnetică cu auto lansare, 
nu porneşte automat în execuţie la încărcarea cu comanda 
MEUGE. 
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3.9. INSTRUCŢIU!\'ILE /COlrnSZILE SA \ 7E ŞIVERIFY PEXTRU 
SAL \'AHEA PllO(.rHAMULt:I SJ V.EIUVH.:AilEA 
ÎNUEGJSTHĂUU SALE . 

3.9.1. Instrucţiunea /Comanda SA \'E 

s1:nta,;17a: jnr. liniei SAVE ''nume" fL.INE :xi, ulH!e nr. llnic 
,:i LINE :c ~înt opţ, ionale (nu:,ne- nunwl e JJl0,!!11.mului 
format clin maximui,t 10 car-aictere, iar- x- Hu.rnăr de 
linie) 

ExPmple: 9999 SAVE "A\'GBENA,JE" LINE 1 ' 

SA\IE ''mira" SOHEEN$ 

SA\'E "SCREE:\" CODE 50000, 6!H2 

SA\'E "matrieP·• DATA nwtriee () 

Efect) rnlvează. progn.i.rnn; din memoria R.A111 pe hall(la. mag-
neti(·ă cu numele pn·d1 1t. După. darea cowenzii ealc:ulato
rul afişează, în spaţiul de _editare mesajul 

Start laJ1P then ţress any kfy 
În acest moment se a pa:,iă tast~ S '1'.ART ,:;i ta;;1 ~1, de înre- , 
gi.. trare ale easetofonului (simultan) ~i se apasă orice tastă 
a eaJculatorului. La terminarea unei îm·cţ· i:-;t.ră l'i r-orecte 
se afişează. me::'-ajul O.K., iar dacă înregistrnre,"1 nu s-a 
efectuat se afişează în :-lpa,ţiul de editare 

R Tape loadi11.g error 

În acest din nnnă caz :-;e reia, înregî$trarea. 

Observaţii) 1) Forma SA\IE ''nume" sa,lvea„f\. JJ<" ban<.l:1 prog-ra.mul 
BASIC din memoria RAJJI :;:i to,1ţe variabilele !'\ale (•11 va.lorile eureH{f'. 
Dacă aceste va1·iahile Re iniţia,ti,wazfi prin program, :ttm1ei se recmm.rn:ă 
folosirea instrucţjunii CLEAil înainte de salvarea progf'a.rnului. De exe1 upl 11 . 

9!)!)9 CLEAR : SAV:E "nume" 

2) Forin:;i, SAVE "nume" LINE x, salvează programul BASIO ca 
în ca,zul anterior care va porni aiiloinat de la lillia ou,etieheta x . (ex: 
SA \ 'E "liP" LINE 10). 

3) Forma SA \TE "nume" SCHEE'.X$ salvea½i'i, pe ban1U conţinutul 

memoriei ecran inclufliv atributele; ea este echiya,Jemă, cu coma,ncla 
SA.VE '\1umc" CODE Ui3H4, 6912. 

4) :Forma SAVE "nu.mel" DATA nume2 ( ) Ralveaz:1 con1,inut,ul şi.I 

de caractere unde numel este noul nume sub care va fi înregistrat şirul 
far n-1.1,me:2 este numele ~irului <lin memoria ce va fi salvat. De exemplu . 

SAVE "UlHA" DATA v( ) 
C 

înregistrează şirul v pe banda ma,gnetică sub numele „MIR.A". 
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5) Forma SAVE ''uum<'" CODE adresa, nr. ocl@ţi salvează, o rutină. 
în limbaj de asamblare la adre ' a indicată, avînd o lungime egală cu numărul 
de octeţi precizat (exemplu: SAVE "voce" CODE 6tffl00, ·sol) 

3.9.2. Instrucţiunea/Com:m_da VERIFY 

lsinta:ra: I nr. linie I VEHII;\' "[nume]'', unde nr. linie şi nume 
[ sînt opţionale. 
I 

E.1:emple: 99fJ9 VEfil FY "Lauare" 

V.EHlFY" " 

\'E:'IFY" "t:OHE 

\ 'EJllF Y "cfn·tc" CODE 500@0, 1958 

\ 'EHffY "MATHlt:E" DATA v( ) 

Efect: rnrifică înreg-is1.rart'â salvată pe banda magnetică cu 
· im;trueţiunea 1 cormwcla SA \IE. În ae<1st scop se procedeal'i~ 

astfel ; 
- se dei-ulează înapoi banda mag1wiică; 
- se d:1 comanda, VEHIF \' coreS'punzittoare tipului de 

program ,;alva,t, ur1m1t fr de a.pooarNt tar:,.tei O:R. 
J)a,d rnreg-istrarea este c·c~t efectuat-ii, calc-ub.torul va, 

a fi~a, llll'saj ul 

Program: n~ progrmnul1d 

(,) 0.1(. 

În caz cont rar mm;ajul afişat va fi 

·R Tape loadi'l'ig error 

f:1Î se proeedează, la o nou:1 salvare a programului. 

La lansarea comenzii VEHIF Y (ca f;1i h1 LO~\J) sau MEllGE), calcula
torul a,~te:-1pt,ii, apariţia, unui header pe bandă; cînd a găsit acest header 
cite')te informaţiile pe cam le ' c·onţiue ~i afi~e,1ză: 

- pcnt,ru programele BAS] O: Prngram : titlu program (exemplu: 
Progra,m: i·ectori) : 

- pentru programele în limbaj de asambla.re : Hytes : titlu program 
(exemplu : BJJtes: u,dgl); în mod analog pent,ru i:-ereen-uri; 

- pentru o matrice numerică, : Number array : nume program (exem
plu : Number array: mat): 
. - pentru o ma.trice de caractere: Character array: nume prOfJram. 
(exemplu: Oharact.er array: cod). 

Observaţii: J) .Forma VEJUF Y" " rcODE] verifică primul program 
de pe banda magnetică (exemple : VERJI<~ Y" " sau VERJF Y" " CODE). 

2) Forma VERIF Y" "St.:HEEN$ nu este acceptată de calculator. 
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3.10. INSTRUCTIUNEA/COMANDA CLS PEXTUU ŞTEllGEHEA 
ECRANULUI 

Sintaxa: [nr. liniej CLS, unele nr. linie l':-.te llpţinnal. 

Exemple: 160 CLS 
2000 INPUT a : CLS 
CLS 

Efect: determină ~tergerea ecranului, prog-ramul ~i val'iabilele 
sale rămînînd nei::chimhate. 

Observaţii) 1) Ecranul capătă culoarea hirtiei (PAPEH-ului) avută 
în momentul întîlnirii instrucţiunii/ comenzii CLS. 

2) Ştergerea ecra.m1.h.ti se poate realiza şi cu ajutorul instrucţiunilor 
comenzilor RUN şi CLEAR {care au însă alte roluri). 

3) După execl1ţia CLS este posibilă folosirea în continua.re a in truc
ţiunilor programului sa,n a comenzilor RUN, EDIT, LIST, etc. 

3.11. PUODLEl\lE 

P3.1. Tastaţi programul 

19 PllINT "Numele meu este" 

20 PRINT "Alex-andru Ionescu" 

00 STOP 

şi corectaţi linia li) astfel îucît să devină 

10 PRINT "Mă numesc" 

P3.2. Şterge.ţi din memoria calculatorului programul de la problema 
;r-J.1, acţionînd fie butonul de RESET, fie tastînd NEW. 

P3.3. Retastaţi programul P:l 1 în care inlocuiţi linia 30 prin 30 
GO TO 10 şi introduceţi linia 25 POKE 2369.!, :!55 
după care înceroaţi oprirea rulării cu BHEAK. şi continuarea cu CON
TINUE. Repeta,ţi oprirea şi continuarea rulării progrnmului. 

P3.4. înlocuiţi în programul anterior linia 30 alternativ prin liniile 

30 PAUSE O 
sau 

30 PAUSE 100 

urmată de linia 

40 CLS 

şi observaţi efectele. 

. P3.5. Sa.lvaţi pe casetă programul de la problema P3.4, verificaţi 
corectitudinea. înregistrării şi apoi înre,gistraţi în rqemoria calculatorului 
programul salvat, tastînd RUN şi CU. 



i ':l.\). ~~rieţ.i ~i ~a lY aţ i pro_graruul 

• 10 ''PUl'.\1T !\urnele" t 

20 PRINT "Alexandm Ionescu'' 

Apoi re;t :t:-; l a ti ca,lculatorul şi scrieţi Iniile : 

30 PHI~T "Profesia : inginer" 

40 STOP 

În r-onti nuare der11laţi banda magnetică la, începutul programului înre,. 
gistru.t ~i daţi c:omanda AIEHGE" " . După afişarea mesajului 0 0.K!.,, 
O: 7. rh,; i c:mna nda I.IST i;;i obscnaţ,ice s-a intîmplat. Daţ,i apoi comanda 
HL".\ tumatii de GR. 
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Capitolul 4 

INSTRUC'flUNI PENTRU INTRODUCEREA DATELOR 
ŞI Al<'IŞAREA REZULTATELOR 

4.1. INSTUUq.'IUNI PENTRU ll\TJ'IlODUCEflEA DATELOR 

Introducerea datelor necesare programului se poate face în două 
moduri: ' 

- în momentul scrierii programului folosind instrucţiunile READ, 
'DATA şi RESTOUE; 
r - în momentul execuţiei programi"lu·i cu mst.ru.cţiunea INPUT. , 
i 

, 4.1.1. Instrucţiunile READ ŞI DATA 

Aceste instrucţiuni se folosesc împreun.1 
date). _ •. 

(HEAJJ - a ciLi; DATA -
\ 

,L ., t 
t :--

! 

-~) INSTllUCŢlUNEA REAU 

Sintaxa: nr. linie HEAD numel, nmnct, .. . , unde n111ne l, 
nume2 .. . , sint numele variabilelor (SIMPLE SAU INDE
XATE de tip numeric sau şir) de iniţializat, separat,e prin 
virgulă; valorile va1·iabilelor sînt luate dintr-o instrucţiune 
DATA (sau mai multe). 

: Exemple: 10 HEAD A, lJ 

20 UEAD T( l), T(2), T(3) 

ao UEAO Al o, A.!O 

~O llliAD A$ 

' Efect: determină transferul valorilor din instrucţiunea DATA 
1 

în lista de va,c·ia,hHe a instrucţiunii UEAJ). 

b) 1NSTUUCŢIUNEA DATA 

lsintaxa: ur. linie DATA lb-ta de valori (cu constante numerice I 
r sau alfa,numerice). 



Exemple: 10 DATA 10, 20, 30 

HJ9 DATA "A", "B", "C" 

3000 DATA "intrare", "ieşil'e" 

Efect: introduce valori pentru variabileJe programului ; toate 
valorile introdtlse cu DATA formează o linie unică de date 
ce se extrag în ordinea ,wrierii lor pe măsură ce se exe
cută instrucţiunile REAn. 

Observa,tii: 1) Instrucţiunile READ şi DATA se pot scrie oriunde 
tn program. 

2) În cazul cînd toate instrucţiunile DATA au foi;t epuizate fără 
să se po~tă atribui valori tuturor varfabilelor din lista instrueţin.nii 
READ, se afişează mesajul de eroare 

E Out of lJ.A 1'.A. 

3) Valorile utilizate per°Jtru transfer trebuie să coresp1rndă tipului 
variabilelor receptoare ( adică, va:lori munel'ice pentru variabile simple, 
valori literale, pentru variabile alfanwnerice). 

Exerciţi11,l 4.1. Să s.e atribuie varia,bilelor X, Y, Z valorile 4; 2, 75 
şi - 3. Progrramul este următorul: 

19 READ X, Y, Z 

29 DATA -4, :! .75, -3 

l)lrectitudinea programului se poat,c verifica <lînd comanda nrN ~ţ a1>oi 
con1.anda PltlNr-f X' Y'Z. ~,-J; 

Ea:erci,tiitl 4.2. Se cere programul prin care variabilei a$ i se atribuie 
~irul „4 ianuarie 1930''. 

10 llEAD a8 
20 DATA "4 ianuarie 1930" 

Cu comanda, PB.I~T aS se verifică, după rularea, programului prin apă
sarea ta:-;tei nus. corectitudinea acestuia. 

Bxerciţiul 4.3. Urm:ltorul program : 

10 READ N$, T$, A 

20 DATA "l\:HllCEA POPOVICI" 

;:19 DATA "NU. TELEJ:i'ON", 21!.)749 1 

determină ca variabilele să e;apete valorile indica.te şi anume: .N$= 
,,MIRCEA POPOVIC'I", T$=,,.NR. TELE.FON" ~i A= 2W719. 

4.1.2. Instr~ctiunea RESTORE 
' 

Instrue;ţiunea/comarnJ.11, UESTOHE per.mite efectuarra recitirii date,.:''
pentru a :;e evita re~crierea datelor identice penlru mai mullb 
variabile. 
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Acest fapt este necesar. atunci cînd programul foloseşte repetat ace
leaşi date. 

Sintaxa: [nr. linie] RESTORE [n], unde nr. um·e şi n sînt 
opţionali (n - număr linie unde se găse~Le o instrucţiune 
DATA) 

Exemple: 100 RESTORE 200 

50 PRINT A : IlESTORE 

Efect: determină ca instrucţiunea READ urmiitoare să citească 
datele din instrucţiunea DATA cu numărnl de linie n. 

Dacă numărul de linie n lipseşte, se consideră implicit că are numărul 
de linie pe care se află prima instracţiune DATA. (analog dacă la numărul 
de linie indicat nu se află instrucţfanea DATA). · 

Exemplul 4.4. Următorul program atribuie variabilelor D şi X, E 
şi Y, re:;;pectiv F şi z, valorile 1, 2, respectiv 3: 

10 READ D, E, F 

20 RESTORE 

30 RE.AD X, Y, Z 

40 DATA 1, 2, 3 

Exemplul !c .5. Variabilele a$, b şi c$ capătă succesiv valorile "bec 
de L-J", 4@, "'--'waţi", respectiv "bec de,._,", 6@, "'---'waţi", folosind pro

. gramul: 

10 DATA "bec de'--'" 

20 DATA 40, ''c„....Jwati" 

30 DATA GO, '\_....Jwati" 

40 READ a$, b, c$ 

50 IlESTORE 10 

60 READ a$ 

70 RESTORE 30 

80 READ b, c$ 

Verificarea se obţine introducînd liniile 

45 PRINT a$, b, c$ 

90 PIUNT a$, b, c$ 

4.1.3. Instrucţiunea INPUT 

Această instrucţiune/comandă permite introducerea datelor în timpul 
rulării progran.uliii (numere, şiruri de caractere). 
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i' 

Sintaxa: [nr. linie) INPUT ["eomeutariu"] n1, n2, ... unde nr. 
linie şi "comentariu" sirrt opţfonale, iar nl, n2, . . . sînt ' 
numele variabilelor de iniţializat. 

Exemple: 50 INPUT A 

80 INPUT B, D, ~ 

90 INPUT T1, W, T2 

100 INPUT a$ - afişează ghilimele între care se 
introduce şirul 

200 INPUT "Introdu lungimea l(cm]", I 

300 INPUT LINE a$ - nu afişează ghilimele între 
care să se introducă şirul 

Efect: determină calculatorul · să întrebe utilizatorul prin 
cursorul cliptor L ce valoare trebuie transferată variabilei 
din lista instrucţiunii INPUT. 

Observaţii: I) 'l'rebuie să existe corespondenţă între tipul varfa,bilet 
(simple sau indexate, numerice sau tip şir de caractere) şi data introdusă. 

2) Atribuirea valorii unei variabile se face în momentul tastării OR, 
după ce val9area a fost introdusă de la tastatură; dacă sînt mai multe 
variabile de introdus, se va tasta OR după fiecare valoare introduiiă 

în parte. 
3) Elementele nl, •n2, .. . , ale instrucţiunii pot fi separate prin;' 

- vfrgulă, cînd capul de scriere este poziţionat la începutul şi apoi 
a mijlocul liniei (poziţia 0, respectiv pozit.ia 16 - fig. 4.1)); 

- punct şi virgulă, datele fiind intro<luse imediat a,lăturat după 

scrierea fiecărei date : 
- apostrof, cînd poziţionaJ>ea capului de scriere este dedesubtul 

fiecărei date. 

• Exemple: 10 INPUT "lungimea I="; L 

20 INPUT "Raza", r 

30 INPUT "Introdu diametrul barei" 'd 

4) Mai pot fi folosite formele: 

JNPUT # cale - a se vedea capitolul J{J şi instrucţiunea PRINT 

l~PUT AT linie, eo]oană] · 
- vezi instrucţiunea PRINT 

IKPUT TAB coloană 

JNPUT eulori ~- vezi capitolul 7. 

f3 
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4.2. iXSTHUC'fHJNEA PHI~T PENTRU AH:5 HmA BEZl LT.iTELOU 

Sinta:m: [nr. linie] PIUNT lista (vi<lăi, constantt\, variabile, 
expre ii, mesaje), unde nr. linie este 01)!iurml. 

Efremple: 2 PRil\T 

3 PRINT 22 

5 PIU.XT (4 * Xî:!+:l * -'~)::! 

10 PRI~T 2 * X, (:J * \ +1;);Z, X13, Z 

20 PRINT a, b, e, d 

30 PIUNT a ; b ; e ; d 

40 PJUXT a'b'c'd 

50 PHI:XT "sn11rafaţa crrcului S="; s; "'-'m ... " 

GO PIU:\T ~\T 1 t, 16; " * " 
70 i'H.IXT ,\..T 11, 5; "LEt'TIA DE R\SIC" 

ao PHI\T T.\B 1; 11.\IOJI"; TAB G; ".\10.ll", 'L\B 

1l : ".\HHl" 

!}0 PHl~T xr 6, IO; "CUCU"; AT 7, a; "!U.P' 

Efect: dctcrmini'l tran,;ferul din memorie pe ecrau a v.tlmilor 
desemnate prin variabile sau corn,tante. 

e Forma 

I nr. linii' PHI\T 
1 

------- _I 
derermină cr1·a11srirM în jos a uuei }inii a Pr•1;annlni ,i amplasarE-a începu
tului afi,-ării lu linia următoare. f,,;c;rien•a nwee:~i di a u11<ir im;tructiuni <le 
ac:est fel' e:-;te cehi valentă, cu avau~area cu atîtea linii cîte inst; u<:ţiuni 
PlllXT sînt scrh;e. De exemplu : 

10 PIUNT : 1,1nxT: Plll.\'T 

detennini'l arnnsarea cu trei linii Î!I josul e1·rwi11!ui. 
• Fo,·nm 

I nr. linie PUIXT , aloare 1.umnieă l 
pnmite afi~area numărului respediY în format întreg, real sau exponenţial 
(c·înd sînt mai mici <le 10-5 sau mai 1m>..l'i de 108), cu maximum 8 cifre 
:,,emnificatIYe. De exemplu 

10 PRIXT. 00000:i, 3000000000 
determină, afi:;;area 

5E -6 3E +, 9. 



• Forma 

· I nr. tioie PRINT expresie I 
determină calcularea şi afişarea valorii expresiei fără a o stoca în memorie 
(v. liniile -5 şi W de la exemple). 

e Forma 

I nr. linie PHI 1\T lista ( const-ante, variabile, expresii) 

permite afişa.rea valorilor : 
- două cite două pe o linie, prima înoepînd cu ooloana (J şi cealalt1' 

cu coloana 16, dacă elementele listei sînt separate prin virgulă (v. lmiile 
li şi 20); 

- în succesiune pe aceeaşi linie începînd cu coloana (} fără blancuri 
între ele, dacă elementele liniei ,dnt separate între ele prin punct şi vir
gulă; atunci eînd valori)e nu încap pe o linie se trece automat la furia 
vrmătoare (v. linia 30) 

- wna 81J-b alta pe linii conRecutive, atunci cînd elementele liniei 
sînt separate prin apostrof (v. linia 40) . 

Ex&rnplul 4.6: 10 INPUT a, b, e, d 

28 PUJNT a, b, e, d 

Tastînd RUN Re afişează cursorul clipit-Or L şi dacă l'-e tastează succesiv 
lfJI (urmat de OR), apoi 200 (urmat de OR) ,în continuare :300 (urmat : 
de OR) şi în fine 400 (urmat de OR), pe ecran va apare această suită · 
âe cit'r<> ca în fig. 4.2. 

Exemplul 4. 7: 10 INPUT a, b, c, d 

20 PRI~T a; b; e; d 

Se apasă tasta UU~ 13i apoi Re introduc Ruccexiv valorile J (urmate 
de OR), apoi 'i (urmat de OR), în continuare ,] (urmat <le OR) şi în 
fine 4 (urmat de OR), pe ecran >1e afi~ează aceste numere ca în fig. 4.3. 

e Porma 

r ur. linie PHIXT "HH'"aj" 

ueterminit afişarea me!'lajului care a fost ,-cris între ghilimele. 

Exemplul 4.8: 10 PUl.\"T "LECTL\ UE"; 

20 PHLVI.' ".._,BASIC" 

va afi~a, pe ecran 

LECŢIA DE BASIC 

e Forma 

I nr. linie PRINT AT linie, coloana 



determină afişarea la linia ~i eoloan~ doritl\ (conform împilrţîrii 00..7anliliui 
în 22 linii şi 32 coloane, numerotare astfel : liniile de la O la 21 şi oow~ 
nele de la O la 31 - vezi fig. 2.4). 

Exemplul 4.9: 10 PRINT AT 11, 16; "#" 

determin:1 afişarea caracterului # în mijlocul ecranului (liuia. 11, 
odoana 16). 

I 

Bxemplul 4.10: 10 PIU~T AT 11,5; "LEefIA DE BASIC" 

conduce la afo,area textului dint,re ghilimele incepînd din linia 11, co-
loana, 5. · 

O Porma, 

I nr. linie PUINT TAU n I (n - nr. coloanei) 

deplasează capul de scrie.re în coloana specificată (TAB tipăreşte spaţii 
pînă la coloana n). 

Exemplul 4.11: 10 PIUNT "ROJ\IANIA"; TAB 10; "UOMANIA"; TAB 

19; "RO!HA~IA" 

determină afişarea următoare (fig. 4.4) : 
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c;loane 

1/J 18 31 

'"j -"' ..., 

21L-___________ __,J 

Fig.4.1 Poz!fionarec, capului de scrier~ 
la insfrucfiuneo de formo JNPl/f 

~ n~n2 . n 
(/i 1234 

21'-------------~ 
Fig. 4-3 hnaginea ecranului h e;,emplul 1.1 

9 Forma 

coloane 
I) 16 J1 

I 100 200 
.100 4/JO 

•sJ ~ 

21.__ ___________ ___, 

Ag4.2 /magmeo 1:1.:ranulu1 Io e.Templul4G 

19 31 
ROMAN/A ROMANIA flOMANJA 

Pf.__ __________ __,.__, 

Fig 4/4 tma.qir,po ecr<1r1ului Io exemplul ~f-f 

m. linie PIUNT AT linie, coloana; ' 1mesaj"; AT f 
Iinit·, coloana. rnriabila 



permite -c;criel'ea de mesaje sau ue rezultate pe linii SUC(',esive şi .m poziţia 
dorită. 

Exemplitl 4.12: 9 IlE.U I atroducerea !;,irmilor de caractere 

10 l~HI\T "Cum ,·a numip ?" 

20 INPUT n$ 

30 PRINT "Numele dvs. e;;;te<-J"; n$ 

Tastînd RUN se afişează „Cum l'ă numiţi 1"; tastîud de exemplu 
cuvîntul MIRCBA 1 calculatorul va afi~a 

Nmnele rlvs. este .i.111 ROE.il 

Exenipliil 4.13: 9 ltEl\I Transformarea nradelor Fahrenheit in grade 

Cel•IÎus, pe baza t·elaţiei C=(l-32)5/9 

10 PHI~T "G1·ade F", "Grade C": PHl~T 

20 L\PUT "Introdu gt·adele F", f 

30 PHl~T i\ .((-3:!) *5/9 • 

Pentru rularea programului ;;e apasă llUN şi pe ecran apare scris 

Grade F Grade C 

Dacă se tastează apoi 10(?, ecranul se va completa cu rezultatele calcu
lului şi va arăta în felul următor : 

• Forma 

Grade F 

10@ 

Grade C 

37.777778 

l PUI~T nume variabilă I 
d0termină, afişarea valorii calculate a va.dabilei cu numele dorit, efectuată 
1n timpul rulării programului. 

e Forma 

I PIU'.\'T expresie numerică I 
determină calcularea şi afişarea valorii expresiei re.-;pective, ca un calculator 
d6 buzunar. De exemplu PRINT (16.379+115.895)/2.005 va afişa 65.97207. 

Observaţii : 
I) Se pot afişa mesaje şi în spaţiul de editare (liniile 22 şi 23) folosind 

forma: 

nr. linie PRl~T ::j:j:O; AT linie, coloana; "mesa.i": PAUSE 01 
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Exemplul 4.14: 10 JlllINT AT 21, 0; "Ultima linie (linia 21)" 

20 PlllNT # 0; AT O, 9; "Linia 22 
Unia 23" : PA USE 0 

2) Forma PRINT TAB consideră coloanele „modulo 32", respectiv 
dac:1 num:kul coloanei este mai mare decît 31, se scade succesiv 32 pentru 
a se obţine un număr cuprins între O şi 31. De exemplu: 

l)IUN'T TAB 32 este echivalent cu PRINT TAB 0 

PIUNT TAB '12 

PJU~t T An 75 

este echivalent cu PRINT TAB 10 

este echivalent cu PRINT TA1l 11, etc. 

3) Tipărind cu PHIN-T AT pe o poziţie deja scrisă, ultima tipărire 
o anulează pe precedenta,. 

4.3. PllODLEME 

t>~.1. Să :-e scrie un program care folm:eşte instrucţiunile READ şi 
DATA pentru a atribui valorile a = 10, b = 5, c = - 3, d = 8, e = 6. 

llezolvarc: 10 DATA 10, 5, -:J, 8, 0 

20 IlEAD a, b, c. <l, e 

Pla.2. Se eere program al prin care se poaite atribui "aria bilei ŞÎl' I$ 
valoaJ·c~t „Prooramare fn BASl O". · 

lbzol vare : 10 READ 1$ 

20 DATA "Programar~ în BASIC" 

P4.3. J dem pentru patru variabile şir care să conţină fiecare numele 
echi1wlor de fotbail : Steaua, Dinamo, Universitatea Oraiova, Poltitehnica 
Timişoara. 

Uezolvare: 10 READ a$, b$, d, d$ 

.!0 DATA "Steaua", "Dinamo", "Universitatea Craiova", 
"Politehniea Timisoara" 

P4.4. Se cere un program ce folose:5te instrucţiunile RESTORE 
pent.111 a se atribui succesiv valorile 10, WO, 1000 variabilelor a, b, c şi 
respectiv .I. Y, Z. 

Ue:zoJvare : 10 UEAD a. b, e 

20 DATA 10, 100, 1000 
30 UESTUilE iO 
40 lIBAD X, Y, Z 

P4.5. Să se sciie programul care calculează şi afi~e.1ză ,olumul sferei. 
('F = 4„r3/3) . 
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Rezol\'are: 10 CLS : I- 1PUT "Introdu raza", r 

20 filL -T .lT 10, 5: "\ olumul sfcrl'i de raza"; AT 12, 

10; "r ="; r; 1\T 14, 8; "este :"; ,hr>H'*I"*PI/3 



P4.G. Se c~re programul· pentru c:-tieuJul f'Umei S = X + Y + Z 
folosind numai irrntrucţiuniie IXPUT ~i PRLV'l'. 

Uczol\larc: 10 l'Rl:\T AT r,. /4: "ta!cuJui sumei !-,= X+ Y+Z" 
:!0 IXPUT ''h11rc,1lu X".X: Pilt\T "X=": X 
39 INPUT "I 11tro1ii1 \ ". \ : PIHXI "\ =": Y 
40 J.'PUT "lt1lrnt!11 'l.". Z: Pnt~r "Z=": Z 
::.o PHl:\T /H W, 7: ":-:,mrn.1 S= X+\' +z t•ste: "; 
AT rn. 11: --~="; x+, +z 

P~.7. Să f;e ealcu1e;,,e e.\ pre,-ia !I - 0.14 7- bx + c. 

Jlezolvarc: 10 Pill.l\'T .AT :J. 1: "l:aJculul expr'1'.-.id y=.ix î -~+ lix+c'' 
:!O Il\'PUT "Introdu a, h, c, x", a, b. c. x 
30 PRINT AT 10, 11; "y="; a*X î 4+b»x+c 

P1.8. Să se calculeze mediile aFit,metic:\ geometrică şi armonicli. 

• trei numere nenule A, B, • O ( media M'i tmeticii _(A + B + 0)/ 3 ; media 

geometrică ~ .ABC ; media armonică J : 1 )· Se vor folosi nu

A +-n +o 
mai instrucţiunile INPUT şi PRINT. 

Jlezolvarc: 10 PIUNT "(:ah~uh:J!: 
- nwdiPi aritnwtiee 
- mcdiri 9eomt'tric1! 
- mt-dh•i armooice 

a lr~i numere A, B, C diîf'ri!f• d1• ze.cn." 
· 20 fNPUT "Introdu A, B, C", a, b, c: PHIXT AT 6, 14; 
"A="; a; AT 7, 14; B"="; b; AT 8,14: "C=": c 
30 PRINT AT 12, 0; "l) 1\fr·dia aritmetit•ii: "; (a+ h+c)/3 
4/J PRINT AT H, 0 ;"2) i\fodia geo1.netdca :": (a* h*c) ţ (1 /3) 
50 PRINT AT rn, O; "3) Media armouita :"; 3/((1/a) + 

+(1/b)+(l/c)) 
P4.9. Să ~e tipărească pe ecra,n următoartile mesaje, scrise într-o 

s;ingură linie de program : 
,,ZX-SPECTRUM" pe !inia o, mcepind din eoloana () 
„INI TJERE JN BASIC" pe Iinrn l I poziţionat hL rn~jlocul liniei 
,,MMP Software" pe li11ia :!1 in e.·trernitatea diea-pt:l a, eNanului. 

Rezolvare: 10 CLS: PIUNT "ZX-S ->Et:! Ht ,l"": AT 11. 7: ''IXIIIEUE 
IN BASH.:"; Af :!l, :!tl; ".11:UP ::ioHw tf,' 11 

P4.10. Să ~e tipăreascii me~ajnl . 
.• .-lJ>~lS . .J :TI O 'l'~-i.~\J"A UA REC.tHB" 

pozi ţi1onat ln, mijlocul iirnei -:.J (prnna, l, m• din ;,1 "'tt11il de Pt ;: 1 P) • 

.... ezol are: 10 f'HL .T j:;:: O: .\f O. ~; '.\P, ~· TI (, 
Al EL\HL": PAU~t,: O 
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Capitolul 5 

JNSTRUCTIUNI DE ATRIBUIRE, SALT 
' 

ŞI PENTRU REZERVAREA MEMORIEI. INSTRUCŢIUNI LOGICE 
ŞI PEN~U TESTAREA CLAVIATURII. 

5.1. INSTilUCŢIU~EA DE ATRIBUIRE. LEI 

Calculele aritmetice :c;e rE'ali~ează cu operatorii aritmetici 

+ ( adnnare) - (sciirlere) * ( il11nulţire)/(împărţire) ţ (ridicare la jputere) 

iar rezultatul lor ,,e atribuie ,mor variabile prin instrucţiunea/comanda 
LET. 

8111tn.r11: I u,. iiuiej LET variabiJă = expresie unde [nr. linie] 
p,-1 P •>p( iona,l, variabilă-numele unei variabile simple sau 
1r1, lt·\c1.te, expresie - expresie numerică sau alfanumei-ică 

,· .. :,a:1:tpie : 10 LET A = 1000 

20 LET B9=C 

30 LET z=a+2h2 

40 LET K=(a+5)/(d+(27-î)*3) 

50 LET N=N+l 

60 LET a$="viieza" 

Efect: determină, evaluarea expresiei aritmetice/alfanumerice 
situate la dreapta semnului egal şi atribuirea rezultatului 
variabilei i;:ituate în stînga egafolui. 

Observaţii: l) Sînt interzi~i mai mulţi operatori consecutiri. De 
exemplu c( - d) se scrie c * { - d) şi nu c * - d. 

2) Limbajul BASIC foloseşte numai parantezele rotiinde. Parantezele 
drepte sau acoladele utilizate în algebră se înlocuiesc cu mai multe pen,chi 
de paranteze rotunde închise una în alta, numărul de paranteze stînga 
trebuind să fie egal cu numărul de paranteze dreapta. De exemplu expresia 
[(x + a)(y - b)] 2 se scrie ((x +a)* (y - b)) ţ 2. 
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3) O fracţie avînd la numit.or mai mulţi termeni reuniţi prin operatori 
aritmetici se va Rcrie delimitînd nnmitor1tl fntre paranteze. De exemplu a 
a/2b Re scrie a/(2 * b) şi nu a /2 * b care înseamnă a,b/2. 

4) Ridicarea la o putere fracţionară. trebuie scris:1 cu puterea 1ntr1 
paranteze. De exemplu i1/ ( ab )2 Re Rcrie ((a*b)*2) ţ (1/3) sau (a * h) î (2/3). 

5) Ou ajutorul inRtrueţ,iunii;cornenzii LET se poate realiza ~i conca,
tenarea ( alipfrea) unor şfruri de caractere. 

Df' exemplu se doreşte concatenarea !3iruri1or de caractere „111itică" ti 
,,Pope.9cu". În acest scop se scriu im,trucţiunile: 

10 LET aS="!Uitica.....,'': LET hS="Popeseu": LET e$=n'~+b$: 
PHl:XT e$ 

6) LET permite şi rn(lnipularea suhş1rurilor care Re conRtruie'c sub 
forrna 

s(nl TO ns) 

unde „s" este un şir de caractere r-:au o variabilă şir, ,,nr' :;;i „n.-(' RînfJ 
numere nenegative ce reprezintă numărul de ordine al ear~ternlui de 
îneeput, re:-;pectiv de sfirşit din subşir (dacă nl > ns rezultatul este şirul 
vicl " "; r1~1 nl nu este prncizat Re ia implicit 1, iar dacă nu este 
Rpecificat ns atunci se ia implieit egal cu l1mgimea {firului). 

De exemplu se doreşte extragerea subşirului „Pop" din ~iruî ,,Po-
povfr:i". Sci-iind programul următor se realizează cerinţa exprinmtă ~-

10 LET a$="Popovici" 

10 LET b$=a$(TO 3) 

30 PIHNT b$ 

în mod analog se poate transforma un şir în alt şir. De exemplu 
transformarea, şirului „abcdef" în şirul „abXYef" se faee cu ajutorul pro-
gramului: 

10 LET a$="abcdeî" 

20 LET a$ (3 TO 4)="XY" 

30 PUINT a$ 

Exemplul 5.1: 10 LET A=2 
20 PRINT A 

30 LET B=A * A 

40 PRINT B 

50 LET C=B*B 

60 PRINT C 

Tai,.tînd RON şi CR programul va · afişa pe ecran, unul sub altul, 
cifrele 2, 4 şi 16. 

Exemplul 5.2: IO INPUT "Introdu valorile a, b, c", a, b, c 
20 LET s = a+b+c 
30 PIUNT AT 12, 5; "Suma valorilor este:"; AT 
14, 8; "s="; s 
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Exemptul 5.3: 10 LET A=11: LET H=201 

20 LET C=,-hB: LEI .D=A/Il: LET E=A î Il: 

LET V=(:'um î ~J.:i 

30 PIU\T t:, .D, E, F 

«'astînd R UN şi CR pe ecran se afic;tează, 
' 

22.lt 5 .4726368 

123 . .93fi52 4 .70:21272 

Exempl11l 5.4 : 19 REM Scriind "IO la puterea" folosind litera e 

20 UE,lU .\, B, t:: IrnsTOHE 30 

30 DATA :!.tel, îJ.:j, 45e:! 

40 LET d=lO*A+fhC 

50 PJUXT U: PAUSE O : CLS 

HO UE:U Scriind "1 U la puterea " folosind litera E 

70 UESTOHE 80 : UE.\D A, B, C 

80 UATA :1.2EL, 8.5, 15E2 

90 LET d=HhA+IhC: PRINT AT 29, 0; O 

Programul rulat va afil;\a ,1.cel:1~i rezultat 38570; se poate constaita 
că nu se face di~tincţie între literele m1c1 >5i cele mari. 

Exemplul 5.,5: Într-un gara.j :-:e schnnbii » piese avînd fiecare preţul 'J' 
in h ore de lucru, cu un eo:-;t nnn m ~i re;.:ie r. Se cere costul total 
oaJ.culat cu relaţia c = nprnh ( 1 +- r) . 

10 REM Faetum 

20 RESTOUE 40: HEAIJ n, p, h, m, r 

30 Pill;\'T "Co~lul :"; ll*!:*m*h*(l+r); "'--'lei" 

40 DATA 19, i 00, ~, :!2, .:!5 

50 PAUSE O: CLS 

60 INPUT "lntrndu"<'!i Yalorile n, p, h, m, r", n,p, n, m, r 

70 LET C=n*Jl*fil*h*(l+r) 

80 PRI\'T "t.:o~lui : "; e; '' '--'lei" 

Exemplul 5.6: 10 CLS: PRI~"T "Da-mi un nr. si-1 ridic la cub" 

20 l~PUT ":\r. tau 0!", n 

30 LET C=ll î 3 

40 PIU. :T AT 8, O ; n ; "'--'ridicat la cub este" ; 

AT 20, 8; c 



Exempl-itl 5.1: Săi se elaboreze un program ca.re afişează zile~ # 
ornle care rezuttă din vîrsta, unei perso:\ne. 

10 CLS : PUI.Vf "Citi ani ai?" f 

20 l~P UT A: PIU.NT AT O, 16; A; "._.aru• 
:JO LET Z= =A*::J65: LET H=Z*24 

40 PB 1:\:T :l'IUNT: "Aceasta face "; Z; "L.....Jzile'--'sau" 

5(f PHlXT : PHl\"T: TAO 10; H " __.ore": PHli 1T: 

PHl:V r: l'HI\T AT 1:i, a: "lIULTI I~ AINTE !" 

5.2. INSTHUCTIU~I /C0.1iE.\'ZI DE S.\LT 

Execuţia, unui progn1m B.-1.Sl O ,-;e facf' liui(l cu linie, în ordinea crescă
toare a numerelor lm- de ordine (a etiebetelor). 

Există in);,l s1 tuaţi1 cmd se 1mpU1Je sr·J11111fmrea ordiui?" de execuţie a 
lini1lor programului; o a:-;emenea ,-;el,1imba1e e1-;le realizată de in:sLrucţiunile 
de salt. Din ace:-;t grup fac parte: 

- instrucţiuuea/<'Omanda de :salt 11ecn1 1rlifionaf GO TO; 
- instruc.ţmne.1/comanda de salt condiţionat !F -THE.\' GO TO; 
- mstrucţiuuea/cumanda de eiulare l'OH TO - ~1'.EP-NEXT. 

5.2.1. Instrucţiunea/Comanda GO TO 

Sintaxa :[ur. IÎi1ieJ GO TO m. linie, unde [11r. ii1!iej este opţional 

Exemple: 100 GO TO :iOOO 

GO TO 600 

Efecte: tran,-;feră execuţia programului la numărul de linie 
:pecificat in in--trueţinnea GO TO. Dacă în prog1·am nu 
există linia sp<>cificat:1, ,;altul ,-;e face la prima, linie care 
există după uurnărnl de tinie indicai, în instrucţiune . Cînd 
numărul de linie :,;pecificat conţine o instrucţiune neexecuta
bil:l (HE\l, J},\TA), saltul se face la instrucţiunea imediat 
următoare. 

TramfNul la o instrucţiune multipiă. se poate da mupai 
p1·rn1Pi i n.<:trucf iu 121 din şirul celei multiple. 
În calitate de cumancli:i, GO TO se foluse.~te pentru execu
tarea programului de la linia avînd numărul introdus, fă.ră 
a fi nece,;an1 ::,lergerea ecranului. 

Deosebirile faţă de HUN : t1u şterge vanabilele din memorie ~i nu 
se 9terge ecranul. 

Exe1,iplul 5.8: 10 PnIXT "HOlUXIA" 

:!O GO TO 10 
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Datorită Hniei 20, linia 10 se va executa repetat pină la umplerea 
ecranului; în acest moment în spaţiul de editare apare mesajul 

scroll' 
care semnifică „doriţi afişarea unei pagini î ". I>entru un răspuns afir
mativ se apasă pe orice tastă (cu excepţia tastei li de la l\OT) şi afişarea 
se reia pînă la o nouă umplere a ecranului, cînd mesajul scroll~ va reapare. 
Dacă însă se tastează N, răspunsul este negativ, pe ecran apare mesajul 

D BRE.AK-OONT repeats, 10: 1 

şi execuţia programului încetează. 

Exemplul 5.9; 10 REM se reia exerciiiul 5.5 sub alta forma 

20 INPUT "Introdu ,•alorile pentru n, p, h, m, r", 
n, p, h, m, r 

30 1.ET C=D*P*h*ID*(1 +r) 

40 PRINT "Costul este c =" ; c ; "._,lei" 

50 CLS: PAUSE 200: GO TO 10 

5.2.2. Instrucţiunea/Comanda I.F-THEN 

Sintaxa: [nr. linie] U' eondi! ie THEl\' instrucţiuni, unde [11,r. 
linie] este opţional, ,,condiţie" re:r,rezintă o expresie aritme
tică, logică sau de relaţie cu valoare de adevăr sau fals, iar 
„instrucţiuni" sînt instrucţiunile ce se vor executa dacă 
este adevărată comli'ţia; în caz contrar (oondiţie falsă) 
se execută instrucţiunile de după IF (din linia următoare) 

Exemple: 100 IF b=O THEN GO TO 300 

200 lF A+IJ>O THEN LET C=A 

300 IF R$= "DA" TBEN CLS : STOP 

JF delta < O THEN PHINT "Ecuatia are radacini 
complexe" 

Efect: Dacă condiţia scrisă între cuvintele cheie IF şi IBEN 
este adevărată se execută in.trucţiunile de după THEN, 
iar dacă această condiţie nu este adevărată se execut..1, 
instrucţiunile din linia următoare. 

Observl,tie J Instrucţiunea IF -THEN poate fi utilizată şi sub formă 
presc1ll'tată; de exemplu: 

10 LET a=O 

20 IF a THEN STOP 

30 PRINT "BASIC" 

Dacă a = 1 condiţia este falsă, iar dacă a = () condiţia este adevărată~ 
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'Exemplul 5.10: 9 REM lmpartirea a 2 numere (varianta 1) 

10 JNPUT "Introdu rnlonrea imparţitorului A", A 

15 INPUT "Introdu \'aloarea deîmpăriitului B", B 

20 IF A=O THEN GO TO 60 

30 LET C= B/A 

40 CLS : PHINT AT 12, O; "U ="; B ; "'---'imp~1rţ.it 
laA=";A; AT H,0; "face ....... :"; C 

50 PAUSE 100: GO TO to 

60 CLS: PHINT AT 12, O; "li\IPARTIHEA NU SE 
POATE El;-ECTUA": STOP 

Exemplul 5.11: 9 REM lmpartirna a 2 numere (varianta 2) 

10 INPUT "Introdu numerele A şi Il", A, B 

20 IF A=O THE~ GO TO 50 

30 lF B=O THEN GO TO 80 

40 LETC=BtA: PRINT AT 12, 9; "B="; D;" 
împărţit la A="; A; AT 13, 2 ;"facee.=-"; C: GO TO 90 

50 IF B=O THEN GO TO 70 

60 PRINT "IMP ARTIRE DIPOSIBILA" :GO TO 90 

70 PRINT "NEDETERMINARE" (0/0)": GO TO 90 

80 PRINT "C=0" 

90 STOP 

Exemplul 5.12: 19 REM Jocul "Ghiceşte numărul t" 

20 INPUT "Introdu numărul a", a : CLS 

30 INPUT "Ghiceşte numărul", b 

40 IF b=a THEN CLS: PRINT AT 11, 3; "Rezultat 
corect t BRAVO-=-!": STOP 

50 IF h<a THEN PRINT "Prea mic. Mai încearcă?": 
GOTO 30 

60 IF b > a THEN PRINT "Prea mare. Mai 
încearcă ?" : GO TO 30 

1000 STOP 

5.2.3. Instrucţiuni de ciclare (FOR-TO-NEXT-STEP) 

Un grup de instrucţiuni care se execută ele mai multe ori reprezintă 
un ciclu. Fiecare parcurgere a ciclului se nume~te pas, iar evidenţa pa~ilor 
poate fi asigurată de un contor care reprnzintă variabila de ciclare. Modi
ficarea valorii variabilei de ciclare se face prin in<Yrementare (creştere) sau 
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decrementare (descreştere). Instrucţiunea care asigură, parcurgerea ciclu
rilor este FOII - TO-NEXT( -fffEPJ. 

,",'rn1a.1·a: tnr. tinit·I FOB \ = ,· i TO ,î [STEP r·J 
: eorp11 I <·H·.lulu1 

nr. linte .\EXT v 

urnfr: v-nume de vanabiln numerică formată dintr-o srng1tră 
hteră numită co-n lor ul <"l<:'111111 ; 
m -valoare nurnene:i. var iahilfi simplii sa n expresie arit
met1di, care după entluare exrrimă 1·a/uana cie foceput a 
cm,lorulut 1·; 
rf -idem, care după evaluare exprimă raloarw .frnală a 
C0/1(07U/Ui '/.: ; 

r - 1<lem, care dupf1 eva_ln,.t-1e ex1mmă pas·ul (ra_t1a,) de treş
iere ,sau des<;reşu-re a oontorulm (ineremeutul ~au dec·reme11-
tu l; ; cînd h pse~t,P '.'TEP r se coos1der{1 nn plteit că r= 1. 

f. 1r.mp
1
1·: r~O FOI.I l,= I fO lO 

-coq1ul t:1c1ului 

:!U XEXT k 

[ 

~u FOH L=~ TO 40 

:!O .'.\'EXT L 

STEP 2 

[

~O fOH z=A+ B TO 100 

:.!O NEXT z 

[

~O FOR a=0 TO 2*PI STEP Pl/200 

.:!O NEXT a 

[

~O FOR e=3 TO 1 STEP -1 

::!O NEXT c 

[

~O FOR i= .03 TO .15 STEP .035 

:!O NEXT i 

Efeet: se defmeşte o ::ecvenţ{t de instrucţiuni Ia care corpul 
f'iclului va, fi executat. de un număr de ori prestabilit.· 

Ob-'lrrraţif 1, Sînt nMt11 l8f!) al ie-·1ren din cidt1 cu o instrucţiune 
GO TO; b) c1q1m·1 suprapuse ,c1<.;1un m cicluri :sau cicluri imbl'icaie). 
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'..?) ~înt ?°nter::1:.~e: a) intrarea în ciclu; l,) rno<lificarea contorului 
ciclului in ca<lrnl instrucţiunilor din corpul ciclului. 

:{) Cic!ul poate ~ă nu fie parcurs îu două cazuri : v1: > vf şi r > (J 
sau 11 1 - rj ~i r < 0; în ambele siLuaţii se sare la prima, instrucţiune 
dup:l NEXT. 

4) t:le pol; obţine erori în următoarele situa(,ii: 
- mesajul de eroare 1: cînd se inLilneste NEXT şi programul nu 

are instrun,ţ,iun~a }'OH; 
- meilajnl de eroare 2: cind ><C înlilneţ;te ~"l!XT şi nu s-a, t.t-ecut 

prin J~OU-ul respecLiv ~i mei nu exist,ă o 
variabilă, definită anterior cu acelaşi nume 
cu variabila de eont,rol ; 

- mesajul de eroare I: cînd ciclul începe cu IcOJl dar nu se termină, 
cu :_\!EXT. 

4.) Peatrn a pă.răsi un ciclu (o buclă) înainte de sfîrşitul ei normal 
e poate proceda in două moduri a~a cum se indică în cele două programe 

ecl1iv,dente ca efeet, dintre care pi-imul are o soluţionare de preferat. 

10 FOR i=l TO 10 10 IcOJl i=l TO JO 
~H I\PUT "t:outinuăm ?", a$ 20 INPffl' "Continuăm?", a$ 
30 IF a~= "da" THEN LET i=ll [30 ff a$="da" THEN GO TO 10 

40 \EXT i 40 NEXT i 

Primul program folmieşte ieşirea forţ,at:1 din buclă,; . aHLfel, Ia im,trucţ,iu
nea 40 dacă i = 17, respectiv s-a răHpum; ,,da" la înLrebarea din JNJ•tJT, 
bucla e.ste abandonaL.c1 . .Al doilea program realizează ie::jirea directă din 
buelă, dar această. ieşim nu este recomandabilă, deoarece dacă se întîl11e~te 
un a,lt M .... 'XT i nepregătit de un alt FOH, programul va relua ex('cuţ, ia 
-de la in><trncţiunea de după FOR (linia 2(1). 

Exemplul 5.13: 10 -FOU k=10 TO 50 SIEP 10 

30 PUINT k 

Se afi:;1ează : 

:.JO NEXT k 

10 
20 
30 
40 
50 

Exemplul 5.U: 10 POll c=3 TO 1 STEP - t 

20 PRINT C 

:JO NEXT C 

Se afişează: 

_U ' l 
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Exemplul 5.15: 10 FOR i = .03 TO .15 STEP .035 

20 PRINT l 

Se afişează: 

30 KEXT i 

40 1'111.\T 'T::iloarea variabilei după parcurgerea 
ciciului :"; i 

.03 

.065 

.Ol 
O .13i5 
Valoarea variabilei i după parcurgerea 
c·Î<! I u I ui : O • 1 7 

Exemplul 5.16: 10 1:XPUT "Introdu numărul A", A 

20 FOH L = 10 TO A : PRINT L : NEXT n 
30 l'IHXT "Siîr~it" 

Tastînd valoarea 15 (la Ct>rerea irn,trucţiunii INPUT) se afişeaz/h 

10 
H 
12 
l~ 
J4 
1!5 
Sfir~it 

Exemplul 5.17: 9 JlEM cic-luri imbricate 

Se afişează : 

10 PU I~T "~"; TAB 10; "B"; TAB 20; "C" 
20 LET N = O 

30 FOU B = 1 TO 3 

40 FOR t = 1 TO 2 

50 LET N = N + 1 

60 PJH.Yf X; TAB 10; B; TAB 20; O 

70 KEXT C 

80 VEXT Il 

N B C 
1 1 1 
2 1 2 
3 2 1 
4 2 2 
fj 3 1 
G 3 2 



Se ob!'<crvă că pentru buclele imbricate variabilele ele control trebuie 
să aibă nume diferite. 

Exercitiul 5. Z 8: se dă o li:-tii de 70 numere şi se cere să se deter-
mine dacă· este conţinut sau nn num:1.rul V. 

10 "FOR i = 1 TO 10 

20 HEAJ) x 

30 U.\TA 1, :?, 3, ~, 5, G, 7, 8, 9~ O 

40 JF x = O TIIEN GO TO 80 

50 .\EXT i 

(iO PHI. 'T "Lista nu contine numărul O" 

70 SlOP 

IJO Plll~T ''Li~ta conpne numărul O" :STOP 

Exerciţiul ă.19: să se afişeze primele 10 numere naturale impare 

10 FOH i =1 TO 19 STEP 2 

:W l'l I.\T i 

30 NEXT î 

Exerci_tilll 5.20: să se afişeze în ordine descrescătoare primele 10 
numere natmale" 

10 FOil x=10 TO 1 iTEP -1 

:W PlU.\T x 

30 lXEXT x 

Exerc1ftul 5.21: să se afi~eze tabla înmulţirii cu 10 
10 FOU y=O TO !I 

20 PHI.\T y; "* 10="; y *10 
3u XEXT y 

Exerciţiul 5.22) să se ealculeze energia electronilor folosind formula 
en = 21t 2mei/52/n2h2 unde h = 6,6'2619. 10- 21 este constanta lui Plank, 
rn = 9,1. J()- 28 g este masa electronului, e = 4,8. 10 -10 u.e.s. este sarcina 
electronului, n - numărul cuantic principal (numărul stratului) şi Z -
numărul de ordine al elementului în tabelul lui Mendeleev (n = Z .. . 6; 
Z = 1 ... 104). 

10 LET h=G.fi2fi19:LET m=9.1 :LET e=4.8 
19 PHI~T AT O, O; "Xr. ord."; AT 0,7; "Nr. cuantic"; AT O, 19; 

"Energia" · 

20 FOH z=l TO 104 :FOH n=l TO G 

:JO LET Cil= 2 * PI * PI * m * e ţ 4 * z * z/( 11 * n * b * li) 
40 PU l1'"T z ; TAU IJ ; n ; T AD 18 ; en 

50 NEXT n: NEXT z 
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5.3. INSTHUC'fIUl\'EA DDI PEXTllU REZERVAUEA MEAIOHIEI 

În BAS! C varia bilele A ~i A ( 4) sînt diferite; prima este o variaMlă 
simplă iar a doua o 'Variabilă indt:rată. Variabilele indexate uzuale pot, 
avea: 

- un si11gr1r 1·nclice cînd se numeRc vectori (Rau vectori coloană, variabile 
listă sau variabilă t1·p tabl011, unid1rne11s1onal); exemplu: B(6); 

- d<ri fruiici cînd Re numei-;c malriee (~au variabile tip tablou bidi1ne11-
sional), primul indice rcferindu-!-t' la linia matricei iar a l doilea la coloana 
ei; exemplu k(J, 4). · 

linia I 
. 1 

1 

2 

3 

1 2 

1,(1. 1) [ k(l. 2) 
---1 

1.(2. 1) j t,(2. 2) 
---

k(3, 1) I l,(:J. t) 

3 4 ~ coloana 

l<(J. 3) 1,(1, 4) 

1.:(2, .3) 1<(2, 4) 

k(3. :J) l,(:J, 4) 

In limbajul BASIC al cal<-ulatoa.relor campat ibile cu ZX SPECTRUlu 
se pot defini variabile 1 ip tahion eu orfr:·îte dimensi101i. Dimensiunea 
fizică a ullui tablou (masi\·) ~e declară, cu irnitrueţiunea DIM. 

Sinta:rn: nr. lini(• Dl:U nmne (indicf'7, indicl'2, .. . ) 
unde nume - numele Yariabilei format dintr-o 1s1·ngură literă; 
indice 1, 1nd1·ce 2, ... - numerele maxime ue eomponente 
pentru fiecare dimen!-iune (iudicile minim ei,;te 1) 

I.Jxemple: 10 Dl.'.\I B(t5) 

20 DU1 A(lO, 10) 

30 DI\I A5(75) 

Efect :declară. variabila cu numele preeizat ca variabilă indexată, 
rezervă spaţiu în memorie pcn tru toa1 e componentele 
ei - şi iniţializeaz:.1. fieC'are componentă cu valoarea zero, 
rexpectiv cu :;;i1·ul nul (" "). 

Obser1,afii: l) Instrucţinnea, DlM trebuie amplasată în program 
111a1·nte de prima utffizare a t'ariabilei indexate, iar printr-o a::;emenea instruc
ţiune se poate defini o singură rnriabilă tip t.ablou. . 

2) ÎoLr-un program pot coexiRta fără să apară confuzii, un tablou 
şi o variabilă simplă eu a,eela::,i nume, dar nu pot coexista un tablou 
de ~irmi şi o variabilă siniplă, cu acflaş nume. 

3) Definirea unui tablou a$ a,vînd n şiru,ri necesita stabilirea lun
gimii şirului (respectiv nwnă.rnl ele caractere): 

Dll\f a$(n, k) 

De exemplu: 6 DIM aS(5, 10) defineşte un tablou al cu 5 şimri avînd 
fiecare lungimea de 10 caractere. lhecare rînd poate fi interpretat ca 
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1w :~ir; de exemplu a$ ( 1) esteforma,t din af ' 1, 1 ), a$( I, 2). , . a$ ( I, l(J ). 

UWizînd un singur indice se obţine un şir de lungime fixă (<le exemplu 
a$(2)], iar dacă. sînt folosite două, dimensiuni se obţine 1m singur caracter 
[de exemplu: a$(3, 6) este al ~aselca cn.ra,L_er din ~irul ci$(3); acelaşi 
element ;e poate nota a$(3)(6)J. 

4) Ultimul indice dintr-un ta bleu 1k şirm i Jlllate juea rol de ~-elector 
de sub1~ir dacă se scrie sub forma 

a$(m) (ni TO o~) 

unde m - ordinul şirul11i iar nl ~i n2 sînt L·1mf're întregi nenegative 
ce repr~int:\ ordinul c:-J,._a,ctc· .. :ui dt ·riceput 1:3i 1·e:spectiv de ,fîr:-;;it de 
,:ir (dad1 nu ·se precizeaz..: nl şi/sau 112, .. -! iau imrlicit valo·.. J rpspcctiv 
lungimea ş-irului), iar TO este o in„t - eţiune <:,..,re iLLoarce caracterele 
şirului situate între poziţiile nl şi nt. 

l)p exemplu dacă a$(2J = "12-14567890", atunci• a$(2)(4 '1'0 8) """' 
= "4567S" 

i5) Dad'i Yreunul di :ndicii instrucţiuuii 

DIM ·rnr. (inclic<.'1. iodiee2 ... . ) 

nu psfp îu1reg Rau pozitiv sau dcp:1~e7tl' 6553-5, ori numărul total Ul' di111en
siuni depă~e:;;te 255, apa.re mesaj . · de ernare 

B l nteger o'l.lt <1J i ge 

6) Se obţine mesajul de .1are 
3 SubsC'rit wrong 

în cazur;1P c-înd : 
- se apelează o variahilă, i~tlcxat~. 1:tedimensionată, anterior; 
- nmw'irul de indici de a1: :-fare e!'lte mai mi(· decit <.'.<'l de Ia climen-

sionare; de exemplu : dac.ii Dili a(lO, 5), 2.tunc.i PUJNT a(2) Rau Pl:11\T 
a(l, 1, 15) vor conduc·" la afi,,area mesajului de eroare }lrecizat anl<'rior; 

- la apelare valoarea unui indice est,e 'negat.ivit i<au depă,Şf''3l P nt·
loarea a<;eluia~i indice d•· la dinwnsi ·11M'e; ele exemplu : dac-ă J)L\J n(2, 3) 
atunC'i 1'1U:\T a(2, - 3) sau LET w = a(3, 3) va conduc·e la afi~area 
mesajului de eroare. 

7) Se poate opera cu un caracLer al unui i:,ir ca şi cum ar fi un ~ir 
de sine stătător. De exemvlu programul 

10 LET a$="simbătă" 
20 PRINT .1$ 

30 LET a$(1) ="resunw" 
40 PRINT a$ 

detennină afişarea următoare : 
sîmbătă 
rîmbătă 

Se obxervă din linia 30 că R-a reţinut doar primul caracter din şirul asignat 
(atribut) unui singur caracter. 

În mod analog, programul 
HJ LET a$="roşu" :l'ULVT a$ 
29 LET a$=a$(1): PRI.NT a$ 

30 LET a$=a$+a$(1) : PRINT a$ 



deLermină următoarea afişare : 
rofm 
r 
rr 

X) Următorul exemplu roteţlie un şir lfr r·ararlere i;;i anume cele care 
im, prin dreapLa ecranului tipar lu stinga acc:-.Luia : 

,, 10 LET a5="Pro!lramat d(• M. M. POPOVH:I 199:!.___. ._," 

:W PHL\T ..j:ţ 1; .\T l, O; a$ 

:n LEf aS=a!:i(:J:!) +aS(TO 31) 

Ie.;irea din ace.-;t program c·are :;;e repetă ;;e face introdncîn<l în linia 40 
n in:-;trncţiune care inc:'t nu a fo:-;t prezentată ~i anume L 1KE \'$. A:-;tfel: 
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10 PAl'SE :i: IF IXKEY~= " "TIIEN GO TO :!O 

50 CLS :STOP 

F.rempl11l 5.'2.~: ~ HE\J lni!,ializarea unui veC'lor 

10 UJ:\I v(:l) :HEll vectorul v ai·e :J componente 

:!O IXPUT "Introdu primul tcrml'tt v(l)", v(I) 

:.W LET v(:!) =v(l) ţ 2 

40 LET v(:J) = v()) + , ·(2) 

:.i0 PHl~T "Tnnwnii vl'etorului ,(:1) :": I•JU~T 
TAB ;J; v( I) ; T.\H 13; ,·(:!) ; TAB 2:J; v(:.J) 

Ta:stîll(l 2 (ca r/bpun:-; la cererea <lat.'t do l~PUT) se afi.;t>azft 

l•Jxeniplul 5 .• '21: 

2 4 .6 

9 HE:\[ Tuifializarea unei matril'e cu :! linii şi 
:J coloane' d<•numită T(:!, :$) 

10 UI\I T(:!, :l) 

:!O I:.XPt:'T "lut rodu primul t<·rmen T(l. l)", T(l, 1) 

:JO I:XP[T "Introdu al doika ternwn T(:!, 1)", T(2, 1) 

40 LET T(J, 2)=T(l, I) ţ 2: LET T(:!, :!) = 
T(:!, l)ţ2 

50 LEI' T(I, :l)=T(l. l)+T(l, :!) :LET T(:!, 3)= 
T(:!. l)+T(:!, :!) 

GO P.Hl:\T AT I. 1: ".UATHICE.\ T(:!, :J) ESTE:" 
:PIU. 'T :PHL T :PHl~T 

7(J PHIXT 'î(l, i); T.\n 10; T(I, :!) ; T,\B 20; 
T( I, :J) 

80 PHL ;-r T(:!, 1); TAR 10; T(2, 2); T.\B 20; 
'f( :!. :J} 



)lIATHICT-;A '1'(2, .1) JCSTFJ: 

:2 4 (i 

2 1 O 

E:rercifru,l 5.25: Rii Re calculeze suma cantităţ,ilor- -✓,JJH1uic din două 
produ~e X ~i Y în timp de 12 luni. 

10 1H I X(l:!): DIU . ' (l::!): DPf S(I:!) 

20 FOH 1=1 TO 12: IX •ur X(l): I\PUT Y(l) :'XEXT I 

2, PHl\fT AT O. :J: "C \XTIT.\TILE \ IX )l'TE IX:\AH :' · 

30 FOH I= 1 TI I:!; LET S(I) = X(I) + Y(I) :Plll.\T AT i + I, 18; 
S( f) :\TE - .T I 

35 PIUXT AT :!. 1 : "Luna ianmirie :": AT :J, 1 : "L1111a Î1'brua-
!·i1•~ .., :"; AT '1, ·1; "Luna marlie~ ___,.._. ~ ,__ :": AT ;:;, l: "Luna 
uprilil' "--' '-' '----' :"; AT ti, 1 : "Luna mai_ ~ ~ ,__ _, _, ..__, :"; 
AT 7, 1: "Luna iunit'._ __ __, '-' ,__ ~.., '---' :": .\T 8. l; "Luna iulie 
,__ ...__, ...__, _, ,__ :": AT 9, J: "Luna august_,,__ ,__ _, :": AT 10, 
1 ; "Luna Sl'plemhrit• :"; AT 11. 1: "Luna ot·tomhrit•..:..... :"; AT 
12. 1 : "Luna noiembrie'-' :"; AT 13, 1; "Luna dt>t{'mbrie..__, :" 

40 J,ET total = 0: l<'or' i=l TO 12: LET Tolal=total+ S(I): 
XEXT i' 

45 PJHNT AT 1:,, 1; ."TOTALL.....J __, ._, ._, L....J __, ,...., L......J __, ,__ :": AT 
15, 18; total 

Extrciţiul 5.26: s;'i ~e afişeze nurnclc, mecliHe şi media generală a. 
unui elev (se pre, uplJn max. 18 discipline ~cola.re) 

10 CLS :UUI n$(26) : HEJ\l variabila o$ conţine numele t'levului 
(cu max. 26 caractc1·e) 

20 IXPUT "Numele elevului?", n$ 

25 CLS :PH[~T "Nume:_,"; n$ 

30 L\PUT "Introdu ur. di;;cipliul'lor<=l8", d :Dili m(d) 

40 FOR j = 1 TO d :I~PUT "Introdu media'----'"; m(.j) :NEXT j 

45 PRINT AT 2, 1; '~lkdiaL....J": I?OR j=l TO d :PJUNT AT j+2, 
1 ; - ._obiectului.____."; j; AT j + 2, 20; " :"; AT j +t, 22; 
m(j) :NEXT j 

50 LET media=O :FOR j=l TO d :LET media=(mcdia+m(j)): 
NEXT j 

55 LET .mcdgen =mcdia/d :PRJNT # 1 ; AT 1, 1 ; "MEDIA GENE
UALA: "; medgen : PAUSE 0 
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E:rercitiul -5.27: să. se ehl bureze un program care caută. o valoare 
în coloana 1 a tabelului UfD'likLor ~i âfişează valoarea corespunzătoare 
din coloana 2: 

Linii 
10 7 

O 00 6 
o 40 12 
l .60 8 
o 70 9 
a 90 4 
n 100 5 
e 120 9 

130 10 
150 30 

6 CLS :PRINT AT 6, 2; "TABELUL T"; AT 8, 3; "Linii"; AT 
11,0; "(" ~ AT 12, O; "o"; AT 13, O; "I"; AT ,14, O; "o"; 
AT 15, 0; "a"; AT 16, O; "n"; AT 17, O; "e" 

7 PUINT AT 10, 2 ; "fO.__, ,_, .__, .__, 7"; AT 11, 2; ":lO,_, ..___, ..___, '-------'6"; 
AT 12, 2; "40,_, .__, _..,12"; AT 13, 2; "60,_, .__, .__, ,_,8"; AT 
14, 2; "70.__, ,__, .__, _____,9"; AT 15, 2; "100,_, ,_, ,_,4"; AT 16, 2; 
"120,..._, '---' .__, '---'9"; AT 17, 2; "130,..._, . __ )0"; AT JU, 2; 
"150,..._, ,_,30" 

9 PUI~T AT 16, 1G; "APASATI O TASTA"; PAUSE O: RES
TOJIB 15 

19 DUC T(lO, 2) :FOH 1=1 TO 10 :'POll J =1 TO 2: UEAD T(l,J) 
NEXT J :1\'EXT I ' 

15 DATA 10, 7, 30, 6, 40, 12, 60, ·s, 70, 9, 90, -'.,100, 5, 120, 9, 130, 
10, 150, 30 :REM valorile din tabel citite pe orizontală 

20 INPUT "Ii'lrHODU NUMAUUL DOlllT DIN COLOANA _1": R 
55 FOll L=l TO 10 
56 IF (TL, l) =R TlffiN GO TO 100 
60 NEXT L 
79 PRINT AT 16, 1G; "VALOAHEA"; AT 17, 16; U; ",_,NU 

EXISTA" :GO TO 120 
110 l)RINT AT 16, 16; "VALOAREA CAlJTATA"; AT 17, 16; 

"ES'l:"E ·" · T(L 2) ·" " I.........J.' ' 't.......Jt........J~l..--11-....JL-.JL.....J 

120 STOP 
Exer<:iţiul 5.28: să se elaboreze un program care să afişeze valoarea 

corespunzătoare unui interval dat, conform tabelului următor : 
Intervalul Valoarea 

< ,5 3 
5 ... 15 5 

15 ... 50 7 
50 ... 170 8 

170 ... 210 9 
210 ... 240 10 
240 ... 260 13 
260 ... 270 15 

>270 16 
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10 PRL T AT 4. 1; "Intervalul...__, -= '-' = t.:c, .._, Valoarea"; AT 6,4; 
'' <5~ ..._, "-' ~ - ......., '--' ......... ~ '--' =- '-~ ,,_, __, ;J"; AT 7, 2; ";:, ... 15 
= '-'-= k = '-= = • """' '-' ~ ~ "-' '--' .__, , __ )Y'; AT 8, I; ")::i .•• 50 
..,. = =- '-"" = = ·= ._7"; AT !I, 1: "50 ... 170 .-. '--' '---' _ .__, '----' 
,= =-=- = ..__W'; AT !O. I; "170 ••• 210........, '--' ,.___, ._, .._, '-' ·- -~ = 
-=!l"; AT 11, I ; ".!JU ••• :.!40,__, .__, ,_, ,_, '-' .__, .._, '--' .__. 10"; A1 
12, 1 ; ":!40 ••• 260--= ~ -= -= .___, '-' .._, '--' ......., 13"; A1 l;j, 1; 
"••cn ?-O i 1'!!'"" • AT 1.!. 3 • ">._,70 ,uu •• ·-' -=..!t.:::.. t.:=r a:::I r..;;:, t;;I ~ i) ' •• ' - _,; L...J C::::ilJ 

c:=, ~ ic:=! ~ c.:;., c=J t:::::) ~ 18'' 

15 Dll\t s(9, 2) : HESTOHE 25 

20 FOU i=l TO !I :J:<'OR j=l TO 2 :UEAD s(i, j) :~EXT j :~EXT i 

25 DATA 5, 3~ 15, 5. ao, 7, 170, 8, 21 O, 9, 240, 10,260, 13, 270, 15 
271, 18 :REM s--nu introdus valorile extreme ale intervalelor 

40 l~PUT "lntroducep numărul", H 

50 FOH L=l TO 8 

G0 JF H<s(L, 1) THE~ GO TO 36 

70 NEXT L 

80 LE'f t=s(L, 2) 

90 l1 HIXT t\1 :W, 3; "Valoarea eăutatii :"; t 

Exerciţiul 8.29; în calculele de proieotare_ este nece::;ari1 aleger-ea 
unor valon' standardimte; să se elabore7..e un p.r<;>.g!I;am care afişcaz[L lungi
mea standardizată a penei în urma dimensio~ă!'.K ei. prin calcule de rezis
tenţă, folosmd relaţia lsTA:'; > lcalculat (pentru.' a)m;,lti:ngi programul se vor 
lua doar patru valori standardizate: 70, 80, 91, lfRJ-mm). 

5 CLS :LET n = 4 :REM o-o umărul valorilor standardizate 

10 Ul.\1 l(n) :HESTOflE :JO 

20 FOR i = 1 TO u :IlEAD l(i) : NEXT i 

:JO H.\T.-\ 70, BO, HO, 100 : HEt I şimi rnloi-ilor standardizare scrise 
i11 ordi ue cre~ciitoare 

~O l~PUT ''Introdu lungimea calculată a penei (mm)",_ 1 

50 FOH i=l ro u 

5:5 IF I >t(n) TUEN PHl~T ":\'U EXISTA \IALOAHE STANDARDI-
ZATA" :~TOI' 

5(1 IF l<l(l) TllE.\ LET l=l(l) :GO TO 200 

liO li< l=l{i) TllE~ (;O TO ::!00 

70 IF !<1(1 + I) 1 UE~ LET l =l(i + 1) :GO TO :!00' 

!JO .\E.XT i 

:!00 l'HI.\T "Lun!Jimcu stundurdizată I=";); ".._.mm" 
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5.4. INSTllUCŢIUNI LOGICE ŞI PENTUU TESTAUEA 
CLAVIATIDUI (NO'l1

, AND, OR, lNI{BY $) 

8 Opera,1i"ile logice se realizează foloi:;ind instrncţiunile .\lOT, Al\'D 
şi ou. 

81n1a..ca 1 ,\Ol' co11di!iC 

coodiJie 1 AND condi!ic ::! 

Pondiţir 1 OR condiţie 2 

O NOI (,nu/) este uo op~ator unar deoar~e formează o nouă. condiţie 
dintr-o singură condiţie voohe. Oondiţia nouă este opusă condiţiei iniţiale. 
Astfel instrucţiunea 

10 IF NOT k=0 THEN GO TO 50 

va determina c~lculatorul să treacă la linia 50 numai dacă k = 0 (ceea ce 
.;;e mai poate scrie IF k<:1 !> 0 THEN GO TO 50). 

O .\~ n 1,,i) est,e un oper~or l>iM/1' eare conduce la un rezultat adevă
rat numai dac;-L ambele condiţii J şi 2 sint adevărate. De pildă 

10 IF a=b AND h=c NOT c=O THEN CLS , 

<let,ermină şter~erea ecranului numai dacă a = b şi c = O. 
@ OB r~,1.u) este un operator binar care conduce la un reznltat 

;tdcYfrmt nu111;-1,i dacă una din cele două condiţii 1 şi 2 este aueYă1·ată. 
De exemplu: 

10 IF a=I OH a=3 Till:N :\'E\V 

produce cfoitrugerea programului nun1a.i clac,i a = 1 sau a = 3. 
Este u,;tur de înţeles că se pot crea condiţii oricit de complicate; 

astfel ini:;tr11cţiunea. multiplă urm:ltoare 

IO ff(a=U OB a=l) ·AND (b=0 OH b=l) A~D (~OT :t=b) TllEN 
STOP 

va deten11111a oprirea programului doar in două cazuri : cînd a = I ,_i 
/J = (/ ,-\,I li I/ .c..-, ţj şi " = 1. 

<N1Nr>rraf11) l) Instrucţiune.'\. AND dispune şi de nu-ianta r•î[](l unul 
din pamnwl n este un ~ir. Asttel, modul ~ău de lucru cîuu primul para
metru e:-:.le u11 şir ~te 

aS AND h= . . reRpectiv rezultatul ri:;te un ~ir {
,," dacă b=(} } 

a$ da.că b < ><1 

O aplica,ţ-ie imediat:ci este realiza.rea m·ordului de 111rn11ir. De pilcU lllf-truc
ţiunile ru-mătoare vor al'i,$:t o :-=.uu111 de b,Ll.lt ee poat.e va1fa iuire I leu ~i 
o s11rn:1 oare<:are: 

IO PHIYf"Oatorni_"; a; "~le"; ("u" A~D a=l);("i" AXJ} a>l ► 

.:.)acă a = 1 se "a ;tfişa 

Datorezi 1 leu 
iar dacă a> 7 (de Px. 700), ~e ,·::i afişa 

Datorezi W11 lei 
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Se va reţine că folosirea para.nt.ezelor este obligatorie, pent.rn a se 
preciz::i calcnlat.ornlui încqrnf 11 1 '!Î ~rîrşi!;n l condiţiei ln vederea pv:1.ln:'i.1ii 
ei corecLe. Prm unnare, cxpn»;ia 1li11t rr paranteze este considl'ra(:i eu o 
conditie. 

2·) Conrlitiilt> log-icc pot fi folosite în cadrul multor· iustrnct,wni. 
De exemplu 11lf-t1 uvţnrnea 

5 PJU.'!T (X= JO) 
va afişa 0 dacă paramot,rului x i se u.tri:)uie valoci diforite de 70, re,;pectiv 
va afişa 1 dacă x = J(}. Explicaţia oonstă în, J'aptul că exprn:,ia clintre 
paranteze este coni::ic~rată de otl.loulator cai o condiţie şi i se evalueazn 
valoarea de a,devă1. 

în mod sirni!a,r .-;e poate proceda şi în cazul alt® jnstnwţiuni. De 
pildă, dacă parametrul .1: este 1„ 2, 3 şi 4 şi se doreşte '.·oa, să se atribuie 
variabilei !J valorile l@ (pt,. x = 1); 20 tpt. x = 2), 30 (pt.~ x = 3') sau 4t;J 
(pt. a; = 4), i;;e :-erie 

10 LET Y= l(h( x= I) +20•(x=2) +30•(x=3)+ *40(1:=4) 
15 l'HIX-1 y 

Tastînd L.ET x = l 1 GO TO 10 se va afişa 16, iar tastîn<l. orice 
valoare pentru x în afară de 1; 2; 3 sau 4, se va afişa tJ. 

Metoda este mai avantajoasă dt"> . .cît da.oă fi-ar folosi iu~tructi1wile 
JF -TIIEN, deoarece se eoonom.iseşte memoria.. 

·• Olaviatura poate fi testat5 c11 instrucţiunile !NKE YS. 

Sintaxa, J:\ KE YS 

Exemplu 1 10 IF L~KE Y$="d" TllEN GO TO 100 

Efect I citeşte şi retmnează tasta apăsată în momentul e.,"\ccnţjei 
instrucţiunii ; da.oă nu s-a apăsat nicî o tastă întoarct' 
şirul nu (" ") 

Evident contează, cursornl la editare; astfel m O A PS LOOK! ( OS 
•şi 2) sau la apăisarea, cu OS, instruoţiunea/comanda INKEY$ întoarce 
o majusculă. 

Observaţii 1 1) Între instrucţiunile INKE Y$ şi JNPUl' se pot face 
-. următoarele comparaţii: 

- INPUT a.şt.eaptă introducerea datei şi programul nu continuă 
. pînă cînd această operaţie nu a fost executată (condiţie obligatorie), pe 
cînd la JNKE Y$ această condiţie poate să nu existe; 

- INPUT poate citi oricîte cara.ctere, :pe. oind 1NKEY$ numai un 
-caracter; 

- la INPUT se apasă ENTER pentru validarea introducerii datelo.11 
. în vreme ce JNKE YS nu necesită aceask'\ operaţie. 

2) De multe ori instrucţiunea INKE YS este utilizată pentru comu
·nicarea unei opţiuni. De exemplu: 

10 IF INKEY$="d" OH l~KE\'$="D" THEN GOTO nr. liniel 
' 20 IF INKEY$="n" OH INKEY$="N" THEN GO TO nr. linie:! 

Această secvenţă de instrucţiuni poate fi scrisă şi sub forma prescurtată 
10 GO TO nr. liniel *(INKEY$="d" OR INKEY$="D")+nr. linie 2 

•(INKE Y$= "n" OH. l~KE Y$="N") 
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In mod~naJ.og se procedează pentru alegerea unei opţ.iuni dintr-un număr 
de variante oferite.: 

200 GOTO nr. liniel•(INKEYS="l")+nr. linic2*(1NKEY$="2") + 
nr. linie 3-(INKEY$="3" + etc. 

înlocuind forma clasică 

200 IF INKEY$="1" THE~ GO TO ur. liniel 

210 IF INKEYS="2" THEN GO TO ar. liniei! 

229 IF INKE \'$="3" TBEN GO TO nr: linie3 
Exemplul 5.3@ r 5 IlEl\l deplasarea unui caracter cu tastele 5, 6, 7, 8 

9 CLŞ :PIU.NT# O; AT O, O; "(u tastele 5, 6, 7, 8 
deplaseaza f r' 

10 LET X=O; LEI' Y=0 

15 PRINT AT X, Y; "li" :IlEM tasta 8 în modul 
grafic 

20 LE'f a=X :LET b= Y 

25 LET X=X+(INKEY$="6" ANI> X<21)
(lNKEY$="7" AND X>0) :LET Y= Y+ 
(JNKEY$=''U" AND Y<31)-(l~KEY$="5" 
A.NU \' >O) :PRINT AT a b • " " ' ~ "-" 

30 IF X=31 OR Y =21 THEN GO TO 15 

35 IF INKEYS="s" THEN STOP 

~O GO TO 15 

Din acest eJ.!emplu se observă prinm:P'1:iil realizării mişcăr,i1· care constă 
în tipărirea '1lll.ui blano pe poziţia anterioară a caracterului care execută 
mişca.rea. 

Exemplul 5.311 
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8 REM alegerea tastelor care comaudii mişcarea 
9 CLS 

10 DIJ\l k$(4) :PRINT AT 5, O; ''l~TRODU 
TASIELE"' I "SfL"tGA ;". "DUE,U,TA :" 
, , "Sus:", 11Jos :" 

20 FOR f=l TO ~ :PIUNT AT f * :!+5, 11; "?" 

30 LET R$=1NKE \'$ :IF ns < > ""THEN 
GO TO a0 

40 LET R$=1NKEY$ :IF Il$=" "TREN GO TO 
40 

50 PUINT AT l * 2+5, 11; n :LET k$(f) =R$ 

55 NEXT l 
60 LET X=O :LET Y =0; CLS 

70 PIUNT AT X, Y ; ,'■" :HEi\t tasta 8 in modul 
grafic 



88 LET a= X :LET h= Y 

90 LET X=X+(INKEY$=k$(4) AND X<21)
(l.i\KE\'$=k$(3) AND X>O) :LET Y=Y+ 
(l~KE\'$=1,$(2) AND Y<31)-(INKEY$= 
k$(1) ANI) \' >0) :PRINT AT a, b; "=-" 

100 IF X=31 OU Y=21 TBEN GO TO 70 

11U IF INKE \'$="s" THEN STOP 

l.!O GO TO 70 

5.5. PUOBLEME 

P5.l. : Se cere un program care cere şi afişează componentele unui · 
vector. 

Rezolvare: !l CLS :J~PUT "Introdu nr. compon('nl<'lor k", k 

10 01.\l d( k) 

:!O FOH i=l TO k 

30 INPUT "lutrodu fiecare <·ompom•nt:1". rl(i) 

40 PHl'.\T d(i); "=d("; i ;")", 

50 '.\EXT i 

P5.2. : Să se elaboreze un program care cere şi aJi~e,1z:"i t:otnvone11tele 
unei matrice 

Rezolvare: 9 CLS: INPUT "Introdu ur. liniilor (1) şi al eoloa- · 
nelor (c)", I, c 

10 DIM p(l, c) 

20 FOU m=l TO 

30 FOU n=l TO c 

40 INPUT "Introdu fiecare componentă", p(I, c} 

50 Plll.~~ff p(l, c); "=1• ("; m; ",";o;")" 

60 ~EXT m 

70 NEXT o 

P5.3: Să, se calculeze ::;urna primelor .S numere naturale 

Rezolvare : 10 CLS: INPUT "Introdu nr. numelor N", N 

20 LET S=0 
30 l•OU i=1 TO N 

40 LET S=S+tJ 
50 NEXT i 

60 Pllll\T "SUMA PRIMELOR N NU. NATURALE :",s 
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P5.4: Se ecre ,;iî, ,;e calculeze factori.1l de n (adică. valoarea k = n, I,,.. 
= 1 * 2 * 3 * ... * n). 

lfozolvarc: 10 t:LS: l"I>UT "Introdu nr. N", N 

:.!0 LET I.= l 

:JO FOII i =:.! TO ~ 

,rn !.El l,=k * i 

50 ~EXl t 

HO PHI\T ''Factorial de_,";~; "__,este:", k 

P5.S: Sit i'.e afle valo,trea max 1m,i r!inl r-un şir de numere. 

Rezolvare: a CLS: p;PUT "Introdu nr. de valori n", n 

JO BI .\I a( 11) 

l;i LET q = l 
20 l:\l'lJT "l1rm:1iorul clcmeut", a(q): PlllNT "elem."; 

q ;·'=": a(q) 

25 IF c1<n THE\ LET q=q+l :GO TO 20 

:m I.ET max=aO) :LET <J=2 

35 IF a(q) >max TUE~ I.ET max=a(q) 
• 
~O IF q<n THEN LET q=q+l :GO TO 35 

50 PRINT "l\1aximul c~tc : ''; max 

P:i.fi : Se cere valoarea unui determinant de ordinul 2. 

llrzo!rnre : un rleterminant de ordinul 2 are forma 

l

all altl 
a21 a~·: 

şi valoarea: .-1 = ,,// * ri?:2 - a12 * a? l. 

10 U.S : Dl \I pf:.!, :.!) 

.!O FOH m=l TO :! 

30 FOH o= I TO :! 
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4.0 l:VPUT "I utrodu fiPc:ne valoare", p (m, n) 

50 PRl~T p (m, o);" =p(" ;m", "; n ~")" 

60 NEXT m 

7U ~EXT n 

ao LET A=p (1, 1) * p{..!, :!)-p(l, 2) * p(:!, 1)' 

!H.I PHl:\T AT 10. 1; "\.aloarea determinantului:"; 
· AI H.O;"A=";A 
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P:'i.7: Sa !':e elaboreze nn program care afişează valorile H a11dardizat e 
pentru secţiunile penelor (pentrn a nu i-e lungi programul l:le vor lua 
4 secţiuni c·Qnform ta lwluiui următor: 

l >ia.m eu·1 11 a rborelui 
~ect,lltnl'a penelor 

d 1, 11 ml b(mmJ I hfmm] 

(i ••• 8 I • ) 

. I 3 
> 8 ... 10 :< . 

i>lO .•. J2 -l ·l 
> 12 ... E :i 

I 
.') 

! 

5 LL:, : U~ • 11 = 4 : HE l l n - numi1rnl valorilor sLa11dard1zate 

10 Dl.1\1 l(n): !H\l r(n): l)U1 h(n } : IHU h(n): BE\I I-valoarea 
minimi, a rnt('nalelor d iametrPlor arborelui; r-valoarl'a maximft 
a intervalului diametrt'lor ~ b, h-dimensiunilt' secpunii penei 

20 FOR i=I l'O n: HEAO l(i) , r(i), b(i), b(i): \EXT i 

30 DATA li, U, :!, 2 

40 DATA H, 10, ;J, 3 

50 DATA 11, l.!, 4, 4 
60 DATA 1::!, 17, Zi, 5 

70 INPUT "Introdu diametrul arborelui d(mml", d 

UU FOH i=l ro n 

HO 1F d >l(i) AND d< =r(i) TIIEN GO TO 200 

91 IJ., d< =1(1) THE~ LET d=I( I): (;u TO :!00 

92 IF d >r(p) GO TO 100 
93 NEXT i 

100 PHINT "NU EXISTA \ 'ALO.\HE Sl'A~IUIWIZATA": STOP 

20U PH I ~T AT 1 li, 4 ; "Uiametral arborelui d =" ;d ;"~mm"; AT 
rn, l, "Dimensiunile seepunii penei:"; AT 19, 10; "b=" ;b(i); 
" __ mm"; AT Ul, :!O; "h=" ;h(i); '' _ mm" 

Obser1,atie; se uoate introduce :-i linia l5 HESTOBE 30 
P5.H : Să se aleagă materialul optim pentru arbori (pentru gcurtarea 

programului ~e vo, folo!-i numai 1 date eonfonn tabe lului următor: 

Materialul Tensiunea 1,1 rnpere prin oboseală 
cr _1 j cht~ /cm2J 

OL50, OT50 2400 
OLC45 2500 
OL60 2800 
20008 3000 



Se va alege materialul pe baza relaţiei cr-1nccesar ~ cr_1 

5 CLS : LET n = 4 :UEU n - numărul materialelor 

10 DIM s(n) :DIM s$(n, 20): REM s-valorile tensiunilor la rupere 
prin oboseală; s$-denamirUe materialelor eu max. :!O caractere 

20 FOU i=l TO n: READ s(i): NEXT i 

22 HATA 2400. :!500, 2800, 3000: UEM valorile tensiunilor la rupere 
prin oboseaia ordonate crescător 

25 FOU i=l TO n :IlEAD s$(i) :.NEXT i 

27 DATA "OL50, OT50", "OLC45", "OLGO", "20C08": REM denu
mirile materialelor 

40 INPUT "Introdu tensiunea la oboseală necesară materialului 
arborelui in da.N/cmŢ2" 'sig 

50 FOH i=I TO n 

55 IF sig >s(n) THEN GO TO HJO 

GO IF sig=s(i) TIIE~ GO TO 200 

6;j IF -,ig<s(i) TllEN LET sig=s(l): GO TO 200 

70 IF sig<s(i+l) THEN LET i='i+l: GO TO 200 

80 NEXT i 

100 PHlNT "NU EXISTA MATERIAL"~ STOP 

200 PHINT AT 14, 4; "Materialul arborelui :"; AT Hi, 12; s$(i) ; 
AT 18, 4; "Tensiunea la oboseală :"; AT 19, 6, s(i) ; 
"._,daN /cm ţ 2" 

P5.9: Să, se aleagă. materialul optim pentru lNl cuzinet (aplicaţie 
restrfos:l pentru datele diu tabelul următor) : 

Denumire I Ongere \ v[m/s] I p[daN/cm2] lpv[daN/(cm2
• s)] 

Materiale u, l\I 1 60 50 
sinterizate 
Poliamida U,M 2 nn 60 
Lignofon U,M 2 :20 50 
FGA-1 1\I, p 2 90 18 

Alegerea se face pe baza relaţiilor: Vcalculal ~ Vcalculat ; Pcalculal ~ p şi 
pVcalculat ~ pv ( u - uscată; M - mixtă; li' - fluidă). 
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5 CLS : LET n = 4 :REM n - nr. materialelor 

10 Dll\1 m$(n, 30) :REM 30-nr. caracterelor din denumirile mate
rialelor şi felul ungerii 

11 FOR i=l TO n :READ m$(i): NEXT i 



12 DATA ".IHateriaJc sinterizate U, M", "Poliamida U, M", 
"LignoÎ0n U, M", "FcA-1 U, 1\1" 

13 DUI v(n) :Dili p(n) :Dl.M s(n) :REM v-viteza fusului; p-presi
un<'a de contact ; s =pv-puterea specifică de frecare 

14 I~OU i=l TO n :IlEAD v(i), p(i), s(i) :NEXT i 

15 DATA 1, 60, 50, 2, GO, 60, t, 20, 50, 2, 90, 18 :REM valoriJe nu
merice din tabel citite pe orizontală 

16 CLS 

21 JNPUf "In1rodu vitna, presiunea şi pul<'l'Nl spt>cifieă de frecare 
(vaJol'Î caJcuJate)", v, p, s 

22 FOU i=l TO n 

25 ff v<v(1) AND p<p(J) ANO s<s(l) Tl:IEN LET . v=v(l): 
LET p=p(1) :LET s=s(l) 

26 TF v >v(n) ANO p >p(n) AND s >s(n) THEN PRINT "NU EXISTA 
:MATERIAL" : STOP 

39 u_.~ v(i) ~ v ANU p(i) ~ p AND s(i) >(s THEN PUINT "._, ._, ._, '-' '-' 

11 
'' 'mS(i)' "v=" · v(i) ·" m/s" · '' "p=" • L-Jl-...JL......J!..,_JL_JL-J ' , t--1 , , 

p(i); ".___,daN/cm î 2"; "'"p_v=" ;-.;(i) :" _ da~ /l'mî _2s" 11111
1 

H 

40 NEXT i 

P5.10: Să se afi~eile pe întregul ecr<1n semuul *· 
Rezolvare : 10 <.:LS :FOR x=0 TO 21 :FOR Y=9 TO 31 

20 PHJNT AT x, y; "*" 
30 NEXT y: NEXT x 



Capitolul 6 

FUNCŢII STANDARD, FUNCŢII UTILIZATOR SI SUBRUTINE . 
6.1. FUNCŢII STANDARD 

Funcţiile sînt instrucţiuni generalizate pentru rezolvarea ele probleme. 
Se disting funcţii standard: 

- aritmetice: PI, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN, LN, EXP, 
SQR, ABS; 

- de sistem: INT, SGN, LEN, VAL, STR$, CHR$ 

- pentru generarea nu,merelor aleatoare: RND, RANDOMIZE. 
O funcţ,ie standard este o procedură denumită care, pornind de la 

valoarea argumentului ei, generează o valoare calculată. 

Sintaxa: nume ( e . a) 
unde (e.a) este un număr, o variabilă simplă sau o expresie 
aritmetică 

În tabelul 6.1 sînt prezentate funcţiile standard. 

TAIIEUJL 6.1 

Nr. \Numele funcţiei! Semnifiaţfa 
I Exemple sau precizări 

crt. 

1 ADS(e.a) Valoare absolută AllS(ll) = 20 (dacă B = 20 sau 
1J = - 20) 
Jll-U\T AllS (8* (-3) ) = 24 

--
2 A(_:s (e.a) A1e co,;i1m ' Calculează arc co,-inwml Ya-

lmii (e.a) cu 1ezultatul în 
radiaui; 

- 1 ,s; e.a < 1 

3 .-\SX ( e.a) Âll: ,;inus Caln1lează arc 1,iî:tmml Yalo1ii . 
(e.o) eu rezultatul în rauiani; 

. - 1 .,s; e.a < 1 
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4 ATN (e.a) Arc tangentă Calculează, arn tangenta valorii 
( e.a) cu rezultatul în radiani; 

- 1t/2 .-s.:; e.a. ~ rc/2 

ATN(I) =0. 7803981 

..--,~ 
5 COS (e.a) · Cosinus CaJcnlează <'osinwml valorii 

(e.a) în rndiani 

6 EXP (e.a) 

7 11\T (e.a) 

8 LEN (e.a) 

9 LN (e.a) 

llJ PI 

11 UND 

Exponenţiala Calculează e('"-> 

PIUNT EXP(t) = 2.828818 

P,1rte întJ'eagă 
(întoal'cf' ceCrnai JNT (4.!l) = 4 
mare înirl'g 

( ) 1-NT( - 4.9) = - 5 
~ e.a 

Lungimea mmi 
şir 

J1oga1itm 
natural 

Numărul -:r 

Numere 
aleatoare 

I 

Calculează, lungime~ unui şir 
inclusiv Hpatiile Ai Remnele 
incluse. ' ' 

l'HI~T LE.X "R\!--lf:" = 5 , 

Caknleazt'L lorrari l mul natural 
al unui argm~tent pozifrv 

PJUXT Ll\(2. 72) = 1.IJ0963J !) 

PJUNT i>I = 3.1415927 

Generează, numere aleatoare 
cupl'ime între @ şi 1 (poate lua 
valoarea O dar nicioclară 1). 
Pentru numere aleatoare în 
alte intervaJ.e 

6*HN]) (între @ şi 6) 

-2.2+0.S*UND (între 2.2 şi 3) 

2+JNT (RNJh7) (întregi 
între 2 şi 7) 

l --1-------l--------•(-------------1 
' 12 RANDOMIZE 

(RAND pe 
claviatură) 

Numere 
aleatoare 

~·. 

Determină, ca llND să genereze 
numere aleatoare dintr-un 
punct definit al secvenţei de 
numere. 

Are sintaxa: nr. linie RAN
DOJ\IJZE k 

unde k € [1; 65535] şi repre--
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~ 

zintă numărul de ordine al 
~ 

viitorului apel al funcţiei JlXH. 
Cînd 7c = 0 sau lipseşte baza 
de pornire o coni-;tituie timpul 

- scurfl de la punerea în functiune 
.,, a ·calculatorului. ' 

13 SGN (e.a) Semnul e.a 1 cîr11l e .a > O 
-1 dnd e.a < O 

o cînd e.a = @ 

]4 SIN (e.a) Sinus Calcuiează sinu:rnl Yalorii (e.a ) 
în l'adiani 

SIN(PJ) = 0 

15 SOH (e.a) Rădăcină Condiţie : e.ci > O 
pătrată 

PltINT SOU(9) = 3 
I 

PJUNT SOH( - 4) = eroare 

16 STRS Converteşte STR$(100) = "HJ0" 
numere în ~ir 

--
17 TAN (e.a) Tangenta Calculează tangenta valorii 

(e.a) în radiani 

J•RJNT TAN(PI/4) = 1 
--

18 VAL (e.a) Converteşte PIUNT YAL "6.6" = 6.6 
şir de numere 

19 Cllll.Sx X E (@ •. 255) Ofei·ă caracterul al cărui cod 
ASCII este x; n,zultatul e, te 
un f;,ir. 

PIUXT CIIR$ (65) = A 

Observa,tii: În legătură cu funcţia CHRS un interes aparte îl prezintă 
numerele între O şi 32, care reprezintă caracLerele de comandă. A tfel: 
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l) OIIR$ 6 este echivalent cu PRIXT ,·irgulă 

Exemplu : 10 PRINT 10; CHR$6; 20 determină Rcrier(\a cifrei 
2@ în coloana 16; 

2) OIIR$ 8 muti-'i, curnorul la stînga cu un caracter, iar OHR$ 9 
mută cursorul la dreapt:1 cu un caracter. 

Exemplu : 10 PIUNT "5432" ; CHR$,\'; "6" tipăreşte 5436 

.2@ PRINT "5432"; CHfl$9; ''6" tipăreşte 54326 



3) CHRI 22 e,.;te echivalent cu AT 

Exemplul: 10 PJtl:VT CHH$22+CHil$5+CHRS5; "ROMANI A" 

este echivalent cu 10 l1Rl:\îT AT 5,5; "ROMANIA" 

4) CHR$ 13 trece pe un rînd nou. 

Tabelul 3.1 oferă toate posibilităţile de folosire a funcţiei CHilS 
Ounoscînd aceste dale se pot realiza mici efecte la, salvarea progra

melor pe casetă. După cum se ştie, calculatorul scrie automat pe linia (I 
şi coloana O textul 

Program: nume (cu max. 19 caractere) 
Ace~t titlu poate fi modificat sau completat aşa cum ~e indică în 

exemplele mn1ătoare : 

a) SAVE CHR$8+CHR$4" at de MP" ca.re determină mesajul „Pro
gramat de M P" 

b) SAVE CHR$8+CHR$8+"ul'-',.__,PENE" care determină mesa..ju\ 

8 caractere 
,,Prograrrvul P1J)NE" 

c) Titlu scintilat (flash) :SAVE CHR$18 + CHR$1 + ":nume 8 caractMe.., 

d) Titlu în mijlocul ecranului: SAVE CIIllS22+Cillt$19+CHR$13 + 
+"nume 7 car." 

e) Titlu între ghilimele: SAVE Clffi$:J4+"nume 8 car."+ CHR$64 

f) Combinaţii de liLere folosind tastele calculatorului 

SAVE CIIIl$22+Cllll$l+CHR$0+"SA"+CHR$18O+CHR$255+ 
"©" determină mesajul 

SATAN 00PY© 

9) Titlu în partea din dreapta jos a ecranului : 

SAVE CIIR$22+CHU$21+CHU$25+"nume 7 car." 

Exemplul 6.1: 9 UEU simula1·ea aruncării unui ziar 

10 LET zar=IXT(RNlhG)+t 

29 PIU.NT "S-a aruncat :" ; zar :PAUSE 0 :CLS : 
GO TO 10 

Exemphll 6.2: 9 UEll tipărire de numere aleatoare crescătoare 

10 llANDOlJIZE 0 

20 PRINT UND : GO TO 10 

Dacă se doresc numere aleatoare diferite atunci linia 20 devine 

20 PRIXT llXD: GO TO 20 

Exempl1tl 6.3: Programul determină frecvenţa de apariţie a „capului" 
şi a „pajurei" la aruncarea unei monezi; dacă timpul de rulare este mare, 
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frecvenţa devine 1 deoarece numerele aleatoare generate sînt uniform 
repartiz~te în intervalul <? ••• 1. 
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10 CLS 

15 LET ea1•=0: l.ET pajura=0 

:!0 LET moneda=INT(RNlh2) 

2ă IF moncda=O TllEN J..ET cap=cap+l 

:19 IF moncda=l THE~ LET pajurn=pajura+t 

35 1-F pajura=0 THEX GO TO 15 

50 PJU~T AT O, 0; "Cap"; AT 0, 4; "pajura"; 
AT O, 11; "F1·c."c,e11ta de aparitie" 

55 PHIJ\T L'\ B 2; cap; TAil 7; pajurn; TATI 15, 
eap/pa,jura: PAUSE 56 

60 PiUNT: GO TO 20 

Exe·1nplul 6.4: 9 HEM folo-.irc-a funcţiei SQR 

Se afişează : 

10 HESTOUE 20: UEAD A, U, C 

20 llA'fA 4, 5, -2 

30 LET ])=b î 2-,hA*C 

40 LET xl =( -B+SQH(D))/(2*A) 

50 LET x2=(-B-SQH(D))/(2*A) 

60 PHINT xl, x2 

0.3187293 -1.5687293 

E:re111pl1.,l 6. 5: valorile funcţiilor trigonometrice sinus şi cosinus 

8 CLS : PRIN:f AT 0, O; "Grade" ; AT O, 8; "Sinus"; AT O, 21 ; 
"Cosinus" 

10 FOU g=0 TO :160 
12 LEI' gr=g*PI/11J0: HEM transformarea gradelor în radiani 
15 LEI' s=SIN (gr) :LET c=COS (gr) 
28 PUINT TAB 1; g; TAB 6; s; TAD 20; c :l1AUSE 40 

25 NEXT g 

Exemplul 6.6: exponenţ,iala 

9 CLS :PRINT AT 0, 0; "Argumentul x"; AT 0, 11; "Exponen-
ţiala e î x" 

10 .FOH x=O TO 75 

2fJ LET a=EXP (x) 

:JO .PIU.NT TAB 5; x; TAB 16; a; PAllSE 40 
40 X:EXT x 



Flxemplul 6. 7: logaritmul na.tura! şi Ml zecimal 

10 CLS :PRINT AT 0, 0; "Arg.i"; AT 0, 6; "Log. natural"; AT 0. 
19; "Log. zecimal" 

20 FOU i=l TO 190 

30 LET a=L~ (i) :LET h=LN (i)/2.3025851 :HEM trausiormai·ra 
• Jogal'ÎtmuJui natural iu logaritm zecimal 

40 PUINT TAil 1; i; TAB 7; a; TAB 20; b: PAUSE 19 

50 KEXT i 

Exerc-iţh1l fi.8: să se numere cîte caractere de un anumit tip Hl' :1rli'i 
într-un !$ÎI' (fat: 

5 CLS :IXPUT "Introdu şirul (max. 32 caractei·e)", a$ :IF aS=" " 
THE~ GO TO 5 

7 INPUT "Introdu caracterul căutat", b$ :IF b$=" " TUE~ 
GO TO 7 

8 LET h$=b$(1) :LET k=O :REM k-contor 

10 FOR i=l TO LEN a$ 

15 U' a."(i) =h$ TJIEN LET k=k+ 1 

20 PIUNT a$(i) ; 

25 NEXT i 

30 PJUNT AT 20, O; "Caracterul'--'"; b$; "._,fi911n·ază 
AT 21, 8; k; ",_,ori" 

dt• "· 
'--' ' 

O1Jservaţ1:e: cu modificurile 

9 PRINT AT 0, 6; "Sirul de analiz~t :"; AT 2, 0; a$ 

linia 20 se scoate. 

30 PUINT AT 20, 0 ; "Caracterul'-'" ; b$ ; "._)igureuză de.__," ; 
AT 21, 8; k; ".__,ori" 

rezultă un program mai clar. 

6.2. FUNCŢII UTILIZATOR DEF(FN, FN) 

Sînt definite de utilizator cu scopul folosirii lOl' într-un program 
în acelaşi mod ca şi funcţiile 'i:ltandard. 

Sintaxa: m. linie DEF FN nume([p1][,p2], . .. , rpn]) = 
expresie FN nume (vl, v2, ... , vx) 

unde : -nnme - numele funcţiei format dintr-o singu,ră literă 
(pentru funcţii numerice) sau o literă urmată de semnul $ 
(pentru funcţiile ~iruri de caractere) ; fiind 26 de caractere 
ale alfabetului, într-un program pot exista 26 de funcţii ; 
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- parametrii p - nume de variabile ce constituie para
metrii formali ai funcţ,iei (max. 26); la. apela.rea funcţiei, 
pammetrii se înlocuiesc cu valori concrete (v); 
- expresfo - exprei;ie matematică formată cu constante, 
parametri şi operatori aritmetici sau de concatenare, putînd 
eonţine şi funcţii standard dar nu şi .funcţii utilizator ; 
prin formnla acesteia se calculează valoarea tuneţiei. 

E xemple: 20 DEF FN A(B) = B ţ 6 

30 DEF FN R(X) = (INT(x+0 .05)*180)/109 

40 DEF FN W(X)=SIN(X)/OOS(X) 

50 DBF FN c$(a$)=a$(2 TO)+a$(TO 1) 

60 DEF J◄'N r(x) =lNT(x +0.5) - funcţia 
rotunjire 

Efe<:l: permite utilizarea unei funcţii sp~oia.le într-un program, 
care se scrie or1·unde în cadrul progrc,miumi.. La întîlnirea 
funcţiei FN se evaluează valoar~ funt\ţiei definite în 
rapor1, c:u valorile vl, v2, .. . , vx oare se atribuie variabilelor 
simbolice pl, p2, ... , pn. Daaă x nu este ega.l cu n sau 
Jocul unui par·ametru şir s-a intrmdua unul nume1ic (sau m 
invers), apare mesajul de eroare Q; de a~emenea., la încerca
rea de a se evalua o funcţie nedefinită, se va răspunde 
cu mesajul de eroare P. 

Exemplul 6.9: 10 CLS :LET x=0 :LET Y=9 :LET a=HJ 

20 UEF PN p(x, Y)=a+x*y 

30 DEF l<""N q( ) =a+X*Y 

40 DEF I<'N r(a) =l<'N p(l<'N q( ), 6) 

50 PRINT PN p(2, 3)., 1''N q( ), FN r(0) 

Prograrnul afişează: 
]6 
70 

10 

Iată cum s-a calculat: FN p(2, 3)=a + 2*3 = 10 + 6=16 (folosind 
a= 16) 

FN q( ) = a + X*Y = 10 -t- 0 = 10 (funcţie 
fără parametri) 

FN r(0) = FN p(10, 6) =a+ Hh6 = 70 

Exemplul 6.10: 10 CLS :LET k=30 

20 DEI<' FN T(x)=x/2+10 

30 LET z=FN T(k) :PRINf z 

Se afişează 25. 

.·. 
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Exemplul 6.11: calculul unui poliuom de gradul doi (p=ax 2• + bx-to) 

10 CLS :DEF FN i(x) =ann+h*X+c 

20 INPUT "Introdu valorile a, b, c, x", a,, h„ c„x 

30 PHINT "Valoarea lunc~iei f(x) ="; :FN î(x) 

40 PHINT AT 21,9; "Reluăm (d/i;i) '?" 

50 PAUSE 4e4 :GOTO Hh(INKE Y$="d") +100*(INKE Y$="n") 

100 CLS :STOP 

Observa,t1·e: în unele probleme apare necesitatea rotunjirii unui rezultat 
numel'ic la valoarna întreagă imediat superioară; în ace~t i-:cop se foloseşte 
instrucţiunea 

Exemplu: 

10 DEF FN Jt(x) =INT(x) +(x< > INT(x)) 

10 l)EF FN r(x) =INT(x) +(x< >INT(x)) 

100 PRINT AT 13, 2; "Dal=m(z1+2+2x1)"; 
AT t:J, 20; "Dai="; FN r(m*(z1+.!+2*xl); 

Linia 100 calculează, diametrul eercului de cap la o roatft dinţată 
(afişînd relaţia de calcul), pe baza ,,aJorilor <late anterior în program 
pentru numărul de dinţi zl şi deplasarea speci!ică xi; valoarea numerică. 
egte l'Otunjită la numărul întreg <le milimetri imediat, i;uperior. 
Reducerea la $ zecirn:;.i.le a unui număr real x: JNT((lO î n)*X) /(10 ţ n} 

6.3. SUBRUTINE (GOSDB - RETURN) 

Subrutinele sînt Recvenţe de instrucţiuni care se execută de mai 
multe ori şi în locuri diîerite din program. Ele pot fi asimilate cu o instruc--
1,inne GO TO cu retur. 

Sintaxa: 

Exemple: 

nr. Jinie GOSUH etichetă 

nr. linie lllnUJlN 

MO GOSUB 100 

100 LET X=v+s 

410 J..ET z=SQH(x) 

420 PRINT z 

Secvenţa de instrucţiuni 

a subrutinei 

438 RETUllN 

[ 

HJO REM programul principal 

110 GOSUJJ 200 

···-··. .. 120 PRINT A, B, C :STOP 
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200 RE}I subrntina apelată exterioară 

210 INPUT A, Il 

220 GOSUB H00 

2:JO LET C=c î:.? 
21i.O Hl~TUHN 

:J00 HEi\J suhrntina apt'latil t'Xl<'rioară 

3·10 LET C=A+ll 

320 UETURI\ 

lţfect: transferă controlul programului la instrucţiunea cu 
eticheta Rpecificată în instrucţiunea G OSUTI (începutul 
suhrutinei) şi comandfL revenirea la prima, instrucţiune după 

GOSUU atunci eînd se execută ini-trucţiunea HETURN 
(sfirşitul subrutinei). 

Obsen,aţii: l) Într-un program subrutinele se seri 11, de regulă, la 
sfîr:;;itul programului. Fonna cea mai eleganW de scric1e, care aduce şi 
economie de memorie, este următoarea : 

10 LET sl =9000 :LET s2=9100 :LET s3=!t200 :UEi\l stabilirea 
numărului de linie de început pentru fiecare din Cflti rei subrntine 
st, s2, s3 

8999 STOP 

9000 LET d=b*b- ,ha*c :RETORN 

9100 LET xl =(-b+ SQR(d))/(2*a) :PIUNT xt :IlETURN 

9200 LET x2=(-b-~QR(d))/(2*a) :PHI~T x2 :RETUUN 

Acest program a trecut în subrutinele me11ţiow, "-e discriminantul şi 
expresiile de calcul ale rădăcinilor (xl, x2) u1wi ecuaţii de gradul doi 
(cînd subrutinele sînt la sfîrşit, atunci trebuie STOP la s.firşitul progra
mului BASIC principal). 

2) Memoria unde se memorează trimiterile GOSUB se numeşte 

,,memorie GOSUB" (în engleză GOSUll ST . .\CK - stivă GOSUB). Funcţio
narea este următoarea: cînd se întîlneşte o instrncţiune GOSUD se memo
rează locul din progmm unde această instrucţiune e8te scrisă, după care 
programul face un salt la linia cu eticheti"L precizată parcurgîndu-seinstruc
ţiunile subrutinei pînă la întîlnirea lui llETUll~. în acest moment calcu
latorul citeşte din „memoria GOSUB" locul de unue s-a dat ultimu-l 
GOS U B şi sare la im;trucţiunea imediat următoare acesteia, ştergînd din 
memorie 1tltimul GOSUB pentru ca nu cumva următorul UETUTIK să se 
întoarcă. î:i;i acelaşi loc. Acest tip de a memora în care ultima informaţie 
intrată ie;:;e prima se numeşte LTHO ( Last 111 lhrst 01tt ). 
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.Exemplul 6.12: 10 CLS :INPUT "Introdu Y", Y :IF Y =0 TIIE.N, 

GO TO 10 

20 GOSUll 110 

30 sror 
110 INPUT "Introdu x", x :IF x=O TIIEN 

GO TO 110 

120 LEf x="l*y/ x 

130 PHl~T "x="; x 

HO IlEfUH~ 

Programul cere la linia J@ :-:1 se inLroducă o valoare pentru y, după 
care comandă trecerea la lsubrutina de la linia l](J unde se cere intro
ducerea unei valori pentru .r ; în continuare se calculează noua valoare · 
a lui x(= '2y/x) care se afişează ,,i apoi programul revine la linia3{} 
unde se opreşte. 

Exemplul 6.13: 9 UEM folo'iirea mai multor subruline 

10 INPUT "Introdu Y", Y :IF Y =0 TllEN CLS: 
GO TO 10 

20 GOSUI'J 110 

30 STOP 

110 INPUT "Introdu x", x :IF x=O THEN GO TO 110 

120 IF x>O TUEN GO TO 110 

130 LET X='2*YI x 

140 PUl~T "x='', x 

150 llETUUN 

lfiO LET x=x+l 

170 INPUT "lntl'Odu "z", z 

180 LET x=y/ x+z 

190 PRINT "x="; x 

200 UETUH~ 

6.4. PllOBLEl-lE 

PG.1: Să se scrie un program care distribuie aleator (întîmplător) 
elementele unui şir de caract,ere (max. 32). 

llezolvare: se generează un 'număr aleator între 1 şi lungimea şiru
lui; elementul care se află pe acesL loc este-trecut la sfîrşitul şirului, 

după ce toate elementele de după el au fost trecute cu un pas înainte. 
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În continuare se consideră lungimea şirului ca fiind cu 1 mai mică şi 
se reia rearanjarea elen1entelor. 

... 

10 CLS : HANDOlflZE 

15 I1'1PUT "Introdu nr. de caractere n", n :DUI a$(u) :INPUl' 
"I ntr11du şirul de caractere", a$ 

20 FOU i=l TO n-1 

25 LET q=INT(RND*(n - i)+l) 

30 LET !.$=a$(q) 

40 FOR a= q TO ( n -1) :REM. clementele se mulă eu 1 pas înainte 

50 LET a$(a) =a$(a+ 1) 

60 NEXT a 

70 LET a$(n)=b$ 

80 NEXT i 

90 PRINT a$; AT 21, 4; "A pasa o tasta oarecare": PAUSE 9: 
CLS :GO TO i0 

Programul anterior poate se,Yi ca model la elahorarea unui joc în 
care se amestecă un număr de cărţi de joc, :-;au la co11c:e1Jerea mmi joc de 
SORABLE pentru ai-anjar<>a a, 100 de litere, ş.a. 

P6.2: Să se conceapă un program care afişează vocalele unui t,e:x:t dat 
(de max. 32 caractere). 

Rezolvare: se compară fiecare caracter al şirului cu cele 5 vocale 
(«, e, i, o, u) recunoscute de calculator. 
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10 CLS :I-"PUT "lnlrndu numărul caracler<'lor (max 32)", n :IF 
n<O OU n >:J~ THES GO TO 10 

20 DI.\I t$(n) :INPUT "Introdu Lt•xtuJ", tS :CLS 

25 PRINT "\'ocalele din text sinl : 8blancuri Pozi~ia 5bbmcuri 
Vocala" 

40 FOR i =1 TO LEX t$ 

50 IF t$(i)="a" OR tS(i)="A" OH tS(i)="e" OH tS(i)="E" OR 
t$(i) ="i" OR t$(i) ="I" OU t$(i) ="o" OH t$(i) ="0" OR 
L$(i) ="n" OU tS(i) ="U" THK. PIUXT i, L$(i) 

60 NEXT i 

70 PRINT 19, O; t$ :PHINT #O; AT O, 9; "HELUATI (d/n) ?" 
: PAUSE O 

80 GOTO lO*(I~KEYS="d" OR I.YKE H!i="D'~) +90* (INKEY$ 
="n" OU IXKE Y$="~") 

90 STOP 



PG.3. Să se scrie rezolvarea ecuaţiei de gradul doi 

Rezolvare: 10 CLS :INPUT "Introdu coeficienţii a, b, c", a, b, c 

29 IF a=0 THEN GO TO 60 

30 LET d=b î 2-,ha*c 

40 lF d<O TIIEN PHINT "Ecuaţia nu are rădăcini 
reale" :GO TO 70 

50 IF d=O THEN LET xt = -b/(2*a) :LET x2=x1: 
GOSUB 100: GO TO 70 

55 LET x1=(-b+SQR(d))/(2*a) :LET x2=(-b
SQH(d)) /(2*a) :GOSUil 100 :GO TO 70 

GO LET x=-c/b ·PRINT " ECUAŢIR • L......JL......JL-.JL-JL......Jt.......:11 

DE GU,\DUL INTII" · ".__, '---' .__, '---' .__, .__, =- ._. 
X="; X 

70 STOP 

100 PJUNT AT 5, 3; "Uadacinile ecualiei" ";a;" x ţ 2+ 
(";b;")x+(";c;")" sin(_,:"; A1' 9,5; "xl="; 
x1; AT 11, 5; "x2="; x2 :RETUR.N 

PG.4. Se cere însumarea elementelor unui vector 

Rezolvare: 4 CLS :INPUT "lnlrodu numărul de elemente ale 
vectorului N", n :IF n=0 OU n<0 TilEN GO TO 4 

5 PRINT ".__, L.......J I.......J \'( eto ul N are'--'"; n; "'--'ele-
mente" ' "cu valtHLe ~ :" 

G Dili v(n) 

10 FOil i=l TO n 

20 INPUT "Introdu valorile elementelor vectorului'", 
v(i) :PRINT v(i), 

30 NEXT i 

40 GOSUB 100 

50 PRINT AT 1:',, 0 ; "Suma elementelor vectorului 1" 
, ,, L-...J l.......J L_,.I ~ L......J s =li; s 

60 STOP 

100 LET s=O 

110 FOR i=l TO n 

120 LET s=s+v(i) 

130 NEXT i 

MO RETORN 

IS 



PG.5 : Să se calculeze produsul scalar a 2 Yec1 ori cu n componente 

Rezolvare : 5 CLS :INPUT "Introdu numărul de elemente al vec
torilor", n :IF n=0 Olt n<O TJ-lEN GO TO 5 

6 PHINT "Se c.fectuează produsul scalar a 2 vt•ctori 
avind fiecare,_/'; AT 3, 8; 111\ ="; H; "'-'com
ponente" 

10 DIM x(n) :DIM y(o) 

15 PilI~T "Introdu clementele \'ectorului x" 

20 FOR i=1 TO n :INPUT x(i) :~EXT i 

25 PIUNT "Introdu elementele vc•cilorului y" 

30 FOll i=1 TO n :INPUT y(i) :~EXT i 

40 GOSUB 100 

50 PRINT AT 19, 5; "Produsul scalar este :" · · • 
.___,-= t..:::.t '-' .___, ,_, p="; p :STOP 

100 LET p=0 

110 FOR i=1 TO n 

120 LET p=p+x(i)*Y(i) 

130 NEXT i 

140 UETURN 



Capitol-ul 'l 

INSTRUCŢIUNI PENTRU PRODUCEREA SUNETELOR ŞI 
1:''0LOSIREA CULORILOR 

7. 1. PUODUCEREA SUNETELOU (BEEP) 

Calculatoarele- compatibile cu ZX SPECTRU M sint prevăizute cu un 
difuzor pent,ru a produee sunete cu ajutorul instrucţiunii BEEP. 

Sinta,xa: nr. linie BEEP d,i 
unde d - expresie numerică ce ndică, durata sunetului în 

secu11de (d = O sunet nul) putînd lua valori întregi 
Rau fracţionare; 

i - Pxpresie numerică ce reprezintă -înălţimea sunetului 
măRurată în semitonmi relative la do central {care 
a.re valoarea O conform schemei următoare) 

No tai Do !Do 4f I Re 1Re 4f I Mi I Fa /Fa 4f I Sol !Sol 4f I LalLa 4f I SiJDo 
I o I J I 2 I 3 I 4 I 5 I 6 I 7 I 8 19 I 10 111 112 

Notele din octavele superioare &au inferioare se obţin adu
nînd sau scă,zînd cifra 12 din valoarea i, pentru fiecare octavă; 
în general i E [ - (j{); 69). 

Durata notelor se stabileşte ca în tabelul următor, iar codi
ficarea unei partituri se fa,ce conform modelului din fig. 7 .1. 

• Nota Durata Durat::i 

întreagă 4 2 
doimea 2 sau 1 
pătrimea 1 1/2 
opti1"Qe 1/2 1/4 
şaisprezecimea 1/4 1/8 

Schimbarea cheii partiturii se face adunînd o variabilă (de ex: 
c) la înălţimea fiecărei note. Viteza de execuţie se poate modifica 
folosind o variabilă (de ex: p) căreia i se atribuie valori diferite. 
Fiecărei partituri i se ataşează un set de numere într-o instruc
ţiune DATA, reprezentînd datele referitoare la notele muzicale. 
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~&tt 1 I J. f J J I J J i I 
d I d/4 I d/4+.5 l d/81 d/41 q'/4 I d/21 d/4 
i -.3 2 4 5 7 9 2 

tOL'ET d=1'BEEP d/4,-J:BEEP(d/4+,5),2:BEEP d/8,4:BEEP d/4,S~ 
.BffPd/4,7:BffP d/2,9:Bff P d/4,2 

Fig. 7.1 Codificarea unei melodii 

Exernplu : 5 BEEP 1,5 (se J"xecută nota fa timp de o 
secundă) 

Efect : instrucţiunea comamlă ex<'cutarea unui anuntit su
net cu o anumită durată; pf'n1ru fieean• ,u,wl se scrie o im,1ruc
ţinne BEEP. 

Exemplul 7.1 : 9 CLS :PHINT AT 2, ~; "Gama C('ntraJă" 

10 FOR i =0 TO 12 :DEEP .1, i :~EXT i :REM 

gama centrală parcul'.să din semiton în semiton 

Bxemp'b'ul 7.2 : 9 CLS :PRINT AT 2, H; "Toate sunetele" 

10 FOH i= -60 TO 69 :HEEP .1, i :NEXT i :REM 

toate sunetele emi~e d,• calculator 

Exemplul 7.3: 10 J<'OU 1=1TO8 :IlK<\lHI, J :DEEl'B, ,J :NEXTI 

20 HATA .1, 11, .1, 11, .8, Hi, .05, 11, .05, 1G, .05, 

11, .or.,rn,1,20 

Exemplul 7.4 : 9 JmM schimbarea cheii ~i a duratei 

U l'HINT AT 2, -1; "Audiere îu do minor" 

20 LET e=O :BEEP 1, c+O :BEEP 1, c+2 :BEEP 

1, c+3 :IlEEP 1., c+2: BEEP!. c+0 

30 J>AUSE 20 :CLS :PIHl\~1' AT 10, 4; "Audiere în 

re minor" 

~0 LET c=2 :DEEP 1, c+0 :JJEEP 1, e+2 :BEEP 1, 

e+3 :BEEP 1, c+2 :OEEI• 1, c+0 

GO PAUSE 20 :CLS :PJUNT AT 20, 2; " udierc în 

Ja minor cu durată modificată (alternantă)" 

~ LET e=9 :LET p=l :BEEP p/5, c+9 :BEEP p/6 

c+i :BEEP 11/,ij, c+3 :BEEP p/2, c+2 :BEEP, 

y, c+o 



Exemplul 7. 5 : UJ CLS :BEEP .5, 14 :BEEP .25, HJ :llEEP .25, 

12 :BEEP .25, 9 :BEEP .25, 10 :BEEP .5, 7: 

BEEP .5, 19 

20 BEEP .25, 18 :IlilEP .25, 19 :BEEP .25, 1G :BEEP 

.25, 18 :UEEP .5, 14 :BEEP .25, 19 :BEEP .25, 14 

30 BEEP .5, 15 :JJEEP .ă, 12 :UEEP .5, 5 :UEEP .5, 

17 :BEEP .25, 14 : HEJW .:!::i, 15 :BEEP .25, 12 : 

BEEP .2:i, 14 :llEEP .5, 10 :BEEP .25, J:'i :.BEEP 

.25, 10 

49 llEEP .5, 12 :BEEP .5, 9 :BEEP .:i, 2 :BEEP .:i 

14 :BEEP .2:i, 10 :BEEP .2::i, 12 :BEEP .25, 

9 :BEEP .25, JO :HEEll .5, 7 

Exemplul 7.6 : 9 UEJ\I sunete în cascadă 

10 FOil g =40 TO -10 STEP -1 :BEEP .04, g : 

BEEP .04, g-1 ;BEEP .01, g + 1 :NE XT g 

E:rempl1tl 7.8 : 9 REM înch<•ierea frazei mutieale 

10 FOR x=12 TO 46 :BEEl) .02, x :NEXT x 

20 BEEP .3, 40 :PAUSE 38 :BEEP 2.5, 9 :STOP 

Exemplul 7.9 : 9 ]IBM sunete duble ;;/ 

10 LET sunt>te =92::i::i :GOSUD sunete :STOP 

9255 llESTORE 9400 

9260 FOR a=l TO 20 

9265 READ k 

9270 FOR w=l TO 4 :BEEP ,01, k :NEXT w 

9280 NEXT a 

9400 DATA 24, 26, 28, 29, 24, 24, 26, 28, 29, 24 

9405 DATA 16, 17, 19, 23, 21, 19, 17, 16, 19, 23 

Exemplul 7.10 : 8 CLS :PRINT AT 12, 3; "VINZATOAREA DE 

FLORICELE" 

10 DATA 11, 13, 10, 9, 7, l, 11, 13, 13, 6, 1, 7, 2, 

10, 10, 6, 7, 10, -1, 13, 13, -1, 7, 10 

20 DATA 11, 13, 10, 9, 7, 1, 11, 13, 13, 6, 1, 7, 2, 

10, 10, 6, 7, 10, _;1, 13, 13, -1, 7, 10 
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30 DATA 13, 15, 15, 14, 10, HJ, 11, 13, 19, 13, 15, 

15, 11, 13, 10, 1:1, 15, 15, 9, 8, 3, 11, 8, 12, 7, 1, 7, 

2, 10, 10, 7, 7, 1, 11, 13, 10, 11, 13, 10 

100 I•OU 11= I TO 2 :ll.HSTOHE 10 ::FOR m=0 TO 

31 :HEAJ) n :HEAH al :HEAD a2 :LET k=19-

n :llEEP .03, n+(l2 * ll) :BEEJ• .09, -al-12: 
UEEP .OU, -a2 :NEXT m :l\EXT p :FOU p=l 

TO 2 

110 HESTOJlE IO :FOH m=OTO 31 :READ n :IlEAD 

al :HEAD a2 :BEEP .035, n+(l2 * 11) :XEXT m: 

J\'EXT 11 :FOlt p=l TO 2 :HESTOUE 10 :FOR 

m = O TO 31 

120 ltEAH li :HEAD al :READ uf :BEEP .035, n+ 

(12 * p)-1 :XEXT m :XEXT p 

125· BEEP .3, li +(12 * p)-4 

Obserrnţii : 1) Cakulatornl poate fi tram,fonnat, în orgă elevtr011ică 
cu ajutorul următorului prngntrn: 

9 t.:I,S :PHI~T AT M, I; "TASTELE BlHA OUGA ELECTll.O
l\'lt:A" 

10 LET p=CODE l'.\'KEY$ 

1,1 J•HJXT AT :.?I, -'t; "Apasi"t EXTEn pt. îne('l:ue": IF CODE 
IXKE Y$= f;J THE~ t.:LS :GO TU 100 

15 ff p=0 TllEX GO TO 10 

20 !JEEP .0-{, (p-:J0) /2 

30 GO TO IO 

100 STOP 

2) În cazul programelor lungi, pentru a . e eYita lipsa de atenţie 
ce intervine datorită rutinei de a tasta, este bine ca taRtele calculaLornlui 
să fie sonorizate cu comantla 

POKE 23609,30 

7.2. INSTll.UCŢIUNI PENTHU CULOIU ( BQRDllR, PA.PER, INK, 
..l!'LA.SH, BRlGil.1') 

C;iknlatoarele cornpatihile cu ZX SPECTRU M au facilităţi color 
putîwl folosi 8 cu lmi - numerotate de la O la 7 - şi introduse pe urmă
toarele t~LRte numerice: 
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<.1 - nevu 
1 - albai:;tru 
2 -I'Ol;\U 

3 - purpuriu (magenta,) 

4 - ver<le 
5 - albastru deschis (cyan) 
6 - galben 
7 - alb 



În cazul televizoarelor alb-negru ac<'~te numere COl'espund unor 
mwn,te de gri, ordonate de la închis spre det>d1is. La pornirea calculatorului 
istemul lucrează în alb-negru cu caraetere negre pe fond alb. Ecranul . 

este împărţ.it în pătrăţele de c.îte 8 x 8 pi:r:eli, iar in fiPcare pătn'iţel pot 
figura doar două culori diferite: uua este culoal'ea fondului (PAPEil) şi 
alta este culoarea cernelci (INK). 'l'ipărirea poate fi mentă normal sau 
prin pflpîire (scintilare). Se pot colora marginea (UOH])Ell.-ul), fondul 
(PAPEH-ul) şi cerneala (INK-ul) ~i se poate ut,i!iz:1 pîlpîirea (FLASH) 
sau i:;tl'ăl ucirea (IlHI GHT). 

Sintaa:ci: nr. 

ur. 

nr. 

.nr. 

nr. 

unde n = () ... 9 

C = (} ... 7 

linie UORl>EH C 

liuie Pr\PEH n 

linie ll\'K n 

linii.' FL.\~ll m 

linie llIH(JJIT m 

(eulorile ;iînt date între O ~i 7; 8 - tran
spal'enţ;a; 9 - cont.rasL) 

m = @, 1 1:,a9- 8 (O - inact,iv; 1 - activ; 8 - caractere
le afi~at.e clipitor rămîn a~a, iar cele 
care m11wază YOr fi nfi~ate normal) 

Obserraţi?° : 1) I~ K 15i PAP.EH folosi Le drept come11:d :schimbă culoarea. 
caracterelor şi a fondului pînă la viitoal'ea modifi('af'(': R~emplu: 

5 PAPEH. 5 :IXK 1 :PHIXT "(iAT.\" 

2) IXK ~i PAPEH pot fi folo,;it,e în cadrul i11strucţiunilor PRINT 
şi INPUT, cînd introduc mdori temporare : 

10 INPUT PAPEll 5; INK 2: "lntrndu vnlo:1r1'n a"; PAPER 7; 
I\K O; a :PHl~T AT 10, 4; î'APEH 2; I\ K G; "\'aJoarea 
U=

1
'; a 

3) Esle posibilă scrierea direcLă în FL.\SH fi'iră, instrucpuni folosind 
ta tele Oaps Shift şi Sy1nbol in felul unrn1.t.or: 

08 şi SS, OS :;si 9, text 
Se revine tastînd 

os şi ss, os şi 8. 
4) Li1iting-11l poate fi asemenea de colorat ta:stînd dupi\ numărul 

de linie 
OS :;;i SS apoi tasta culorii pentru c,erneală (O la 7) 

5) Pentru economisire de memorie culorile pot fi comandate· ca 
în exemplele următoare : 

a) UOUDER UND :PAPEU UXD :ISK IlNO :CLS 
b) IlOROEH SIN PI :PAPER SI.\' PI :IKK Sl:X PI :CLS 

c) IlORDER \'AL "0" :PAPEH VAL"O" :I.\K VAL"O" :CLS 

d) IlOUDEU lXOT PI :PAI'EH l\'OT PI :IXK !XOT PI :CLS 
e) llOHUEH SG:\ PI :PAPEU SGt\ PI :I:\K SG\ l'I :<.:LS 
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Exemplul 7.11 : 8 REl\l schimbarea culorilor pt. BORDER şi IN:K! 

9 BOTIDEB 7 :PAPEH 7 :I~K 0 :CLS :REl\l iniţia

Jizarta culorilor: BORDER-ul şi I•APER-ul albe 

şi I~ K-ul negru 

10 nm X=O TO 7 :BORDER x :PAUSE 50 :PAPEil 

7-x:PAU~E 25:CLS:NEXT x:BOUDEU 7: 

PAPER 7 :IXK O :CLS 

Ea:ernplul 7.12 : !l JlEl\l text f•olon1l akalor 

10 Hm i=O TO :J8 

l:! BOB.DEH 1 :l~K HND * 7 :REM cerneală colorată 

alrntor 

20 PAPEH RXD * 7 :Imu fond colorat aleator 

30 PHl !H' "LE<.:TJA DE BASIC._, '-' ._," 

35 ~E " .T i 

Exemplul 7.13 : 7 HE\I mozaic colorat 

8 CLS: llOIWEU 5 

'· 

10 l•OU i=l TO 99 

12 LET aS=" " 

20 l•OU x=l TO 7 

30 LET a$=a, +CHU$(Ill\TD * 14+129) :IlEH 

folosil'Ca caracterelor grafice ( v. tabelul 3.1) 

40 NEXT x 

45 INK IlND * 7 

50 Pilll\'T a$; 

60 NEXT i 

/ 70 PIUNT AT 21, 25; "5 caractere grafice de pe 

tasttle 1 ]a 8" 

Exemplul 7.14 : 4 UEH mozaic iără sîirşit 

5 CLS :BOUDER 0 :CLS 

10 LET h=16 :LET v=ll 

20 LET x=INT(IlND * 3-1) :LET .V=IN'J 

(U~D * 3-1) 

30 INK IlND * 7 



49 FOR z=l TO 20 

50 PRINT AT v, h; CHil$ (143) :UEM caracterul 

pătrat 

60 LET h=h+x 

70 LET v=v+y 

80 IF h<0 THEN LET h=31 

90 IF h >31 THEN LET h=0 

100 IF v<0 THEN LET v=21 

110 IF v >21 THEN LET v=9 

120 NEXT z 

130 GO TO 20 

Exemplul 7.15 l 9 REM combinaţii de culori 

10 FOil. h=0 TO 7 ~ :~:~~-

20 BOitDEil b :PAPER b :CLS. 

30 PRINT AT 6, 12; INK 9; b. 

40 FOR p = O TO 7 · ' , : 

50 PRINT AT p+8, 8; ~NK p; PAPEll 9; p;•-
_~: ... ; .. ~ -

60 BEEP .5, b * x-20+p_ . · ;. 

70 FOR i=0 TO 7 

80 PRINT INK i ; PAPEU r · 
90 BEEP .01, i * 5 

190 NEXT i 

110 NEXT p 

120 NEXT b 

,.- , , . i • 
-· . ' 

Exerciţiul 7.16 : Să se realizeze un BOllDEil colorat cu dungi la~ 

9 PAPEH 5 :INK 1 :CLS : :PIUNT # 0; AT 0 ;,41 

"APASATI O TASTA OAUECARE" '';) 

10 IF INKE \'$=" "THEN BORDER 1 :BORDER ~ 
:JJOUDEU 5 : BOHDEH 6 :BORDER 4 : 

BOIWEU (J :PAUSE 1 :GO TO 10 

20 U' INKEl'$=CllU$(13) THEN STOP 
' J!Jxerci,tiul 7.17 : Să se obţină , traturi orizont ale colorate 

10 CLS :FOH i =0 TO 21 :PHINT AT f, 0; P APER 

UND 7; ''3t blancuri" :~EXT 1 .. ;,. ~ 
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Exerciţiitl 7.18 : Să se reruizel'le nn ent➔l'.IM colorat oore- să incadre~e fon
dul (PAPER-ul) ecranului. 

10 BOHDEH O :PAPEH O :INK 7 :CLS 

20 FOH n=O TO 31: PRINT AT O, n; PAPEU 

INT(HNIJ * 7); I<'LA.SH 1; "~"; AT 2L, n; . 

PAPEH lXT(HND * 7); FL.\SU 1; 11 
,_," :NEXT n 

30 FOil n=O TO 21 :PRI~'f AT n, 0; PAPER INT 

(UND * 7); FLASH 1 ; 11 
"----'

11
; · AT u, 31 ; PAPER 

1NT(H~D * 7); FL-\.~H 1; " __ " ::\EXT n 

Exetcifiul 7.19 : Săi se eolureze o zoni1 din eeran ,;-i apoi lot ecranul. 

10 CLS :LEf 1=4: LET s=8 :LET c=:J :LET m= 

=29 :BElI I-nr. liniei de început; s-nr. liniei 

de sl'îrşit a zonei colorat(•; c-nr. coloa1wi rliu 

stinna de unde începe coloral'"a ; m -nr. coloa11ei 

din dl'i'll}lla unde se termină colorarea 

20 FOU i =l TO s :PHI\T AT i, c; P.APETI 2; 

TAB m ::XEXT i 

30 PAUSE O :U„S 

100 LET -1=0 :LET m=31 :LET s=:21 :LET c=O 

110 FOll i=I TO s :PlHi\'.T AT i, e; PAPEU t,; 

TAB m :~EXT i :UE.li colora!'ca întregului ecrnn 

Exerciţiul 7.20 : se cere o cortină trasă în jo:-; Rau în ws. 

10 CLS :LET z=NOT 1,1 :LET u=NOT z :PRINT 

AT z, z :FOH i =U TO 21 :PIUXT PAPEU 5; 

AT i, u; TAll :li :NE XT i 

15 PAUSE O :CLS :HE.M cortină în .ios 

20 FOll i =21 TO u STEP -1: PHIXT PAPEH O; 
AT i, z + 1 : TAB 0; NE XT i :RElI cortină în ~us 

Se vor reţine exerciţiile 7.19 şi 7. ?() ca fiind utile pentru divrr::ie programe. 
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7.3. PROBLEME 

P7.1 : Să se elaboreze un program c"1,re red:1 ,;unetete ma~inii poliţiei 
Rezolvare: 9 CLS :PlUNT AT 1:?, a; "SUl\'Ef 'J\'L-\Sl:\iA POU

'JIEI' " 

10 FOR f=6 TO 4 STEP -.25 ;BEPP .l, 10 :BEEP .t, 
10 :BEEP .1, 20 :YE XT î 



P7.2: Să se redea, ,mnet,ul produs la lovirea a dou;·1 corpuri 

Rezolvare : 9 t:LS :PHll\'T AT 1:!, ;j; "SU~ET 'LO\-lltE..\ 

CORPUHILOH' " 

10 FOH n=O TO 10 :BEEP 1/:!0, -10 :BEEP 1/tO, O: 

l'\EXT n 

P7.3 : Să se imite sunetul zreierilor 

llezolvare: H CLS :PHINT AT 12, 8: "SU~ET 'GHEIEHI' " 

10 FOR c=l44 TO 15:J :PAUSE I :FOH a=O TO 7: 

PAUSE 1 :BEEP .(HH, c-100 :\EXT a :\EXT c 

P7.4: Se cere un sunet c.1re să ilu::;treze intr-un progratu eroarea 
făcută de utili7.ator. 

Rezoh1are: 9 CLS :PHl'.\'T AT 12, 5; "SU'.\'ETE PEl\'THU 'EHOHl" 

10 l<'OH i =:10 TO O STEP -1 : !lEEP .011:J, i :\E .XT 

P7.5: Să, se imite !>u11etul telefonului, 

Uezolvare: 9 CLS :PHl~T AT l.!, 6; "SL. EIUL TELl:.i: U.\ U-

LUI !" 

10 FOH f=Pl TO~* PI-Pl /:!-'. ~TEP .04 :BEEP .006, 

.!O :\EXT î 

P7.G: Să se umple ecranul Cll pătn.lţele tli\·el':- ~oJorate 

Ilezolvare: 5 FOR i =0 TO 21 

6 FOU j=O TO :u 
10 UORDEH 1; 11\ K H\I) * 7 

20 PHINT AT i, j; FLASH 1 ; "fii"; 
30 ~EXT j :.\EXT i 

P7.7: Să, se realizeze o scarrL colorată 

Hezolvare: 5 OOIWEU O :PAPEH 5 :CLS 
10 LEI' x=l : FOU 1=1 TO 21 
20 FOH C=l TO G :PHl~T l\K c; AT I, c+x; "li" 

:XEXT c 

:JO LET x=x+l :NEXT I 
1'7.8: Se cere o mini, colon.1.tfi cn dungi verticale cuprinzind cele 

fi culori oferite <le calculator. 
Rezolvare : 1 O CLS :FOH i = O TO 1 :FOU k = O TO 10 :FOR j =0 

TO 7 :PAJ'EH j :BHIGIIT i :PHINT " ._, .._."; 

:NE XT j :~E XT k :NEXT i :llEM mira 
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20 FOU w = 1 TO ao : BOHDEH 1 :BOUDER 3 : 

IlORDER 5 :IlORDEil 7 :BOilDER 2 :BOUDER 4 :, 

IlORDER 6 :P.-\USE 1 :XEXT w :IlEll efecte pe 

BORDER 

30 PRINT # O; AT O, 4: "APASATI O TASTA 

OARECARE" :BEEP .02, 15 :PAt:SE 2 :BEEP .02, 

10 :PAUSE O :CLS :STOP 

P7.9 : Să se realizeze un chenar · pentru fondul ecranului 

Rezolvare: 5 BORDEH 0 :P,\PER O :lNK 7 :CLS 

10 LET pS="32 semne diez" :LET c1S="30 blancuri" 

20 FOR n=l TO 20 :PRI~'l.' AT n, O; p$; AT n-1, 1; 

q$; AT 20-n, O; p$; AT 21-n, 1: q$ :NEXT n 

P7.10: Folosind roracterele grafice ale calculatorului (ta st-Ple 1 .. . 8), 
să se deseneze un robot. 
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Rezol\'are: 3 BORDEil 2 :PA.PER 1 :CLS 

10 PRINT INK 2; AT 3, 15; " l--'-1-----'-_j" :llEU în modul 

grafic tasta 8 

15 PRI~T'f INK 2; AT 4, 15; ,,, I I I" 
20 PRI~T INK 2; AT 5, Hi; "l-1" 
30 PRINT lNK 5; AT 6, 13; "I I I I I I I I" 
40 FOR I =7 TO 10; PIUl\T'f ll'IIK 5; AT I, 13; "[l 

I ! I I I I I]": NEXT I :IlEll în modul grafic 

tastele 5 şi 8 
45 Pltl\T I XK 6; PAPER O; AT 8, 14; "HC-85" 

50 PRl~T l~K 2; AT 11, 13; "I] '--' '-' '-' '-' '-' I]" 
60 FOU I= 11 TO t:i :PH.INT I~ K 6; AT I, 14; "I-\ 
'-' '-' '-' I I" :l\'EXT I 

70 PRINT INK 3; AT Hi,13; " \ I I l";TAB17; 

"I I I I" 
72 PRINT AT 3, 15; P~\PEH 2; ISK 0; "0'-'0" 
80 FOR 1=17 TO 21 :FOU c=0 TO 31 :PRINT INK 4; 

AT I, C; ''I I" :NEXT C :NEXT I 



98 PRINT AT 19, 1; PAPEil 6; FLASII 1; "ROBOTUL 

IIC--85 ASIGURA SEUVJCII" ; AT 20, 1; "MENA

JEitE........,........, L...J (CUUATENIE, TELEFON)" 

100 FOl-t n=O TO 31 :PJUNT AT 0, n; PAPER INT 

(ICND * 7); FLASH 1; " .__,"; AT 21, n; ţ'APE , l 

INT(RND * 8) ; FLASH 1; ".__," :NE XT n 

110 FOU »=0 TO 21 : PRINT PAPER INT (RND * 7); 

FLASH 1; "........,"; AT n, 31; PAPER INT(UND * 7); 

FLASH 1; "........," :NEXT n 
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Capitolul 8 

LVSTRUCTIUNI GRAFICE , 

Partea utilizabilă a ecranului TV are 22 linii şi 32 de coloane 
(fig. 8.1, a), reprezentînd 22 >..< 32 = 704 poziţii de caractere (grila de 
joasă rezoluţie). 

... - -
a t.l ' t j Şf lf'l .ald.175 - 255rt> 

fJ ' -

■ 
• 
2 '. . 

- ,-
i 

" - <>:, 

I 
:X:-:;128 ~ I 

li -,, 
Ori/a dejoasă_rezofuji'e Ma/r1c6Q tfx~pl:t:f!/i ~{]rila de !na/hi rezolv/ie?-255 

Fig.8.J Grila ecran 

La rîndul ei, fiecare poziţie de caracter este un pătrat format din 
8 X 8 puncte munite pixeli ( grila de înaltă rezoluţie - fig. 8.1, b) ; deci 
pe ecran se pot desena 704 x 64 = 45056 puncte (pixeli)) . 

Un pixel este indicat prin coordonatele sale x, y (fig . 8.1, c) unde: 

x - distanţa faţă ele marginea din stînga a BORDER-ului; 
y - distanţa faţă de marginea de jos a BOU.DEil-ului. 

De exemplu, punctul de la mijlocul ecranului are coordonatele x = 128, 
y = 87. Rezultă că x ~i y trebuie să re:,;;pecte condiţiile: O < x < 255; 
O < y ~ 175. 

Controlul la niYel de pixeli al ecranului este dat de in~trucţiunile 
PLOT, DRA W, (:IUCLE 13i POL 'T. Ele pot fi folosite în combinare cu 
instrucţiunile PHIXT, Ji\ \ 'EUSE, O\'ER, ATTU, FLASH, I . -K ::,i UHIGHT. 
De a,;emenea prezintă interes ~i comenzile SCREEX$, THUE nnE O ~i 
l!\'YERSE \ 'JDEO. 

8.1. IXSTRUCTIU. ·1 GI-LU'ICE PROPRIU ZISE (PLOT, DRAW, 
CIRCLE/ 

i 

· 1 Sintaxa : 

/:-, 
98 /' 

a) lnstruct iunea PLOT 

[nr. linie] PLOT x, y 
unde xe [0; 255) şi ye [O; 175) 



Exemple : 10 PLOT O, 0 

20 PLOT 255, O 

30 PLOT IXK 2; 5, 113 

Efect : desenează un punct de coordonate x, y 

Exempl'ltl 8.1: 9 REl\l dcs<'n::n·ca unui punct 

10 IXPUT "lntrndu coordonatele punctului x, ~-", x,y 

20 IF x<O OR x>25:i AND y<O OR y>l75 
TllEX GO TO 10 

30 PLOT x, y 

Dacit se doreşte un punct colorat, instrucţiunea 30 se modifică intro
ducinu t:uloarea dorită (de exemplu culoarea ro:;;ie: 30 llLOT INK 2; x, y). 

b) lnsln1cţinnea DHAW 

Sintaxa: [nr. linie] DIL\W x, y [, aj 
unde x e [- 255; 255j, y EL - 175; 175]; a - lungimea 
arcului lu radiani 

Exemple : 10 DHA \V 90, -10 

20 DilA W I~K 1 ; 50, 50 

30 DRA \V 8, 16, PI 

Efect : trasează o linie dreaptă (pentru forma DRAW x, y) 
din poziţia curentă a cursorului ( datrt ele ultima instrucţim1C' 

11• 

. grafică PLOT, DRA\V sau CIIlCLE), pînă la punctul de 
coordonate x, y (deci lucrează în coordonate relatirn hl 
ultimul punct). 
Ou instrucţiuuea DRAW x, y, a se desenează porţiuni c7e 
curbe, unde x, y sînt coOl'donatele punctiilui final, iar a 
reprezintă numărnl de radiani core::;punzător arcului ele 
curhă care . e trasează ( dacă a> O arcul se trasează în sens 

Î, _"" __ tn·gonometric, iar dacă a < O trasarea are loc în sens orar) 

(l 1,serra/1°i : 1 Dacă : 
x > O deplasarea se face la dreapta 
x < O deplasarea se face la stînga 
,11 > O deplasarea se face în s1ts 
y < O deplasarea se face în jos. 

2) _Dacii înaintea lrii DRA\V nu a fost altă instrucţiune grafică prin 
care să se poziţioneze cursorul, acesta se comideră iniţializat pe poziţia 
x = O, y = O ; prin urmare instrucţiunea DRA \V necesită precizarea 
întotdeauna a punctului ele unele începe trasa1ea printr-o instrucţiune 
PLOT. 
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Exemplul 8.2 : 9 IlEM trasarea fondului ecranului (spaţiul de 
Juc.ru) 

10 CLS :PLOT 0, O :REM poziţfona.rea cursorului în 
punctul din stînga jos a ecranului - vezi fig. 8.1, 

20 DRA W 255, 0 :REAi trasarea d.reptcl orizontale 
inîerioare 

30 DRA W 0, 175 :REM trasarea dreptei verticale 
dreapta 

40 DRA W -255, O :REM trasarea d.reptei orizontale 
superioare 

59 DRA W 9, -175 :REM trasarea d.reptei verticale 
stînga· 

Exemplul 8.3 : programele următoare tra. ează dreapta şi semi
cercul .AB cu sensul de la .A. la B în conformitate cu situaţiile prezentate 
în fig. 8.2 (axele de coordonate şi liniile ajutătoare nu apar ele fiind trasate 
pentru .înţelegere). 

c) Instruc1iunea CIRCLE 

Sintaxa : [nr. linie] CIUCLE x, y, r 
unde ..r, y, r - numere naturale sau expre. ii ce dau ca 
rezultat numere naturale (x, y - coordonatele centrului 
cercului, r - raza cercului) .,. 

O < x + 1· < 255; O <! y + r < 175; r > O 

Exemple : HJ CIRCI,E 130, 100, 50 

20 CIRCLE JXK 4; 120, 80, 70 

Efect : desenează un cerc cu centrul în punctul de coor<lonate 
x, y şi raza r 

Exemphil 8.4 : programele următoare trasează, cercun m conformi
tate cu situaţiile indicate în fig. 8.3 (axele de coordonate ~i liniile ajută
toare nu apar ele fiind trasate pentru înţelegere). 

8.2. I~STRUCTIUNI AJUTĂTOARE (OVER, .ATTR, POINT, 
INVERSE, SOREEN$, 1'RUE VIDEO ŞI INVERS VIDEOb 

a) lnstruc1iunea OVER 

Uneori apar situaţii în care . eRte neceRară, modificarea unei părţi 
dintr-o figură desenată cu instrucţiunile PLOT, DRA W şi CIRCLE. Pentru 
aHemenea situaţii a fost concepută instruc1,iunea OVER care oferii, posibi
litatea şLergcrii unui 1mnct, unei drepte, a unui arc de cerc sau a unui 
cerc, după cum este folosită alături <le PLOT, DHA W şi CIRCLE. De as_e
menea, OVER poate fi folosită, ~i 111 operaţii cu diferite caractere, pentrn 
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!f 

5? --

2 I 
I o..._ ____ ......_ ___ ___ 

5$6 X 

tr/J CLS: CIRCLE 5~, 5tp, 3rj; 

Fig.8.3 Exemple de programe 

b 
y 

87 -

0'--------'------
f28 X 

fr/J CLS : FOR i = r/> ros~ STEP 1t/J 
2</J C!RCLE 128,87, i 
3rp NEXT i 

a forma un caracter compus prin suprapunerea caracterului nou peste 
ool ·vechi. 

Sintaxa : O\TEll v 
unde v - expresie ce admiLe două valori : 

1 (comanda actiYă-modul de lucru OVERPRITIXG) 
0 ( comanda inactivă) 

Exemple : 10 PLOT IXK 2 :OYEB 1 ; ·50, 113 

20 CIRCLE O\"EH 1 ; 200, 60, 25 

Efect : comandă 1nlocufreci (pentru v = 0) a caracterului Ye< hi 
cu cel nou sau suprapunerea (pentl'u v = 1) caracternlui 
nou peste cel yechi. 
O dreaptă i'iau un arc de cerc se şterg complet cu O\'Ell 1 
1.n aceeaşi arrec,tie şi sens în care au fost trasate. 

E.cemplul 8.5 : programele următoare desenează o dreaptă .. i un 
Jerc pe care apoi le ~terg (axele de coordonate ~i liniile ajuiăloare nu apar 
ele fiind trasate pentru înţ\'lpgere). - fig. 8.4. 

Ob:-seruif ii : 1) un efect interesant se obţ.ine utilizînd la Im A \V ca 
al treilea parametl'U un numifr foarte mare (de exemplu: 10 PLOT 177, 
30 : DllA W OYEH 1 ; 10, 10, 19999 .562) 

2) OVEH 1 specifică faptul că se lucrează în modul OYER
P RI TJ XG. Pentl'U a explica aceasta se presupune că intr-un anumit 
loc pe eeran e~te tipărit un caracter; trecind în modul Ol'ERPBITIXG 
se Yl tipări în acelaţ;i loc un alt caracter . .Ambele caractere :;;înt formate 
dintr-o maitriee 8 X 8 pix'eli în e;are unele puncte (pixeli) sînt colorate 
în cnl ),ll'ea eernelii (notate 1) iar q.ILe puncte sînt tipărite în culoarea 
fond ului (notate 0), reprezentînd „pmzcte albe". 



a b 

6~ -- ----7:B(tf;.!I! 

; A(2tJ,-~✓ i 
2 ----r I 

I I 
o '----f,---',-----,.+-,--.x 

y 

o; ---
, 

J Ei) ~, ~- ' 

r 
0'-----,,-,-h-----x 

,, CLS: Pi.Ol 2r/> ,2(/J; JJRAW 81), ll lţ 
2f PAUSE </J-·PLOT OVftlr fi 2Jb; 2</J 
S,JJRAW DVER f; 8f,6t/J 

tf CLS= CtRCLE t(J~,51/,, J, 
2f PAUSE ,P 
3r/J CIRCLE OVEli' f; 1;;, S~, 3r/> 

Fig. 8./t Exemple de programe 

Prin folosirea irn,trucţiunii OVER 1 se suprapun punctele colorate 
şi cele albe ale celor două caractere tipărite în acela~i loc, conform operaţiei 
de SAU EXCLUSIV pentm fiecare pixel aşa cum se arată în tabelul 
următor: 

Punctul iniţial I Al doilea punct I Punctul rezultat 

o o I 0 
0 1 1 
1 o 1 
1 1 0 

Pentru exemplificare Rt> prezintă un program prin care se obţine 
litera u cu umJaut {adică u): 

Ul'ffi('UZă 
:HE:\I arc efect !Jlobal asupra instrncţiunilor care 

20 PRI~T "u 11
; UIRS8: " 11 11 11

• :UEU: CHR$ 8 comandă nu .;alt 
înapoi cu o poziţie a cursorului de program 

b) lnslrnc!innca ATTH 

Sintaxa : ATTU (linie, coloană) 

unde linie ~i coloanâ reprezintit counlumi.tele unui punct 
ce urmează a fi testat 

fJ ~ linie ~ 23; B ~ coloani'i ~ 31 

Exemplu: 10 PRIXT AT O, O;I 'Kl; PAPER 6; BRIGIIT .O; 
FLASH I; '.:x11 

20 PIUNT A'ITR(O, O) : HElI se vor aîişa x şi 177. 



JiJfect : furnizează informaţii cu privire la atributele de culoare 
ale unui caracter, printr-un număr cuprins între O şi 2551 

care arată atributele caracterului aflat la linia şi coloana 
indicate în instrucţiunea AITU; acest număr codifică cele 
patru caracteristici ale caracterului (JNK, PAPEU., 
DIUGilT, I<LASH) după relaţia: 

INK+8 * PAPER+M * BIUGHT+128* FLASII 

în care INK [O; 7), PAPEU [@; 7), DfUGHT [O; 1] 
şi FLASH [0; 1] 
(deci: 1 + 8 * 6 + 0 + 128 = 177) 

.Acest mod de codificare se va înţelege dacă se consideră modalitatea 
~e calcul în biJ;za 2 . .Astfel : 

- cerneala (lNK) şi hîrtia (PAPEll) au 8 valori posibile şi deci 
valorile lor se pot exprima prin 3 cifre binare (deoarece 23 = 8); 

__: strălucirea (BRIGHT) şi pîlpîierea (FLASH) pot avea 2 valori 
şi deci se vor reprezenta pe cite un bit . . 

în total rezultă 3 + 3 + 1 + 1 = 8 biţi pentru 11.n păLrăţel 8 X 8 
pixeli. Aceşti biţi sînt cifrele unui număr în baza 2 conform schemei urmă
toare: 

bitul 7 6 5 4 3 2 1 0 

Bitul 7 reprezintă I<'LASH, bitul 6 reprezintă BIUGHT, biţii 5 -4 -3 
indicii, PAl'Ell şi biţii 2 -1 -fJ indică INK. 

Bitu'l 7 'este bitul cel mai semnificati'v (MSB - Most Significant Bit) 
denumit şi Mtnl superior (notat uneori h), iar bitul 0 este bititl cel mai 
puţiri semnificativ (LSB - Less Significant Bit) denumit şi bitul inferior 
(notat uneori l). · 

Valoarea maximă pe care o poate lua acest număr oferit de ATTR 
este 

7 + 8 X 7 + 1 X 64 + 1 X 128 = 255 

şi ea corespunde unui pătrăţel alb complet, strălucitor şi pîlpîieLor. 
Se observă că ATTU poate testa şi pătrăţelele de pe cele două linii 

ale spaţiului de editare (liniile 22 şi 23), care de obicei au culoarea 
BORDEll-ului: 

5 BORDER 4 ' 
10 l'RINT iHJ; AT 0, 12; INK 1 ;, PAPER G; DlUGHT 1; 

FLASH 1; "x" 

15 PRINT,t!=(J; AT 0, 15; ATTR(22, 12) :PAUSE0: IlE.l\l se aiisează 
pe linia 22 x şi 177. ' 

Funcţia ATTR este utilizabilă mat ales în jocurile de divertis
ment. 

l Oj . :: .:. 



c) Instrucţiunea POINT 

Sintaxa : POINT (x, y) 
unde x, y sînt coordonatele în pixeli ale unui punct de p~ 
ec1·an (.(h;;; x < 256; IJ < y < 175) 

Exemplu: 10 BORDER 2 

20 I>LOT PAPER g; INK 7; 199, 199 

30 l'JllNf POINT (100, HJO): PJUNT POINT (109, 
1_01) : UEM se afişează un punct şi cifrele 1 şi respec
tiv 0 

Efect : arată dacă un punct de coordonate x, y (în pixeli) de 
pe ecran este aprins (are culoarea cernelii) !\au este stins (Me 
culoarea fondului), prin valoarea i:.a care poate fi : 

1 pentru punct aprins (punct îu INK) 
0 pentru Jmnct stins (punct în PAPER) 

d) lnstrucµunea INVERSE 

Această, nstrucţi une inversează culoarea fondului (P APEll) cu culoarea 
cernelii (INK) în cazul instrucţiunilor PRJNT, PIUNT AT şi PRINT TAB. 
.Atunci cînd se folosc:;;te împreună cu instrucţiUDile grnfice (l1LOT, UllAW, 
CIUCLE) inversea;r,ă culoarea cernelii (INK) cu cea. a fondului (PAPER), 
efectul fiind de {stergert. 

Sinta.ru. : INVEBSE v 
un<lc i, - expresie ce admite două, va,lori: 

1 pentru comand:1 activă (invers video) 
() pentru comand,1, im1ctivă 

Exemplu, : rn PLOT 0, 0 :DBAW 255, 175 :l'AUSE (.J :UEJ\I dia
gonala ecranului 

20 DUA\V INVEHSE 1, -2:i5, -175:RE!\i sf' 

şterge diagonala; dacă se înlocuieşti, fNVEHSE O 
ştergerea nu are }oe 

Efect: produce stingerea punctelor aprinse (active) de pc 
ecran 

Observaţie : instrucţiunea JNVERSE poate fi utilizau~ şi ca linie
_program caz în care va avea efect global supra instmcţiu.nilor care ur
mează, spre deosebire de folosirea sa în cadrul instrucţiunilor I•IUNT, 

. PJUNT AT şi PRINT TAB unde are efect local. 

e) Instrucf iuuea/comandă SCllEENS 

j
Sintaxa : a) SCREEN$ (linie, coloană) 
Exemplu 1 10 PRINT SCREEN$(4, 3) 

1105 



lftct : întoil.fM caracterul tipăf'it pe oor'llin aub fnt'Dl.'ă normal 
la linia şi eoloana indicate, sau şirul nul dacă ace~t caracter 
nu este recunoscut ; instrucţ,iunea nu recunoaşte decî 
caracterele între CHRţ(32) = blancul şi dHR$(127) = © 
De pildă programul 

10 PRINT AT 15, 5; "l\'1.l\l.P" :PRINT , SCREEN$ 
(15,5) :PRINT SCUEEN$(15, 6) 

va _tipări 

M.M.P. 

M 

b) SAVE „nll1Ile" SCREEN$ 

Exemplu: S.A.VE „Rulmenti" SCREEN$ 

Ef tct : salvează pe banda magnetică conţinutul memoriei ecran 
(ce se vede pe ecran), inclusi v atributele; în acest fel se 
realizează „mirele" (genericele) programelor. 

Exemplul 8.6 : 9 RE.l\I dreaptă orizontală trasată instantaneu 

10 PLOT O, 8 :DR.\ W 2::i5, 0 

Exemplul 8~7 : 9 UEM dt·N1ptă orizontală trasată cursiv 

10 PLOT O, 60 :FOil x=0 TO 255 :PLOT x, 60: 
NEXT X 

E xemplul 8.8 : 9 REAi orizontală trasată punctat 

10 PLOT 0, U0 :l<'OR x=0 TO 255 STEP 3 :PLOT x, 
80 :NEXT x 

Exemplul 8.9 : 9 llEi\'l orizontală başmată 

10 PLOT HJ, 40 :DRA W 226, 0 :IlEAt trasarea 
dreptei 

20 FOR x=l() TO 236 STEP 5 :PLOT x, '10 :DRAW 
-2, -:! :NEXT x :UEM h"asarN1 lm~urilor 

~xemplul 8.10 : 9 llEl\'l oritontală de o anumită grosime 

HI For i =0 TO 255 :PLOT i, 70 :DRAW 0, 10 : 
NEXT i :UEl\f grnsime 10 pixeli 

Exemplu,l 8.11 : 9 llEM axe de coordonate 

10 PLOT 125, 5 :DRA W 0, 170 :PLOT 125, 175 : 
llUAW -2, -2 :BRAW 4, 0 :PLOT 0, 85: 
DRAW 255, 0 :PLOT 255, 85 :nHAW -2, -2 ?. 
PLOT 255, 85 :DUAW -2, -2 :PlUNT AT 10, 
31 ; "OVER l ;"x"; AT 0, 16; 0\EH 1 ;"y"; 
AT 12, 14; "O" 



Exemplul 8.12 : 9 UEU scgnwnle orizontale îngroşate 

H) FOH n=O TO 11 :PLOT O, 1:39-n :DIL-\W 111, 
O :PLOT :!:i;j, 1::J!J-u :DUA \V -111. O :PLOT :!;"J;j, 
81+n :l)JL\ W -11, O :PLOT O, 81.+n :l)R\W 
11, O :'.\'EXT n 

Exemplul 8.13 : 9 UE\l 4 !5egmente înclinate îngroşate 

10 1:oR n=O TO 19 :PLOT 185+2 * n, UO+n: 
DU.\\\' :t!. O :PLOT 200+2 * 11. 8:l-n :JHL\\V 
16. O :PLOT :19-2 * n, 8:1-n :DIL\\V :12, O: 
PLOT 51-2 * 11. HO+u :DUAW -Hi, O :XEXT n 

Exemplul 8.14 : 9 H.E\I CC'rcuri cu raz{' crescătoare 

10 }'OH i =:-iO TO :!00 STEP 10 :CIUCLE i, 88, 
i/5+10 :'.\"EXT i 

E:rempl1ll 8.1-5 : 9 llE\I comet 

10 LET X=-1 :Fon j=l5 TO 70 STEP 2 :PLOT 
128. 85 :DIL\ W j •. i, ((:!*PI)* x)-PI :PAt;SE :!5: 
LET X=-X :'.\'E\.'f X 

Exemp'f:ul 8.Jfi : 9 RE\I şir de rnmlmri pc orizontală 

10 PLOT O, 100 

15 FOU i=l TO 16 :DHA\V 8. 8 :DHA\V 8. -8: 
DIL\\V -li, -li :DUA\V -li, 8 :DHA\V 15, O 

20 XEXT i 

Ex.ernplul aratii c·1 a,vantajul tra,-itrii în coordonate relatiYe şi anume 
faptul c:'i moclifiemtl doa,r coordonatele pnnctului de pornirn se sehitubă 
locul figuni pe ecran. D,1că la acest program se adaugă 

9 FOR n=l TO -1 

10 PLOT O, 100+ n 

25 XEXT n 

liniile 11e~en ului se îngroaşe rezultînd o figură geometrică, interesantă. 
h>t fi reprezentate diYerse curbe matematice folosind ecuaţiile lor 

pararnetnce. Uu programul următor r-e reprezinhi ol'oida, cardioida, nefroig 
da, cuartica piriformă, astruida, deltoida, -melcul lwi Pascal. 

Exemplul 8.17 .: 

3 BOHDEH 2 :PAPER O :IXK 7 :CLS 

4 l~ET c = 1 OOO :LET p = 2000 

5 PRnT AT 12, 2; " ...... ......, ....., REPJlEZENTAREA GRAFICA A 
___ ......, ......, ......, U~OH CUUBE lIATEJIATICE FOLO-......, ......, ......, 
._. _ SIND ECUATIILE PAllAl\lETRICE" 



8 PAUSE 50 :CLS 

UJ CLS :PRINT AT 12, 13; "OVOIDA" :PAUSE 50 :CLS 

11 GOSUB c 

15 FOR a=0 TO PI STEP Pl/200 :Ie..li'.X x=2 * COSa * COSa * COSa * 
COSa. :LET Y=2 * COSa * COSa * l.US..1. * SINa :PLOT 50+7:i * x, 
85 + 75 * y :NE XT a 

16 PRINT AT 1, 1; "OVOIDA"; AT 2, 1; "x=k(COSc) î .{"; AT 3, 
1 ; OVER O; "y=k(COSa) î 3 * SIN a"; AT 4, 1 ; "k >0" 

17 BEEP .02, 45 :PAUSE 2 :BEEI• .02, 10 

18 GOSUB p 

29 PRINT AT 12, 11; "CADIOIDA" :PAUSE 50: CLS 

21 GOSUB c 

25 FOR a=0 TO 2 * PI STEP PI/200 :LET x=3 * (I +COSa) * COSa: 
LET y=3 * (l+COSa) * SINa: PLOT 125+18 * x, 85+18 * y: 
NEXT a 

26 PlllNT AT 1, 1; "CARDIOIDA"; AT 2, 1 ; OVER 0; "x=k(l + 
COSa)COSa"; AT 3, 1; "y=k(l +COSa)SINa"; AT 4, 1; "k >0" 

27 BEEP .02, 45 :PAUSE 2 :HEEP .02, 10 

28 GOSUB p 

30 PRINT AT 12, 11; "NEFROIDA": PAUSE 50 :CLS 

31 GOSUB c 

35 FOR a=-PI TO PI STEP PI/100 :LET x=2 * ((3 * COSa)-SIN 
(3 * a)) :LET y=2 * ((3 * COSa)-COS(3 * a)) :PLOT 125+10 * x, 
85+10 * y :NEXT a 

36 PRINT AT 1, 1; "NEFROIDA"; AT 2, 1; OVER 0 ;"x=k(3SINa) 
-SIN3a"; AT 3, 1; OVER 0; "y=k(3COSa)-COS3a"; AT 4, 1; 
"k >0" 

38 GOSUB p 
' 

40 PRINT AT 12, 7; "CUARTICA PIRIFORMA" :PAUSE 50 :CLS 

41 GOSUB c 

45 FOR a=0 TO PI STEP PI/200 :LET x=6 * COSa * COSa :LET 
Y=10 *cosa* cosa* cosa* SL Ta: PLOT 1:!:i+20 * x, 85+:10 * 
y :NEXT a 

46 PRL\1T AT 1, 1; "CUARTICA" AT 2, 1; O\'ER 0; "x=k(COSa) î 
4"; AT 3, l; O\'ER 0; "y=l(COSa) î 3-SIXa"; AT 4, 1; 
"k, l >0" . 

48 GOSUB p 
50 PRINT wT 12, 12: "ASTROIDA" :PAUSE 50 :CLS 
ăl GOSUB c 



55 FOR a= (J TO 2 * PI SfEP Pl/200 :LET x=5 * COSa * COSa 1: 

COSa :LET y=5 * SINa * SINa * SINa :PLOT 125+16 * x, 85+ 
16 * y :NEXT y • 

56 PUINT AT 1, 1; "ASTROIDA"; AT 2, 1; OVER O; "x=y(COSa) î. 
3"; AT 2, 1; OVER O; "y=k(SINa) î 3" ; AT 4, 1; "k>0" 

58 GOSUD p 

60 PRINT AT 12, 12; "DELTOIDA" :PAUSE 59 :CLS 

61 GOSUB c 

. 65 FOR a=0 TO 2 * PI STEP PI/100 :LETx=30 * (2 * COS(2 *a)): 
LET Y=30 * (2 * S1Na-SIN(2 * a)) :PLOT 125+x, 85+y :NEXTa 

66 PRINT AT 1, 1; "DELTOIDA"; AT 2, 1; OVER 0; "x=k(2COSa+ 
COS2a)"; AT 3, 1; OVER 0; "y=k(2SINa-SIN2a)"; AT 4, 1; 
"k >0" 

68 GOSUB p 

70 PRINT AT 12, 7 ; "MELCUL LUI PASCAL" :PAUSE 50 :CLS 

71 GOSUD c 

75 FOR a=01'0 2 * PI STEP PI/200 :LET x=(10 * COSa+2) * COSa: 
LET Y=(10 * COSa+2) * SINa ::PLOT 125+9 * x, 85+9 * y: 
NEXT a 

76 PRINT AT 1, 1; OVER 9; "MEI.CUL LUI PASCAi/'; AT 2, 1; 
OVER 0; "x=(kCOSa+2)'COSa"; AT 3, 1; OVER 0; "Y'=· 
(kCOSa+2)SINa"; AT 4, 1; "k>0" 

78 GOSUB p 

80 PRINT AT 12, 4; "RELUATI PROGRAMUL (d/11) ·?" :PAUSE 0 

85 GO TO Hh (INKEY$="d") +10th (INKEY$="n") 

100 CLS :STOP 

1000 PLOT 0, 0 :DilAW 255, 0 :DRAW 0, 175 :DRAW -255, 0 :DRAW 
• 0, -175 :PLOT 125. 0 :DRAW 0, 175 :PLOT 125, 175 :DHAW -2, 

-2 :DilAW 4, 0 :PLOT 0~ 85 :DRAW 255, 0 :O\TEil 1; "y"; AT 
12, 16; "O" :RETURN: REM axele de coordonate 

2000 J)RINT AT 20, 18; "APASA o· TASTA" :PAUSE 0 :CLS :RETURN 

f) Comenzile TRUE VIDEO şi INVERSE \ 'IDEO 

Aceste comenzi permit scriere de tip contrast :jÎ anume: 
- scriere negrit pe alb cu comanda TRUE YlDEO, care se obţine 

tastînd simultan as şi 3 ; 
- scriere alb pe negru cu comanda INVERSE VIDEO, care se obţine 

tastîml simultan as şi 4. 
Pl'in folosirea lor pentru scrierea unui text în care o literă se tipăre;:te 

în TituE VIDEO iar litera următoare în INVERSE VIDEO se obţin efecte 
dt scriere. foarte plăcute vederii. 

i09 



Exemplul 8.18: 10 BOUDER O :PAPEH O :IXK 7: :CLS 

20 FOU k=19 TO 21 :PHIXT IXK k-1; AT K. 4; 
l<LASH 1 ; BRI GHT 1 ; "23 sC'mne li " ::\E XT 
k :PRINT AT 18, 4 ; "AP ASATI O TA~'TA 
OARECARE": PAUSE O: REJI literele din text 
se tastează succesiv în TRUE YIDEO, respectiv 
în INVERSE \ 'IOEO 

Programele atractiYe au în interiorul lor incluse ,Jerestre" colorate, în 
care se scriu elemente importante ale programului (defimţii, for.mule de 
calcul, titlmi, citate, etc.). Programul următor realizează acest deziderat 
folosind variabila şir (strîng) a$ = ,,JO cifre" distribuite conform i-chemei : 

coloana 

linia l 
- - - ----

! lh -------

a$ ,,, " = L.--l l-J L___,J L..___J L---J .___ _ _. L___J L----l L____J L---J 

linia coloana INK PAPEI{ lungimea 1 înâlţimea·h 

exemplu : a$ = "0902222706" - linia 9, coloana 2, INK 2, PAPER 2, 
l = 27, h = 6 

unde Z este lungimea ferestrei şi h înălţJimea ei (în caractere) 

Exemplul 8.19 : 1 REJ\1 ferestre colorate 

11 0 

2 PRI~T AT 2, 1 ; "Programul rl'alizează ierestre 
'----' '----' '----' colorale în zone diîerite pe TV" 

3 PLOTO. O :UlU.\V 255, O :~RAW 0, 175 :DRA:W 
-2:i:i,@:DH.\\V O, -175 :PLOT 17, 56 :DJtAW 
213, O :DUA\V O, 46 :DIM.\V -213, O :DIL\W 
o, -46 

5 PRI~T AT ::?O, 4; "APASATI O TASTA OARE
CAH.E" 

9 PAUSE 0 
10 LEI' hx=9900 :LEI aS="0902222706" :GOSUB 

hx 
11 PLOT 17. :'l6 :DH.iW 21:J, O :DHA\V 0.16: 

DlL\ V -213, O :HlU.h' O, - 46 
12 STOP 

9900 LET .x= VAL a$(:J T\) 1.) 
99G.; PRINT Xf \'AL a.'( '(! .!), x; 

99 1C FOH i= I TO \ .\L a. (H TO) :: U'.\T O\ EH 1 ; 
BH IG:lll' 8; FLbH. 8: P,U1EH 3: l:\K 8 ; 
TAB X: P.\, ~n L' t :I, (G); IL. K ',\L aŞ(;j) ; 
'LUJ x+ \i\L a:,i;{7 ' ) tj-1; " ........ " :\'E :XT i : 
l El'LIL' 



Exemplul 8.2<J : 4 UEH graiicul funcţiei de o singură variabilă 

'5 DORDER 6; PAPER G :INK 1 :CLS 
10 INPUT "Introduceţi fnncţ.ia f(x) ="; q$ :lf LEN 

q$=0 THEN GO TO 19 

12 INPUT "Domeniul de reprezentare : limita 
stingă :" ; 1s ; ",limita drea11tă :" ; Id; " " : IF 
1s > = Id THEN GO TO 12 ,.___._ 

13 PRINT AT 1, 2; "Domeniul f :["; ls; ",";Id;"]-+ 
R" ; AT CJ, .2; PAPER 7; INK 0; "Funcţia 
f(x) ="; qS 

14 PIUNT AT 20, 9; "CORECT ( cl/n) ?" :PA rSE O 

15 G OTO iO*(lNKE Y$ = "n") +30*(INKE 1$ = "d") 

30 CLS :LEJf rap=255,l(ld+ls) 

40 LET orig=·-ls*rap 

50 BEEP .C,2, 45 : PAUSE 2 :BEEP .02, 10 

60 REt\f axele de coordonate 

70 PLOT 9, 87: DHAW 255, 0: DRAW -4, 2: 
DH.AW 0, -4 :DRAW 3, 2 

80 PUxNT OVER 1 ; AT 9, 0; Js; AT 9, 25; ld : 
PIHNT AT 10, 0 :" ,__, ,_/' 

90 IF ls >0 OU ld<O THEN GO TO 120 

100 PLOT orig, 0 :DUAW O, 170 

120 LET fin=l; LET cv=l 

140 LET ym=87/np/cv: LET ym=INT(ym*100) / 
109 

·150 PI-UNT AT O, 9; ym; AT 21, 0; -yin 

199 REM trasarea grnîicului 

208 FOR x=ls TO Id STEP Iin/rap 
285 LET xr=x * rap+odg :REM coo1·donata · reală 

219 LET y=VAL q$*ra1>*cv+87 
220 IF Y<0 OR y >175 THEN GO TO 210 
230 PLOT xr, y 
240 NEXT x 
250 PRINT =li= 1; AT 0, 7; "ALTA FUNCTIE (d /n) ?": 

PAUSE 9 
. 260 . GOTO Hh(INKE Y$="d") +30,h(INKEY$ 

="n") 
300 CLS :STOP 

Ul 
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În exemplele următoare sînt realizate o serie de desene crorna1.ice 

Exemplul 8.21 : 10 UORDEil 1 :PAllER 3 :INK 6 :CLS 

20 POR i =9 TO 255 STEP 3 :PLOT 0, 0 :DRA W i, 
175 :NEXT i 

30 FOR i=0 TO 255 STUP 3 :PLOT 255, 175: 
DHAW i-255, -175 

,rn NEXT i 

Exemplul 8.2-2 : 10 HOHDER 2 :PA PER 6 :INK 1 :tLS 

20 LET p=70 :LET q=p :LET x=126 :LET y=169 

22 PLOT x, y :DilAW -p, -q :DUAW p, -q: 
lHlAW p, q :UH/\W -p, q 

25 LKl' p=p-4 :IF Jl< =-129 TIJEN PRl~T * 1; 
AT O, 4; FLASH 1; "APASATI O TASTA 
OARECARE" : P AUSE 0 :GO TO 30 

27 GO TO 22 

30 n ... s :PAPEl-l 0 :INK 7 :CLS :PLOT o, 0 :DUAW 9, 
175 :OUAW 255, 0 :DHAW 0, -175 :DllAW 
-~55, 9 

32 FOU i=l T() 120 SfEP 5 :PLOT 0, i :nRAW 
255-i, -i :l'LOT i, 9 :DUAW 255-i, i :PLOT 0, 
i-175 :DllAW 2n5-i, i: PLOT i, 175 :nnAW 
255-i, -i :NEXT i 

Exempl1.1,l 8.23 : 10 DOUDER NOT Jll :PAI1EH NOT PI :l~K 7 :CLS 

20 LET s=120 

30 PLOT 0, O :DUAW 255, O :DRAW O, 175 :DRAW 
.-255, O :DllAW O, -175 

40 J<'OU i =9 TO l'I STEP 111/32 :PLOT 128, O :
JlRA W IN·K 3; INT(s*COSi), INT(s*SINi): 
NEXT i 

Exemplul 8.24: 10 DOUDER SGN PI: PAPER SGN PI: INK 7: 
CLS :UIU GHT 1 :FLASII 1 :CLS 

20 FOR i =0 TO 6.25 STEP .05 :PLOT 128, O :DRA W 
O.VEU 1; 127*COS(i), 175*SIN(i/4) :NEXT i: 
J<'LASII 0 

Exemplul 8.25: 10 UOUDER VAL "1" :PAPEU VAL "1" :IN~ 
· VAL "7" :CLS 

20 FOR n = VAL "1" TO VAL "176" STEP VAL "2": 
PLOT n,n: DHAW VAL "255"-(n*2), VAL 
"O" :DHA \V V AL "O", VAL "175" -(n*2) : 
DUAlV \TAL "-255"+(n*2), VAL "0" :DUAW 
VAL "0", YAL "-175"+(n*2) :NEXT n :FOR 



n = VAL "l" TO VAL "40" :BORDEH V AI:, "8": 
BORDER VAL "G" :BORDER VAL "2" :BOR
DEJl VAL "7" :BORDER VAI .. "3" :BORDER 
VAL "5" :BORJJEll VAL "0" :BEEP .05, n .:_ 
NEXT n 

Exemplul 8.26: 10 DORDER O :PAPEil 0 :INK 7 :CLS 

20 FOR i=O TO 175 STEP 14/:J :PLOT 127, 8~ 
DRAW -127, i :PLOT 128, 0 :DI-tA\V 127, i:.. 
NEXT i 

39 FOU i =2 TO 127 STEP 11 /3 :PLOT 127, O·: : 
DUAW i-127, 175 :PLOT 128, 0 :DI-tAW 127-i, 
175 :l\'EXT i 

Exe.rnplul 8.27: 10 BORUEil O :PAPEil O :INK 7 :CLS 'l 

. 20 FOR î=40 TO 30 STEP -2 :PLOT î-15, f-3~ 
DRA \V 29:J- 2*!, O :DRA W 0, 1 :'iO : DRAW/.~ 
-293+2*1, O: DRAW 9, -150 :NEXT f 

Exeyiplul 8.28 : 10 BORDEI-t 9 :PAPER 8 :INK 7 :CLS 

2G PLOT O, 0 :DllAW 255. 8 :DRAW 0, 175 :DRAW 
-255, 9 :DRAW 0, -175 

39 FOR t=0 TO 90 :LET a=t/45*PI :LET ax=8ă• 
SIN(a) :LET ay=85*COS(a) :PLOT 128, 88: 
DllAW ax, ay :NEXT t 

Exemplul 8.29 : 1 BOIUJER 2 :PAPER 0 :INK 7 :CLS 

20 FOII j =0 TO 35~l.ET x.=j•Pl/180 :PLOT 127, i 

87 :DUAW S1Nx*125, COSu85 :NEXT j 

Exemplul 8.30 : 10 BORDEll 0 :PAPER 0 :CLS 

40 LET t=0·:CLS 

a-c. 292 

45 FOR j=O TO G 

59 LET q=INT(RND*70)+100 

60 LET w =INT(IlND*60) 

79 LI~T c=IN"f(RND*3)-4 

80 }'OR s=q TO w STEP e 

85 IF INKEY$=Cffil$(13) THEN CLS: STOP: 1 

REM programul se opreşte tastînd ENTER 

90 PLOT s, s 

100 DRAW O, 175-2*s 

115 DilAW 255-2*s, 0 

120 DRAW 0, -175+2*s 

130 DllAW -255+2*s, fJ 

dl],l 



U.9 INK RND•8 

150 OVER 1 

160 NEXT s 

170 LET t=t+l 

180 IF t=5 THEN OVER O 

185 NEXT j 

190· GO TO 40 

Acest exemplu poate fi reţinut pentru frumuseţea desenelor aleatoare 
pe care programul le realizează. 

• De regulă un program bine realizat începe cu un „generic", respectiT 
eu o imagine sugestivă prin intermediul căreia se face introducerea în 
tematica tratată. Fără îndoială se pot imagina generice foarte diverse, 
în funcţie de f~ntezia programatorului; programele care urmează oferă 
citeva soluţii. _ 
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Exemplul 8.31 : 10 BORDEU 0 :PAPER 0 :INK 7 :CLS 

20 FOJl î=O TO 21: PRINT AT f, 0 :INVERSE 1; 
".....,.....,.....,.....,....., ___, PROGJlAME INI<'OllMATICE 
....., ....., ....., ....., ..... ....., " : BEEP .004, î :PRINT AT î, 
0; "32 blancuri" :NEXT f 

30 PRINT AT 21, O; INVERSE 1; ".....,.....,.....,.....,.....,....., 
PJWGUAME INFORifATICE ....., ....., ....., ....., ....., .....,"; 
AT 10, 5/; "de dr. ing. I\1. )I. l'OPOVH..:I'' 

40 FOlt Î=0 TO 15 :BEEP .cn, 10 :NEXT î 

50 POR î=21 TO 8 STEP -1 :PIUNT AT f, 0: 
INl1EltSE 1; " ..... "--"....., __,.....,....., PltOGUAME ll\'
FORl\IATICE ....., ....., ....., ....., ....., .....,"; ltEEP .004, î: 
"32 blancRri"; NEXT f 

68 PLOT 32, 64 : DRA W 24•8, O, 2{ : DRA W 
-24•8, O :DRAW t), -24 :PI-UNT AT 12, G; 
INVERSE 1; FLASH 1; "PROGRAME INFOR
MATICE": REM textul se scrie altcmind e literă 
în TRUE VIDEO cu alta în INVEllSE VIDEO 

'10 FOR î=0 TO 15 :BEEP .01, ·15 :NEXT { 

Exemplul -8.32: UJ BORDER 1 :PAPER 1 :INK 7 :<:LS :PLOT 9, 9: 
DRAW 255, O :DllAW O, 175 :DUAW -255, O: 
DRAW O, -175 

20 PRINT AT 1, 4; PAPEH 5; IN.K 2: FLASH 1; 
".M. M. POPOVICI SOI•'TWAHE ©"; J\,T .?, 8; 
PAPER 3; INK 7; I?LASll 0; ''INITIEHE IN 
BASIC" 

ao FOR f=0 TO 120 STEP 4 :PLOT rn+f/3, 10-
f/3 :DRAW f, 0 :DRAW 0, f :IUlAW -î, 0: 
DRAW 9, -f :NEXT f 



Exemplul 8.33 : 10 CLS :FOR f=0 TO 100 STEP -4 :PLOT HJ+f/2, 
10+f/2 :DRAW INK 5; f, 0: DRAW INK 5, O, 
f :DH.AW INK 5; -f, O :DRAW INK 5; 0, 
-î :NEXT f . 

20 :FOH. f=lOO TO 0 STEP - 4 :PLOT 60-(I+f/2), 
60-(î+f/2) :DRAW INK 1-(f+î/2), 60-(f+ 
i /"l) :DilAW IXK 1; (100-f). O :DRA\V INK 1; 
0. (100-i) :DilA\V INK 1; -(100-î), O :DHAW 
IXK I : O. -( lOO-f) :XEXT î 

30 O\'EH O :liLOT O, O :DHA\V 255, O :DIL\\V 0, 
17:i :DH.\W -2:"i;',, O :JJilA\\' O, -175 

40 l 1HIXT AT 8. "l,1; FLASH 1; "JOCUill"; ;FLASH 
O; AT Ol, 24; "create"; AT 12, 26; "ele"; AT 
15, 25 ; "elevi" 

E xe1nplul 8.34 : 10 IlOUDEU O :P..1PEU O :IXK 7 :CLS 

20 l<'OU n=l TO 67 STEP 2 :PLOT 128-n, 88-n: 
DHA\V O, D*2 :DRAW Il*2, 0 :DUA\V 0, -D*2: 
DHAW -n*2, O :XEXT n 

30 PHIXT AT 2, 2 : "C"; AT 3, 2; "E"; AT 4, 2; 
"Jl"; AT 5, 2; "C"; AT 7, 2; "D"; AT 8, 2; 
"E"; AT 10. 2; "B"; AT li, 2; "A"; AT 12, 
2; "S"; AT 1 :J. 2; "I"; AT 14, 2; "C"; AT 16, 
2; "l"; AT 17, 2,; "9"; AT 18, 2; "9"; AT 19, 
2; "2" 

40 PUI~T AT 2, 30; "P": AT :J, 10; "H"; AT 4, 
30"; "O"; AT 5, 30; "G": AT 6, 30; "Il"; AT 
7. :JO: "A"; AT 8, 30; "i\1"; AT 10, 30; "I", 
AT 11, 10; "N"; AT 12, 30; "F"; AT 13, 30; 
"O"; AT 14, 30; "Jl"; AT 15, 30; "M"; AT 
16, 30; "A"; AT17, 30; "T"; AT 18, 30; "I"; 
AT 19, 40; "C" : REl\l o literă alternenzf1 cu alta 
in scriere TilUE VIDEO, respectiv INtEUSE 
\'I.DEO 

50 FOR a= 1 TO 10 :IlOHDEil 7 :FOR X= 1 TO 
10 :IWRDER O :PAPEU 1 :IlOUDER 1 :PAPEH 
6 :XEXT x :IJOHDEH 1 :PAPEU 6 :INK 9: 
NEXT a 

.Exemplul 8.35 : 10 CLS :LET c=0 :BORDEil 6 :PAPEU 6 :CLS: 
GOSUB 100 

82 FOR i=5 TO 28 :PRINT AT 3, i: "D": ~'EXT i 

84. FOU i =5 TO 10: PIUXT AT i, 6; "□": XEXT i: 
PHINT AT 7, 7; "O"; AT 8. 8; "D"; AT 7. 9; 
"O" :FOR i=5 TO 10 :PRINT AT i, 10; "D": 
NEXT i :PRINT AT 10, 12; "O" 

86 PUINT AT 5, 15; " 1_1 _1_1" :FOU i=G TO 9: 
PUrnT AT i, 14; "D" :NEXT i :Plll~T AT 10, 
15; " ~ " :FOR i=6 TO 9: PUIXT AT i, 18; 
"D" :NEXT i :PUINT AT 10, 20; "D" 
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88 FOR i=5 TO 10 :PJUNT AT i, 22; "O" :NEXT 
i :PRl1\7T AT 7, 23; "O"; AT 8, 2-1; "O": AT 
7, 25; "O" :FOU i=5 TO 10 :PUHVJ' AT i, 
26; "O" :NEXT i :PHINT AT 10, 28; "O" 
:FOR i=5 TO 28 :PRI'..\'T AT 12, i; "O": :-EXT i 

90 LET c=c+l :IF C=8 THEN LET c=d 

92 IF e=G TJIEN GO TO 90 

M l~K c :UETURN 

100 INK 0 :PRINT AT 16, 7: PAPEH 1; IKK 7; 
l<'LASH 1 ; "©M. 1\1. POPO\'ICI__, __, 1992"; 
FLASH O; AT 18, 7; PAPEH 7; I.NK 0; "Colec
ţia de pl'O!Jrame" 

102 IF IXKEY$ < >" "TIIEN GOSUD 82: GO TO 
102 

104 IF IXKEYS="" THEN GOSUB 82 :GO TO HM 

106 Hrn\l se foloseşte caracterul grafic O de pe 
l:.t,;la 8 

8.3. PROBLEME 

t P8.1 : Să se realizeze un generic în formă de panou dreptunghiular 
i~~care se vede umbra lui. 

Rezolvare: 10 CLS :FOR î=6 TO 16 :PRINT PAPER 5; INK 2; 
AT î, 6; "21 blanc" :NEXT î :JlElU panoul drept
unghiular 

20 FOH î=7 TO 17 :PRINT PAPER 1; JNK 1; AT î, 5; 
"_,, :XEXT f: PIHXT PAPEH 1: JXK 1; AT 17, 
6; "20 blanc" :UE,\l umbru panoului 

30 PHINT PAPEll 5; IXK 2; AT 7, 6; "l\.1. l\f. POPO
VICI SOFJ'\V AUE"; AT rn, 14; "©" 1992"; AT 13, 
9; FLASH I ; "NU OPRITI BAJ\"DA" 

,.,dP8.2 : Se cere mira de control a teleYizomlui calculatorului, folosind 
~;s11rucţiunile de desenat ~i caracterul grafic de pe tasta 8. 

Rezolvare: 10 BOUDER O :PAPER O :ISK 7 :CLS 

20 l'llliXT'' -- - - - - i\IIRA - - - - - " 

30 FOR i=O TO 25:i STEP 32 :PLOT i, O :DllA\V O, 
159: NEXT i 

40 FOR i=O TO 172 STEP 32 :PLOT 0, i :DRAW 224, 
0 :NEXT i 

50 CIRCLE 112, 80, 80 
60 FOR i =2 TO 5 :llRJ~T AT i, O: IXK 7; ' 1 1 ! 1 1" 

:XEXT i 



7G FOR i=18 TO 21: PIUNT AT i, 9; INK G; 
' I I I I I" :NEXT i 

80 FOH. i=18 TO 21 :PH.INT AT i, 24; INK 5; 
" I I I I I" :NEXT i 

90 FOHi=2T05:PRINTATi,24;1NK4;{' , , 1 1 1": 
NEXT i 

100 FOH. i=6 TO 9 :PRINT AT i, 6; : FOH. .f=O TO 7: 
PRINT 1N K î ; " I I 111 :NE XT î :NE XT i :REM modul 
grafic tasta 8 

110 FOH. i=14 TO 17 :PRINT AT i, 6; : FOR j=7 TO (J 
STEP-l:PRINTBRIGHTl;INKj;"1 11";:NEXT 
i :REM tasta 8 

120 PAPER 7 ;PRINT INK 0; AT 10, 6; " ..... ..! ""#$% 
&'( )*+, -./"; INK 2; AT 11, 6; "0123456789 :; 
<= >·!";INK 1 ;ATl 2, G;"eABCDEFGHIJKL 
MN 0"; INK 3; AT 13, 6; "[ ] î ±: abedeîghij" 

, 

P8.3: Se cere un program care desenează o tablă şcolară 

Rezoll'are: 20 BORDEH. 2 :PAPER 2 :INK 7 :CLS 

30 FOR n=2 TO 14 :PIUNT PAPER O; INK 7; AT n, 
8; "l2blanc" :NEXT n · 

' 40 FOH. n:-15 TO 17 :PH.INT INK 4; AT n, 10; "O"; 
AT n,17; "O":NEXT n 

45 POR n=18 TO 20 :PUI.NT INK 4; AT n, 10; "O"; 
AT n, 17; "O" :NEXT n 

50 Pili.NT lt\'K 4 ; AT 17, 11 ; " 1 I I I I I 1" 

60 OVEH. 1 :INK 4 :PH.INT AT 15, 10 ; ,, ."; AT 16, 10; 
"."; AT 17, 10; "."; AT 18, 10; " .'' ; AT 19, 1 O; "." 

70 PHl~T AT 15, 17; "."; AT 16, 17; "." ; AT 17, 
17; "." ; AT 18, 17; "." ; AT 19, 17; "." 

Alta variantă : 20 IJOHDEH 2 :PAPEI\ 2 :INK 7 :CLS 

30 FOH n= 2TO H :Pili.NT PAPEH O; I iXK 7; AT u, 2 : 
":!8b.laue" :XEXT n 

40 rou 11 = 0 TO 5 :PJlINT Il\'K 1; AT Li+ 15, 6; "O" ; 
.\I n+ 15, 25 ; "O" :~EXT u 

50 PHIXT AT 17, 7; IXK 4; " 18 earaclet·e O " 

P8A: Să, se cL:seueze un contur al ecranului avînd grosimea de un 
caracter, în interiorul căruia să se afle nn desen gen „foaie de matenwtică" 
în care ~f't se scrie, cu ajutorul caracterului graficde pe tasta 8, titlul 
,,G RA.Pl O" 
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Rczolrnrc: 5 llOIWEH 7 :PAPEU 7: IXK 1 :CLS 

10 FOU m= (, l (, :n :PRI.\T .\T O, m: "O": .\EXT 
m ::Hm n= I TO ;.:ll :PHI .. T .\T n, ::JI: "O" :\EXT 
n :l~OH rn=:i Tb O :--,TEP -1: PRIXT AT 21. m; 
"O" :XEXT m :, , 1~ n=:.!0 TO l STEP -1 :Pl-UXT 
AT n, O; "[] " :. T. · f 11 :HE.\l conturul ecranului 

15 FOH m=7 i ) :!47 S1 EP 8 :PLOT I~K O: m. 7: 
muw L'K O; o. JIW :SEXT m :Hm 11=1(i7 TO 7 
STEP -B :PLOT IX.K O; :!~7. 11 :HH \ W l\K O; 
- :!-10. O ::\E XT n :HlDI c•: roi.ii 111 îo !'m:" f!t' "foaie 
de malcmatici'1" · 

20 PHI.\T IXK :!; AT3, 7; " , 1_ _J 7": .\.T 4, 6; 
"O"; AT 5. 5; "O"; AT G. { : "O": .\T î, :J; 
"O": AT 8. 3: "O"; 1\T !l. :1: "O": .'.l' IO. 3; 
"O";ATIL 3';"D";ATll.h:" -1-. -:-.-."; 

AT 12, 3; "O"; AT 12, 2: " _ '': AT l::J, :i :"O"; 
AT l::J, 12; "O"; AT l'i. 3: "O"; AT H, l:!: 
111-1 "; AT 15, 8; "O": AT 15. 12; " I I 1"; .\T 
lG. 1: "O"; AT Hi. II; "I 1 1"; AT 17, 5; "O"; 
A1_' :7,IO:" I:"; .\T 18,G; " I I 1(' 

30 PI.I . r .\T 5, 10: "1==" : .. \T 6, 10; "O"; AT 6, 
13: "O"; AT 7, 10, " 1 __ 1_1"; AT 8, 10; "O"; 
AT 8, J;J; i'O" 

48 PHI.\T AT 5, 15; "I I I 1"; AT 6, 15; "O....., O"; 
AT 7, 15; "I I I 1"; AT 8, 15: "O ....., O" 

50 PUl\"T AT 5, 20; "I I I 1"; AT 6, 20; "O"; AT 
7, :!O; "1 I _1_1"; AT 8, 20; "O" 

60 l„RINT AT !'i, :!:'i; "O"; AT 6. :!:i; "O"; AT 7, :!:i: 
"□"; AT 8. 2:); "O" 

70 PHIXT .\T ;j, "27; "I 1 1 I"; AT 6, 27; "O"; AT 
7,-.!.7; "O": .\T 8,-n; "I I I 1" 

P8.5 : Să se deseneze un I elefon 

Rezolvare : 1 BOHDEH 7 :PAPER 7 :IXK O :CLS 

10 PHIXT AT 1, 8; "16 caractere O"; AT 2, 7; "18 
f~aracll're O" 

15 Pill\"T AT :t 6; "CI::IJ": .\T :J. :!3; "1-,--7" 

20 PBl~f .\.~-ii: "1 I I ": .\T I,.. 11: I:\K '1; 
''~ ·•: .\f ~._o: J. ~": n" \T 1,.. :!:! : L ... o: 
" ,":.\T5.Î,:I"' l·"1 I :1";.1-
1 I : i \ l\. ,1; "10 cm·.H·t ·rP LJ": . T :i. :!:! : I\"K O; 
//"j - - i ,, ., 

30 PHL'T ATG. li: l 'K 'i: '10 caractere O": .\T 7. 
16; IXK 4; '' __ ", . 1719; IXK 4; 111. I 1 1" 



33 l~K 4 

40 l'Hl.\T AT 8, 9; " I I 1 1"; AT 8, 2(J; " I I 1 1"; 
AT H, 8; " I 1 1 I"; AT 9, 21 ; ' I_ I_ I_I"; AT 10, 9; 
'1 1 1 1"; AT 10, 21: " 1- ,-,- 111

; AT 11, 9; 
" I I 11 1";AT ,11, 20; " 1 1 I I 1";AT1:!,H; 

,rl I I I I 1";AT12, 20; ' I I I I 1";AT 13, 8; "16 
carnctel'e O"; AT 14, 8: "16 caractere O" 

50 CIRCLE l~K 1; 128, 78, 3: PHIN.:J.' AT 7, H; 
"5_, ...... 4"; AT 8, 12; ''H__, _ ____......,_.._:I" ; AT 
9, 11; "7 _ __, _. ____......, __, ...._ _ 2"; AT 10, 11; 
"8 __ ...... ....., ..................... ......, 1"; AT 11, 1:!; "9" 

ll.19 



Capitolul 9 

INSTRUCTIUNI DE LUCRU CU MEMORIA 

9.1. VARIABILELE DE SlSTEl\l 

În capitolul 2 a fost prezentată. organizarea memoriei (v. fig . .2.1); 
-variabilele de sistem sînt dispmie intre adresele 235!>2 şi 23733 cu semni
ficaţiile :precizate în tabelul 9.1. 

:~·-1 Tip I Adresa I Nume 

1 N8 
2 NI 

. 3 1 

4 I 

5 N2 

6 Nl 

7 N2 

8 X38 
9 2 

10 
11 

1 
I 

12 I 
: 13 XI 

14 XI 
15 X2 

16 N2 

17 Nl 

, ua 

23552 KSTATE 
23560 LAST K 
23561 lUWDBL 

23562 REPPER 

23563 DEFADD 

23565 K DATA 

23566 TVDATA 

23568 STRMS 
23606 CHARS 

23608 RASP 
23609 PIP 

23610 ERR NR 
23611 FLAGS 

23612 TVFLAG 
23613 ERR SP 

23615 LIST SP 

23617 MODE 

T ELUL 9.1 

Conţinut 

Folosită în citirea tastaturii 
Reţine ultima tastă apăsat,ă, 
Durata (în l/50 sec) cît trebuie ţinută 
apă,sată, o ta::;tă pt. a se repeta 
'rimpul (în 1/50 sec) după care se 
repetă o tastă apnsată 
Adresa argumentelor funcţiilor defi
nite <le utilizator 
Al doilea octet pentru controlul cu
lorii introdus de la tastat.ură 
Controlul culorii, al lui AT şi TAB 
pentru TV 
Adresa canalului atal:lat că.ii 
.Adresa generatorului de caractere 
minus 256 
Durata sunetului de eroare 
Durata sunetului la apăsarea unei 
taste 
Codul de mesaj minus 1 
Diferiţi indicatori de control ai sis
temului BASIC 
Indicatorii asociaţi cu TV 
Adresa elementului din stiva maşi
nti utilizat ca adresă de întoarcere 
în caz de eroare 
Adresa de tntoarcere la listările auto
mate 
Specifică cursorul (K, L, C, E, G) 



18 
19 

20 

21 

22 

21~ 
29 
30 

31 
32 
33 

34 

39 
10 

41 
42 

4,'3 

44 

2 
1 

1 

1 
2 

-,) 

X'> 
2 

X2 

2 

1 
.' 1 

45 l 

46 
47 
48 

49 
50 
51 

I 

2 
3 
2 

23618 NBWPl'U 
23620 ~8Pl'C 

236~1 PI'(' 

23623 SU BPPO 

23624 801< U0lt 
23625 E Pl-'0 
'.23627 V~.\ ltS 
2:1629 DE '1' 
~8631 UIIANS 
23633 CUHCHL 

23635 PlWG 
~3637 NX1'LIX 
23639 DA'l'ADD 

23641 E LINE 
23643 K CCJH, 
2364.::; OH ADD 

2.1647 XPTR 

:!8G.J9 woni-sr 
236.31 ~TKE~D 
-3G.i:3 '3TKBOT 
2.'36.'J.i BH,gQ 
236.36 :UE}f 

2:rn.1K F'LAGS2 
'.23().jH D F S7. 

23660 S TOP 

236G2 OLDPPO 

2366-1 OSPC'C 

2:HHti FL.\GX 
~:3666 STl{LEN 
23u68 T .ADDR 

23670 SEED 
23672 FRAMES 
23675 UDG 

Linia, Ja care se sare 
Numărul instrucţiunii în linie la care 
so sare 
N uinărul liniei pentru instrncţfonea 
in execuţie 
Numărul urnLrucţiunii din linie în 
execuţie 
Culoarea RORDEU-ului 
Numărul liniei curente 

1.\dresa variabilelor 
.\dresa variabilei asignate 

1_\dresa datelor de canal " 
_\tlresa informaţiei curente folosi te 
pentru intrare sau ie~ire 
Adresa programului BASIC 
Adresa următoarei linii din program 
A.dresa ultimului element diu lista 
DATA 
Adresa comenzii introduse 
Adresa cursorului 
Adresa următorului caracter care ur
mează să fie int.erpretat 
"\.dresa caracterului după semnul în-
1 rebiirii 
_\dt'csa . paţiului ele lucru temporar 
Adresa iuferioară a sti ,·ei calculator 
.\ dresa uc început a spaţiului iiber 
Hegistrnl B al calculatorului 
Adrexa spaţiului folo:-1it pentru memo
ria calculatorului 
Alţi indieaLori 
Adre:-;a liniilor din partea de jm1 a 
ecranului 
Xumărul linit'i de sus a l)rogramului 
la lixt,area auLom'ată 

Xumrirul liuiei la care xare CONTI
NUE 
Xumărul ui n linie la care xare 
00.N'.l'INCJE 
Di verşi indicatori 
Lungimea asignată şirului 

Adresa următorului element din ta
bela de sintaxă 
Variabila pentru RND 
Contorul de cadre 
Adresa primului grafic definit de 
utilizator 

i2l' 



52 

53 

54 
55 

60 
61 
62 

1 

1 

1 
1 

1 
2 

2 

63 2 

64 :Xl 
6.] XI 
66 X'.? 

67 1 
68 1 
69 l 
70 :Xl 
71 1 
72 ~:30 

73 2 
74 2 

75 2 

23677 0OORDS 

23G,8 

23679 P POSN 
23680 PR CC 

23681 
23682 ECHO E 
23u84 DF 00 

23686 DF00L 

23688 S POSN 
2:3689 
23690 SPOSNL 

23692 SOR 0T 
23693 ATTR P 
23694 M.ASK P 
23696 MASK T 
23697 PFLAG 
23696 11EMBOT 
2372S 
23 7 30 R A~ITOP 

237:32 P-RAlIT 

Coordonata x a ultimului punct 
PLOT-at 
Coordonata y a uliimului punct 
PLOT-at 
Numărul poziţiei de scriere pe ecrau 
Octetul mai puţin semnificativ al 
adre::;ei penLru noua poziţie la care 
se imprimă prin LPRINT 
NEFOLOSIT 
Numărul coloanei şi al liniei 
Adresa de afi., are pe ecran prin 
PRINT 
Acelaşi lucru pentru partea de jos 
a ecranului 
Numărul coloanei pentru PRINT 
Nunuirnl liniei pentru PRI:XT i 
Oa S POS:N pentru partea de jos a 
ecranului 
Numără defifarile de ecrane 
Culoarea curentă, 
FoloRit pentru culori transparente 
Oa :MASK P dar temporar 
Alţi indicatori 
Arie memorie calculator • 
NEFOLOSIT 
Adresa nH imului octet din aria sis
temului BASIU 
Adresa ultimului octet din RAM 

Octeţii din memorie de la arlre;;a 23552 la adresa 23733 sînt rezervaţi 
pentru operaţii specifice ale siRternului; ei pot fi citiţi şi cîţiva pot fi modi
ficaţi. Octeţii re ·pecfrd au numele indicat în coloana a patra a tabelului 9.1 
care nu trebuie confundate cu variabilele utilizate în BASIC (Yariabilele 
formate din mai mulţi octeţi au primul octet mai puţin semnificatiY), 
Abrevierile d.in coloana a doua au următoarele semnificaţii : 

X - 8chimbarea valorii poate duce la blocarea sistemului 
1v - modificarea variabilei nu are efect a,;upra funcţioniirii normale 

a sistemului 
riumât - numărul de octeţi ocupat 

O parte din aceste locaţii de memorie pot fi folosite cu a jutorul instruc
ţiunilor POKE şi PEEK care, împreună cu USil, formeaz:I setul instrnc
ţiunilor e;e folosesc memoria. 



9.2. IXSTnl;tŢIUXEA usn 

Instrucţiunea USU are două funcţii total diferite în raport t I para-, 
metrul său care poate fi un număr sau un ~ir 

Sintaxa : comandă USH. u 

unde ,,comandă" = {PRIXT, HAXDO\IIZE, LET 
G(Î) TO} 

n E O; 6583]] 

E.remple : 10 IL\XDO\IIZE USR 64000 

:!O PH l~T USH. 64000 

:.10 LET li= USH G-4000 

40 Plll~T USR O (resetare program) 

lilmlJ 

'[Efect : porneşte în execuţie un program (rutină) în limhaj 
de asamblare aflat în memorie la adresa n; dacă prog1 a-

l 
mul se reîntoarce în BASIC (are ultima instrucţiune în 
limbaj de asamblare RET), atunci USR procedeazii ca o 
funcţie returnînd conţinutul perechii de registre BO al 
micrnprocesorului 

-~_,,____-

Exemplul 9.1 : 10 CLS :FOil i=0 T(î• 703: PJUNT t:HH8(HXD*9(;+ 
+32);: NEXT i 

20 PAUSE O: FOB i: O TO 22: RANDOMIZE usn 
31H0: NEXT i: HEM instmctiuuea H \~DO-
1\IIZE USH 1-190 ridică textul cu un l'ind 

Si11tav1 : llSH ,,cai-acter" (mtre a ;::1 11, sau A ~1 U rneJU:,;Jy, 
l'espectiv un caracter gri-\fic definit de utilizator) 

Exemplu: USH. "a" 

Efect : returnează o ailresii (un numrtr cuprins întrP () !3i 6·55-Pi. 
care reprezintă adresa primului octet al catacte1ul11i gr>1IH· 
definit de utilizator, cme se obţine in modul grafic ap}i:înd 
ta.·ta indicat~ în comanda USR (~c:tfel USR "a" rste nfli esa 
primului octet a.J caiacternlui UDG al tastei a; ta,tî11d 
PRIXT rsn "a'1 1'e afi-:,ează /j.j.'J(i8) 

9.3. IXSTRUCTIU, 'ILE PEEK si POrE . , 

Instrucţiunea/ coman<la PEEK permite citirea conţ.inutului unui octet· 
de memorie, iar in:-trw;ţiunea/comanda POKE permite modificarea acestui 
conţinut.. Conţinutul octetului de modificat este un număr cuprius îiitre O 
şi 25,5 (num:'trul rnaxrm ce se poate reprezenta cu 8 biţi). Pentru numere 

J.23 



mai mari ca 255 se codifică adresei valoarc•a fll' ::! ocleţi, cel de al doilea, 
avînd o pondere de 256 ori Ruperioară primului octet. De pildă, dacă 
Re doreşte să se ştie care este RAJIITOP-ul la IJG-85, se va citi conţinutul 
atlrel'-ei variabilei sistem RAJlf 1.'0P (la adresa 2373(} conform tabelului 9.1) 
care va indica adresa uJtimuJui octet din zona sistemului BASI O (o valoare 
pc doi octeţi) : 

PTil~T PEEK 23370+ 256*PEEK 23731 
cn,kula,torul afişînd citra 65367. 

i::,e reaminteşte că în memorie adreRa ,·e păstrează cu octetul m~ 
puţin semnificativ (J),·JJ sau Z} in stînga (primul octet). De exemplu: 

2900() = 72 + 25(i * 113 

.AceasL;'i a<lreR,1 Re va ;.:ii,;i in me111orie la adrei:;a. adr axtfel: 
- la adr : 7:! · 
- la adr + 1 : l 1:t 

Cornauda/instruc·ţiunea PEEK nu prezintă nici un pericol în clerularna 
prag-ramelor, spre deo:::.ebire de POKE care modifică conţinutul memoriei 
(o modificare neinspirată, duce la ctahul sistemului) . 

.':if11taxa : POKE mir, v 
unde adr E f O; (j.55-35j 

v E ((}; 2551 (daci\ v este negativ se adaugă 256) 

Exemplu : POKE 23620, 150 

E/fcl : înRcrie în octetul cu a<lre~a ,,:uJr" numărul v 

Sfota.m : PEEK adr 
unde adr E (@; 5535] 

E.remplu : PEEK 236::?0 

l~f('(;/ : al'i~eazi\ (relumează,) conţinutul locaţiei de memorie de 
la adresa „adr". 

Exemplul 9.2 : determinarea valorilor pentru octetul cel mai puţin 
semnific:ttiv (Z) şi respectiv cel mai semnificativ (h), pentru o valoare adr 
memorată pe doi octeţi se obţine astfel : 

10 LET ad1·=număr :LET h=INT (adr/256) : LET l=adr-25G*h 
:PRINT I, h, l-f-256*h 

De exemplu: pentru adr = 29000 rezultă l = 72 şi h = 113. 

9.4. UNELE EFECTE IlEALJZATE CU JNSTUUC'fIUl\'EA POKE 

Aceste efecte se obţin schimbînd conţinutitl unora dintre variabilele 
de sistem inilica,te în tabelul 9.1 ; în cele ce urmează şe prezintă acele 
.efecte care interesează orice utilizator de calculatoare compatibile 
SPEO 1-'RU M . 

1) POKE 23561, 1 determină la apăsarea unei taste repetarea ei 
de minimum două ori ; este o modalitate de protecţie a programelor dacă 
se scrie ca primă instrucţiune (se revine înlocuind 1 cu 33) 
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2) POKE 23568, 8 determină protecţie la editarea lin.iei programului 
3) POKE 23562, 1 I'ealizează o deplasare rapidă a .cursorului (util 

la depanarea programelor) 
4) POKE 23607, 20 alterează scrisul listingului, reprezentînd o 

metodă de protecţie a programelor (se revine înlocuiad ZtJ cu 6@) 
5) POKE 2:1609, 15 taste sonorizate (se revine înlocuind 15 cu 0) 
6) l 1 0KE 23610, 28 afişează numele firmei constructoare a calcula

torului 
7) POKE 23613, O: POKE 23614, O protecţie la BREAK 
8) l1 0KE 23658, 8 determină seriere cu majuooule (se reYine inlo

cuind 8 cu CJ) 
9) POKE 23659, n + 2 ('U n E [3; 24] determină ştergerea a n linii 

începînd eu partea de jos a ecranului (ise revine cu POKE 23659, 2) 
10) POKE 2:3659, 1 faee ecranul dungat instantaneu 
11) POKE 23681 determină, scrierea cu lij;ere mari folosind urmă

torul program : 

10 FOll. 1=72 TO 79: POKE 23681, î :LPilUNT TAB 8; "l\l. M. 
J10PO\'ICI SOFT\VAI-lE": NEXT I: REM scrie la mijlocul 
t•tranului 

Dacă se dore13le scrierea în treimea superioal'ă, respectiv infe1-i0ară a 
ecranului i:;e vor face următoarele înloc-uiri : 

:--- pentru treimea superioară: H'>R f = M Tt:Hll : 1..,0.:KE 23681, î etfl 
- pentru fr('irnra inferioarâ : FC:Hl î = 00 '00 37: .NKE -23G3-1, t 

e1c: l'AUSE ff · 
12) POKE 2369:!, 2:;5 inhibă, scrotl ' J}e-ntn'l -~rmăt<mrel-e 255 li.l!l.ii cl.e 

pngram , 
13) SAVE "nume" POKE 2373(i, 181 detern (· 1;1 saly.a1:ea automată 

a prog-rarrrnlui · ·. 
J4) POKE 23739, 111 inhibă r.;crierea tiiJul ui progra;mu1:ui la îndircare 
15) l'OKE 237,13, 80 face listiug-ul invizibH~se rovine înlocuind 80 

cu 83) -.· 

16) POKE 237:'>6, O numerotează, 0 prima linie a prog-rarnului (moda
litate de protecţie a progra.meJor; se re, inc in:~uind 0 cu un număr 
d~ linie). 

9.5. RUTIVE j~ COD J\IAŞINĂ APELAJ!JLE CU I~STHUCŢI-
G~E.\ USU 

Deoarece instrucţimJea lJSH poate pune în execuţie o rntină în cod 
ma~ină, se prezintă cîteva asemenea rutine care sînt incluse într-o instruc
ţiune DATA. Ele realizează, unele efecte remarcabile ce pot fi folo;;ite 
în programe proprii. Toate aceste rutine sînt relocabile (adică pot fi 
stocate la, orice adresi"i; se recomandă, adre~e cît mai 1·idicate). 

Exemplul 9.3 : 8 REM dispari!ia inrnr1inii ecranului în }l APEll 

9 LET adr = 60000 

10 I~OR ~~ 1 rro 23 :IlEAD a :POKE adr+i, a: 
NEXT i 
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126 

20 DATA 6, 8, 197,3:J, 0, 61, 6, 192, 197, 6, 32, 203, 
62, 35, 16,251,193, 16,245,193, 16,236,201 

30 FOR d=:32 TO 2:'J::i: PRI~T CHRS(d); : XEXT d 

40 IL-\XDOllIZE USR adr 

Exemplul 9.4 : 8 REU scroll rapid spl'e dreapta a intregului ecran 

9 LRT adt· = 60100 

10 FOR n= l TO 25: READ a: POKE adr+n, a: 
:XEXT n 

20 DATA 6, 192, 17. 255, 87, 213, 225,43, 197, 1, 
31, o. 26, 237, 181, 35, 54, o, 43, 43, 27, 193, 
16, 210, 201 

30 FOR i=32 TO 2;:';::i: PIU1'"'T CHilS(i); : NEXT i 

40 FOR î= l TO 32: IlAXDOllIZE USR adr: 
NEXT î 

E;remplul 9.5 : 8 UEU scroll rapid stînga a întregului ecran 

9 LEI' ailr=G0200 

10 FOil n=l TO 25 :RE.\D a :POKE adr+n, 
a: ~EXT n 

29 JJATA 6, rn2, 17. O. 6.1. 213, 225. 3::i, H)7. 1,31, 
O. 26, 2:37, 176, 1:J, :'J4, O, 35, 3:i, 19, 193, 16, 
210, 201 

30 FOR i=32 TO 255:I•HIXT CIIHS(i); :~EXT 1 

40 FOR x= 1 TO 32: RA~JJOllIZE L"Sll adr: XEXT x 

Exemplul 9.6 : 8 REM scroll rapid slînga treimea superioară a 
ecranului 

9 LET adr = 60300 

10 FOR n=l TO 21 :READ a :POKE aclr+n, 
a :XEXT n 

20 DATA 6, 61. 17, O. 61, 213, 225. 3:i, Hl7. 1, 31, 
o, 26, 2:n, 176, 1ia. 119, o, 35, 3:i, 1s, 193, 16, 
210, 201 

30 FOR i=32 TO 2:i5 :PIUNT CllllS(i);: XEXT i . 

40 FOil x = 1 TO 32: UAXDO:\IIZE lJSil adr : XE XT x 

IExernpli1l 9. 7 : 8 RE:l\l scroll rapid ~tînga partea mijloeie a ecra-
nului 

9 LET aclr'=60100 

10 FOR n=l TO 2:, :RE.\D a: POKE aclr+n, 
a: NEXT n 



20 DATA 6, 64, 17, O, 72, 213, 225, 35, 197, 1, 31, 
o, 26, 237, 176, 43, 119~ o, 35, 35, 19, 193, 16, 
24f, 201 

30 FOR i=32 TO 255:PRINT CHR$(i); :NEXT i 

40 FOU x=l T032 :RANDOMIZE USUadl' : NEXT x 

Exemplul 9.8 : 8 UEl\l scroll ra1>id stînga treimea de jos a ecranului 

9 LET adL·=60500 

10 FOH n=1 TO 25 :UEAD a: POKE adr+n, 
a ::NEXT n . 

20 DATA 6, 64, 17, 0, 80, 213, 225, 35, 197, 1, 31, 
O. 26, i37, 176, 43, lltl, O, 3:i, 35, 19, 193, 16, 
240, 201 

30 FOU i=32 TO 255 :PRll\'T ClIR$(i);: NEXT i 

40 FOR x= l TO 32: UANDOlH ZE USR adr :XEXT x 

Ea:emplul 9.9 : 8 UEM im,crsarca instantanee a PAPEU-ului cu 
IXK-ul 

9 LET adr = 60600 

10 FOU n=l TO 19 :READ a :POKE adr+n, 
a :NEXT n 

20 DATA 33, O, 64, 6, 21, 197, 6, 0, 126, 238, 255, 
119, 35, 16, 219, 193, 16, 243, 201 

30 FOR i=32 TO 255 :PRINT CIIR$(i);: l\'EXT i 

40 RAXDOlIIZE USil adr 

Exemplul 9.10 : 8 REM sunet (multi-becp) 

9 LET adL·=60'.700 

10 FOR n = 1 TO 21: IlEAD. a :POKE adr+ n, 
a :\EXT n 

20 R\TA 1, 4, 250, 33, O, 2, 17, 15, 0, 229, 213, 
197, 205, 181, 3, 193, 209, 225, 125, 145,111, 
16, :H2, 201 

r 

30 RANDOi\llZE USR adr 

Introducînd linia 2:i POKE adr + 2, cifră (intre O ~i 255), se pot 
obţine alte efecte sonore interc~ante ( de pil<l.ă, cifrele: 100, 255, 15, ş.a.) 

Exemplul 9.11 : 8 IlEll sunet 

9 LET adr = 60800 

10 FOU n= 1 TO 31: READ a: POKE adr+n, 
a: . "EXT n 
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. il28 

--~ 
20 DATA 58, 72, 92, 31, 31, 31, 6, 24~, H, 254, 37, 1 

32, 6, 2:J8, 16, 237, 121, 38, 2:18. 45, 32, 244, 
23ft, 16, 2:17, 121, 4G, 254, Hi, 2:16, 201 

30 IlANDOMIZE USJl adr 

Exemplul 9.12 : 8 llEM sunet 

/ 
9 LET adr=60999 

,. ,,_,. .. 

10 FOH u=l TO 2G :READ a: POKE adr+n, 
a :NEXT n 

20 DATA 6, HJ, 197, 3:1, 0, ~J, 17, 1, 0, 229, 205,181, 
~ 225, 17, 16, o, 167,237, 8~ 32,240, 193,16, 

( 233, 201 

~lO IlANDOMlZE USU a•lr 

Exemplul 9.13 : 8 IlEM eîect grafic 

9 LET adr=61000 

10FOR n=l TO 14:UEAD a:POKE adr+n\ 
a :NEXT n 

20 DATA 42, 120, 92, 38, 4, 17, 64, 89, I, 12H, 1, 
237, 176, 201 

38 FOR i=l TO 7: BEEP .02, i*7: RANDOMIZE 
USll adr: PAUSE 2 :NEXT i: BEEP .1, -20: 
CLS 

Exemplul 9.14 : 8 REM efectul "perdea"-cortiuit s11re dreapta 

9 LET udr=65100 

10 FOR n=l TO -1:5:IlEAD a:POKE udr+n, 
a :NEXT n 

20 DATA 14, 32; 33, 0, 88, 6, 24, 17, 32, 0, 229, 54, 
18, 25, 16, 251, 197, :J3, 208, 0, 17, 32,0, 205, 
181, :1, 193, 225, 229, 6, 21, 17, :12, 0, 54, 9, 25, 
16, 251, 225, 35, 13, 32, 217, 201 

30 FOR i =32 TO 255: PRINT CHR$(i);: NEXT i 
40 RANDOIUZE USll adr 

Exemplul 9.15 : 8 1)1.EM scroll vertical rapid în sus cu OJ}rire la 
locul dorit 

9 LET adr=64050 
10 FOR n=l TO 6: READ a: POKE adr+n, 

a :NEXT n 

29 DATA 6, 17, 205, 0, 14, 201 
39 FOR i=32 TO 255: PRINT CHR$(i);: NEXT i 

40 FOl-l x=l TO 19: 1-lANDOMIZE USR adr :l\'EXT 
x: REM x-nr. de linii 



"" p "" "' ., -ts:> Y
v

 

1 
~

t
a

 
M

o
d

 
I 

de
 

T
as

ta
re

 

C.
J 

S
I 

9 
' 

ta
.s

ia
 

Ce
r r

a
c 

fi
Jl

'll
. 

se
m

tg
ru

fi
c 

N
u

m
if

ru
/n

 

1 
I 

2 
I 

3 

.t
.~

~
 
/
/
 '• 

Ta
be

lll
l 

.9.
 2

 

I 
4 

, , 
5 

I 
6 

I 
7 

I 
8 □
 

.,, .
 .

 T
ab

el
ul

 tJ
.J

 

d
m

 f'
vn

cf
to

 I 
f2

0 
I 

f2
9

 
I 1

30
 

I 
fJ

t 
I 

fJ
2 

I 
fJ

3 
1,-

fJ
,I,

 
I 

fJ
6'

 
I f

JG
 

I 
fJ

7
 

I 
fJ

I 
I 

fJ
:9

 
I 

t4
/J

 
I f

41
 

I f
•2

 
I /

4J
 

C
H

!?
y 

n 



9.6. DEFINIREA DE NOI CARACTERE GRAFICE 

9 .6 .1. Caractere semigmflce predefinite 

0ailcula,toarele compatibile cu ZX SPEOTRUM au definite pe tastele 
de la J la 8 un număr de 16 caractere semigrafice predefinite, care se 
obţin conform tabelului 9.2. 

E,·ident, cu ajutorul lor poate fi construită o imagine oarecare pe 
ecran. 

PLt~area unui anumit caracter semigrafic într-o poziţie oarec::i,re pe 
ecra,n He po 1,t e re,tliza cu aj utornl in,;trncţiunilor cuno::;cute PRl~T, PJUI\"T 
Af 'i i UiilS, deoarece UHlS(11) generează caracterul cmespunzător 
codului n a~a cum se indică în t,abelul 9.3. 

Exemplul 9.16 : 9 HE\I deseuul unt'i scări cu instrucţiunea CHRS 
10 FOH n=0 TO 21 
20 PHIXT AT n, 5; CHRS 138: PRI~'T AT n, 6; 

(lin$ 133 
30 PLOT 40, 175-8 * n: DRAW 15, O 

40 NEXT n 

9.6.2. D~iinirea de noi caractere grafice folusind o matric.-e de 
8 x 8 pixeli 

nup:1 cum se ştie ecranul este considerat ca o matrice de unităţi 
grafiC'e c·u următoarele dimensiuni: 

. ,1, ) 17/i linfr x 256 coloane în organizarea de înaltă rezoluţie, fiecare 
pnuc-L din acea1-stă matrice numindu-1:,e pixel şi corespunzînd unei poziţii 
pe l'Uan a 8potului luminos; instrucţiunile PLOT, DRA W, CIRCLE, 
POL\T, ,;pec·ifidi, coordonaLele acestor puncte şi cu ajutorul lor se pot 
realiza diferite caractere grafice noi (de exemplu semnul radicalului sau 
nurn i"irnl pi) ; 

b) 2:2 lin ·ii X 32 coloane în organizarea, de joasă rezoluţie denumită. 
şi reprezentare alfanumerică deoarece unităţile de reprezentare sînt ca.ractere 
alfa11umerice; acestea sînt reprezentate la rîndul lor pe cîte o matrice de 
8 x 8 pi:reli (puncte). 

O,·g-anizarea de joasă rezoluţie permite definirea de noi caractere 
grafie:e folo;;ind instrucţiunile BIN, POKE, USR şi DATA. 

Sinta:ra : DIN număr binar 

·Ecrernpl·i : BIN 10010111 

l!.'fect : converte~te un număr binar (în baza 2) într-UII. număr 
zecimal 

Pentru a se defini un nou caracter, de exemplu litera grecească pi, 
se proced PilZă astfel : 

1) Se de,;enează pe hîrtie de caiet pentru matematică o matrice 
8 X 8 pi.reli în care, prin înegrirea unor pătrăţele, se desenează imaginea 
caracte1·ului do,it (fi1;:·. 9.1). 
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Valorile numerice run im1trnctiunca BI~ se stabilesc pe baza urrnă
toarei 1cguli: ,,se notPază O pentrn pi.xel uedeRenat (nPînegl'it) ~i I pentru 
pixel dci'ienat, (îucgrit)" - L fig. 9.1. Pentru simplifica,rea, scl'ierii, în 

·t~ ' ~ t, 21 !:i{ 
:: lf28 

I 

l,. ~ 

2 

G~ 

lf4 

2p 

,, t' ~· 
'' 82 'fG 

\ 
2' 
8 

BIN „ Ip Ip tJ Ip r/) rp cp : 8/N ,J 

BIN ') r.p ~ ,P tf, '/) rj ,P = l!IN rJ 

!3//11 ip Ip 1 I 1 1 ~ i!J = 8/N f f f 1 r; <I> 

/3 IN (/J f r/) I ip f </J ip s !3/N 1 ~ 1 ip f ,; {J 

fJIN r/) () r/J ! 9 f rJ Ip : BIN t (/J 1 (/J ~ 

8/N ~ (;) ,P f (p 1 ,P ,P ~ 13/N f rJ f IP ip 

8/H f/! ~ r/) f r/J f (/) t/) = !JIN f () t tf, (/J 

Fig .<1.1 Detirur~o caracfervlu, :1raf'ic :JC 

iustruetiunea DIN se pot scrie mai puţin de 8 oifre şi anume încrpind 
cu pozqia unde apare pl'ima cifră 1 ( dacă cele 8 cifre sînt O se scrie o 
singură cifră O după BIN). Este însă mai comod să se transforme Yalol'ile 
binare în zecimal conform relaţiei 

aşa cum l'le indică în fig. 9.1 (de exemplu 27 = 128). 
2) Se programează caracterul nou definit folosind una din urmă

toarele două metode : 
e Se scriu 8 instrucţiuni de forma 

POKE USR "litera" + i BIN număr binar 

unde „litera" este o literă din şirul a . .. u, aleasă pentru a defini noul 
tamcter, iar i E [0; 7]. De exemplu, pentru caracterul pi programul 
,a fi : 

10 POKE USR "a", BIN 0 

20 POKE USR "a"+ 1, BIN o. 
30 POKE USR "a"+2, DIN 10 
40 POKE USR "a" +3, BIN 111100 
50 POKE USR "a"+4, BIN 1010100 
GO POKE usn "a"+5, BIN 10100 

79 POKE USR "a"+ 6, BIN 10100 

89 POKE USR "a"+ 7, BIN 10100 

99 PRINT "A" :REM se apasă A în modul grafic 
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aa;u tlil.tr-o formă simplificată 

5 FOR i=O TO 7 

10 READ A :POKE usn " P. "+i, A 

15 NEXT i 

!0 DATA BIN O, BIX 0, iHX 10, DIN 111100, 
B.IX 1010100,BIX 10100,BL 1 10100, BIN10100, 

• Se foloseşte exprimarea zecimală în instrucţiunile 

POKE USR „litera" + ·i, D.\L\ munăr zecimal 

De pildă programul anterior devine : 

10 FOR x=O TO 7 

20 RE.AD Y 

30 POKE USR "A"+x, Y 

40 NEXT x 

50 DATA 0, O, 2, 60, 81, 20. 20, :·r.. : ~EM cifrele au 
rezultat din ttpliearea re laţ i ('i ~ :! '·0 •il'•- 1 

60 .PlUNT "A" :REU .'ie apa~ă A î11 mulul graîie 

!n tabelul 9.4 sînt indicate Yalo1 ile zecirual P l' t' ld rn definirea unor 
litere greceşti ~i semnfi uzuale. 
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Tabelul 9.4. 

Valorile zecimale pentrn im,t11H: ţiunea 
DATA 

0, 62, 64, 64, 68, fi8. fl6, 0 

0, 62, 8, 16, ]8, ]7. 1-J.. O 

0, 0, 0, 104, 14-1:, 14-!, 10,1,, O 

0, 28, 34, 60 , 34, 34. 7li. O 

0, 0, 72, 48, 32, 3~, 32, O--------·----
0, 0, 36, 36, 3G, 51'1, ;32, fi-I 

0, 48, 74, 134, 72 .• ~, 48 , O 

0, 0, 3, 36, 20, 24, lU, 0 

0, 68, 130, 130, 14fi, 146, 108, 0 

0, 60, 66, 64, 56, 64, 66, 60 

254, 661 66, 64, 64, 64 64, 224 



Î. 0, 56, 4, 4, 28, 36, 34, 0 

p 0, 0, 0, 2, 255, 2, 0, 0 

6 0, 96, 128, 128, 96, 144, 144, 96 

q> 0, 12, 82, 82, 60, rn, 16, 16 

<I> 60, 24, 126, 153, 153, 126, 24, 60 

n 0, 60, 66, 66, 66, 66, 66, 66 

➔ 56, 68, 68, 68, 68, 120, 64, 64, 0 

l::, I 0, 0, 0, 16, 40, 68, 254, 0 

Exemplul 9.17 : program pentrn definirea de noi caractere în care 
ge tastează un rînd de 8 cifre O şi 1 care dei inesc o linie din cele 8 linii 
ale noului caracter grafic; programul afişează şi valorile zecimale pentru 
instrucţiunea DATA .;i desenează iinaginea noului caracter. 

5 CLS :FOR n=0 TO 71 STEP 8 :PLOT O, 175-~- :DRAW 

63, 0 :l1LOT n, 175 :DU.AW 0, -6::, :XEXT n 

9 FOR i=0 TO 7 

10 INPUT a$ 

11 lF LEN a$ < )> 8 THEN GO TO 10 

12 LET a=0 

13 FOR j=l TO 8 

14 IF a$(j) = "l" THEN HHNT AT i, j -1 ; "li" :PLOT 
120+j, 80-i 

15 GOSUB 25 

16 NEXT j : PIUNT Al i, 10; a 

18 NEXT i 

19 PAUSE 0 

20 tiO TO 5 

25 IF POINT (j*8-~, 171-hfl)=l TllEN LET a=a+2 î 
(lf-j) 

26 HETUH.N 

(),6.3. Definirea de noi caractere grafice folosind mai multe matrice 
8 X 8 pixeli 

O figură, mai complicată se realizează, pe mai multe matrice 8 x 8 
pixeli, fiecare :i;natrice fiind tratată. ca un nou caract~' grafic. De asemenea 
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se pot defini max. 21 de caractere grafice folosind literele a ... u cu ajutorul · 
un11ătoarelo1· programe : 

a) 10 FOR î=USR "a" TO USB "ultima literă"+7 :READ a :POKE 
r, a :;\EXT î :HEM ultima literă semnifică litera ultimă folosită 
11c11trn dcîiuil'ca de noi caractere în şirul a ••• u 

20 JJATA şir de 8 , ·aiori numerice pentru fiecare literă 

b) 10 FOR x= I TO nr. caractere: llEAD aS :FOR y=O TO 7: 
UEAD a :POKE USil aS+ y, a :XEXT y :;\EXT x 

20 DATA "a", şir de 8 valori numerice, "b", şir de 8 Yalori, etc. 

c) 10 LET aS= "abcdeîghijklmnopqrstu" : REll şirul literelor a ••• u 

20 FOll i=l TO LEN a$ 

30 FOU n=O TO 7 :READ k: POKE uSR aS(i)+n, k :XEXT n 

40 !XEXT i 

50 DATA şir de 8 valori numerice pentru îiecare caracter 

d) 10 }'OR î=O TO (8•nr. caractere-I) :HE \D a: POKE 6:5368+ f, 
a :NEXT î 

20 DATA şir de 8 valori numerice pentru fiecare caracter 

Ac-est program de UDG-uri noi definite se salyează ca rutină în cod 
ma~iua eu comanda 

SA \"E "n.ume" CODE 65~68, nr. caractere• 8 

E xemplul 9.18: definirea unui helicopter pe 3 ~i respPetiv 6 carac
tere. 

S.34 

30 DOIWE U 1 :P1\I'Ell 1 :INK 6 :CLS 

40 POKE USll "a", O :POKE USU "a"+t, Ul~ 11000000 :POKE 
USH "a"+:!, BIN 11000000 :POKE USU "a"+3, 25:.i :fO~E 

t;SU "a" +,i,, 255 :POKE USI-l "a" +5, BIX 111 ll :POKE 
USU "a"+G, O :POKE USI-l "a"+7, 0 

50 POKE USH "b", 255 :POKE usn. "b"+l, .HI~ 1 :POKE U~lt 
"b"+t, BIN 1111 :POKE usn "b"+3, BIX 11111100:POKE 
lJSH "b"+4, Ul~ 11111110 :POKE usn. "b"+5, 255 :POKE 
USH "b"+6, 255:POKE USR "b"+7, lHN 1111 

60 POKE USR "e", BIN 11111110 :POKE USR "c"+ 1, 0 :POKE 
lJSH "c"+2, RIN 11100000: POKE USR "c"+3, BIN 10000: 
POKE USH "c" +4, BIN 10100000 :POKE USR "c;' +5, BIN 
11110000 :POKE USU. "c" + 6, BIN 11110000 :POKE t:SU. "c" 
+ 7, lll;\ 11100000 

70 POKE usn "d", BIN 11 :POKE USR "d" + 1, BIN 1 :POKE 
lJSll "d"+2, llIN 1111 :POKE USR "d"+3, BIN 11111100: 
POKE USH "d"+4, BIN 1011100 :POKE USR "d"+5, 255: 
POKE US.H "d"+6, 255 :POKE USR "d"+7, BIN 1111 
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lJO POKE USR "e", BTN 10000000 :POKE USR "e" + 1. O :POKE, 
USR "e"+2, BIN 11100000:POKE USU "e"+3, IHX JOOCJO: 
POKE USU "e"+4, Ill.V 10100000 :POKE t;Sn. "e"+5, UI.N 
11110000 :POKE USU "e"+6, BIN 11110000 :POKE Uilt 
11 e" + 7, BIN 11100000 

100 FOU w=l TO 3 :CLS :PRINT AT 20, 5; "HELICOPTER (3 
CARACTERE)" :l<'OR n=O TO 28 

110 BEEP 1/100, -5 :PillNT AT 3, n; "ADE" :BEEP 1/100~ 5: 
PRINT AT 2, n ; "._, ABC" : REl\l deplasarea helicopterului ; 
tastele ADE şi ABC se apasă în modul graîic 

120 NEXT n 

130 NEXT w 

140 PRINT AT 20, 4; "Apăsaţi o tasta oarecare" :PAUSE O :BORDE R 
2 :PAPER O :INK 7 :CLS 

150 PRINT AT 21, 5 ;"HELICOPTER (6 CARACTERE)" 

160 DATA O, 127, O, O, 14, 49, 65, 129 

170 DATA 8, 227, 20, 8, 8, 28, 188, 188 

180 DATA O, 255, O, O, O, O, 1, 6 

190 DATA 129, 129, 129, 129, 127, 127, 63, 31 

200 DATA 254, 254, 255, 255, 255, 255, 255, 252 
210 DATA 6, 11, 3, 143, 255, 252, 224, O 
220 DATA 0, 255, O, O, O, 0, 128, 96 
230 DATA 16, 199, 40, 16, 16, 56, 61, 61 
240 DATA 0, 254, 0, 0, 112, 140, 130, 129 
250 DATA 96, 176, 192, 241, 255, 63, 7, 0 
260 DATA 127, 127, 255, 255, 255, 255, 255, 43 
270 DATA 129, 129, 129, 129~ 254, 254, 252, 248 
280 IlESTORE 160 
290 FOR 1=0 TO 95 :READ X :POKE USR "G"+I, X :NEXT I 
300 PRINT AT 12, 4; "GHI"; AT 13, 4; "JKL"; AT 12, 24; 

11MN0 11
; AT 13, 24; "PKR" :REl\1 tastele GHI, JKL, l\lNO şi 

PKR se apasă în modul grafic 
310 PRINT *O; AT O, 4; "Apăsaţi o tastă oarecare" :PAUSE O: 

BORDER 5 :P APER 5 :INK! 1 :CLS 
320 FOR w=l TO 3 :CLS :PRINT AT ,20, 5; "HELICOPTER (6 

CARACTERE)" :FOR n=O TO 28 
330 BEEP 1/100, -5 :PRINT AT 3, n; " .MNO"; AT 4, n; "PKR" : 

BEEt> 1/100, 5 :PRINT AT 3, n; "-MNO"; AT 4, n; " ...... PKR" 

34fl EX'J n 
~35UEX1w 
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9.6.4. Derinii·ca de noi camctere grafice pe fiecare tastă cu uil. 
singur simbol 

Pentru un numă,r mare de caractere grafice se pot folosi tastele cu 
singur simbol în cris pe ele (deci nu se pot folosi tastele cu douit, imholm-i 
cum ar fi < =, > =, < >, etc). Tastele ce se definesc pentru literele 
din şirul a ... u se tratează aşa cum s-a .indirat anterior. Penhu restul 
tastelor programul este următorul : 

10 LET Il=-4834 

20 FOR 1=15616 TO 165383 

30 POKE (I+B), PEEK I :N.E.XT I 

40 POKE 23607, 249 :RESTOUE 110 

50 FOR l=l TO m. caractere (taste) 

60 llEAD AS 

70 LET ADR=G3744+8,,.CODE A$ 

80 FOR J=0 TO 7 

90 llEAD A :POKE ADll+J, A 

100 NE XT J :NE XT I 

110 DATA "I", şii· de 8 valori, etc :llEU se ian toate tast,ele 
în ordine începind cu rîndul de sus al claviaturii 

În legătură cu acest program se vor reţine următoarele : 
- numărul maxim de 11oi caractere ce se pot defini : 43; 
- programul se ya P-crie cu litere majuscule. 
- instrucţiunea POKE 23G07, 24!) rletermină folmdrea noilor carac-

tere (cu POKE 23407. 60 se revinela caracterele normale); 
- programul care conţine noile caractere se salvează ca rutină în 

cod maşină cu comanda 

SA\'E "nume" CODE 64000, 768 

9.6.5. Definirea de noi camcte1·e graîice folosind variabiJa de 
sistem UDG 

Conform tabelului 9.1, variabila de Ristern UDG de la Jccaţia deme
morie 23675 conţine adresa primului gra.fic definit de utilizator. P10giamul 
următor realizează definirea a maximum 21 caractere grafice în şirul 
liţerelor a . .. u, fiecare tastă fiind apăsată în modul grafic. 

10 LET \-=PEEK 23675+256•PEEK 23676 
~ L 9-

20 FOR h=a TO a+m. caractere>1<8-l 
"I# . ·w 

30 llEAD 15 :POKE b, ~ :NEXT b 

40 DATA şir de 8 valori zecimale pentru fiecare no~ ~~~~~~!r.;grafic 
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9. 7. POLOSlllEA U~lfl SET UE C.\U/\CTEJlE JlEALIZAT DE 
FIHllE t:HE.\TO.\HE HE SOFT 

l'rwle progmnw realizate· d<> firme speciali;1,.1te oferil., , e>turi complete 
de noi caraeten• a,\'Îlld lungimt•a de ?6~ oeteţi re:.tlizate în cod ma~ină. 
În aeest c cazuri ,;c va proceda, cluptt f'Um urmca,z,1 : 

a) :-\c sahc,t½,1 pc casetă. ~Piui <le ca.ra.ctere h1 adresa unde este stocat 
(exemplu: 

S.\ \TE "ALHl'.\E" CODE (H:'}72, 768. 

h) În progra•11ul ele ape>la.re a acestui set de caractere el se încarcă. 
la achesa. clorit,\ odt (exemplu: 

LET adt•=:;OOOO :LO.\D "ALDINE" CODE ad1·, 768). 

c) În progmmul BASl O care folose~te setul ele caractere se introduc 
instrncţiunile 1_U'mătoa1c: 

20 LET liL1•rC'=9600 

30 LET adr=:iOOOO :GOSIJB litcrn 

9GOO LET H = I~T(adr/2:.(i): LET L = adr-:!:i(hII 

9Gl0 POKE :!:JGO6, I, :POKE 2:lG07, H-1 :JlETl'HN 

9.8. FOU)SIHE.\ ,Lu :un,TOH SETC'HI ])E L\HACTERE GUAFICE 
DEIT\Tl't<: l'E UTEHELE Dl:\ SIHUL a ... u 

Programele ~tiillţifice f!Î tehnice operea:r,ii, de regul(L cu mai multe 
srturi de carac•t(•rc 1lc•finite pe litel'rle din :;,irnl a ... 11. În ai-:Uel de cazuri 
se procecleaztt d II pă cum urmează : 

a) Se i-:aln,,1z,l pe hand;'l, 1.oale seturile de noi caractere la aceeaşi 
ailretsă C!5:j6S cn titluri difc1ile (C':x.emplu: 

S,\\·E "lUl!Jl" C:ODE G:'i:JG8, nr. carnctt•rc*8: S.\ l'E "udg2" 

C:OJJE 65:JGH. ur. c•m:H'lC'r*8, etc). 

b) În programul de apelare aceste UDO-mi se încarcă. la adresa 
dorită (Px.ernplu: 

LO.\D "udnl" CODE 61000 :LO.\D "udn2" CODE 63000, ele.). 

c) În progl',tn:rnl BASIC care folose1;;le a<:este 8eturi ele caractere 
se introduc in'ltn1qiunile: 

5 LET udg = 9600 

10 LET adr=fi'tOOO :GO~l'B ud!J :HE.li apelarea primului set 
"ud!J l" iucărcat la adresa lHOOO 

9600 LET h=I.VT(adr/256): LET l=adr-2:iG*h: POKE 23675; 
l :i'OKE :!:JG7G, h :HETU1L. 
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În mod amLlog se a1)cleazi7L celălalt set de caraete1 e „udg2" încărcat 
a adresa 6300(} înlocuind în linia 5 cifra 64000 cu 63000. _ 

l!Jxemplnl 9.19 : Folosind datele de programare cunoscute Re pot 
magina secvenţe de gTafică dinamică, aşa cum se :prezintă în programul 
trmător intitulat „Extratereştri:i la piramide". 

ll38 

1 BOllDEH 2 :PAPEH 1 :INK 7 :CLS :PRINT AT 12, 1; FLASH 1; 
"EXTll.:\TEBESTHII~ ~ LA PlllAl\IIDE ! !" 

2 FOH n=::!:; TO O STEP -1 :BEEP .085, n :BEEP .00:5, n-1: 
BEEP .00:S, n+ 1 :XEXT n :PAUSE 50 

4 HE:\J dcsenm·ea unui extmtercstru 

5 FOU x=O TO 7 :ICEAD ~; :POKE USR "a"+x, y :~EXT x 

6 DATA O, liO, J.!fi, 213, 12f», 60, 66, Gti 

10 BOilDEU O :PAPEH 1 :IXK I> :CLS 

20 UEll trasarea plan~enlui piramidelor 

30 .FOH ~·=0 T O 20 :,] EP ., 

40 PLOT O, y 

50 Dll A\\' :!:5ri, O 

60 NEXT y 

65 IlE:U descunrca piramide lor 

70 FOU n = J 00 TO 2:.W STEP :lO 

80 FOU x= - I0-11/ lO TO lO+n/ 10 

90 PLOT n, 3:5+ n/10 

100 DHAW x, -n/4 

110 lXEXT x; ~EXT n 

112 REl\1 lansarea extratereştrilor ~i urmărir?:i !or cu r::z<' laser 

114 I.ET h=HND*31 
115 FOH v=O TO 20 

117 Plll~T AT\', h; " _ ": AT \-+ I, h: l~K 4; "A" :RE'H tasta A 
apăsată în modul nraii c pentrn a reda nnaginea extrak1·estrului 

120 LET x=ll~D*2:55 

130 LET Y=R~D*104+71 

160 PLOT O. O :DU.nr O\ ER 1 ; x. y :~;El'l raza lase1· cc porneşte 
•di n colpd d;u stîuy ,1 jo,; aJ ecra o u ui 

170. llEEP .OJ, x/4 
180 PLOT 0, O :DR.-\ W O\'ER 1 ; x, y 

190 IF ATTH (v+ 1. h., = ! 1 Tli.E:\ GO TO 500 :UEM condiţia de 
marcare u lovirii extraterestrului cu raze Jaser 



209 NEXT v 

205 PRINT AT 21, h; FLASH 1; 11\'K 2; PAPER 6; "A" :Pill~T 
# 1 ; AT 0, 12; "ATERIZAT" :PAUSE 30 :PUINT # 1; AT 
0, 12; ",_. ...... ._.._.._.._. ...... ._":GO TO 114 

500 PRINT AT v+ 1, h; "._."; FLASH 1; "ATINS" :PAUSE :!O: 
PRINT AT O, 13; FLASH O; PAPEH 1; INK 1; "..,_ ._. ........... _,,: 
REM anunţul doboririi unui extnitercstru 

510 PAUSE 20 

520 GO TO 114 

Exemplul 9.2@ : salvarea unei mire ca SCREEN. 

1 BORDEU O :PAPEU O :INK 7 :CLS 

2 POKE USR "a", 60 :POKE USU "a"+ 1, :l6 :POKE USR 
"a"+2, 102 :POKE USR "a"+3, 165 :POKE USU "a''+4, 

„165 :POKE USR "a"+5, 102 ~POKE USH "u"+6, 36 :POKE 
USR "a"+ l, 60 :REM definirea unui nou caracter grafic 

5 PLOT 40, 65 :DRAW 170, O :DRA\V 0, -25 :DRAW -170, 
0 :DRAW O, 25 :PLOT 35, 170 :DUAW 180, O :DUAW 0, -J;;: 
DRAW -180, O :DRAW O, 35 

10 PLOT PAPEil 2; INK 4; 1H, 100 :DRAW PAPER 2; IXK 1; 
95,0:DRAW PAPER 2; l~K 4; 0, -40:lJRAW PAPEH 2; 
INK 4; -95, 0 :DRAW PAPEU 2; INK 4; O, 40 

20PLOT INK6; 3,3:DRAW INKG; O, 170:DRAW IXK 6; 
249, O :DUA \V IXK 6; O, -170 :DRAW INK 6; -249, 0 

25 PRINT FLASH 1 ; PAPER 1; l'.\:K 5: AT 20, 6; "20 carnctere 
□"; AT 20, 6; IN\'ERSE 1; "PUOGR.\MUL SE IXCA..HLl": 
REM tasta 8 în modul grafic 

30 FOR Î=2 TO 19; PIU~T l~K 5: PAPER 2: AT f. 1 : " I I 1 1": 
NEXT f :PUI~T PAPEU 2; 11\K 5: AT :J. 2: "O"; AT 4, 2; 
"R"; AT 5, 2; "G"; AT 6, 2; ".\"; AT 7. 2; "X"; AT 8, 2; 
"E"; AT 10, 2; "])"; AT 11. 2: "E"; AT 1:1, 2: "l\1"; AT 14, 
2; "A"; AT 15, 2; 11S11

; AT 16, 2; "l"; AT 17, 2; "N"; 
AT 18, 2; "I" 

40 PRINT INK 2; AT 9, 30; "□"; INK 2; AT 10, 30; "□" 

50 INK 2 :FOR f . 56 TO 87 :PLOT 240, f :FOR Î=58 TO 87: 
PLOT 241, f :NEXT f :FOR f=61 TO 87 :PLOT 242, f :l\~XT 
f :FOR f=64 TO 87 :PLOT 243, f :NEXT f :FOR f=68 TO 87: 
PLOT 245, f :NE XT f 

60 FOR f=70 TO 87 :PLOT 246, f :NEXT f :FOR î=72 TO 87: 
PLOT 247, f :NEXT f 

70 FOR f=lO TO 13 :PRINT INK 6; FLASH 1; AT f, 19; "10 
caractere A în mod-p.l grafic" :NE XT i 

80 PRINT AT 2, 8 ; "R U L M E N T I" 



90 PAUSE 0 

100 SAVE "RULUE\:fl" sc:nEE!\S 

Se l'esetează cakulator_ul ~i a,poi rn ta,;tează comanda 

LOAD "fft,;LMESTl" SCilEE~ $ 

banda fiind derulată la încPputul programului ,;alvat ca SCTIEEN. 
Exemplul !J.il : motlific:trea Retului de caractere ~il calcu1atorului 

10 CLEAU 59~199 :LEr a= O :HESTOHE 14 

11 FOR i =60000 TO 60073 :READ p :POKE i, Jl; LET a=a+p 
:NEXT i 

14 DATA O, 33. O, 61, 17, O, 250, 1, O. 3. 2::17, 176, 33, 0, 250, 17,0, 
3, 203, 78, 40, 2, 20:1, t 98, 203, 86, .~o, 2. 20:1, 286, 203, 94, 40, 
2, 203, 2H, 203, 102, 40, 2, 20:l, 222, 203. 110, '10, 2, 203, 230, 
203, 118, 40, 2, 203, 238, 203, 126. ,rn, 2, 203, 246, 35, 21, 122, 
179, 254, O, 32, 206, 62, 249, 50, 55, 92, 201 

15 ll.A·NDOMIZE USH 60000 

20 CLS :POKE 23607, 249 :PlUNT AT 12, 4: "l\f. l\l. POPOVICI 
SOFT\V AHE ©" 

30 P O KE 23(i07, 60 

RuLina, eRte lanRat.i'L în executie cu IlANDO:\IIZE USH 60000, iar 
folosirea ca,rncterelor modificate ~~ u POKE 2:J(i07, 21.9. Reveni.rea la 
caracterele normale ale calculatornlui se face cu comand~ 

POKE ~3607, 60 

9.9. J1R OBLEI\IE 

P 9.1 : Să se defincaRcăi un tanc folo~ind 2 taRte literale. 

Rezolvare: 10 CLS :FOit i= USn "a" TO USU "b" + 7 :READ 
a :POKE f, a :NEXT l 

20 DATA BIN 1, DIN 1111, Ill.N 1111, DIN 111, BIN 
1111111, 255, 255, BIN 1111111 

30 DATA DIN 1000, DIN 11010000, BIN 11100000, 
BIN 11000000, DIN 11111100, DIN 11111110, DIN 
11111110, BI.'.\î 11111100 

40 PIUNT AT 11, 15; "AD" :REAi literele A si B se 
tasteazii în modul grnîie. ' 

P 9.2 : Să se deseneze un camion prevăzut cu un tmi, defiJ1it pe 2 taste 
literale. 

MO 

Ilezolvarc: 10 CLS :fOR x= 1 TO 2 :UEAD a$ :FOU v=O TO 7: 
HEAD a :POKE USil a$+ y, a :NEXT 'y :NEXT x 

20 DATA "a", O, BIX 1111100, IlIN 1000190, BIN 
11111 HJO, 255, 255, Ill.'.\î 1 ll 1111, IlIN 11000009 



30 DATA "b", DIN 100, DIN 1000, DIN t 1110000, DIN 
11100000, nIN 11111100, UIN 11111100, DIN 
11111100, llIN 1110000 

40 l'JUNT AT 11, 15; "AD" :REM literele A şi D se 
tastează în modul grafic 

P 9.3 : Dintre piese!E~ jocului de ~ah să, se deseneze „cal1tl" pe patru 
taste literale. 

Rezolvare : 8 REţl desenul "calului" 

10 CLS :l<'Oil X= I TO 4 

20 llEAD a$ 

30 l<'OU Y=0 TO 7 

40 JlEAD a :POKE USH a$+ y, a 

50 NEXT y 

70 JlATA "a", l, 3, 7, 15, 15, 15, 15, 7 

80 HAT.A "b", 3:.!, 96, 249, 248, 252, 2-!H, 254, 230 

90 HATA "c", 3, :J, :J, :J, 7, 15, 31, O 

100 DATA "d", 192, 192, 192, 192, 224. 240, :!18, 0 

110 PJUNT AT 11, 25 ~ "AB"; AT 12. 15; "CD" :llEJI 
tastele A, D, C şi U se apasă în modul gl'aîic 

P 9.4: Să se deseneze un submarin în mi\~care 

Rezolvare: 8 REM sub1m1rin îu mişcare 

10 CLS :HESTOUE 20 

15 l<'OR i=USll"a" TO USll "c"+7 :UE.\D a :POKE 
f, a :XEXT f 

20 DATA 0, 0, O, DIN' 1111, BI~ 10, UIN 1111111, Ill~ 
1111111, BIX 1111 ll 

30 DATA UIN 111, RIN 111, DIN 11111, Ill~ 11111, 
llIN 11111, 2:.,5, :!:'i5, 255 

40 DATA 0, O, O, O, O, Ill~ 11111110, Ul~ 11111110, 
llIN 11111110 

50 FOR x=O TO 28 

60 PRINT INK l; AT 20, x; "'-----'ADC" :BEEP .Ol, 
-10 :l1 AUSE 10 

70 U'x=28THEl\l)llll~TAT20,28 :" ...... __ ,, 

80 NEXT x 

90 GO TO 10 
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P 9.5: Să se deseneze un cartier de bloouri pe malul unui rîu. 

Rezolvare: 10 CLS :FOR i=0 TO 7 :IlEAD a :POKE USR ,'a"+f, 
„a :NEXT f 

20 DATA 255, 255, 153, 153, 153, 153, 153, 255 

30 FOR a=0 TO 31 

40 FOR h=15+1NT(RND*6) TO 21 :PRINT AT b, 
a; BRIGHT 1; "A" :NEXT b :REM tasta A se apasă 
în modul grafic şi rezultă un şir aleator de blocuri 

50 NEXT a 

60 FOR w=l TO 10 :BEEP .01, 40 :BEEP .03, 60 :BEEP 
·.18, -8 :NEXT w :BEEP 1, -20 

70 LET h=5 :FOR a=0 TO 255 :PLOT a, 120 :DRAW 0, 
b :LET b=h+SGN (RND-.5) 

80 IF h<O THEN LET h=O 

90 IF h>120 THEN LET h=120 

100 NEXT a :REM trasarea 1·elieiului de pe un mal 

110 LET b=5 :FOR a=0 TO 255 :PLOT a, 80 :DRAW 0, 
b :LET h=b+ SGN (RND-.5) 

120 IF h<0 TREN LET h=0 
· 130 IF b >80 THEN LET b = 80 

140 NE XT a :REM trasarea reliefului de pe celălalt mal 



Oapitol'ltl 10 

INSTRUCŢIUNI PEl\'TRU PORTURI, CAI, CANALE, 
lMJ1Rll\fANTA, IOCR0DRIVE ŞJ DISCHETE 

10.1. INSTRUC'J'IUNI PENTRU PORTURI, CĂI ŞI CANALE 

10.1.1. Iilslrucţiuni pentru porturi, (IN 0UT) 

Instrucţiunile/comenzile IN şi OUT reprezintă un cnplu de instrncţiuni 
opuse, asemă.nătoare cuplului PEEK-POKE, cu deosebirea că ele lucrează 
cu port1.1,ri în loc de locaţii de memorie. Calculatoarele com1)atibile cu 
ZX SPEOTRU M au 65536 J)Ot·turi ele intrare/ ieşire care sînt utilizate 
pentru comunicarea cu perife1-icele. Oa şi în cazul locaţiilor de memorie, 
un port conţine tm număr n E [O; 255}. 

Sintaxa : IN adr 

OUT a.dr, n unde n E [0; 255} 

Exemplu : 10 IF 1N 254=191 THEN GO TO 500 :OUT 254, O 

Efect IN citeşte valoarea înscrisă în portul adr, iar OUT trimite 
valoarea n E [0; 255] ta. portul adr. 

Principalele porturi sînt cele ale tastaturii şi difuzorului. 
• Tastatura este împărţită în 4 rînduri şi fiecare rînd este divizat . 

în două jumătăţi. Pentru tastatură sînt 8 poduri r~partizate cîte unul 
pentru fiecare semirînd, care au rolul de a citi tastele apăsate. Astfel : 

IN 65278 citeşte tastele OS ... V 
IN 65022 citeşte tastele A ... G 
IN 654.10 citeşte tastele Q ... T 
IN 63486 citeşte ţastele 1 ... 5 

IN 61438 citeşte tastele ţJ ••• 6 

IN 57342 citeşte tastele P . . . Y 
JN 49150 citeşte tastele OR ... H 

IN 32766 citeşte tastele SP . .. B 
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Relaţia pentru obţinerea adresei portului este 

254 + 256 * (255 - 2 ţ m) unde m E [O; 7] 

(>1emirîndurile tastelor se consideră, ca poziţie dinspre exteriorul tastaturii) 
Dacă nici o tastă nu este apăsată şi casetofonul nu merge, valoarea 

citit.ă, va fi : 

191 

(biţii bO ... b!: sînt asociaţi celor 5 taste din semirînd, iar bitul b6 conec
torului de casetofon). 

• Port1tl <lif u:::orulu i este portul de ie~ire cu adre:-;a 254 care deter
mină, ~i culoarea, IlORDER-ului pe care îl face negru dacă rn = {) 

OUT 251:, 0 

(făr,t liniile diu spaţiul de editare). 
Eţyidcnt, pot, fi apelate ,,i resLul culorilor întrucit m E [O; 7]. 

Exemplul 10.1 : 1 UK\I eîecte pe DOUDEU cu instructiunea OUT -
vezi linia 12 

11.44 • 

2 CLS 
3 LET î=0 :l..ET 1=50 

10 PAPEil O :BOUDER O :INK 7 :C:LS :PLOT 2, 8; 
J)IlA\V 2::i0, 0: DUAW O, 146 :DUAW -250, 
0 :DUAW O, -146 

11 GO TO 40 

1:! FOR f =O TO 7: BEEP .03, t-î: OUT 254, 
î :NEXT :î :OUT 251., 1 :OUT 254, 0 :llETUHN 

40 l,LOT 60, 90 :DUA\V 0, 50 :DilAW 15, -30: 
DllA\V 1:'>, 30 :DUAW 0, -50 

4;; LET t=t-5 :GOSUU 12 

50 PLOT 110, 90 :DUA\V 15,-30 :DilAW 15, :10: 
DUA\V O, -50 

55 LET t=t-5 :GOSUD 12 

60 PLOT 160, 90 :DUAW 0, 50 :DRAW 30, 0: 
DRAW O, -30 :DllAW -30, O 

65 LET t=t-5 :GOSUD 12 

70 PLOT 90, 60 :{:IUCLE 96, 90, 2 :PLOT 114, 
00 :CIIH:LE 144, 90, 2 : l,LOT 168, 90 :ClltCLE 
168, 90, :! 

75 LET t=t-5 :GOSUD 12 

76 PJUNT AT 12, 8;" S......,O,_,F......,T.....,W__,A.....,U.....,E" 
AU 15, 1: FLASH I; "ANGHENA.JUL": AT 15, 
13; "CILINDIUC"; AT 15, 23; "EXTEIUOR": 



Exeniplul 10.2 : 

HE\I fi<'carP lit<'.r~'i din :H'<''it tcxl Sf' scrie alternind 
THUE \'ltEa cu l~\EUSE VIDEO 

80 :Fon t=:!0 TO O STEP -5 :GOSUll 1~ :XEXT t 

H JlE.U <'leet d<' "defilm-e a culorilot·" folosind si 
iustnwpuuen IN ' 

9 HOHUEH 1 :PAl1EH 1 :INK 0 :t:LS 

10 LET h$=" ":IF b$=" "THEV 1~ou Î=0 TO 
:.H :LET b$=bS+<:Hfl$ 17+t:HHS(i-ihINT 
(i/8)) + ".__" :NEXT i 

20 PRINT * 0; OVER 1; AT 0, 4; "APASATI 
O TASTA OARE(:ARE" 

30 PIUNT * 0; AT I, 0; OVER 1; INK 9; b$ :IF 
IN 254=191 THEN LET b$=b$(4 'f0)+b$(TO 
3) :GO TO 30 

10-2. INSTRUCŢIUNI PENTHU C:ĂIŞI CANALE (OPE.N*, GLOSE*) 

Pentru fieca.rc echipament, periferic .-au port de inlrare1ie~i1c este 
asigurată o linie ele comunicaţie muniti'L <:anal. Fiecărui can~I i se asociază 
o componentă software numită <-ale. 

La perifericele standard ale ca,lculatorului (claviatura, 'l.'V ~i ca$cto
fonul) se mai pot eu pia - folosind intnfoţe - ~i alte di,;11m,itive cum 
sînt: 

- imprinirinla (ma'3in·'i de :•wris comandată, cle calcul:1tor); 
- dischellt (suporL tizic de infom,ati<' eu o capaeitatc de F;tocare 

echivalt>11t:"L cu cc,1 :~ mici casete cu bandă 11:a,gne
tică) ; 

- microclrive (i-:uport fizic de informaţie intermediHr între casetă 
~i di:-;c•heti'i,).; 

- joystick ( 111a11ct fl utilizată la dN11 l;i,rpa joC'miJor. care înlo
cuie~tc de• n•gul:1. :3 ta-:te ale ea,Jc,uJatorului, ,('rv ind 
pentru cleplm,arca perso1mjului principul al joc-ului -
sus, jos, :-tîuga, dreapta - : prec-urn :;;i pentru d<•clan
şarea „focului''); 

- mon.'le (dispozitiv de de,:cn:li; urmărirnl trasee pc o hirtie); 
- modem (dis11ozitiv c,1re riennitc cuplarea mai mult.01· calcu-

latoare). 
Calculatoarele din familia z_y BPEC'l'RU11I dispun de t,rei canale: 

- canalul ecranului codificat s e:-i.rc este unidfrecf ional ( t1 imitere 
de informaţii); 

- canalul imprimantei codificat p, de asemenea unillireeţional 
{primire ·de informaţii) ; 

- canalul tastaturii 

10 - o. 292 

codificat k care este bidirecţional ( citirea şi 
scrierea datelor) ; lui ii este ata~at ~i paţiul 
de editare. 
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Pentru transmiterea de informaţii pe tm canal oarecare est,e suficient 
să se transmită pe calea asigurată acestui canal. La punerea calculatorului 
în funcţiune se deschid automat căile (J ••• 3 (din cele 16 canale nume
rotate de la 0 la F 5) cu următoarea asigurare : 

- oa.Zea (J pentru canalul tastaturii 7o 
- calea 1 pentru canalul tastaturii k 
- calea 2 pentru canalul ecranului s 
- calea 3 pentru canalul imprimantei p . 

.Asigurarea unei căi se face prin instrucţiunea OPEN *, iar închiderea 
unei căi prin instrucţiunea CLOSE *. 

Sintaxa : nr. linie OPEN * nr. cale, "tip" 

unde nr. cale E [O; 15] şi tip = {s, k, p} 

Exemplu : 10 O.PEN * 5, "k" :PIUNT 4F 5; AT 1, 0; 

"HC-85" 

"Efect : deschide Jalea cu numărul precizat pentru un anumit 
canal 

~intaxa : nr. linie~ CLOSE * nr. cale 
unde nr. cale E [O; J:j[ 

Exempl'I." : 40 CLOSE * 5 

Efect : închi<le calea cu uumărul precizat pentru un anumit 
canal. 

Dacă nr. cale ;;a. 16 survine mesajul de eroare 

0 Invaliil stream, nr. linie; nr. instrucţiune 

Intenţia de a închide o cale nedeschisă se sold<>ază cu crahul siste
•i. 

VSTRUCŢIUNI/COMENZI PENTRU LOCHUL CU IMPillMANTA 
r,LIST, LPIUNT, COPY) 

i-a : LLST [nr. linie] 

unde nr. linie este opţional 

•.: LLIST 19 

LLIST 

~ază la imprimantă, programul de la numărul de linie 
1it, sau de la prima linie dacă eticheta lipseşte. 
,sebire de comanda LIST, comanda LLIST nu afi
-.u,. Listarea poate fi oprită cu BREAK. 



Sintaxa : LPH!\T [lisl,ij 

1~·xemplu : LPIUl\T a, b, c, d 

LPHl~T 

l~'fect : ti pftre~te la imprimantă datele şi rezultatele dorite; 
[orma,t,ul general ai instrucţiunii/comenzii LPRll'\T este 
acel-t'!i cu cel a,I in~trucţiunii PRil\'T 

Sintaxa : <.:OP Y 

E.remplu : COP Y 

JiJJecl : I i:-tează la imprimantă o eopie a primelor 22 linii ale 
ecranului 

Oele trei imtrucţiuni sînt operante numai dacă ordinatorul este 
cuplat cu o imprimantă. 

10.4. CO\tEiXZILE PENTRU MICBODI!l\'E ŞI lJISCHETĂ 
(.FORJllA1', CA1', ERASE, MOVE) 

După cum s-a menţionat, microdrive-ul şi discheta sînt suporturi 
fizice de mare viteză pentru stocarea programelor. Comenzile folosite sînt: 

FORIUAT - formatează un cartus microdrive sau o dischetă 

CAT - listează fişierele microdrive-ului sau dischetei 

ERASE - şterge un fişier 

MOVE - transferă un fişioc. 



Capitolul 11 

ARTIFICII PENTRU PERFECŢIONAREA ŞI PROTEJAREA 
PROGRAMELOR 

.Artificiile sînt modalităţi ingenioase de programare prin care pro
gramele în BA.SIC capă,tă, un plus de atractivitate sau sînt protejat~ 
împotriva listării sau însuşirii. 

11.1. AUTIFICII PENTRU PERFEC'flONAilEA PilOGUAMELOil 

11 .1.1. Modalităţi de scriere 

Programele care urmeaz~ sugerează o serie de modalităţi de scriere 
a unor texte (me aje, enunţuri, concluzii, etc.). 

Exernplul 11.1 : 8 REll scriere de jos în sus 

19 CLS :BORDER 0 :PAPEll 0 :INK 7 :CLS 

20 PIUNT AT 21, 3; "MECANIS,\iIELE CU CAJ\IE 
PLANE" :GOSUB 100 

30 PIUNT AT 21, O; "SINT lUECANISl\fE Tlll
LATEHE AHNn :" GOSUll 100 

40 I•HINT AT 21, 2; "-0 CUPLA SUPEIHOARA;" 
:GOSUB 100 

50 PllINT AT 21, 2; "-2 CUIJLE INFEHIOARE 
(H SAU T)." :GOSUil 100 

60 STOP 

100 PAUSE 40: llANOOJIIZE USR 3;',82 :RETURN: 
UE.U rntina ·de ridicare cu un dnd 

Condiţia scrierii de jos în f\us- este de a introduce într-o inf-trucţiune 
Plll\'T AT 21, coloană un mesaj <le maximum 32 caractere, după care 
execuţ,ia programului ei,;te trimi .:ă la, linia• lfJ/J. 

Exemplul 11.2 : 8 HK\I scriere cu Iitne "rotit<'" 

10 FOU f=7 TO 0 STEP -1 :POKE 23606, î; 
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PHI\'T AT I. :1; "SINTEZA MECAl\'"ISlfELOll 
PLANE" :HEEP .009, i :NEXT î 

Exemplul 11.J : 8 UEM scriere gen "maşină de scris" 

10 CLS :I.ET a$=" ....., ......., ......., ......., ....., ......., PHOGilAME 
INFOUllATICE ....., ......., ......., ._, ......., ....., " :llEM în va
riabila şir a S mesaj u1 trebuie să aibă maximum 
32 caraclel"e 

20 LET lin=5 :LET col=0 :GOSUD 170 :IlEM: lin, 
col reprezintă linia şi coloana unde urmează 
a se tipări mesajul 

30 STOP 

170 f'OR n=32 TO 1 STEP -1 :PRINT AT lin, 
col; a$(n TO) :llEEP .001, 60 :NEXT n :BEEP 
.1, 0 :UEEP .1, 5 :RETUJlN 

Exemplul 11.4 : 8 IlElI scriere gen "şenilă" 

10 CLS :LET a$=" .....,Artificii pt. programe în BASIC" 
:REM variabila sir a$ poate contioe maximum 

3.! caractere ' ' 

29 GOSUB 100 :STOP 

100 FOI-l w=l TO 31 :l'UINT AT 8, w-1; aS(w): 
BEEP .005, 10 :~'EXT w :HETUHN 

Exemplul 11.5 : 8 IlEM scriere cu INK în schimbare 

9 BORDEU 0: PAPEll 0 :I.VK 7 :CLS 

10 FOR x= 1 TO 6 :PAUSE 25 :PRINT AT 3, 3; 
I.VK x+ 1 : IlHIGIIT 1 ; FLASH 1 ; ".11. l\I. 
POPOVICI SOFT\V ARE 199:2" : l\'E XT x :PAU
SE 100 :BEEP 1, 46 

Exemplul 11.6 : 8 REll scriere sim11tumă pc trei riodttri 

10 llOUDEil O :PAPEfl O :I~K . 7 :CLS 

20 LET a$= "Programa.rea în limbaj-ul BASIC....._ 

":LET b$= "este atttm accesibilii tuturor 
: : ____ ,, LE r cbi = "celor care au studiat 
ca1·tea ....., ___ ":GOSUB 100 

30 STOP 

100 FOil n=l TO :J2 :PHI'.\T 0, 0; aS(TO u): AT 1, 
O; bS(TO 11); AT :!, O; cŞ(TO u) :~E:\.T n: 
UETUHX 

Exemplul 11. 7 : 8 IlE;\I seriere sub formă «le "ploaie de litere,,. r,c 
o porţiune a ecranului , 

. !&.. IW!lDEU 'Z .:I•AI,EU 7 :l~K O :CLS 
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20 PllINT AT 10, 0; INK 7; ",......, PANA INCLINA
TA" ' "este un restrictor" ' "mecanic torsionai" 
' "de contact si de" ' "frecare care" ' "transmite 
Mt prin" ' "îr'ecare" 

30 OVER 1 :INK 0 :FOR i = 1 TO 128 :PRINT AT 

10+INT i-7*INT(i /7) , (5*i)-18*INT(5*i/18); 

'' .....,'' :NEXT i 

E xemplul 11.8 : 8 RE.M "ploaie de litere" sub un dreptunghi crescă
tor 

9 BORDER O :PAPER 9 :INK 7 :CLS 

10 BORDER 0 :ThK 0 :PRINT AT 6, 1, "Cercul de 
informatică şi-a propus să realizeze mai multe 
sco-...... puri ş i anume : 48 blancuri -invatarea 
Jimbajului BASIC; 67 hlancuri-elaborarea de 
programe de in-....., ....., .....,struire asistată_,; 44 
blancuri-ini tiere în cod masini"t" . ' 

20 OVER 1 :INK 7 :FOR i=87 TO 0 STEP -8 :FOR 
j=l TO 2 :PLOT i, i :DRAW 255-2 * i, O: 
DRAW 0, 175-2*i :DRAW 2*i-255, O: 
DRAW 0, 2*i-175 :NEXT j :NEXT i :OVER 0 

E xemplul 11.9 : 8 REH scriere simultană stînga-dreapta pe acelaşi 
rînd 

10 .CLS :PRI-NT INK ·7; "text 32 caractere" :GOSUB 
9000 :STOP 
9000 OVER 1 :FOR j=O TO 7 :INK 1 :FOR i=0 
TO 15:PRINT ;ţT j , i; ".....,"; AT j, 31-i; 
" ..... ./' :NE-XT i :NEXT j :RETURN 

' . E xemplul 11. 10 : 8 REM scriere simultană că'tre stînga pe întregul 
ecran 

10 INK 7 :PllINT AT 9, 0 ; "Să ne imaginam că am 
realizat o serie de programe educaţionale 
pentru majoritatea discipline-1.....J ......,101· de învăţă
mint pentru care elevii au dorit să lucreze". 

20 I~Ki 1 :FOR i=31 TO fi STEP -1 :-FOR j=0 
TO 21 :PRINT OVER 1; · AT j, i; ".....," :NEXT 
j :NEXT"i 

:'·Exemplul 11.11 : 8 REM scriere cu cursor (varianta 1) 

10 REST ORE 10 :PRINT AT 10, 1 :DATA "....., ....., 
....., ..... ....., ....., TEMA DE PROIBCTARE"~ "....,Să se 
proiecteze un angrenaj", "L....Jcilindric exteriot' cu 
dinţi", ".....,drepţi cunoscînd :" :G·OSUB 100: 
GOSUB 109 :GOSUB 100 :GOSUB 180 :STOP: 
REM atîtea trimiteri Ja lin.ia 100 cite şiruri 
DATA sînt 



100 LET q$=CHR$8 :FOR w=l TO 4 :LET q$= 
qS+q$ :l\EXT w :LET u=l :O\'EH u :PRINT: 

· ){EAD aS :FOll i = l TO LE. . aS :f'HIXT t:HH ~8; 
"["; a$(i) ;"]"; q$(TO 3) : :BEEP .01, -:!O; 
PIUNT" L, .... ]"; CHH$8; :BEEP .01, -10 

110 LET tah=31 :IF :13-PEEK 23688 >tab TIIEN 
PRINT 

120 NEXT i :OYER 0 :UETUUN 

Exemplul 11.12 : 8 REM scriere cu cursor (rndanta 2) 

10 LET r=660 :PRINT AT 2, 2: :LET a$="_, L....J 

M. M POPOVICI SOFTWARE 1992_"+01R$ 
1:1+ ''.,_,I\Iodalitate de scriem cu cursor" :GO.SUB 
l' :STOP 

660 LVK 9 :FOll i = 1 TO LEN a$ 

665 IF a$(i) =CIIll$13 TIIEN PRL~T a$(i); :NEXT i 

670 FOR k=O TO 4 :PRINT PAPEH. k: a$(i); 
CHR$8; :NEXT k :PRLVT aŞ(i) ; :~EXT i : 
RETURN 

E xemplul 11.13 : 8 IlEAf scriere în spirală 

10 BORDER 0 :PAPER 0 :INK 7 :CLS 

20 FOR x=B TO 5 STEP .3 :LET t=l5+5*SIN 
x :PRINT TAH t; "M. M. POPOVICI" :POKE 
23692, -1 :l\'EXT x 

Exemplul 11.14 : 8 REM deplasarea unui text (cuvîut) spre stiuga 

10 OVER 0 :FOR j = 10 TO O STEP -1: PRINT 
AT 0, 0 :PAPER 5·; INK 1; "I. CARACTEIU
ZARE"; AT 1, j; PAPER 7; INK O; "l. 1L...._j 
DefiniţiiL......I L......I '---' _, ,._, L...._j"; :PAUSE 1 :NEXT j 

Exemplul 11.15 : 8 REM scriere cu fond care se colorează 

9 BORDER 7 :PAPER 7 :INK 0 :CLS 

19 DIM d$(128) :PRli\'T AT 0, 0; d5(TO 86) :LVK 
7 :PRINT AT 0, 2; "_IATA UN EFECT INT.E
RESANT DE....., ......., ......., SCTlIEUE CAllE POATE 
FI UTILIZAT......,......., IN PUOGRAl\lELE DUII
NEAVOASTRA" ';TAB 3; "SPEll CA VA VA 
PLACE!! ••• " 

29 PAUSE 50 

30 FOR i=3 TO O STEP -1 :PAPEU 3 :INK 
2*(i< =3) :PRINT AT i, 0; OVER 1; d$(TO 
32) :NEXT i 
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ExernpZ.ul 11. JG : n HEM titluri ~cu litere care se colorează 

10 nonnER 2 :PAPER 0 :INK, 7 :CLS 

:W flUNT AT 0, O; "max. 32 caractere" :OVER 
1 :POKE 23659, 2 :LET a$=" ..... .'' :FOR i=0 
TO 31 :LET a$=a$+ClffiS 16+CIDlS (i-7* 
INT(i/7))+" ...... " :NEXT i :FLASH 8 :FOR i=O 
TO :l2:BEEP .Ol, -10:BEEP .(H, -10: 
I1HINT AT 0, O; a$(3*i+2 TO); a$(TO :hi): 
~EXT i :l<'LASII 0 :OV.ER 0 

Exemplul 11.17 : 8 llEAI ecran cu INK în colorare 

10 ov1m 1 :l'IHNT AT O, 0: INK 7 :FOR i=32 
TO t55 :PIUNT Cllll$i; :NEXT i 

:!O IH!\I d$(320) :0\-Eil 1 :FOR i =0 TO 7: :PRINT 
:\T 0, O; IX K i: d$; INK i + 1 ; dS; d$(TO :12) : 
PAVE 10 :r'\EXT i :O\ER O 

Exemplul 11.18 : 8 JlE:\l tt-xt dispu~ pc ecran în formă de "dublu W" 

10 JNK 7 :PRINT AT 1, ~; "Vom da un exemplu:" 
' "' ........... Să M' cal~uleze vit<'za" ' ".....__ungbiuJar-:i, 
t·ea liniară,"' ".....__aeccleratia şi perioada"' " de 
.,__rotaµc a uuui punct" ' "._de pe paralela 45" 

20 LET Z=0 :LET U=1 :LET X=U :LET Y=ll: 
LET a=u :Lh"'l' b=u 

30 INK z :O\'En u :1:on Î=U TO 200 

40 IF X=2.1 on X=Z THEN LET U= -a 

50 IF Y=7 OU Y=z THEN LET b= -h 

60 LET x=x+a :LET Y.=Y+h :PJUNT AT y, x; 
" ".-..·EX"l' . ·l~K · ....., ....... 11 . I. J Z 

Exemplul 11.19 : 8 Im~\C . "dcîilarea culorilor" pe titluri 

10 J>JUNT AT 0, O; "max. ::J2 carncU•re'\ 

20 I~K 9 :LET a$="" :FOB i=O TO :l :J,OH i=7 
TO O STEP -1 :LEl' a$=a8+C:HHS 17+ 
CIIH$ i+CHR$ 32 :NEXT i :NEXT j 

30 FOH k=0 TO ăO :PHI~T OVER 1; AT O, O; 
a$ :LETa$=a$(94 TO)+aS(T0 .93) :NEXT k 

40 PHINT O\'ER 0; AT O, O; INK 9; TAB 31; 
li li 

Exemplul 11.20 ; 8 flEll schimbarea culorilor caracterelor pe între
HUI ecran 

JO POKE 23560, 255 :PAPEH 8 :O\ER 1 



20 FOU i=32 TO 255 :P1UNT C.HR$ i; :NEXT i 

30 FOR w=l TO 6 

40 l<'OU i=0 TO 5 :PIUNT INK i; AT 0. O; TAB 
31; TAB 30; " ..... __,": AT 8, 12; TAB 18; 
AT 10, 7; TAD 24; AT 14. 0: TAH 31; TAH 
30: AT 18, 12; TAB 18; AT 20, 7; TAB 21 
:NEXT i 

50 llAUSE 20 :FOR i=O TO 5 :PHINT INK i; 
AT O. O; TAB 31; TAB 30: "-_":AT 8, 
12; TAD 30; AT 18, 12; TAB 18: AT 20, 7; 
TAB 21 :NEXT i 

60 IF PEEK 23!")60=255 TIIEX JXEXT w 

Exemplul 11.21 : 8 UEM "deiilarNt culorilor" pe tc•xlul "Apasă o 
tastă oarecare" 

10 DORDEH 2 :PAPEH 2 :CLS 

20 LET h~=" ":IF hS=" "TflEX FOR i =0 TO 
:n: LET b$=bi+Cilll$ 17+<.HHS(i-lhl~T 
(i/8))+"......," :NEXT i :POKE 2:J6fi9. 1 :PHlYf 
# 0: " ................ ......, ......, A PASA O TA~~fA OAHE-
CAlm __ ......, ...... ......, __," :POKE 2:1mm. 2 

30 PHINT # 0; AT 1. O; O\ EH I ; I\ K 9: bS :IF 
IN 254= 191 THEX LET hS= hS(1 TO)+ hS 
(TO :J) :GO TO 30 1 

40 OVEH O :PHINT # 0; AT 1. 0; TAB :n; "_," 
Exemplul 11.22 : 8 JlEIU modalitale de aîişar1i a nwsajului "AJ>A

SATI O TASL\ OAJlECATIE" 

10 LET z=NOT PI :LET u=NOT z :I.ET qlîi=".._ 
__,......, ......,APASATI O T.'\ST,\ OAllE,:AHE __ ...... 
...... ,_." :POKE 2:J65!J, u :FOJl i = 11 TO :l:! : 
:PHli\T AT 21, i-u; qfii(i) :HEEP .O~. -30-

i/2 :NEXT i :POKE 2:1659, 2 

11.1.2. Cortine şi modalităţi de şterncre a ecranului 

Exemplul 11.23 : 8 REM: cortină stinga-dreapta 

10 FOR f=:12TO 255 :t•JU~T C:IIUŞ i; :~EXT l 
:PAU~'E 4H 

20 I~K 7 :FOR i=O TO 255 STEP 3 :PLOT i, O 
:DUA W 0, 175 :~EXT i :INK O 

Exemplul 11.24 : 8 RE:ll şte1·gerea ecranului în diagonală 

10 FOR i=32 TO 255 :PJUNT CHUS i; :NEXT i 
:PAUSE 50 
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20 INK 7 :POU i =0 TO 255 STEP 8 :PLOT i, 
0 :DUAW -i, i*175/255 :NEXT i :l<'Oll i=0 
TO 255 STEP 8 :PLOT i, 175 :DllAW 255-i, 
(i-2:i5)*175/255 :NEA'T i :L~K 9 

Exemplul 11.25 : 8 REM eot·tinf1 de jos în sus 

10 FOR f =32 TO 255 :PUI~T CHR$ i; :NEXT i 
:PAUSE 50 

20 FOR i=21 TO 0 STEP -1:PlUXT AT i,0; 
TAD 31; "__.":NEXT i 

Dacă se doreşte o cortină, de sus în jrn:;, linia 20 i-le modifică astfel : 

20 J;'OH i =0 TO 21 :PUINT AT i, O; TAD 31; 
" ..... ..'' :NE XT i 

Exemplul 11.26 : 8 UElt cortină stinga-drcapla eu întîlnhc la 
mijlocul ctmwuJui 

10 FOR i =32 TO 255 :PilINT CIIl-l$ i; :l.\'EXT i 
:PAUSE 50 

20 FOR i=0 TO 127 STEP 8 :PLOT i, 0 :DRAW 
INK 7; PAPEll 7; O, 17:i :PLOT 2ă5-i, 0: 
DUAW INK 7; PAPER 7; O, 175 :~EXT i 

Exemplul 11.27 : 8 HEM ştergerea ecrnuului în etape succesive 

10 FOR î=:J2 TO 255 :PIUNT CIDl$ i; :NEXT i 
:PAUSE 50 ' 

20 LET r=IlNJ) :IF r<.8 TIIBN l<'OH f=61 TO 
87 :IlEEP .006, 80-î :POKE 23681, î :LPIUNT 
"32 blancuri" :~EXT r 

11.1.3. Mo clalităţi de operare cu ecranul 

Un programator cu experienţă şi gust în efectuarea de programe în 
BA.SIC va căuta să dea o înfăţi~are cît mai atractiYă ecranului care va 
afi:;;~1, conţinutul programului. De asemenea, se va îngriji ca mirele desenate 
şi ::;alvate ca SCREEN-uri să fie aduse instantaneu pe ecran în momentele 
în care ele sînt necesare. Progl'amele care urmează oferă cîteva, soluţii. 
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Exemplul 11.28 : 8 REM "pagină" de ecran cu schimbarea paperului 

10 DORDER 7 :PAPER 7 :INK 0 :CLS 

20 LET zz=22 :LET zl=32 

30 FOil x=0 TO zz-1 :PRINT AT x, 0; "# 11
; 

AT x, zl-1; 11 *" :~EXT x :FOU y=0 TO 
zJ-1 :PRINT AT 0, y; "=!F"; AT zz-1, y; 
"*": NEXT y :REll contur 

40 PRINT AT 0, 0 :FOR i = 1 TO 20 :PRINT PAPER 
5; AT i, 1; OVEU 1-(i=10); TAil 31 :PAUSE 
a :NEXT i 



.I 

50 PRINT AT 10, 9; "CURS DE BASIC" 

60 DIM a$(704) :INK 7 :OVER 1 :FOR i=l TO 7 
:POKE 23624, i*8 :INPUT" ":BORDEU i: 

PAPER i :PRINT AT 0, 0; a$ :NEXT i 

Exemplul 11.29 : 8 REM model de "pagina de ecran" 

10 BORDER 5 :PAPER 6 :INK 2 :CLS :PLOT 15, 
0 :DRAW 255, O :DRA\V 15, 15 :DRAW 9, 
H:5 :DRAW -15, 15 :DllAW -225, 0 :DllAW 
-15, -15 :DllAW 0,-145:DRAW 15,-15: 
DUA\V O, 15 :UHAW -15, O 

20 PLOT 0, -145 :DRA W 15, -15 :DRA W O, 
15 :DRA\V -15, O :PLOT 255, 15 :DRA\V -15, 
O :DRA\V O, -15 :PLOT 255, 160 :DRA\V -15, 
0 :DRA\V 0, 15 :PLOT 0, 160 :DRAW 15, O: 
DUAW O, 15 

30 PRINT AT 0, O; OVER 1; PAPER 5; "...., ....,"; 
AT 0, 30; 11 

__ 
11

; AT 1, 0; '' ....... ._11
; AT 1, 

30; 11 
_ ..... 

11
; AT 20, O; 11

...., 
11

; AT 20, 30; 
li ,, • 'T -11 n. li ,, • A';x"' 21 30.,, ,, 

--- ~ ' .i.'"I. ~ ' 11 , --- --- ' :1· ' , --- i..-.1 

Exemplul 11.30 : aducerea instantanee a unei mire stocate în memorie 
nu se poate face decit cu ajutorul unui program în coâ maşină (în acest 
scop valorile necesare sînt intro<luşe într-o linie DATA) 

8 CLE.-lU 57999 :LET adr=58000 :REM adresa 
Jocrq.iei de memorie la care se încarcă SC::IlEEN-uJ 

10 REST ORE 20 :FOR i =0 TO 11 :READ a :POKE 
ad1·+i, a :NEXT i 

20 DATA 33, adr-INT(adr/256)*256, INT(adr/ 
256), 17, O, 64, 1, 0, 27, 237, 176, 201 

30 RANDOJ\UZE USil adr 

În prealabil mira este încărcată la adre._ a adr cu comanda 

LOAD "nume" CODE adr, 6912 

Rutina este relocabilă (adică se poate folosi o altă adresă în locul 
valorii 58000). 

11.2. MODA.EITĂTI DE PROTECTIE A PROGRAllELOR . . 
Se oferă cîteva variante de protecţie a programelor care pot fi folQsite 

separat sau împreună. 

Exemplul 11.31 : scrierea numelui autorului într-o linie fără etichetă. 
a) Se tastează instrucţiunea după modelul următor 

1 REil ..... ,_. ,_. ...., _, ,_. ..... ...., M. M. POPOVICI SOFfW ARE 1992 
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b) Se tastează comenzile: 

POKE 237:-iG, O :POKE 23760, 21 :POKE 23761, O :POKE 23762, 22 

POKE 23763, O :POKE 2367-1, O 

E.r:emplul 17.3.2 : modificarea a.tributelor afi~ării (linii invizibile) 
a) Se ediLează linia (cu OS ~i 1), după care se tastează 

CS cu SS şi tasta ele culoare ( 7 sau @), CH 

b) Se editează linia din nou (OS şi J), dupft care se tastează OS cu 8 
şi o tastă o 1recare ( ex. : w) ; calculatorul „bîzfie" ; CIL 

La comancla LIST apare mesajul Invalid Oouloitr, dar programul 
rulează . 

Exemplul 11.33 : realizat'ea unui şir succesiv de linii @. 

De pildă la programul următor toate liniile sale vor fi etichetate cu 
eticheta O : 

10 PIUNT AT 13, 11; "Bună ziua!" 

20 LAT aS="llă numcsc":LET bS="....,M.U. POllO\'ICI" 

30 LET cS=aS+ b$ 

40 PRl~T AT 11., ~; c$ 

50 GO TO 100 

60 STOP 

100 DEF F~ p( )=PEEK 23636+256*PEEK 23636 :DEF FN 
l(x) =25(hPEEK x+PEEK (x+ 1) :LET p=PN Il( ) 

110 LET l=FK l(p) 

120 IF J >=HO THE~ STOP :UEll cilra 60 este numărul de linie de 
Ja care rtichcta nu se mai modiiic{t în valoarea O 

130 POKE p, O :POKE (11+ 1), O 

119 LET p=p+'i+PEEK (p+2)+256*(PEEK (p+3)) 

1ă0 GO TO llO 

Exemplul 11.3-1: listi'ng invizibil. 

Se introduce în prima linie a programului BASIC una din instruc-
ţiunile: 

POKE 2:n1.:J, 80 (se re,·ine cu POKE 23713, 8:l) sau 

POKE 2:3755, 100 (se revine cu POKE 23755, O) sau 

POKE PEEK 23635+256*PEEK 2:JG36, 100 

Exemplul 11 .. '35: ficrierea unei linii cu eticheta () ditre fifîrşitul 
programului B"JS lC care afi~Pază numele autorului. lllstrueţiunea care 
urmează se :,;crie î11ai11ten liniei ln care se doreşte eticheta O : 

1.56 

7499 LET A=PEEK 23637+256*PEEK 23638 :POKE A, 0 :POKE 
A+l, O :STOP 



7500 J>HIXT # O; AT O, 5; "i\l. M. POPO\'ICI SOFl'WAUE !" 
:PAUSE O 

Se dă comanc1a BU~ 7'.9:l :,;i "'<' eon:-;ta,tfi că linia 7500 are acum eti
cheta O; în conlinu,ue :,;e \~tage linin 7499. 

B.rempl'Ul ll.Jfj : ma,;c•a1·ea da,telor. 

Se presupune im,Lrucţiuuea 

JO P.HINT t2:H5 

pentru care se dore;;,te ca la comanua LIST să apară 

10 PIUNT 54321 

În acest scop se procedează astfel : 

a) Se tai'ltează: CLS :FOH n= 237:;:; TO 2::,000 :PIUNT n; 
l'EEK n, CHH$ PEEK 11 A.'D PEEK>31 :~'EXT n 

b) Calculatorul afişează: 

23755 = {) 
23756 = 1() (numărul liniei) 
23757 = 13 (lungimea în octeţi a liniei) 
23758 = fi 
28759 = 245 (~clică PIUNT -v. tab. 3.1) 
2376() = 49 (adică 1 .- idem) 
23761 = 51 (adică 2) 
28762 = 51 (adică 3) 
23763 = 52 (adică 4) 
23764 = 53 (adică 5) 
28765 = 14 
23766 = fJ 
23767 = fJ 
23768 = 58 (adică octetul L al nr. 12345) 
23769 = 47 (adică, octetul 11 al numărului) 
23770 = O 
23771 = 13 (aclică EN 1'ER) - sfîrşitul liniei 1@ 

c) Se tastează : 

POKE 23760, 53 (adică 5) 

POKE 23761, 52 (adică 4) 

POKE 23762, 51 (rămiue reprezentind cifra 3) 

POKE 2:3763, 50 (adică 2) 

POKE 2376-1, 19 (ad.id\, 1) 

li ,, • = , 

d) Se tastează IlU.V şi calculatorul afi~ează corect 12345, dar la 
comanda LIST linia JO apare mocli[icată: 10 PHI~T 54321. 

Bxemplul 11.37 : protecţie anti MERGE_ 

Procedeul de lucru este următorul: 
a) SE scrie linia: 9999 HEU * 
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b) Se dă comanda: PRINT PEEK 23627 + 256 * PEEK 2362H. 
Calculatorul va afişa adre ·a „adr" pentru ultimul octet al programului 
BASIC. 

c) Se dă comanda: FOR i=(adr-10) TO adr; PRINT :î; "="; 
PEEK f; INTER SE 1 ; CHll$ PEEK f ANO PEEK >31 :l\'EXT i 

Calculatorul afi~ează, adreRele şi valorile din locaţiile de memorie; 
se va nota adresa „x" unde se găseşte REll. 

d) Se dă comanda: POKE (x-2), 255 :POKE (x_:__ 1), 255. 
e) Se salvează, programul (care va fi prot Pjat la MERGE) cu comanda 

SAYE "nume" LINE 0 :\"EH.IFY"" 

11.3. ALTE MODALITATI DE PEHFECTIONAUE A PROGRAMELOR 
FOLOSIND RUTINE ix 'con l\lAŞINĂ . 

Exempl1d 11.38 : introducerea ma<;<'ată a unei rutine în cod maşină 
în linia O (:-au 1) a programului BASIC. 

a) Se scrie instrucţiunea 

1 REll şir de litrre a egale numeric cu şirul valorilor DATA 

(ex: 1 REU 25 Iiterl' a): eYentual se tar-;tează POKE 23756, 0 
pentru a face schimbarea etichetei din cifra 1 în cifra O. 

b) Se scrie linia pentru introducerea celor x valori DATA: 

10 FOR i=2:37f;{) TO (2:J760+x- l) :IXPUT (î), i; POKE f, i; 
PRINT i, i :XEXT l'. :HEM x=:!5 

c) Se dă conianda Hl'\' 10 ~i se tasteaz:1 nllorile DATA. De e "emplu: 

~12.197,33,200,0,17,20,0,205, 181,3, 33,200, o, 17, 40,0,205, 
181, 3, 193, IG. 2:H, 201 

d) Se tastează 10 pentru a se f;,,terge linia 10 ~i se înlocuie~te cn 

10 IL\XDO:\UZE usn :!:3760 

În exemplul dat se va ~tuzi ,mnetul telefonului. Se precizează că 
literele a din instructiunea HEU vor fi înlocuite cu o ·erie ele comenzi 
BA-J)lO. ' 

B xemplnl 17 .. 39 : l'eintrouucerna caracterelor grafice definite de uti
lizator în linia O. 

il5S 

a) Se . crie linia, 

1 REll şir de litere a egal numeric cu 8*nr. caracterelor 

b) Se scrin liniile : 

2 FOR f=23760 TO (23760+8*nr, caractere-I) :READ a 
:POKE :î, a :NEXT î 

J DATA şir de 8 v-.tlorî numerice pentru fiecare caracter 



. -

c) Se cHL comanda RON şi se şterg liniile 2 şi 3. Se apelează cara-0-
terele grafice cu instrucţiunile: 

10 FOR Î=0 TO (8*11r. caractere-I) :POKE USR "a"+f. 
PEEK (23760+î) :NEXT f 

Caracterele nou definite se tastează în rnodul grafic. 

E xemplul 11.40 : realizarea de blocuri cod maşină fără header. 
Se ştie că organizarea programului pe bandă magnetică este formată 

dintr-o porţiune de 17 octeţi numită header (care conţine informaţii privind 
titlul, tipul, adresa şi lungimea pr()gramului) şi programul propriu zis. 
Pentru · rutinele în cod ma~ină este posibilă o măsură de protecţie care 
constă în suprirnarea header-ului aşa cum se indică prin programul următoc . 

. 5 LET adr=adresa unde se va amplasa rutina "fără header" 

10 FOR f=0 TO 15 :READ a :POKE adr+f, a :NEXT f 

20 DATA 24;J, 17, 240, 254, 221, 33, O, 1, 62, 255, 55, 205, 86,' 5, 
243, 201 :UEl\1 rutina "îără hea~er" 

30 LET C=lungimea în octeţi t'l codulni maşină ce se doreşte încărcat 
fără nume (header) :LET h=adresa unde este salvat acest cod 
maşină 

40 POKE (adr+2), c-256*1NT(c/256) :POKE (adr+3), INT(c/256) 
:REM în Ioca~iile (adr+2) ş i (adr+3) se introduce Jnngimca c 

50 POKE (adr+G), b-256*I.NT(b/256) :POKE (adr+7), l~T(b/256) 
:HE~I în locaţiile (adr+G) şi (adr+ 7) se intl'oduce adresa b 

60 POKE (adr+ 14), 201 :RE}l revenire în BASIC 

70 IlANDOMIZE USil adr 

Evident că după acest program, rutina în cod maşină se va salva pe 
bandă fără header. (de exemplu: dacă rutina în cod maşină este la adl' e:::;a 
50000 şi are lungimea de 1000 octeţi, attmci în programul anterior b = 50000 
şi o = 1000; . rutina „fără header" se va amplasa la o adresă diferită, 
de pildă adr = 55000) • 
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Capitolul 12 

ALCĂTUIREA ŞI COPIEREA PROGRAMELOR COMPLEXE 

12.1. STRUCTURA UNUI PROGRAM: PE CALCULATOR 

12 .1.1. Programe loatler 

Un program pe, ealculator poate avea una din următoarele dau& 
structuri principale : 

a) Programe serise niimai în BASIC; acestea se salvează: 

- Iie direct cu comenzile 

SAVE "nume" f LlNE x J : VEJUF Y" " unde x - linia de 
autola.rrnare :a, programului în execuţie; 

- fie introducînd în program linia 

99) SA\'E "nume" [LINE xJ : VEilIFY" ". 

b) Progrnme complexe formate din : 

- un program ci;i n,peleaziî, restul prngramelor numit loader; 
- ~crcen-nl de prezentan' al prngrarnului (ti1.lul, autorul, un desen 

care ~ugerPaziî_, tema1i1·a programuhii, c1c.); 
- unul sau nmi multe bloc-uri in cod rna~ină; 
- programul BASIC prnpriu zis . 

.Ace,dc programe se salvează rînd pc rînd ~i anume: 

- pentru loa<ler ~i programul propriu zis fn BA.Sl O cu comenzile 

SA \ 'E "loadcr'' Ll~E x: V.EHIF f" " 

SAVE "nume"· LI~E x: VEHIF Y" " 

- pentru screen : 

SA\TE „nume" SCUEEN$ sau SAVE "nume" CODE adr, 6912 (daclt 
se c1ore~te aducerea lui instantanee pe ecran în timpul rulării programului 
13ASIO); 

- pentru blocurile în cod ma,~ină : 

SAVE "nume" CODE adresă, lunoime 

a<1resâ - adreKa co1lului ma~ină; lw1gime - lungimea în octeţi a codului 
re~pectiv) 
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8e 1:irezintă, cîLcva modele <le prog-rame loader. 

Exemplul 12.1 : 10 PAPEH 1 :(:LS :BHIGHT 1 :BOHDEH 5 :INK 7: 
PLOT O, O :InlA\V 255, O :DHAW O, 175 :UHA\V 
-255, O :DHAW .O, -175 

20 JXK 6 :PLOT 29, H :UHA\V Ht7, O :DHAW O, 
27 :UJU\V -197, O :DHAW 0, -27 

30 PHI"T PAI•EH 2; INK 7; AT 18, 5: "PilOGHA
ME l'E CALCULATOR"; INK 2; PAJ•En 5; 
FLASH 1 ; AT 19, 5: "li. l\I. POPOVICI SO.FT
WAH:E ©"; INK 1 :PJUNT PAPEU 7; AT .?O, 7; 
"l:\ITIERE Ii\" BASIC" 

40 POKE 237:39, 111 :LOAD"" 

Exempliil 12.2 : 1 IlORDEH :2 :PAPEll O: NK 7 :(;LS 

Ea:emplul 12.3 : 

2 :Fon f=10 TO :Jo STEP -2 :PLOT i-12, î-15: 
JJUAW 278-2 * f, O :UHAW O, t::.?:J :mtAW -278 
+::! * i, O :DHAW O, J::J2 :DHAW -278+:2 * f, 
O :UHAW O, -1:J2 ::XEXT i 

3 IlHIGHT 1 :PUI.NT AT J(j~ 4; PAPEil 5; INK 1; 
"i\I. M. POPO\'ICI SOF'f\VARE ©" 

4 PBl\'T .\T li, 7; l<'L\SII 1; PAPEH 6; INK 4; 
"FOHT,\ LUI L0UEXTZ" 

5 PO KE 2:3739, 111 :LO/ll:) " " 

l PAPEH 2 :UO,J:tD:EH :.? :CLS :IXK G.:PLOT 19, 
1:J2 :IHL\\\' :.HG,.9 :DflAW O, 1-00 :DJ:;lA.\V -216, 
0 :DllA \V 8, tJ8 .::PLOT :W, t:H ~DllAW 2'14, 0 : 
)JIU \V O, -00 :DRA W -214, O :DHA W O, 86 

2 PHIXT PAPEit 7; IN K 1 ; AT 5, 6; "21 bluncuri"; 
AT 16, :J; "i\1. M. POPOVICl SOFTWAHE": 
PlU\T L "K 6; AT 9. 9: l<'LASH 1 : " ,\f ._E_C ____ 
A___.N_l___.t:_,A"; l•'LASU O; AT 1 I, 9; "PHO
(iRUlE l'EXTHr''; AT 12, 6; "tlXEUATIC\ 
HIGIDULUI" :PIU:\T l<'LASll I ; XJ :W. 5; " ...... 
,\STEPTATl_"; AT 20, 16; l~\'EHSE 1; "~ 
L\C\H{:AUEA ..... " 

3 PHI~T AT O, O; :LOAD" 11 

Exemplu.l 12.4 : 3 UOIWEH 1 :PAPEH 1 :IXK 6 :CLS 

11-c, 292 

4 1~on î = G{ TO 71 :PO KE 2:J68l, î :Ll'HIXT TAll 
5; ".\I. M. POPO\'IU SOI<T\\'AHE" :;'.\EXT i 
:1''0H î=80 TO 87 :POKE 23G8l, i' :LPHINT 

TAB 5; "~I. 1\1. POP0\'10 SOFTW.\HE" 
:XEXT f 

5 I<'OH j=l TO 5 :FOU k=O TO 255 STEP 32: 
FOH i=72 TO 79 :POKE 23681, i :l'OKE 23680, 
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k :LPRINT TAB 6; "CUUSA DE FOIUHJLA 1 ?" 
:NEXT i :NEXT k :NEXT j 

6 POKE 23739, 111 :LOAD" "SCUEEN$ :LOAD"" 

Exemplul 12.5: 10 BORDER 1 :PAPEH O :INK 9 :CLS 

20 FOU n=7 TO 38 STEP 8 

30 FOR m=7 TO 0 STEP -1 

40 PAPEU m :PIUNT AT 0, (n-m); " ....... "; AT 21, 
31-(n-m); " ..... "; AT 1, (n-m); "..,__,"; AT 29, 
31-(n-m); ".....,"; 1\T 2, (n-m); "..._."; AT 19, 
31-(n-m); ".....," ' 

50 NEXT m 

60 NEXT n 

70 BRIGHT 1 :PAPEU 7 :INK 7 :PRINT AT 3, 9; 
"32 blancuri"; AT 18, O; "32 blancuri" 

80 PIUNT AT e9, 3; PAPEH 5; INK 1; ":li. li. 
J>OPOVICI .·oFTWAHE_,1992"; AT 14, 10; 
PAPEU 6; IXK /i; l~\EUSE 1; FLASH1-; 
"SE INCARt:A_, !" :FLASH 0 

90 PO KE 23739, 111 :LOAD " "SCilEENS :LOAD 
" UDG " CODE 65368, 168 : LOAD" " 

12.1.2. Moclalităţi (_le economisire a memo1·iei 

Pentru a afla cîţi octeţi mai sînt, disponibili se recomandă ca în pro
gramul BASIC să se introdueă liJ1ia 

9999 PRINT "lnca_,"; PEEK 23730+256 * PEEK 23731-PEE:Ki 
23653-256 * PEEK 23(;54; "octe!i disponibili". 

La scrierea programelor lungi, exisiînd pericolul lipsei de memorie 
disponibilă, este necesar să se ia măsmi de economisire cum sînt cele 
prezentate în continuare. Se precizează că fiecare linie de program are 
nevoie de 5 octeţi în afară de conţinutul liniei :-.i anume: 2 octeţi pentru 
mimărul liniei, 2 octeţi pentru lungimea li; iei ~i 1 octet pentru sfîr~·1·tul 
liniei. Este evident că dacă He reunesc douri linii de program într-una 
singură se face o economie de 5 octeţi. De exemplu, în locul liniilor 

10 PRINT "Numărul Încercărilor nereuşite:" ; g 

20 PRINT AT 5, 0; "Numărul avio,melor: "; a 

este recomandabilă scrierea unei linii con une : 

10 Pl~INT "Numărul Încercărilor nereu,ite :"; g; AT 5, O; "Numărul 
a\'loauelor :"; a 

Pe lîngă utilizarea liniilor multiple de program ::;e pot folosi modalităţile 
prezentate în cele ce urmează. 
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a) Folosirea instrucţiuni A.ND 

Ştiind că instrucţiunile din linia următoare sînt tratate numai dacă. 
t=O · 

10 PRIXT "Bomba explodează!" AND t=0 

se sugerează, utilizarea instrucţiunii AND aşa cum se indică în exemplifi
carea de mai jos : În locul programului 

10 PHI~T "Aruncarea ta a îost"; 

20 IF w=l THE~ PRINT "pl'ima"; 

30 IF w=2 THEN PRINT "a doua"; 

40 IF w =3 THEN PIUNT "a treia"; 

50 IF w=4 THEN PRINT "a patra"; 

60 IF w=5 THEN PRINT "a cincea"; 

70 IF w=6 THEN PRINT "a şasea"; 

80 PRINT " . " 

90 IF w<4 THEN PRINT "FOARTE BINE!" 

se poate folosi forma : 

10 PRINT "Aruncarea ta a fost....,." ; ·"prima" AND w=l; "a doua" 
Al\'D w=2; "a treia" AND w=3; "a patra" AND w=4; "a 
cincea" AXD w=5; "a şasea" AND w=6; "." ' "FOARTE 
llINE !" AND w < 4 

care aduce o economie de • 50 ooteţi . 

h) lnloe1ârea grupului de instriwţiuni 11!1-THEN cu GO TO sau 
GOSUB 

Re bazează, pe faplul că o condiţie îndeplinită are valoare de adeYăr. 
Ai\tfel, în Jocul liniei 

IF a=5 THE~ GO TO 1000 

se poate scrie 

5 GO TO 1000*(a=5) 

Combinată cu linii multiple de instrucţiuni, economia de memorie 
, creşte. De pildă, în locul programului 

20 IF x= 1 THEN GO TO 1000 

30 IF x=2 THEN GO TO 2000 

40 IF x=3 THEN GO TO 3000 

~se poate folosi forma mai avantajoasă 

20 GO TO 100fh(x=1)+2000*(x=2)+3000*(x=3) 



Această tehnică func;ţ ioneazi'i nu numai la instrucţiunile GO TO aa.u 
GOSUB ci ~i la inslrueţiune~t LET. De exemplu programul: 

10 IF a=O THEN LET x=2ă * X+2 î X 

20 IF a>O THEN LET x=X-. '/2 

:JO IF a<O TIIEN LET x= Y 
se scrie 

10 LET x=(25*X+2 î X)*(a=0)+(X-X/2)*(a>0)+ 
+ Y*(a <0) 

c) B'l'i/arfn numfrelor arabe 

:Fiecare nmn:1r :trah are nevoie, î11 afara cifrt>lor Yizibile. de încă 
6 ocLeti care nu ~l' dcl : unul arată c•,akulatorului di, urinează, Uit număr 
iar ceiialţi f;Înt cei 5 oc-teţi ai nurnănllni. O JHl:--ihilitate de a eYita ace~ti 
octeţi „inYizihili" ('f;tP ele a, î11lol'Ui eil'rrle arnlw prin variabile (pentru 
numerele cam apar drf; în prognun). lati"'L dt(•\·a exemple: 

1) 10 LE r dd =2000 :GOSllB dd 

2) 10 LEi' z=:·oT PI :LET 11=XOT z :PHL\'f .\T z, 11; "Eronomi
sir1•a m<'tnoril'i" 

3) 10 LEi' n0=:\0T PI :LET ni=~(.\ n :LEI n:!=nl +ni :LET 
n:J=11:.!+11l :LEI' w'i=11:l+11t :LEr n:i=u'i+nl :LIH n(i=nri+ 
ni :LEr 117=n<i+11l :LET nB=n7+nl: U~r 11!l=118+11l :I.ET 
nHl=\AL "IO": lHHWEB n'i :P.\.l·EH ,.~ :I\K 117 :CLS 
20 r~m a= -n:!,:,nlO TO n:!*nIO :o;TEL• 111 :BEEP .o;,, a 
:~]~. r a 

30 l'HlYl' .\T 110. n0: P.H'EH 11G: l\'K n0: ":t! hlan(•mi": AT 
ni. nO: "_, ________ :-i'lrT\\'.\HE W92 ....... _,...., 
_, _____ ": 1\T 11:!. !!O: ";;~ hl::nu1ri" 

Presnpnnill(l C'il vaTiahiht q P>ilC d<-finiL'\ <·li o Yaloarc 11mnc1ic-:1, în 
program , alnn<'i q --= q ,Hl' v:110,u·pa I ~i q > q :uc \ alo,nea O; lJtin ur
mare sr, pot H·rie instruq iu nilc : 

20 LET p=q=q 

:JO LET x=q >fl 

~O PIUNT TAB q >ct 
50 I<'Ofl j =Cf =q TO 10 

(în loc ck LEI p=1) 

(în loc dP LE l' X=O) 

(în loc ue PHIXT T,\ U O) 

(în loc de l<'OU J = I TO 10) 

O altă modalitate este utilizarea instrucţiunii \ ". \L. Af;tfel se scrie: 

HJ LET z =VAL "200" (în Ioc de LET z = 200) 

20 GO TO VAL "1000" (în loc de GO TO 1000) 

ceea cc adnce o economie de 3 octeţi pentru fiecare număr (dispar cei 
6 octeţi invizibili dar apar 3 octeţi pe1ttru instrucţiunea VAL) 

în moll analog : 

10 IP x=20 OR Y=l0 TIIEN GO TO 30() 

1(J IF VAL "x=20 OR Y=lO" THEN GO TO VAL "300H 



12.2. COPIEREA PROGTIAMELOU COMPLEXE 

. Program~le complexe se <'Opiază cu ajutorul programelor de copiere 
realizate c1c f!fme specializate. Uele mai folosite programe de copiere sint 

Zotyooopy+, Monster Gopy2, MAGROGOPY şi OOPY/86 M. 

Modul de lucru: 

a,) Se încarcă programul de copiere cu comanda 

LOAU "(nume]" 

b) După încărcarea ,;a în memoria calculatorului, fiecare program 
de copiere afi~ează : 

- capacitatea de memorare (ineilrcarc) în octeţi ; 
- comenzile de IUC'I'll. 

Capa,citatea, de memnr.1re pn~Lte fi majorată la unele programe de 
copiere a~a ·um se indică, -în tabelul 12.1 : 

T/\IIEL(JL 12.1 

Pron-ramul ,.., Zotyocopy + 111 onster0opy2 

Comanda de cs ~i .u M 
majorare 

Comamfa de E\TEH L 
i11c,11 (' :1 re 

Comaud~L -de UNTEH s 
Kctl va,re 

Programele la care fi-a majorat e:1pacitatea de încărcare nu mai pot fi 
utilizate c1up,'i, salvarea blocului cu o capacitate m~i mare decît c~,:pacitatea 
iniţială de memorare ~i trelrni<' r<>î11ciircate. Din acest motiv este reco-:rrnrn
dahil ca :,;ă se eopieze programele eomple~e j~rin divizarea lor in grupuri 
de eîte 3 - 3 blocuri de p1·01 .. :Tan1. 

Dad neurrnl dintre hlot'Ul'i e:1t:' gre~it îndircat-, 1,rogramu] de e0piere 
fh'mnaleaz:'\ eroarea (fie Yizual ('a ln. Z/lt,1;0<·0JJy -r- fs-au COPY/86JJ{, fie sonor 
ca b JJ!onster Copy 2). Programul Jlo,1ster Cop.11 2 pre.zintă, part,icularitatea 
eă blt1eurile fără header pot fi co1iiaie tastîml tasta D. 

Un program ueosebit de dil' ieut este Oopy/86JJ[ care are aYantajul 
de a comprima blocurile ce se <·opiază, n'u~i11d sit salveze JJrograme cu o 
lungime ~1 tuturor blocui-ilor de (·ir ca 70 ko, f:11 :1 să, fie nece,mră divizarea 
programului respecti\· în 1o1mi dt> hlocmi comronente (proprietatea, de 
comprimai ·e o dt'ţine ~i progrn.111ul 1'FCOPl'). J)(' ar,;enwnea COPY/S6M 
afi~ează C'onţinutul progn1111elor sniPe în .HA,C...,'JG, uşurîml 1nţelegerna 
structurii progrn,mului care se c-opiază dacă se analizează, loader-ul acestuia. 

c) Se încarcă în memoria calc11latorulni 1irogramul care se copiază. 
Se recomandă să se scrie dennmitile blocurilor ('Olllponente, adTesele de 
incărcare şi lungimea în octeţi a fiPd1rui bloc în parte. 
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d) Se s~lvea,zlt pe casetă programul utilizînd comenzile de salvare : 

S, A şi ENTER la., Zotyocopy+ 

S la MonsterCopy2 

A, C şi ENTER la COPY/86M. 

e) Se verifică dacă înregistrările pe bandă au fost corect efectu·ate, 
folosind comenzile de verificare, în prealabil banda fiind derulată la înce
putul înregistrării. 

Observa,tie : programul COPY/86.ZII- are în plus posibilitatea dezacti
Yării autolansării programelor BASIC, apăsînd tasta R (după ce pro
gramul re:;;pectiv a fost încărcat ele pe banda magnetică în memoria calcu
latorului sub OOPY/86.JJ). 
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Lei 396 

În curs de apariţie de acelaşi autor : 

e BASIC pentru calculatoarele ZX SPECTRU:'.\!, HC, TBI-S, COBRA, 
CIP, JET ... 

(COLECŢIE DE PROGRA]IE) 

Lucrarea conţine programe tehnico-ştiinţifice, de matematică,, de 
interef'. general, programe de dfrt>rti,-ment (joc mi), precum şi prezentarea 
programelor BETA BABIC şi JIISOFT BASIC însoţite de aplicaţii. 

e LllIIlAJUL l\IAŞIX.l al calculatoarelor ZX SPECTRUll, HC, 
Till-S, COBRA, CIP, JET ... 

Es1 e prima lu era re care tratează în mod unitar folosirt>a limbajului 
de asamblur(' Z80 şi este ilm,irată C'U peste 150 rutine care realizează spec
laculoa:,;e efecte Yizuale sonore, de scriere, de animaţie, etc. 

Au apărut: 

R. :OI. Hrbte-v - Introducere în PROLOG 

Limbajul inteligenţei artificiale pentru calculatoarele compa
tibile eu ZX Spectrnm. 

GHIDT;L utilizatorului SPECTRCU 

Scheme luud, harta memoriei RO~I, modurile dP ntilizare 
ale tuturor eompilaioarelor (fo,ponibile: BASIC, BETA
BASJO, FIFTH, Asamblor, Dezasamblor, P..1.SC.AL, C, FOHTH, 
PROLOG. 

ISBX 973 - 95175 - 4 - 4 
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