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în curs de apariţie de acela~i autor : 

e BASIC pentru calculatoarele ZX SPECTRUll, HC, Tll\1-S, COBRA, 
CIP, JET ... 

(COLECŢIE DE PROGR.A.211E) 

Lucrarea conţine programe tehnico-ştiinţifice, de matematieă, de 
interef'. general, programe de divertisment (jocuri), precum şi prezentarea 
programelor BETA BA.SIC şi llISOFT BA.SIC însoţite de aplicaţii. 

e LllIB.-\JUL MA.ŞIX..\ al calculatoarelor ZX SPECTRCll, HC, 
Tlll-S, CODU.-\, CIP, JET ... 

Es1 c prima lunare care tratează în mod unitar folosirea limbajului 
de asamblare Z80 şi este ilustrată. eu peste 150 rutine care realizează spec
taculoase efecte Yizuale sonore, de 8criere, de animaţie, etc. 

Au apărut:. 

R. J[. Hristev - Introducere în PROLOG 

Limbajul inteligenţei artificiale pentru calculatoarele eompa
tibile eu ZX Spectnun. 

GHIDCL utilizatorului SPECTRl"ll 

Scheme hani, harta memoriei ROM, modurile dl' utilizare 
ale tuturor compilatoarelor '-li~ponibile : BASIC, BETA
B.ASJC, FIFTH, Asamblor, Dezasamblor, P..:\.SC.AL, C', FOHTH, 
PROLOG. 

!SB.X 9i3 - 95175 - 4 - 4 



... 



SERIA e 
INFORMATICA 

a 
I-\ 
(' v 
I 
C 

MIRCEA-MIHAIL POPOVICI 

pentru calculatoarele 

ZX SPECTRUM 

HC 

TIM-S 

COBRA 

CIP 

JET ..• 

• 
INSTRUCTIUNI , 

EXJ::RCITII , 
PROBLEME 

EDITURA APH @\} BUCUREŞTI 1992 
' I ._,, 



. Lucrarea inifia:ă cititorul ln cunoaşterea şi' folosirea limbajului ,BASIC 
utilizat la calculatoarei~ personale compatibile cu ZX SPECTRl:M şi anume 
HC, TIM-S, COBRA, CIi', .JET ... 

Prin e:r.plica/ii, txercifii progresive ca dificultate şi apoi prin prol,leme, 
cititorul este condus treptat spre tehnici de programare aDansale, capabile să rea
lizeze produse informatice complexe, din orice domeniu de preocupare, utilizlnd 
efecte vizuale si sonore atractive. 

(:apitolul i arc ca principal obiect de studiu lnsuşirea modului de lucru 
cu tastatura calculatorului, 

(:apitulul 2 face o analiză a limbajuh1i BASIC şi tratează organizarea 
memoriei ~i a ecranului, codurile caractert.,Ior şi mesajele de eroare. 

în ra11itolele 3- 10 slnt tratate pe larg instrucţiunile limbajului; fo acrst 
scop sinl prezentate circa 200 programe prin care se efectueaz:i calcule, sc 
prezintă diverse modalităţi de scriere alături de efecte audio-vizuale, pn,cum şi 
tehnici de desenare sau de animaţie. 

(:Spl!otul 11 este consacrat unor artificii pentru perfecţio11area şi protejarea 
programelor. 

Capitolul 12 tralează alcătuirea şi copierea programelor corl!plcxe, prczcn
Undu-se modele de programe •·toadu". 

Prin întreaga ei structură, lucrarea se adresează posesorilor de calculaloare 
personale ZX SPJ-:CTIUJM, llC, TIM-S, COBRA, CIP, Jl-:1~ .. . , fiind un 
ghid complet de iniţiere şi conducere lu program:.irea calculatoarelor. 
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CAPITOLUL 1 

NOŢIUNI INTRODUCTIVE 

1.1. PUELUIINARII 

Realizarea, importantă a industriei de tehnică de calcul din ultimii ani, 
calculatorul per:-,onal are utilizatori din cele mai diverse categorii sociale: 
ingineri, economişti, tehnologi, proiectanţi, matematicieni, fizicieni, chi
mişti, medici, meteorologi, metrologi, profe11ori, funcţionari, artişti, munci
tori, agricultori, 11po1tivi, elevi ş.a. Explicaţia constii în virtuţ,ile acestui 
echipament dintre care se detaşează: viteză mare de calcul, accelerarea 
procesului decizional fo!rn;incl un mare volum de informaţii stocat şi pre
lucrat corespunzi1tor, c·re~t.erea caliWţii cercetllrii ştiinţifice şi proiectării 
tehnologic·e, folosirea cu rezultate superioare a rt-surselor materiale şi 
umane, realir.area ele ecouomii de nmterialt-, materii prime şi combustibili, 
perfecţionarea serviciilor ~i, nu în ultimul rînd, paleta largă de divertisment 
oferită de ,,jocurile pe calculator" cu f! graficii şi ilustrare muzicală extrem 
de atractive. · 

Se alătură ac·estor calităţi şi faptul că un calculator penmnal are 
un gabarit mic şi o greutate redusă, este interactiv şi uşor ele deplasat 
şi montat uude se doreşte şi se caracterizează printr-un preţ accesibil. 

În structura lor se disting : 
- unul sau mai multe microprocesoare; 
- o memorie internă cu o capacitate de stocare suficientă pentru. 

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

nică cu calculatorul ; , 
- un sistem de afişare pe ecran TV sau pe ecran plat : 
- o memorie externă formati"t din casete magnetice şi discuri flexibile 

sau rigide. 
Prin convenţie sînt considerate calculatoare personale cele care 

folosesc un microprocesor de 8 biţi, o memorie internă de 64 Ko, un 
echipament de vizualizare tip TV alb-negru sau color şi o memorie externă 
ce a.re ca suport caseta magnetică. Din această eategorie fac parte calcu
latoarele ZX SPECTRUM (cu variantele 48 Ko şi ;,+2" realizate în 
Anglia şi cu o mare răspîndire în Europa) precum şi cele compatibile cu 
acesta executate in ţara noastră: HC-85, Tim S, Cobra, Cip, JRT. 

Calculatoarele personale-profesionale sînt considerate acele e.chipa
mente bazate pe microprocesoare de 8/16 biţi, memorii interne de minimum 
64 Ko, dispozitiv de vizualizare de tip monitor (monocrom sau policrom), 
unitate de discuri flexibile/rigide, imprimantă, etc. Din această categorie 



fac parte PELIX M 118, ZX SPECTRUM +3, HC-88, 1'PD Junior, 
FELIX PC, X1'-Junior ş.a. 

· Principalul limbaj folosit de calculatoarele personale este limbajul 
BASIC. 

1.2. cox:FJGURAŢIA HARD A CALCVLATOARELOR '•PERSONALE 

Componentele fizi<'C ale calcuhLtorului denumite hard (preseurtare de 
la cuvîntul în limba engleză hardware - parte tare) Rînt: calculatoni.l 
propriu zis (care conţinl' ti tastatura), sursa de alimenta.re, televizorul {TV) 
şi casetofonul (fig. 1.1). Aceste elemente Rînt conectate între ele prin 
cabluri de legătură. pre,·iizute cu conectări ce se potrh·eRc eu mufele din 
calculator, TV şi ca1wtofon. 

în fig. 1.2 este 1n·ezentată schema-bloc a unui c·.alC'ulator pC'IHrnal. 
Cea, mai importantă componentă a sa ef\t.e mieropro,·<• ... urul sau l' nit:i

tea centrală (UO ). Calculatoarele ZX SPECTRU M :;-i IlC-S;j au de 
exemplu microprocesorul Z86A. Întrucît Unitatea <·P11tral:1 este inutili'i 
fără memorie, calculatorul dis1mne de dom1 tipuri de memorie iutC'rrn1: 

HOi\l (Read Onl!J l'tl,inwrJ/) 

HAU (Randrnn Aceess Jlemor.11) 

Memoria UO\I conţine date şi programe nevolatile, care permit calcu
latorului i-ă înceii,pă luc-rul imediat ce este pornit.. In RA}I :-ie realizează 
programul conceput de utilizator, clar conţinutul IL\M-ului :-ie> piPrde 
atunci cînd calculatorul este oprit; din acef\t moth· datele ~i programele 
clin UAU trebuie tninsferate (salvate) pe easeta magnetică: 

('onnmica,re~1 calculatorului cu extPriorul se faee prin intermediul 
flispo:::iîirelor periferfre (da,·iatura, TV, (•a:-ie1ofonul :;;i difl!zornl), c.·ontrolate 
de Blocnl logir de control nu:. Difuzorul :;;i J'V :se folost'M' JH'llll'll comuni
cţtrea cu operatorul, iar casetofonul este un clispc-,zitiv <l,e intran•/ieşire 
pentru memorarea <le prog-nm1e şi dat<>. Clariatura. :-t•r~t•~te pPntru a 
se introduce im,trucţiun i, eomenzi imu datei 

Utilizînd conrctoml hitr.rf,t/<'i, se pot conecta alte periferice în plus 
faţă de cele indicate de S('hema-bloc (de ex. imprimanta). 

1.3. Pt;NEBEA IX PUXC.Ţll:.\'E A CALCULATOIU:LUI 

Pentru a se evita eventualele defecţiuni, t-rebuie8c ref\pectate urmă• 
toarele etape 1le montare: · 

1) Se montează cahl'll l fle legătnră dintre ca.lculato1· şi TV. 
2) Se conectează televizoml la ·reţeaua de 226 .V j:j() llz şi se acordează, 

pe ca.nalul spec·,Jfrat în cartea ccilculatorului. 
3) Se montrază cablill de legătură dintre ealculator ş{ car1etofon. 
4) Se renfică fm1cţionarea casetofonului, prhi apăsarea tastei PL.AY. 
5) Se introduce- sursa ele aUmentare a calculatorului ·în priza de 220 V 

şi se conecteadi firul e·i de legătură la calculator {sursa va furniza o tensiune 
continuă de 9 V). 

Se menţionează. că sistemul nu dispune .de un întrerupător PORNIT/ 
OPRIT şi deci . calculatorul intră imediat în funcţiune după ce a fost 
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racordat la reţea. Pe <'iCranul TV apare un mesaj specific tipului de calcu
lator; astfel la calculatoarele ZX-SP/IJCTRUM şi HO 85 aceste mesaje 
sînt: 

1-•: i!IU:! Sirwlair llesearclt Ltd HC 8ă ICE l~elix I 
Dacă pe ecran nu ,tpare aC'est, mesaj iniţ,ial, se acţionează butonul de 

RESR1' (situat la /{(,' 8:i în dr<'ptul tai:-tei 0 sub n;~elul tast.at,urii), 
darii el exi::,1tă, sau se intrerup<' alimentarea de la reţea a calculatorului. 

Pentru scoateaea din funcţ.iune a caleulatorului după utilizarea sa, 
procedeul este inven; montării : 

1) Se deconectează calru,latorul prin întreru,perea funcţionăr1'.i sale, 
decuplfnd su,rsa d(' al1:111entare. 

2) Be scot cahlnrile cfr legătură dintre ccifoulator şi .'l'V, respectiv 
casetr~fon. 

3) Se decnnectea.::ii .'l'V şi casetofonul de la reţea. 

1.J. T.\STATlJHA 

1.4. t. Prt•zt•ntarea tast.aturii 

Cakulatoarele ZX-SPEOTRU M şi HO 85, la care prezep.ta lucrare 
se referă. cu prcci'idere motiv pentru care i:-e va folosi termenul genel'ic 
de calculator, au o tastatură (claviaturii) similară unei maşini de scris, 
deoarec·e literele şi cifrele sînt plasate în aceeaşi poziţ.ie (cu t\X(•cpţfa lite
relor. Q, Z, M). Această claviatură conţine 40 taste plasate pe 4 1induri 
cîte W pe o linie (fig. 1.3) 

Corespunzl1tor primelor 6 litere din rîudul doi, tastatura e:-:te denu
mită QlFRRTY. Din cele 40 de taste, un număr de 36 sînt taste pri11ci1u.ile 
(au pîrn1, la 6 simboluri înscrise), iar restul de patru sînt uuxiliarti ~i au 
următoarele 8<'mnificaţ.ii : , 

CS (CAP SHJ./t'.'l'=transfer pe caracten•), 1>rima tastă din rîndul 4; 

SS (SY JJ,[BOL SHIP.'l' = transfer pe simboluri), tasta a 9-a din rîndul 4; 

CR (OARRIAGE RE.'l'URS = î- 'oarcerea carului), tasta W din rîndul 3; 

BREAK SPACE (întrerupere/blanc), hu~ta JO pe rindur 4. 

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

toarele prescurtări : 
TR VIDEO 
lNV YIDEO 
BAND 

de la TRUE VIDEO 
de la. INVERSE VIDEO 
de la. RANDOMIZE 
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BRGT 
INV 
SOR$ 
CON1' 

de la BH.IGfI'r 
de la lNVKH.SM 
de la SCUEl~N$ 
dt• la CONTI N ug 

Se menţionează. că apăsarea miei taste rna,i mult de 2-3 secunde 
dPtermină. repeta.rea acţiunii ei pe toată durata apă~ării. 

1.4.2. Modurile de lucru cu tastatura 

Fiecare din cele 36 de taste principale pot avea pînă la 6 semnificaţii 
diferite care se selecţionează prin apăsarea tastei respective simultan cu 
,tastele (JS şi/sau SS. 

Se numeşte mod de lucru modul de acţionare al tastei pentru ca 
în memorie să se introducă. unul din simbolurile înscrise pe tasta respectivă. 
Pentru exemplificare în fig. 1.4a, b se redau o tastă literală (TL) şi 
o tastă numerică ('l'N ). 

Calculatorul are 5 moduri de lucru desemnate prin literele:-· 

K de la J(EYWOBD = cuvint cheie 

L de la LJiJTTERS = litere 

C de la. OAPITALS = majuscule 

E de la EXTEND = extins 

G de la GllA.PIIICS = grafic. 

După, conectarea calculatorului la reţea, pe ecrnnul TV se afişează. 
mesajul specific calculatorului. 

Apăsînd CR, în partea din stînga jos a ecranului se afişează K sub 
forma unui cursor clipitor, reprezentat de un pătrat negru conţinînd 
litera K. Acesta este primul mo~l de lucru, care poate fi schimbat cu un 
alt mod prin ·respectarea regulilor de tastare. Este evident că şi celelalte 
moduri d,e lucru se pot schimb,t între ele prin respectarea aceloraşi reguli 
de tasta~e. 

Odaffl instituit un mod de lucru, calctilalorul aşteaptă introducerea 
unui anumit tip de date. Bacă nu se introduc datele aşteptate, pe ecran şi 
în locul unde s-a. gre~it apare un semn de î•Itrebare ( ? J şi utilizatorul nu 

. poate trece mai departe decît după ce a efectuat core<>ţia neceară. 

A) IIODUL DE LUCllU K (KYEBORD . cuvînt cheie) 

Modul K apare atunci cînd ~alculatqrul aşteaptă:. 
- o comandă. (de ex.: PRIN'l', llUN, LOAD etc.); 

,....... o linie program (de ex: HJ PRINT), după simbolul două puncte 
I :J ce separă instrucţ;iunile de pe aceea~i linie şi după cuvîntul 'l'HEN. 

În acest mod de lucm, t.istarea directă (fără CS sau SS) conduce 
Ja, apariţia simbolurilor clin (fig. 1.4, c) : 

- poziţia 3 pentru t.ai-;ta laterală (TL) 
- poziţia 1 pentru tasta numerică ( T.N ). 

I 



Rezumînd, în modul K tastele literale sînt interpretate drept cuvint
ebeie conform indicaţiilor din poziţia 3, iar tastele numerice sînt inter
pretate ca numere, potrivit notaţ,iilor din poziţia 1. 

Exemplul 1 : Introducerea comenzii 

PRINT (adică , 1tipăreşte") 

se face astfel : 
1) La începutul liniei dil'l 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 li : •• 
1) La începutul liniei este afişat cur1m111l K. 
2) Se apasă pe tastele 1 şi IJ, rezultînd numărul li. 

B) IIODUL DE LUCRUL (LETTERS = litere) 

Acest mod alternează cu modul K şi aparn autoD1at după introducerea 
uui cuvînt cheie. Prin urmare modurile K şi L sînt cele mai frecvent 

· folosite moduri de lucru ale oalculatorului. 
Semnificaţia tastelor în modul L este•·imlicată în cele ce urmează 

unde semnul plus ( -t-) semnifică „acţionare simultană" : 

- pentru t;'lta literală CS + TL [
TL 

( ) SS-j-'l'L 

[
TN 

- pentru tasta numerică OS f TN 
(TN) I ---

SS-j-TN 

poziţia J (literă mică)· 

poziţia 1 (literă mare) 
p0zi-ţia, 2. 

poziţia 1 

poziţia 4 
poziţ,ia, 3. 

Exemplul 1 : Introducerea comenzii 

Pllll\'T 19 (adică „tipăre~te numărul li") : 

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 automat în L ; deci se apasă tastele 

11umerice 1 şi I, ceea ce conduce la introducerea simbolurilor aflate pe 
poziţia 1 a acestor taste numerice. 

4) Se apasă pe CR şi pe ecran apare cifra 1~. 
Exemplul 2 : Introducerea comenzii 

PIUNT "18%" (adică „tipăreşte t.erctul 1'%"): 

1) La începutul liniei este afişat c\ll'sorul K. 
2) Se acţionează tasta P şi apa.re com~nda PRINT. 
3) Modul de lucru se schimbă automat în L ; deci se apasă simultan 

SS şi P 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 
oi 9 pt afişarea numărului li. 

5) Fiind în modul L, se apasă simultan tastele SS şi 5, rezultînd'. 
a.fişarea simbolului %-

9. 



6) Ră.minînd în m6dul L, se apasă simultan tastele SS şi P pentra 
închiderea ghilimelelor. 

7) Se apasă OR şi pe ecran apare mesajul 11%. 
e Acţionînd simultan, în modul L, OS şi o ta.stă numerică se obţine. 

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

DELETE (adică. ,,~terge un numi.ir de caractere") 

se face acţionînd simultan tastele OS şi 0 după cum urmează : 
- o singură dată pentru ştergerea unui caracter; 
- de atî.tea ori cîte caractere trebuiesc şterse. 

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

Exemplu : lnţroducerea comenzii 

PRINT A•B (adică „tipăre~te produsul numerelor A şi B") se 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 asterisc (•). 
4) Se apasi\ simultan OS şi B rezultînd litera majusculă B. 

C) MODUL DE LUCRU C (CAPI TAL = litere majuscule) 

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

t t t l·t lă, (T'L) [ TL ' poziţia 1 literă majusculi - pen ru as a 1 era 
· SS+TL poziţia 2 

• w [ TN poziţia 1 - pentru tasta numerica ( TN) 
SS + TN poziţia 3. 

Ieşirea din modul C pentru a se reve:rµ în modul L se face acţionînd 
din nou OS şi 2. 

Exemplu : Introducerea comenzii 

PRINT A•B 

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

2 pentru a se obţine modul O, după care se apasă direct tasta A, rezultînd 
litera majui-eulii A. 

3) Se apai-ii simnltan SS ~i B rezultînd semnul asterisc (*). 
4) Piisti·indn-se modul C, se apasă direct tasta B obţinîndu-se 

litera majusc:ulă B. 



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

modului O; 
- pentru a scrie întîmplător o literă majusculă este suficientă. acţio1ia.rea 

simultană a tastei OS si a tastei literale respective. 
' . 

IJ) MODUL DE LUCRU E (EXTENDED = extins) 

Este folosit pentni 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 tasta literală [ TL poziţia I: 
(TL) SS+TL poziţia 5 

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

Corespondenţa dintre culori şi tasta numerică este indicată mai jos: 
1 - albastru (BLUE) 5 - bleu (OYAN) 
2 -roşu (RED) b - galben (YELOOW) 
3 -purpuriu (MAGENTA) 7 - alb (WHITE) 
4 -verde (GREEN) 0 - negru (BL.AOK). 
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 OS 

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 : Introducerea comenzii 

BEEP 2,2 [adică „emite timp de 2 secunde (prima cifră) not,i r8" (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 cuvîntul cheie BEEP. 
3) Modul de lueru devenind automat L, se apasă ta.sta. 2 şi &e obţine 

afişarea cifrei 2. 
4) Menţinîndu-s~ modul L, se apasă simultan SS şi :N nzultîn.d 

simbolul virgulă (,). · 
5) Se apasă tasta 2, afişîRdu-sct cifra. 2. 
6) Se apasă &R fi se aude l!llllletul. 

li 



E) IIODUL DE LUCRU G (GRAPIIIOS = ţJrafic) 
Acest mod se obţine apăsînci simultan tastele OS şi 9; el, permite 

folosirea caracterelor grafice de care dh;pune calculatorul sau cele ce sînt 
definite de utilizator. Astfel, dacă se tastează: · 

- o tastă p.umerică (TN ), exceptînd ţ; şi 9 care nu au poziţia 2, 
1e obţine mozaicul ~rafie desenat cu negru pe tasta respectivă în poziţia 2 

ii 
, Mod E ll1S•SS fi f03fo 

,~CODE 

CODE 

IN 

Mod L ltastore d,redd 

I ofifo/ 
'° r 

I 

!!!!!!!.!:. I SS fi fasta 
a-/'J~a„e:AT 

L ·1 r,S•2S,~ MoaK ltcsfare d,redti 
I
CS+SS,SS~t tash,,, dC sau ts si tasta) --

M dE - 0 - . • cf'isare -INPUT 
' _!!_ - o-f/sore: IN ansare · / 

CS si tasta · 
Mod_f_ Coff.!onda de _ "-JJ?f;~;~t o unei 

_ ~gram 
I
CS+SS T f;:::,~t:!!th"' 

B jCS+9 si tasta 
Mod 

1 
.r • .J• .,. • .-::i -- an~cre v,rec,a -

sau cu c.;/ss ~ 

EDJT 

1 
DEF FN 

,-/ J., 
, .!!PE.L· ,•cs+ss.ss f' tasta 

ro,are,l)EF FN 

I.}. 

m#a"~d-. ~ .. C::··,SS s, fasto 
MO L. · 

afişori:! f ' -- af,~are · ! 

Fi9- t.5 Modalilăf1/e de obfmere a 3imbolurilor ,n:,cr,se pe faste 

•n cel desenat cu culoarea albă (cmnplementul lui) :ticţioM.înd OS/ sa.u SS 
fi tasta numerică ; 

- o tastă literală între literele alfabetului A ~i U (21 litere), excep
tlnd V, 1r, X, Y, Z, rezultînd un caracter :rafie nou definit <le utilizator 
(y. Cap. 9). 

··, 

... 



Eteemplu : Introducerea. comenzii _ 
DBAW 10, 108, PI (adică „trasează 11,n semicerc avvml centrul de coord,,.. 
sat~ W, 108 {li lungimea arcului PI radiani"), se face astfel: ' 

1) Fiind în modul K, se apasă tasta. W şi rezultă c11vîntul cheie 
DllAW. 

2) Întrucit modul de lucru devine L, se acţionează tastele 1 şi f, 
rezultînd numărul JIJ. 

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 J şi I (de două ori) 
pentru a se afişa cifra UJO. 

5) Se apasă simultan SS şi N rezultîn'1. simbolul virgulă. 
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 abţinere a, simbolurilor înscrise pe 
tastele literale şi numerice. 

t'.5. PROBLEME 

Pl.1 Apăsaţi butonul RESET pentru,Mface să. apa.ră mesajul specific 
calculatorului şi apoi : 

- tastaţi :pe rînd teate -tastele~JNIIDerice; 
- tastaţi toate tastele~~era.Je~(nim-uscule şi ma,.p1SCule). 

Pl.2 Afi~aţi toate simbelurile,situate~h1.;,_.-pftziţia 2 pe ta.stele. literale. · 

PI.a Afişaţi toate cuvintele,'·eh.eie. 

Pl.4 Treceţi în modul E şi obţi.in:eţi,tnte~eBzile î:ascrise pe t,a;s,tel& 
literale în poziţiile 4 şi 5. 

Pt.5 Treceţi în modul G şi afişaţi tot.tie~~ilalm-ile grafice ale calcu• 
la torului. 

13 



Capitolul 2 

LIMBA.JUL BASIC 

2.1. Nf.lŢUJNl l~'TIIOUUCTIVE 

Ori,~e program elaborat peHtru un calcurator reprezintă. forma cod(fi
cată a unu:i algoritm; el eKte exprimat într-un anumit, lim.baj de. programare 
ce aş:igmi:i di;.i,logul operator -calculator. Ca~culatorul execuiii instrucţiuni/ 
conwuzi ~xprimalt> intern sub forma unei succesiuni„de cifre binare (fi 
şi J). Prngramul mue utilfaea.ză o a:1emenea notaţie e-s-te un program în 
limha.i •~mr-maşimi propriu drcnitelor el<',etronice ale calculatorului. Prograr
marea în limbaj cod-rrm~ină este însă laborioasă şi incomodă. Din acest 
tnotiv s-a c:1utat. ca a,cest inconvenient să fie eliminat prin exprimarea. 
instrucţiunilor/co111ewdlor sub formă simhol·foă, rezultînd : 

-- limbaje de 11inl redus, curu ar fi limbajul de a-'la.rnblarl! Hpeeific 
unui anmnit t,ip ,le (•;,!1·11la.tor, 

·- limhaJl' de nivl'I înalt, incl<'pendente de calculator, c·um sînt 
limbajele BA,'UC, FOB1'RAN, COBOL, i;;.a • 

• LIN IU.J ELE JJB ASAMBLARE au : 

- ca avanla.ie: programe eficiente din punctul de vedere~a~ timpului 
de execuţie şi al dimensiunii memoriei ocupate, alături de un âcces direct, 
la toate operaţiile executabile de către partea electronică a calculatorului ;A 

- ca dezavantaje: dependenţa de microprocesor (deoarece fiecare 
microprocesor are propriul său limbaj de asamblare), dimensiuni mari 
ole programelor, lipsa modalităt,ii ue st.ructmare complexă a, datelor. 

eLI.Zl:IBAJELE DB NIVEL 1NALT prezintă: 

- ca avantaje: inuependenţ.ă de calculator, uşurinţă în scrierea
depanarea-modificarea programelor, . alătmi de posibilitatea utilizării 
bibliotecilor de programe. 

- ca dezavantaje : timp de execuţie şi memorie ocupată mai mari 
si imposibilitatea utilizării facilitătilor microprocesorului. 
• I • 

• PROGRAMEL]I] ca.re sînt scrise în limbaje simbolice -se numesc 
programe-sursă. Pentru a fi executate de calcula.tor este necesar.l tradu
cerea (translatarea) programelor sursă în codurile numerice ale limbajului 
maşină. Această traducere este realizată de un pregram de translaţie care 
prelucrează textul· programulµi sursă şi produce un alt text numit 
program-obiect. 



Din categoria programelor de translaţie fac parte : 

- asamblorul, pentru programe-sursă scrise în limbaj de asamblare; 

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

scurt de execuţie (deci eficient) şi dezavantajul că operaţia de compilare 
nu este interactivă deoarece se compilează tot programul; 

- interpretor prezintă avantajul că este interactivă (programul este 
testat linie cu linie) şi dezavantajul că este lei1tă. 

Este util de 1>recizat că din acest punct de vedere, orice calculator 
este folosit în două etape 

- etapa de compilare/interpretare, care · con-iHi. în executarea progra
mului COMPILATOR/INTERPRETOR cu scopul traducerii !programu
lui-sursă în program-obiect ; 

- etapa de e.r,ee11,ţie a programului obiect, prin care se asigurş, prelu
crarea datelor şi obtiuerea rezultatelor. 

2.2. CARACTERIZAUEA LIMBAJULUI BASIC 

Acest limbaj a fost creat în 1964 de către profesorii JOHNJ KEMENY 
şi TH01JfAS KURTZ de la Dartmont.h College SUA, iar numele său provi
ne de la iniţialele definiţiei din limba engleză „Beginner's All-purpose 
Symbolic I nstruction Code", adică un cod ele im,trucţiuni simbolice utilizabil 
de orice începător. El este un limbaj conversat ional, universal şi alooritmie 
folosit iniţial pentru rezolvarea problemelor ştiinţifice-tehnice, de proiec
tare sau în învăţămînt_. Datorită simplităţii sale, cunoaşte o mare răs
pîndire fiind implementat în majoritatea sistemelor de calcul. 

Principalele calităţi ale limbajului BASIC sînt: 

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

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

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

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

Ca dezavantaje ~e menţionează : timp mai mare ele execuţie ( deoarece 
este un limbaj interpretat) şi nepretare la tehnicile programării structurate. 

2.3. STRUCTUHA LIMBAJULUI BASIC 

Ca orice limbaj de programare, limbajul BA.SIO posedă alfabet, 
•ocabular, gramatică şi semantică.. 



2.3.t. AlfalJetul 

Acesta este format din : 
- zece cifre: O, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 (cifra zero se scrie îri 

programe ea zero tăiat pentru a nu se confunda cu litera o); 
- două ze,ei şi şase de litere (minuscule şi majuscule ale alfabetului 

englez : a, b, c1 d, e, f, g, h, i, j, k, l, m, n, o, p, q ,r, s, t, u, v, w, x, li, z, 
.A, B, O, lJ, E, .l!', G, H, I, J, K, L, M, N, O, l;', Q, R, S, 1', U, Y, W, 
X, Y,Z; 

- trei zec.i şi J>atru de caractere !-peciale 

l :I! l©l&l#l¾I' I (I) 1-l<=!<>l>=l<l>!"i ţ 1+1-1*1=1~ I I I/I { I} Ir I ff?iil • !tl :~©l 

2.3.2. Vocabularul 

Reprezintă totalitatea cuvintelor acceptate de limbaj şi este C'.Oll~ti

tuit din.: 
a) etichete. (număr de maximum 4 cifre întregi cuprins în1J'e 1 ~i 9PfJ9, 

~are precede orice linie de program) ; 
b) texte (alcătuite din şiruri de cara.atere încadrate între ghilimele; 

exemplu : "Basic") ; 
c) constante, ce J>Ot fi : 

- numer-ice [format întreg (ex : 127), format real (ex: 3 .14; .,5) 
unde virgula se reprezintă prin punct: format exponenţial [ex: 5e7: 
876E6) unele e san E semnifică „HJ la puterea"]; se menţi1mează di.se 
pot face operaţii cu numere euprinse între 4. 10-09 şi 1038, dar se a.fişează. 
maximum 8 cifre sem11ificative ; 

- {rfr de caractere (scris între ghilimele; exemple : ,,BX m9" şi 
1,e+ 'ţzH). 

a) variabile (simboluri algebrice reprezentînd nume) : 
- simple, format dintr-o literli urmată Aau nu de unul sau mai 

multe litere şi/sau eifre (exemple: SJ(.;.JlfA, sigma, MO, mc, BO,l.'7);. 
- indexate (tabluuri cu n dimensiuni), formate dintr-o literă urmată 

intre paranteze de unul sau mai mulţi indici care pot fi : com,tante, vari
abile sau expresii aritmet.ice exemple: A(3), B(X), 0(2, w•2); 

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

SE PRECIZEAZĂ CĂ ESTE PERMISĂ FOLOSIREA ACELUIAŞI 
NUME l,ENTllU O VAIUABILĂ NUMERIC..\, O VARIABILA SIMPLA, 
O VARIABILA ŞIR DE CARACTERE SAU O VARIABILĂ INDEXATĂ 

[exemple:. B, BI, B(2i 1), :ţJ$(3, 2)] 

t& 

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

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

egal > =, mai mic sau egal < =, diferit de -<: >; 
- "i,ogici: N011 (nu), .ANlJ (şi), OR (sau); 
- de concatenare (adunare): + 



EVALUAREA UNEI EXPRESII ARITMETICE SE FACE RESPEC-
TIND URAIĂTOAllELE PIUORITAŢI: 

- ridicare la putere ; 
- înmulţire şi împă.rţire; 
- adunai·e şi scădere. 

Exemple: 

1) 7 . 10,2 ( - 2: + B) + 0,!j ~e scrie 7 * 10 .2 * (23/x + B) + .5 

2) (CY + W) ~ D 2 se scrie (C* Y + W)/Z(= Dţ2 
z 

3) Z5 > 100 şi B = 50 sau V ;;. 3 se i::crie (Z * 5 > 100) ANI) 13 = 50 
OR V>= .3 

4) Cuvîntul PRbNOSPOWl' poate fi concatenat a11tfel „PH.ONO" + 
,,SPORT" 

2.3.3. Gramatica 

Reprezintă totalitatea regulilor sintactice (de îmbinare a vocabularul 
lui) carn trebuiesc respectate în Rcrierea instrucţiunilor unui program, 
Aceste reguli vor fi prezentate la studiul instrucţiunilor. 

2.3.4. Semantica 

Se reforă la sensurile (semnificaţiile) im;trucţiunilor; ele vor fi pre
zentate la studiul instrucţiunilor. 

2.4. FOlll\lA GENERALĂ A UNUI PUOGUAM BASIC 

Pentru exemplificare se prezintă un ·program ce calculea2:ă suprafaţa 
~ercului : 

10 REM 

2 0 INPUT "Introdu raza [m]", r 

3 0 J„ET s=Pl*r*r 

4 0 PRl~T AT 1 0, 1 ~ "Suprafata cercului este'-':"; AT 12, 
1 ; "s="; s; "..__metri patrati" 11 

.A.nalizînd acest program 8e disting : 
- etichetele (numerele de linie : W, 29, 3tJ, 46; se recomandă ca 

• programele să, se scrie cu 'numere de linie avînd rata JO, pentru a fi 
posibilă înserarea unei linii intermediarn între două. linii deja ~c·riKe : 

- cuvintele cheie sp'3cifice limbajului BA.SIC : IlEM, INPUT, LET, 
l'IUNT 

- ,variabilele simple : r ; s. 

1) Prin semnul ...... se in~clcgc un spaţiu liber numit blanc (se obpne apaslnd ta~ 
SPACE. . 

2-c, 292 llT 



Se poate formula coneluzia că forma. unei instrucţiuni simple· este: 

nr. linie (etfoheta) I euvint cheie BASIC I corp instruc!iune 

(exemplu: 198 READ a). 

Instrucţiunile multiple se despart prin caracterul două puncte f : ) ; 
(exemplu: 110 BORDER 7: I1AI•E1t 7: INK 8: CLS); numărul maxim_ 
de instrucţiuni ce pot fi scrise într-o instrucţiune multiplă ei-te de 127. 

Cuvintele cheie BASIC sînt următoarele (în ordine alfabetică) : 

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

BRIGHT, CAT, CURS, CIRCLE, CLEAR, CLOSE#, CLS, CODE, 
i 

CONTL"'VUE, COPY, COS, DATA, DEJ<' FN, DIM, DRA\V, ERASE, 

EXP, FLASH, l<'N, FOR, FORMAT, GOSUB, GOTO, U', IN, L~K, 

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

LN, LOAD, LPRINT,MEBGE,MOVE,NEW,NEXT,NOT,OPEN#, 

OR, OUT, OVER, PAPER, PAUSE, PEEK, PLOT, POINT, POKE, 

_PRINT,RANDOMIZE,REAB,REM,RESTORE,RETURX,RND, 

: KUN, 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 
unitatea centrală UC (sau cu acronimul din limba engleză CPU= Oe:etral 
Processing lJ-nit), reprezentată., la. caleulatoarele din familia ZX-SPEC-
1.'R U M prin. mi-eroprocesorul Z89A. 

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, eociifica un caracter oarecare se folosesc 
8 bi,t·i, ceea ce a determinat elaborarea unui multiplu al bitului numit 
octet, byte sau cuvînt de memorie (multiplul de 4 biţi poartă denumirea 
de nibble sau cuartet}. 

Se defineşte kilooatetul ca fiincl 

1 k-o = 1024 oeteţl = 2-!• octeţi. 

l\Iemeria~tlalculatoarelor din famiiJ.fa ZX-SPEOTRUM are o capac!.; 
tate de l6.5536 ,cuvinteţ{octeţit„ sau 64 Ko, deoarece 

6l15'3'f1j1fi24= 64:!"Ko(unde 65536-= 102-1: ;g 61:-=2!&~ 2'=21-') 



1n acest fel se poate afla adresa oricărui cuvînt (octet) de m~mol'ie 
1ntrucît adre.<;a mite „lomtl de ordine minus 1" (numerotarea -octeţilor 11e 
f~e de la (J la (j5536). Ai.tfel, al J80f}(J-lea octet are adresa 9999. . 

În fig. 2.1. este prezentată schema memoriei calculatorulm ZX 
SPEOTRUM. 
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i lnfrodvcere date -------
♦ Zonă de lucru 

65 535 

,s 368 
65 3~7 

llgriabilP • 1i1frm 111 cirr 
Cl1fJfinut dau inf!,,:ma'!"i fe111ta « 
zonarea memar1111 
IP-RAMT 1Adresa memoriei ._ ___ _._,cfef de li'AM 

lîînig G , 1 Adresa p_r1m11l11i graf'it' 
~ .:....J definit ale u'h1inifor 

Adresa ulfim11/ui ac~f 
"'IR""'A.,.,M"'"To"'P'"! din aria sist,mului B,4SIC 

,/1" I STl<BOT ş, STKfND! Stiva ,.__-

~~~zono datelor INPUT 
JwCRSÎ<l' I ş, 3pa,tiul femporar de lucru 

I ELINE !Adll!'sa comenz,i" i.?frood~e f (l'omondi sau linie pro-
gram m curs d, inh-odut?re) 
T------Zona variabilelor l. _ (ut:"/izafor} ___ -- I VA,RS !Adresa variabilelor 

• Zona programului 
t ___ BASIC __ ... 2 3 755 

Ţ lrrformat,;· de canal 
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• .. 
~ 

u --- C:;;.!; ;:_~ - V.734 
22 73.3 

f--·- - ~ ----

I PROB I AdreM programului BASIC 

I C HA NS I AdrNQ' ;afelor de can11/ 

12 J 7 J2l 2l7~31 
------ ---

1m::io1nm1 
r- -- -------

12m~ I 2Js5lil ~------
1nrn [lH1og I --------
l23~3sl,3aJsl ___ r ____ 

l~l 63112H32I ______ " ___ -
J:pml23 s211 ....,. ss, ------

Buferul de ,mprimanfă I 23 2!16-ms1 I 
-------•---·-

Zone de afribvfe l22m-2mi 
------

Zonă de ufiS'!J. 116314-225271 {memoria ecran} _:._ ____ 
-------1,313 

ROIIA 
( lnfe-rprelorul BASIC 

.ş, Monilo.rul) 

~ Ftg. 2.1 OrgomzortQ mf!m.:Jr11N e11lculafot'fNui 

e Între adresele fJ şi 1638.3 se află memoria. ROM neyoJatilll, l'J'l'lO 
ae găsesc monitoru.l ~i interpretorul B.ASIO. (memoria. ROM a.re 16 Ko). 

e De la 16384 Ia 22527 se află. memoria flideo (memoria ecran) 
aa;o lmfferul de afişare, unde sînt reţinute informaţiile privitoare la. fiecare 
~•Z din ecran. Se precizează că fiecare caracter se realizează pe o matrice de ' 

I X I pixeli 

li' 



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

8p111eli 

Fig. 2.2 Matricea 1:aroctel'ulw ql'Qfic A 

Pentru fiecare pixel este necesar un bit. 
Ecranul este împărţit în trei părţi identice care sînt memorate una, 

după alta. Aceste părţi sînt alcătuite din eîte 32 x 8 = 256 pixeli pe 
lăţime ( cît are şi ecranul) şi 8 x 8 = 64 pixeli pe înălţime, formînd nişte 
henri 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 (} la 7) de cîte 32 caractere, care constituie rîndurile 
(liniile) grilei de joasă rezoluţie. Piecare rînd de 8 pixeli orizontali conse
cuti'IYi 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 d~ 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 treimi din ecran, etc. 1n acest fel, prima treime din ecraB. 
ocupă 32 x 8 x 8 = 2948 octeţi. ln schema, care urmează, este rezumată. 
memoria. -video, iar următoarea comandă vizualizează cele rrezentate 
a:raterior: 

FOH i = 1G383 TO 22527 : POKE i,255 : NEXT i 
Adresa 
16384 

Prima treime 
18432 = 16384 + 2048 -? ------, 

A 2-a treime 
2(1481 = 18432 + 2048 -? 1------1 

A 3-a treime 
22528 = 20480 + 2048-?·------• 
e De la 22528 la 2329:i se află 768 de octeţi care memorează fiecare 

atributele unui caracter de 8 X 8 pixeli pe ecran. Pentru a memora imaginea 
de pe ecran :,drit :necesari 

3 treimi X 2148 octeţi = 6912 octeţi. 
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Atributele del'ine.'ifi modul în care va fi afi:-:at fiecare caracter, adieă 
~elul culorii hirtiei (PAPEll), al culorii ccrnelci (INK), contrai-tul (HHIGHT) 
şi pulsarea fiau clipirea (FLASH). 

• De la 23296 Ia 23551. se află bufferu,l imprimantei (256 edeţi), 
zoni,i, în care eRte posibilă implementarea unei rutine în limbaj de asa.m
blare, folosibilă cînd nu este conectată imprimant,a,. 

' • Între 23552 şi 23733 este zona variabilelor de .'tistem ; pentm 
aceastfi, zonă interesează tabelul adreselor pentru comanda POKE 
(v. cap. 9). 

• De la 23734 Ia CHANS sînt hărţile microdrive. 

• Î!itre PHOG (adresa programului BASIC) şi VAHS (adresa. 
varial)ilelor) este zona de memorare rezervată programului BASIC (în 
abRenţ;a unităţ,ii de dischete, _programul BASIC încep!il la adresa 23755). 

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

• Începînd ile la WORSKP se află una după alta zona datelor INPUT ,i Rpaţ,iul temporar de Juru. 

e STKBOT şi STKEND delimitea.ză stiva calculatorului. Urmează 
o zon.-1, i,;uplimentară în care se află stiva codului maşină, care este urmată. 
de stiva OOSUB. 

e HAMTOP (adresa ultimului octet din programul BASIC) ~i UllG 
delimitează, sfîrşitul programului BASIC, respectiv începutul zouei eara,·
terelor grafice definite de utiliza.tor (adresa 65368) care i,;e termină oda,tă 
cu J-lA.111-ul fizic (PllAl\lT este adesea. ultimului oct,et de R.A .ill). 

Obser'1.1aţi·i : 1) În i'lcrierea programelor BASIC e:,1te ut,il · s:1 ~e 1:1tie 
de cîţi octeţi de memorie :a.e mai dispune; ventru acer-t ~cop se reeomandă 
serierea următoartii :-1ecvenţe de program : 

9!)HH CLS: LET resl=--==PEEK 
2:173 0+256*PEEK 2:Ji:Jl
PEEK 2365:J-25H*PEEK 
2:1654 
HH9!• LET lung=655:l:i-ttst-
2:l755 : PRINT AT 12, ' 0 ; 
"REST DE MEMORIE : "'rest; 
" octeti" · AT 16 0 · 

._, ' ' ' "LUNGIMEA PROGRAMU 
LUI"' lung;" L-Joeteti"; AT 2 0, 
0 ; "VERIFICARE : rest+ hmg 
+23755="' rest+lun9+23755; 
""-' oeteti": U, rest+hmg+ 
+2.1755=65535 THEN l1RINT 
AT 21, 14; FLASH I ; "O.K." 

Prin rularea aC'est.ui program se 
obţin trei informaţii : dt.1 memo
rie mai este dispoilibilă, eare este 
lungimea programului HASI O şi 
dacă cele trei lungimi însumate 
(rest + lung + 2375.5) fae 65535. 

2) Comanda : PIUNT PEEK 
23635 + 256• PE.EK 23f>36 dit adre
sa programului BASIC (de regulă 
se obţine adresa 23755). 

2.6. OUGANJZAUEA ECllANULUI 

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

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



- -32 coloane (numerotate de la 0 la 31). 
Liniile cu numerele:.. 22 şi 23 sînt folosite de calculator pentru ~c1·ierea 

de mesaje şi editare. In fig. 2.4 este indicată ~i organizarea ecranului 
în pixeli. 

-
t0 ,-; · f;, · 1r; 18 20 22 24 2; 28 Jo - I 

C 1 2 3 "' S 6 7 8 9 11 t3 fS 17 f9 21 2J 25 27 19 Jf 

Coloane 

• o I : I 
1 I I Ţ '. 
2 I i ; 

3 
4---

.s I I 
6 I I I 

7 ->-4-- I I ' 
8 I-

i I I 
9 _1_•_J_ I I --10 ...___ - I I I --ff - -+-- i I 141. 
f2 --

I i 
t31 ; 
fi,; I i I I 

15• ! ! I I i 
tG~ 1-- --

I 
17 I I 
f8 ' I 

f9 ' '"'---- I 
20 I 
2f I 

Q 8 fG 32 48 Gt, 80 96 112 f28 ft,t, fGO 178 192 208 221, 24c 

17~ 

1GB 
,so 
152 
f4', 
136 
f28 
120 
ff2 
10',, 

96 
8d 
80 
72 

24 t,<J 5G 72 88 104 120 138 f5'2 tGB 20f 2DO 21& 232 2~8 

Fig.2.r, Organizareq ecrunulv, (in caracferi fipi'xeh} 

2.7. CODUIULE CARACTERELOR 

Calculatoarele din familia ZX SPEOTRUM folosesc codul ASCII 
{American Standard Oode Information Interchange) pentru litere :-;:i cifre, 
conform tabelului 2.1. 

Examinînd acest tabel se constată, că literele şi cifrele au eodurile 
cuprinse între 48-57 (cifrele), 65 -90(majuscule), 92-122 (rninu~cule), 
33 - 47 şi 58 -64, 91 -96 şi 12,'3 -J.27 divers(t,semne. 

Pentru a afla codul unui caracter trebuie tastată. comănda 

PIUNT CODE "caracterul" 

De exemplu: PRl~T CODE "A" determină. calculatorul să afi~eze 65. 
Setul ae caractere este afişat de calculator folosind com~nda 

I FOR I = 32 TO 255 : PRINT GHR$ I; : NEXl I I 
Oomanda PIUNT CHRS număr afişează, caracterul coresplinzător ( de ex : 
PRINT CHRS 65 a.fişează A). , 
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Tobe/ul 2. 1 Codurile caracterelor 

o 2 J 5 e 7 a g 

o Pr11-,/ EDIT lpromp'1„IJ+IHlfll4r 
v,rgvli .~tingo til':'op/11 

10 Cursor Cursor DELEn lNTER 
JOS SI/J 

//fit PAPER FLASH /JRIGHT 

2/) t:omondri t'omontlâ AT- TAB 
1/IVENSE OVEN corf/ro, coq/ro/ 

1--...i__ _ _;__.J.._ __ ~_.J..__...i___-4-_~---+------l-----+---

30 'tE spoet' f " # I 
l,() ( ) * + ,. / 1 

56 2 J 4 5 B 7 8 9 

60 <. = > ? © A B C .D E 

70 F G H I J K M N o 
BO P (l p s T U V w X y 

9Q Z [ / ] c9 b C 

e f. g h z. J /r l rn 

110 n D p 'I r .s t u V 1111 

flG .r !I z { } © o 
fJO [I I] 

• GRAFIC ',GRAFIC DNAFIC 
A B C 

SNAFIC GRAFll' BRAFIC 
O E F 

t50 GRAFII:" GRAFIC f81tARC'{J!iAFJC'iJHARC'GRAFIC GRAFIC 
0 H I J K l M 

GRAFIC GRAFIC' IJRAFIC 
M O P 

160 BRAF1t GRAF1e BNAF1. GRAFtt IGHAF1c RNo tNKErl 
. Q R S T I.I 

PI FN POINT 

170 SCREE~ ATTII A1 TAB YALS CODE VAL t.EN SIN cos 

180 TAN ASH ACS ATN LN E.f P /NT SOR SGN ABS 

190 PEEX /N USR sms CHR~ NOT BIN ANO < = 

:!fJ!J > = <> LINE THE/V TO STEP IJEf FN CAT F0RVAT MOVE 
I 

2f0 EHASE OPEN ClOSE.WEII/JE VERIF) .BEEP CIRCU JIYK PAPER FLASH 

220 BRIOHT INVERSE OVER OUT 'PRIM il l!ST STOP READ /JATA HESTOlfl 

230 NEW BDRDER CONTr DIAI REM F(JN GO TO GO SU.B INPUT lOAO 
NUE 

2'1) J./ST LET 11AVSE NEXT PDKE 'PRINT PLOT HUN SA'fE RANOO-
·'MIZE . .-

IJ5Q 1F . Cl.3 OTUW CLEAA 'flfllllA CQPY 
a.....J~___,1""--__,j"----L..--'1...----"--'---.,___.,___.,__~; 



2.8. l<IESAJELE DE EUOAUE 

, Sînt transmise de calculator în zona de editare (u.ltirnile două linii 
ale ecranului, adică liniile 22 ::;i 23) ~i conţin informaţii despre cauzele 
întreruperii J>rogramului. Acc:,,te mesaje au structura : 

unde : J · reprezintă un număr sau o Uteră ce semnifică codul erorii ; 
2 descrie sumar eroarea, în limba engleză; 
3 indicii nmrnlrul .de linie din program unde s-a depistat eroarea.; 
4 conţine numărul de online al instrucţiunii ce conţine eroa.rea. 

Despărţirea dintre cîmpurile 3 şi 4 se face prin două puncte ( :) 
Exemple: · 

2 Variabile not found, :JO :1 

7 UETURN without GOSUll, ,35 :1 

Lista mesajelor d~ eroare e:-;te indicată în tabelul 2.2. 

:l'abelul 2.2. LISTA J,IESAJELOR DE EltO,UlE 
• 

Mesajul 

1 l\EXT with ont FOR 
2 \'ariable not îound 

3 Subscrit wrong 

4 Out or memm·y 

5 Out of screen 

111:--irnctiunea ]fEX'l' nu are Jt'OR 
ProgTa.~nl are variabile nedefinite an
h>i-ior c•.u LE'l', REAlJ, INPUT, POR
NRX.1' Rau DIM 
La variabilele tablou indicii depăşesc 
dimern;iunile declarate cu lJlllf, sau la 
varfahilele şir He depăi;e~te lungimea 
sirnlui de caractere 
ia evaluarea expre:-;iilor :-;au la ini-truc
ţiunil"Oll-.S RX '1', l>l 1.ll, LOAD, ]}fliJH
GE, eind nu mai eHte loc( în memorie 
Ini-trucţiurwa P HI N 'I.' A. '1' încearcă iwl'i
e1·t-a î11 liqiile 22 sau 23, sau instrucţfo-
nca JNPU'l' încearcă introducerea a 
mai mult <le 23 de linii 

1,.G Xumber too big La evaluarea expreHiilor cînd rezult:l un 
nmw1r mai man• ca J0'J8 

1
.7 Ileturn wilh oul S-a (fopi:.;tat o i1u1trucţiune RFJ TURN 

GOSUll f:11-:i ;o;ă. fi fost apelată o subrutiuă prin, 
I • (JOSU lJ I 
1
8 End .or îiJe Sfir~it de fi~ier la lucrul cu fi:;:iere p1-' 

ca:--Pt:l 
·· 9. Stop s~a~m_en_t __ ---'~~pii o comandă/instrucţiune Rl'OP, 

A· Invalid argument Parametrii incorcc_ţi la funcţiile . S<(I(,I 
LN, A'SN, A.OS, USB 
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ID ln1e!Jf'r ou1 of 
ra n!Je 

(: Nonsf•ns in BASIC 
U UHEAK-[O~T 

r••tH':ils 

E Oul ol' BATA 

F I m·:llic! fiii' nanw 

G ~o room for line 

1
1

H STOP in INPUT 

I l<'OH wi1h oul 
l\EXT 

:J lnrnlid 1/0 deviee 

K lnrnlid rolour 

L BHEAK into 
11roţtra111 

lf HAMTOI' 110 !JOOd 

N Stalenwnt Jo!o,l 

O Invalid stream 
P J:.~N whith out JJEF 

O Purmneter error 

ll Tape leuding error 

Parametrii în afara domeniului în in · 
strucţiunilc RANDO MIZE, POJCB, , 
PREK, PL01', DRAW, CllWLR, 
USR 
Uînd instmctiunea nu este validă 
Se întrerupe programul <'U BREAK sau 
după apariţia mesajului „8croll" se 
ta::-tează SPACE sau S1'0P 
Hînt, mai puţine date în inr;tru('ţiunea 
OA1'A 
lnstrm·tinnea SA V R are un nurne mai 
mare ca JO earactere. 
MnnoriP plin:1 nPtiind posibih1 intro
du('<~rea unei noi linii. 
În dat<>le de intrare eu / .V Pll T ,;e află 
un S'l'OP sau s-t1 tastat STOP. 
Un ciclu (hlJl•.ht) în<'epe cu FOR dar nu 
se tennin:1 eu 1.VRX1'. 
Opera,ţ,ii g-re.-:;itP de euplare a pP1if.-ri<·Plor 
la ealculator. 
Parametrii greşiţi în imtrncţiunilc 
JNVI~'HSE si OVER 
Apart> o i,;trerupn·e BHR.AJ{ între 
două, linii de program.• 
Parametrul ·lui (;LEAH <'ste p1·t:>a mare 
sau prea mic•. 
Se îrwea,n·:1, un Ralt f)l'ill HETUHY, 
NEX 'I', CON 1'1 NU}; la o i11stm<'tiune 
inexistt-Hlă. 
Opna,ţ,ii e!'onate c·u 1wrift>1ie<>le. 
Se îneear<'ă ut,ilizarea unPi fu11cţ.ii nede
finite anterior în wogram. 
Parametrii de apelare a unei funeţii sînt 
diforiţ.i ca tip de ('<'i fixaţi la dt>finil'ea 
fun<'ţiei. 
Încărcarea unei înregistrări eronate 

Atunci cînd nu există nici o eroare sau se îneean·,1 m1 i-alt la o lini--. 
cu număr mai marc decît 11umărul maxim existent în prngrarn, me1,mjuJ 
este 

0 OK 

2.9. PROULEME 

P2.1. Să Re indice etichetele ::,i tex t"le ineoreet serise : 

a) JO@; b) (}](19; c) 1029 .5; d) "Conţinut"; e) "Mircea". 

HăsJHllls : c) 

P2.2. Care dintre coni-tante]e următoare sînt identice ~i care sînt 
incorect scrise: a) 1 * e3; b) 5lJ(#J; c) 5e3; d) .5E4. 
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Riispuns: incore,et scrfaă este constanta a); identice sint b), c), d). 

P:?.3. Care flint.re ,·ariaJ,ilell' urm:1t.oare 11înt simple, fndexat.e sau 
şir: a) .s·uma; b) d; e) V(.']); d) X(:j_ rn* n); e) 0$. 

Wispuns : Var·iahilele simple a), b) ; variabilele irHhixate c), d); 
variabilă şir e). 

P·.!.1. Să se scrie u'rrmHoarnle expresii : a) - co81:x .<1in3:x/(11 + I); 
• 

b) h = 2L2a/3Ef; c) w = x 2 - 2x cos oc + J; d) v = v-5-7-fi~O-J~,,m-.-_,-d~., ; 
r.2U6 

e) z = Va8 - ~3sin3x- f) u = a&,1 ~ 2V,11>+2ao·7co.>1 C + 1 . 
-I ' a0 •1(b + a0•7 cos C) + 2 

Hă~1mns: a) - COS(ALI<.\) î 4 • ~IX(ALF.\) î 3/(p+ 1); 
b) h=(:!•L• .. • .. i!Jma)/:hE•f; e) w=x•x-:!•x•t:OS(AU„A)+ 1; 
d) v=((ăiH0•FlL\X*a•L)/PhPl*(i*TETA) î (1/1); 
e.) z=((a î :J+ hî :hSINu î :J) î (l/:J)); î) u=(a î .i+2•((:J•b+ 
+2•a î .i•t:OSl:+ 1) î (1/2)))/(a î. i•(h+a î .7•t:OSt:+:!)). 

n 

Se vor reţine unufrtoarele reguli: 1) Va se· scrie aî(l/n) [v. d), 
e), f) J ; 2) un numitor format dintr-o însumare algebrică se scrie între 
paranteze [v. a) şi t')]; 3) o funcţie trigonometrică se poate scrie sau 
nu cu argumentul între parantez.e [v. a); c); e); f)]; 4) se preferă 
scrierea x 2 sub forma a:* fl/ [v. c)]: 5) puterea funcţiei t1igonometrice se 

-scrie după argumentule,'. (v. a), e); 6) puterea argumentului funcţiei trigo
nometrice Re :,;crie în 1'.nteriorul perechii de paranteze care conţin argumentul 
( ex : sin( A + 2)2 se scrie SIN((A + 2) î 2) ]. 

P2.5.Care e:;;te : a) comanda ce trebuie transmisă calculatorului 
pentru a afişa codul semnului mai mic ( <); b) codul instrucţiunii TA.B; 
c) -comanda pentru a afişa litera 1(. ' 

llăspuns: a) J>HINT CODE "<"; b) 173 (v. tabelul 3.1); c) PUINT 
CDU$ 75. (v. tabelul 3.1). 



Capitolul 3 

INSTRUCTIUNI/COMENZI PENTRU COMENTARII, EDITAREA, 
STERGEREA, L.Ai"SAREA, OPRIREA, CONTh\'UAREA, 

INCARCAREA, SALVAREA PROGRAMELOR SI STERGEREA 
ECRANULUI TV 

3.1. ~OŢIUNILE „INSTRUCŢIUNE" ŞI „COUA::\'UA'' 

Imtrucţiunea şi coma,nda sînt definite printr-un em·int cheie provenit 
din limba engfoză şi înscris întreg sau prescurtat pe tas1ele calculatorului 
(exemple: PRINT, LET, RUN, UA~D, INV, ş.a.). Rezultă. că instrucţ-iunea 
şi comanda pot avea aceeaşi (lenumire, dar ele se deosebesc : 

rie; 
- pl'incipial dup~ modul de memorare- execuţie şi p.lstrare în memo-

- formal după numerotare (eticheta este n,b1:entă la comenzi). 
A:-tfel: 

a) lnstr1w1i11n('a: 

are sintaxa 

I nr. iinie I cm·int 1•lu•ie I corp in~lrue! iune 

se memorează, imediat ca linie-program după, ~crier·e şi acţionarea 
tastei CU; 

- se exPcutii ele cite ori i-;e doreşte acţionînd tasta nrx; 
•·- se pă$trea.ză în memorie pînă la ştergerea ei ·sau anularea instruc

ţiunii sau a programului (tastîncl l\E\V). 
Exemplu: 10 l1IU~T '~llasic" 

b) Comanda: 

- are sintaxa 

,mvînt cheie corp l'omand1'i 

- se scrie şi se execută o singură dată prin apă.sarea tastei CR; 
- nu se păstrea,ză în memorie, ceea ce înseamnă că execuţia ei 

nu poate fi relua,tă decît printr-o nouă, scriere a comenzii. 
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Exemplu: PIUXT "Ilasit" 

Observatii: 1) Corpul instrucţiunii/comenzii poate fi akătuit, din 
c~nst'.1:nte, expresii, condiţii, mesaje, şiruri de caractere, funct,ii sau com
bmaţu a.le acestora, care sînt separate prin caracterele Yirguh1, punct şi 
v1rguh1. sau apostrof (al căror rol va fi precizat la studiul i.nstrncţiunilor). 

2) Apăsarea tastei OR (acronimul de la Oarriage Rciurn = retur de 
c·ar) este ohli!J~lol'ie la sfîrşitul oridrei comenzi şi la terminare:1 fiec:1rei 
ljnii-program. In ultimul car., aceastii tastare determină dcplaimrea Fniei
program din Rpaţ.iul de editare (li11iile 22 şi 23 alc\ ecranului) ~ situat 
în partea inferioară a ecrarmlui -- dit.re partea su1ierioanl a, acestuia, 
unde se afişează toate liniile program introduRe în memoria citkulatorului. 

3) Calcnlatoml poate afişa pe t-nan maximum 22 linii conţinînd cel 
mult tot atitelt linii-program, tu eondiţia C'.a o linit•-progrnm stL nu aibă 
mai mult de ;32. c~araetert>. Uadi programul e:-tc · mai lung de 22 linii, 
JW ec•rnn :-e vor afi:;;a'c.ele 22 de linii ale prinwi pagini, după care ealeula
tornl ,·a emite mesajul 

snoll? 

care Rcmnifică, continuarea programului pc pagina m:rnătoare. În acest 
scop se acţioneaz:l tasta Clf.. 

:J .. ?. l\STRUCTff ;\'EA HEU PENTHU COME:\TAUII 
• • f 

Comentariile sînt introduse prin instru('ţ.iunea HEM ~i se refen1 fie 
la întreg·ul program (de exPmplu: titlul programului), fie la un an~m.1_it 
grup de linii-program (dP exemplu: se indic:1, ce faee acest grup de 111111,}, 
cu :scopul i11ţelegerii, utilizării şi depanării mai u:;;oarc a programulm. 

j 8intaJ'/i: nr. linie HEM comentariu 

! Exemplu: 10 llEl\f Verificarea eompatibiJilă!ii problrmri. 

Efect: introduce comentarii într-un program care sint inn
nornte de calculator. 

Observaţii: 1) La o instrucţiune multiplă trebuie să fie ulti111,t 
instrucţiune. Bxernplu : 10 LET a = 2 : LET b = J : HEl1 . 
. iniţializarea. rnriahilelor V V I 
2) Calculatorul ignoră complet tot cec>a f'C urmear.a dupa 1 

HEU . I 

Se recomandă folosirea instrucţiunii llE;\l în orice parte a programului 
unde ampla.sarea ei este necei;:ară, dar se va reţine că ocupă memorie 
şi consumă timp. 

3.3. COlfEXZI PENTUU EDITAHEA ŞI ŞTEllGEllEA t:;\EI Ll~II 
UE PIWGUAU 

O linie-program se scrie în spafiul de editare şi după apăsarea tastei CR 
ea s~ deplasează în parte,1 :superioar,1, a eeranului unde se afo:,:ează toate 
liniile programului în ordinea crrscătoare a numerelor de linie (etiehetPlor), 
deoarece ~•xeeu1ia programului se faee în această ordine. ·. 
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J<.:ste însă, posibil ca în cursul redactării unui program să apară nece
sitatea. ştergerii unor caractere, cuvinte cheie sau linii, precum şi intro
ducerea altor instrucţiuni. În aceste cazuri se folosesc comenzile DELETE 
şi EDIT. 

3.3.1. Cursorul de program (prompterul) 

În afartt de cur:mrul clipitor cam indic-.l'I. pozi(:ia c•urenHi de i-eriere 
şi modul de lucru (K, L, C, E sau U), calculatorul mai folost•;-;-t,e un 
C'Ursor de program şi anume prompternl >, care indicii în stînga părţii 
de sus a ecranului ultima linie de program introdusă (linia curentă). 

Se pot aduce modificări : · 
- în linia C'Urentă, care poate fi copiatil în spaţiul de editare prin 

comanda EDIT (se apasă OS şi J) ; · 
- la o altă linie-program, cînd este nt:'cesară deplasarea prompte

rului > în dreptul acestei linii, acţionînd 8imultan tasta OS şi una din 
tastele cu cifre avînd 8ăgeata corespunzătoare : în sus ( î) pe tasta 1 
sau în jos ( ! ) pe tasta 6. 

O linie-prog1·am se şterge în întregime prin tastart'a numărului liniei 
şi apoi OR (de exemplu: se dore:-,;te ştergerea liniei WO@ din program; 
pentru aceasta se tastea?.ă WO@ şi apoi OR). 

3.3.2. Comanda DELETE 

Ac·eastfr comandă, serveşte pentru ştergerea unor caractm·e sau euvinte 
cheie şi St> obţ.ine tast.înd simultan OS ~i O. Ştergerea are Joe ttozilie eu 
pozi!ie de dreapta spre stin!Ja pentru c,1,r~elerele affote în stînga prompte
rului. De exemplu 8-a reali?.at programul : 

10 PUI:\T "Initier«- in Uasic" 

20 PJU:.\T "1te ZX SPECfllUJ\I" 

şi se dore~te ca linia 10 să aibă forma 

10 PUl~T "Uasic". 

În ace8t 8cop : 
1) Se ta:4ează OS ~i 7 pentru ca prompterul > să fie adus pe linia 

de modificat (linia JIJ). 
2) Se tastează OS şi 1 (EDIT) pentru a se copia linia HJ în spaţiul 

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

dreapta pînă la ultima literă a cuvîntului „în". 
4) Se apasă OS şi fJ (DELh'TE) şi se ~terg, de la stînga SJJre dreapta., 

cuvintele "Iniţiere în". 
5) Se a.pasă OR şi linia modificată va apare în partea superioară a, 

ecranului. 



3.3.3. Comanda EDIT 

Şe utilizează pentru modificarea unei linii-program fărit a se res("rie 
acţio~d simultan tastele OS şi J. Modul de lucru este următorul: 

1-) Se seleetează linia-program de modificat tastînd OS şi una di.o 
ta.stele 6 (!) sau 7 (t). 

2) Se apasă CS şi J şi în spaţiul de editare va apare copia linitl 
program selectate. 

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

ac·tionînd OS şi una din ta.citele 5 (~) sau 8 (~), pînă. în dreptul carac
terului de modificat şi apoi se tastează OS şi (J (DELETE) pentru şkrge-
rea acestui carae.ter ; 

- în locurile şten:;e se introduc, prin tastarea corespunzătoare, 
corecturile neceRare ; 

- dupi1 epuizarea corecturilor se tastează OR pentru ca linia pro
gram modificată să-şi reia locul în partea de sus a ecranului. 

ObHervaţii: l) Dacă programul este lung, poziţionarea prompteiului 
se face cu comanda 

I.IST număr lini•~ i:,i Cil 

iar aducerea liniei în i-pa,ţiul de editare prin ap:1sarea tastelor OS şi 1. 
2) O linie-program se poate modifica ~i prin res<,flf!ru& ei cu acelaşi 

număr de linie. 

3.4. l"STHlit.:TIUNEA/COllANDA NEW PENTllU ŞTERGEREA 
I11t OGUAMELOU 

Ştergerea din memorie a unui program se faee cu instrucţiunea •• 
comanda. NEW. 

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

Exemple: 9009 NEW 

2008 IF INKEVS = " ." THEN NEW 
NEW 

Efect) determină ştergerea din memorie a programului curent 
pentru a permite introducerea. unui nou program (ştergerea 
memoriei se face pînă la RAM TOP). 

Obstm,aţii) 1) Comanda NEW trebuie urmatdi de apăsarea tastei 
OR (ENTEH). , 
2) Ştergerea din memorie a, programului mai poate fi reali
zată apăsînd butonul de RRSE T sau întrerupînd _alimentarea, 
de la, reţea a calculatorului. 
3) Comanda NEW realizează în acelaşi timp ştergerea 
ecranului şi repunerea culorilor în sta.re normală (BOR
DER 7 : PAPEll 7 : INK 9). 
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Jjj_ INSTRUCŢIUXEA/COMANHA UUi\ PE~'TllU LANSAUEA 
PH.OGilAl-lULUI 

Declanşarea execut:lrii unui prog-ram ,;e f.wc cu i_ll~1ruP(.iunl':i/ 
comanda RUJ\i . .,...._ _______________________________ _ 

Sintaxa: [nr. linie] ]Hi:\ [nr. linie! unde nr. linie estP opţional 

Exemple: 1000 HUN 1 

nu~ 
Efect: lansează în execuţie programul aflat în mcri10ria caleula

torului; cînd este indicat numărul de linie din dreapta instrnc
ţiunii BUN execuţia începe cu linia 8peeificatii, iar dacă 
numărnl de linie lipse:-;;tc execuţia începe cu primn li!1ie a 
programului. 

Observaţii': 1) Dac:"~ numărnl de linie indieat după HliN nu <'Ste 
un număr întreg, el e:-;te rotunjit la valoarea întreag-,l cea mai 
apropiată. 

De exemplu, dacit la programul : 
10 PllINT "Turnul EU'EL" 
29 ]•Rll\T "se află" 
:JO Pili.ST "la PAIUS" 

, !le dă comanda. UUN 29 .1 pînă la UUN 20 .4 se vor executa liniile .20 
şi 39, iar dacă se dă comanda UCN 20 Jj :-;e va executa numai linia 39. 
Desigur, exemplul are valoare didaetică, deoarece comenzile IlUN număr 
linie se dau cu numele de linie corect. 

2) Dacă UUN e,;te eomandă, <lupă apă.sarea acestei ta,-te se apai-ă 
şi OR; în acel'it foi se declan:-;;eazil, exeeutarea programului fie că an\ :,;au 

. nu o linie program ce-l conţine pe nu~. . . 
· · · 3) UUN f,\terge ecranul ~i toate variahilek\' din memorie, efectuează 

RESTOUE, şterge memol'ia pentm GOSl.111, iniţ.ializează ci1rnonil pentru 
PRINT la linia () :,;i coloana, O si ori 0 'inea 0-rafică la coordonatele (1 (1). 

' • ~ . b 1 

3.6. ·1xSTH.UCTIUNILE STOP, BHEAK SI PAUSE PENTUU m>inREA 
PROGUAlIULlil ' 

Execuţia unui program poate fi întremptă : , : :; ,, , 
- temporm· JH'in imtmcţiunile/cornenzile STOP, DREAK şi PAUSE; 
- defi-nitfr cu instrucţiunea STO~•. 

3.6.1. Jnstmcţiunea STOP 

Sintaxa: [nr. lini•~] STOP unde nr. linie este opţional. l 
Bxemple: 9999 STOP . 

· -5000 W A = O THEN STOP 
'Jj)fect: Laint.îlnirea instmcţiunii STOP calculatorul Ruspen<lă 

execuţia programului ~i afişează în spa;ţiul de editare. 
mesajul STOP stat_ement · n : m 

· unde n ..:.... nr: de linie l'!i m -'- nr. 
care conţine cuvîntul cheie STOP. 

iiiRtrucţiunii din linie 
·1 '--------------------------,-



Observaţi : 1) Pot exist;a, mai multe instrucţiuni STOP îatr-uR pro-
gram. . 
~) Execuţia programului poate fi reluată cu una din comenzile: 

{:(J~TINUE sau GO TO nr. linie sau RUN nr. linie 
(ultima ~terge din memorie variabilele programului). 

8.6.2. f.orrnmda HREAK 

\ --:,ntaxa: Se apa.xă simultan tastele CS şi SPACB 

!·.'ject: determină oprirea execuţiei. programului ~i ;-1,pariţja, în 
~paţiul de edita.re a mesajului': 

L BREAK into program, n: m 

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

3 6 '.} I . l1AUSI~ . ..1. n~1r1wţnmea _ 

I 
Srn.taxa: [ur. linie] PAUSE p unde ur. linit• e:-.te op\ioual, iar 

p E (O; 65535]; pentru p = fJ programul l$t-e îutrernpl 
definitiv, iar pentru p = 65[),'J!j timp de 22 minute. 

Exemple: 1900 PAUSE 4e4 

2990 JI,' INKEYS = "." TIIEN J1AUSE 200 

Efect: realizează o pauză în execuţia. programului a ,•:11t.'i 
durată depinde de numărulp, ecranul rămînînd rwschimbat. 
(dura.ta pauzei p/50 secunde) 

Oh,<ten:aţii: 1) PAUSE 50 determină. o pauză de circa o s<•<mndă. 
2) Pau:r.a obţinută poate fi scurta.tă apă:-;înd urice t.ai:;tă., 
eu excepţia tastelor CS, SS şi SPACT~'. 
:3) Instrucţiunea PAUSE poate fi utilizată şi pent-rn anima
rea unei imagini, repl'Oducerea pauzelor muzicale, ş.a. 

3.7. <:OllANDA CONTINUE 

Se folo,-e:;le pentru reluarea execuţiei unui program întrerupt prin 
STOi' Ra11 •mEAK 

Sintaxa: t:Ol\TINUE 

Efect: relam1ează prngramul în execuţie întrerupt cu STOP 
sau HHEAK, de la. linia la. care 11-a produs întreruperea. 

Observaţie: Instrucţiunea/comanda STOP împreună cu comanda 
CO~TINUE repr·ezint,1 o modalitate de lucru pent,ru punerea 
la punct a progr.unelor complexe sau de dimeni,;iuni mari, 
prin rularea e~alonată a liniilor sau a unui grup de linii. 
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3 8 . T l''.Zll I' I (' \D -.1 .:t·Jl<'.J,t;E, PE\TRU .. !XS! Ht:C. li::XIl,E/CO\.I '..., , , ., , Jr •• ., - 1 

IX(:AHL\llEA PHOGH,pmum 

Calculatorul poate fi cuplat cu un casetofon cu Rcopul_ d_e a uţ~liza 
banda magnetică, a casetei drept suport pentru i.;tocarea mformaţnlo_r. 
Un program existent pe o asemenea bandă poate fi introdus în memonai 
calculatorului utilizînd instrucţiunile/comenzile LOAD şi MEUGE. 

3.8.1. Instrueţinnea/Comaeda LOAD 

34 

Sintaxa: [nr. linie] LOAD ''[nume pronram]", unde 11ume
şir de maximum UJ cai-actere, care .poate fi optional. ca, şi 
numărul de linie. 

Rxemple: LOAD "l\fEl:ANISME" 

LOAD " " I 
9000 LOAD "IIAHD\V AHE" I 

E'fect: şterge vechiul program din memorie, caut:l pe banda 
magnetic,i îm·(•gistnnea cu numele precizat - afi~înd nume
le tutmor programelor întîlnite - şi oind a găsit progi·ami1I 
cerut afi~ează mesajul · 

Pro!Jram : numele proţ1ramului 

(de exemplu : Pro!Jrnm : I\IEC:ANISME). 
Apoi îneareă programul în memoria calculat.orn_Iui şi dac•.i1 
programul nu :-;e autolawmază afi~ează în spaţiul de editare 
mesajul 

O O.K. 

Ofn;errnfi : 1) Fonna LO,\D " " încareă primul program întflm'.t 
pe bandă mat1ntl·ică. 

2) Cu comanda arbitrară LOAD "p". Re determină su<-ce:;iunea 
programelor îmegi:;tmte pe bandă (DlllElTOUY), 1iresupunînd că 
nu exist:1 nici un program cu numele "p" pe bandă. 
3) Forma LOAD "nunw" [ODE încarcli un program SC'ris în limbaj 
de asamblare, la adr(~Ra unele a.C'eHta a foi.;t Rah·at. 1lacă,· for:ma este 
LOAD "nume" t:ODE adresă (exemplu : l,OAD "ud!J'' (:ODE 60000), 
atunci se încarcă rutina în limbaj ele ·asnmhlare la adre:-;a indicată 
în comanda LOAD, adrn~:i care 1>oatc fi cbferitii ·,le cea de salt•are. 

Atunci cînd forma este LOAD "mmie" CODE adresă, nr. oc-teţi 
(de exemplu: LOAD "ml!l" CODE 65368, 168), calculatorul testează 
şi lunrjimea programului fo limbaj de a.vamblare. · · 

4) Forma LOAD "nume" SCUEENS (echivalenti't cu LOAD "nume" 
CODE 16384,' 6912) detei·mină încărcarea în mcmol'ie ~( afişarea 
pe ecran a"unei mire (desen, text sau comhiuaţ,ie cle!ien-text). 
5) :Forma LOAD "nomei" DATA nume2( ) determină încărcarea. 
unui şir de caractere, unde numel este numele sub care şirul se găseşte 



înregistrat pe banda magnetică, iar numP'Z c8te noul nnme 811h rare 
se va. incărca ~iml in memorie. De exempl,u: LOAU "l«-xl" H.\L\ 
var ( ) determină' calcula,tornl 8ă caute p,• ha.ncht ma~~netie:i ~=rul 
cu numele ,,text" ~i cind H gă;:;e~te verific1l dacă nu niai l'X istii 111 

memone un ~ir cu numele var (dacă. îl gă.-;e'jte ii anuleaz,-t) ~i îHc-,treii, 
şirul „text" 8Ub numele de „var". 

În leg-ătură cu folo8irea instrucţiunii/comenzii LO.\U trebuic precizatii 
organizarea progr-amului. pe banda magneticii. .:\~tf Pl, p1 U!!rn,111111 a1 e o 
primă porţiune de ~curtă durată numit:1 header, care a,1e i11totdeaun:1 o 
lungime de 17 octeţi; ea conţine informaţii uespre p1ogrnm Jil'i\·t1ul : 
t-itlu.l, tiJ?Ul programului (în BASIC sau în limhaj ele af-,lmhlan•), l11nfJ1meti 

acestuia în octeţi ~l adresa de înregistrare. Cea de a doua pmtiuue e,;te 
programul propriu iis. 

Cfle dom1 pl1rţi (header-ul şi programul) au înainte de înce1~ut11l zoP.C'Î 

de date o vorţiune unde sunetul în timpul încărcării e8te uniform, ceea ce 
indică începerea unui bloc ue program. 1n timpul c;tirii şi înregi:-;t.r:lrii 
lor UOIWEH-ul (marginea) ecranului este în dungi roşu-albastru deschis 
(read-cyan), iar îu restul programului dungile sînt albastru-galberi'e (blue
yellow). Ace$te precizări sînt valabile numai pentru programele care folo
sesc rutina veutrn casetofon rezid~ntă în llOl\l. 

Se menţionează că. sînt programe la care BOllDEll-ul_ în timpul 
încărcării programului poate fi static (unele jocuri) sau s~ fie blocuri fără 
boader, după cum pot exista blocuri la care lăţimea dungilor pe JJOllDEU 
să fie modificate. 

3.8.2. Comanda l\lERGE 

Este o comandă 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 bandă) 

Sintaxa: 1:IEUGE "[numeJ" unde nume este opţional 

Exemple: MERGE "pene" 

IIERGE'' " 

llfect: încarcă în memoria calculatorului o înregistrare de pe 
banda, magnetică fără a şterge vechiul program stocat în 
memorie. Comanda. MERGE anulează din programul aflat în 
memorie, înainte de începerea transfetului, doar acele va
riabile şi Il'Umere de linii existente în programul ce urmează 
a fi încărcat. 

Observaţii: l) Cemanda IIERGE" " determină încărcarea 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 /COltE\ZILE SA l'E ŞI VERIF Y l'EXTHU 
SAL \'AHEA PUOt.HAl\lULU :-ii \'ERfflC\UEA 
î XIlEGISTHAnu SALE . 

3 .9 .1. I nslrucţitm(•a iComanda SA VE 
····~------··· - --------

.'ii1ita;1:a: [nr. liniei SA\iE ''nume" jU.NE xi, unde nr. linfr 
15i 1,/NFJ :c ~înt opţ.immle (nume- nunwle programului 
format din rnaximu1.i UJ caractere, iar x - număr d(• 
linie) 

Exemple: 99HH SAVE "i\\GRENA,JE" Ll~E l 

SAH~ "mira'' SO!lEE~S 

SA\'E "SCREE'.\" t:ODE 50000, 6912 

SA \'E "mat.riN•' DATA matrice () 

Efect) ~alveaz:l programi.; din memoria RA1ll pe ba11da rnag-
uetic·ă cu numele pr·P('int. După d:trea co11H•nzii eakulato
rul afi~ează în Hpaţiul de editare mesajul 

Start lc.J"' then press any kf'y 
În acest moment se apa11ă tasta STAR1.' ~i ta;.:ta de înre-, 
gh,t.1are ale casetofonului (simultan) ~i se apa.:,;:l mi<'e t,ast.ft 
a c·.alculat.orului. La terminarea unei înreţ.:i:-trări <·m·ecle 
i;;e afişează me~ajul O. I{., iar da<iă Înr(•gist,rarea nu s-a 
efectuat se afişează in ,:pa.ţiul de editare 

R 'l'ape /o(l,(li1tţ/ nror 

În ace~t din unuă ea:-: ,:e reia, înregi~trarea. 

Ob.<Jeniaţii) 1) Forma SAVE ''mmw" sal\'eaz:i JJP ha11d:1 Jlrognunnl 
BASIC din memoria. RAM ~i toat.(l variabilele sale <·u valorile eure11te. 
Dacii ace:'\te variabil(" Re iniţia.lizC'ază prin program, ittmwi t-e re('.orm~ndi. 
folosirea instrucţjunii CLEAR în;tinte de salvarea programului. De exemplu : 

:t99H CLEAU : SA \'E "nume" 

2) Forma SAVE "nume" LIXE x~ Kalvează prngramul. UAS/0 <·a 
în cazul a11te1for care va porni au,tomat de la linia c·u. etit-lteta x. (ex : 
SAVE "\IP" LINE 19). 

3) Forma SA\TE "nume" SCllEEXS salvează, pe ban<lil conţinutul 

memoriei ecran inclusiv atributele; ea. este echivalentă cu conmnda 
SA\'E nuume" CODE 16384, 691:!. 

4) 1''orma SAVE "niimel" DATA numr.2 ( ) salvează cont.inutul ~i1· 
de caractere unde numel este noul ţmme sub ca.re va fi înregistrat şirul 
iar nume2 este numele şirului din n~em~ria ce va fi salvat. De exemplu: 

SAVE "lllHA" DATA v( ) 
• 

înregistrează ~irul v pe banda magnetică sub numele "~VIRA". 
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fi) Forma SAVE ''nume" CODE adresa, nr. octeţi salvează o rutină. 
în limbaj de asamblare la adresa indicată, avînd o lungime egală cu numărul 
de octeţ,i preciz~1t (exemplu : SAVE "voce" CODE 6fflHKJ, 801) 

3.9.2. InstrncţiunPa/Com:m~a VERIFY 

b,ntaxa: !nr. liniei \-'EHIFY "fnumeJ", unde nr. linie şi nume 
I sint opţionale. 
I 

E.remple: !1!)99 VEHIFY "La!Jare" 

VEHIFY" " 

\'EHffY" "t:ODE 

\'EHIF \' ''efc~ete" (:ODE 50080, 19.58 

\'EHIF \' "lL\THlt:E" DATA l'( ) 

l~fect: vcrifi<·ă înreg-1,:t rarea salvată pe banda magnetică cu 
instrueţmnea1corna11da SA \'E. În ac<!Rt scop se procedeazw 
a.stfel : 

- se derulează înapoi handa magnetică; 
- se dii comanda \IEHIF \' cor(~:,,1rnttzătoare tipului de 

prog-ram ,;alvat, urmat ii de apă,sa,r(•a tastei 0--R. 
Da.e:i mn\gist,rnrea este co1~t efectua.tii cak>Atbtorul va. 
afi:-:,1 rnP~aj ul 

Program: n~ progrmnttl1d 

(,) O.K. 

În caz eont,rar mesajul afişat va fi 

· R Tape loadi»g error 

şi se procedează la o nou:'i, salvare a programului. I 
La lansarea comenzii VEHIF \' (ca ~i la UHD sau MEHGE), calcula

torul a~teaptă apariţia unui ht>a,der pe banch'"i; cînd a găsit acest header 
cite~te intormaţ,iile pe care le 'eonţine ~i afi::,ează : 

- pentn1 programele BASJ (): Program : titlu program ( exemplu : 
Program: r~dori ) ; 

- pentm programele în limbaj de asamblare: Bytes: titlu pro!Jram 
(exemplu: Bytes: u,dgl ): în mod analo~ pentru ~ereen-uri; 

- pentru o matrice nmnerieă: Number array : nume program (exem
plu : Number array: mat): 
. - pentru o ma.trice de caractere : Charaeter array : namc pro9ram. 
(exemplu: Oharacter array: cod). 

Observaţii: 1) J<'onna VEJlff Y" " [CODE) verifie,ă primul program 
de pe banda magnetică (exemple: VERJFY" " sau VERIFY" "CODE). 

2) Forma VERIF Y" "St:HEENS nu este acceptată de calculator. 



3.10. INSTUUCŢIUNEA/COMANDA CLS PEl\'TUU ŞTEUGEUJ:A 
ECHAN:(JLUI 

· Sinta:r:a: ( nr. linie I CLS, unde nr. linie l'ste opţional. 

Exemple: 109 Cl.S 
2099 INPUT a : CLS 
CLS 

Efect: determină ştergerea ecranului, programul :,i variabilele 
sale rămînînd ne~· hi rn bate. 

Observaţii) 1) Ecranul capătă culoarea hîrtiei (PAPEU-ului) avută. 
în momentul întîlnirii instrucţiunii/comenzii GI.S. 

2) Ştergerea ecridluJui se poate realiza şi cu ajutorul instrucţiunilor 
comenzilor BUN şi CLEAR (care au însă alte roluri). 

3) După execuţia CI.S este posibilă folosirea îu continuare a instruc
ţiunilor programului sau a comenzilor RUN, EDIT, LIST, etc .. 

3.11. PH:OBLEME 

P3.t. Tastaţi programul 

19 PRINT "Numele meu este" 

20 PIUNT "Alexandru Ionescu" 

38 STOP 

şi corecta.ţi linia. 19 astfel incit să. devină 

18 PRINT "Mă numesc" 

P3.2. Ştergep din memoria calculatorului programul de la problema. 
:P-J.1, acţionînd fie butonul de RESET, fie tastînd NEW. 

P3.3. Retasta.ţi programul P3.1 în care iulocuiţi linia 30 prin 30 
GO TO 10 şi introduceţi linia :25 POKE 23692, :!55 
după care încercaţi oprirea rulării cu HHEAK. şi continuarea cu CON
J.INUE. Repetaţi oprirea şi continuarea rulăr·ii programului. 

P3.4. Înlocuiţi în programul anterior linia 3(1 alternativ prin liniile 

30 PAUSE O 
sau 

30 PAUSE 100 

urmată de linia 

48 CLS 

şi observa.ţi efectele. 

. . P3.5. Salva.ţi pe casetă programul de la problema P3.4, verificaţi 
cerectitudinea. înregistrării şi apoi înregistraţi în I:Qemoria calculatorului 
programul salvat, tastînd BUN şi Cit. 



l':J.ii. ~cr:cti ~i ~ah·aţi programul 

• 10 '~PUINT l\umele" t 

20 PIUNT "Alexandru Ionescu" 

Apoi ret a1,taţi e,1lculatorul şi scrieţi Inii.le: 

:m PHINT "Profesia : inginer" 

~O STOP 

În c·011tinu,irc• derulaţi banda magnetiră la începutul programului înre
gi~tr:1t :;:i dati comanda l\lEUGH" ". După afişarea mesajului 9 O.~.,. 
O: 1~ d,lţi c·omarula I.IST şi obse1·vaţ,ice s.::.a, întimplat. Daţi apoi comanda 
HUX tumat:i ele CR. . 

• 



Capitolul 4 

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

4.1. INSTllUCŢIUNI PEN'TRU INTHODUCEUEA DATELOU 

Introducecea datelor neoosa1·e programului se JlOale face în două. 
moduri: ' 
~ în momentul serierii programultl:i folosind instrucţiunile UEAD, 

'DATA şi UESTOUE; 
- în momentul execuţie1'. programului cu in;;t,rucţ.iunea INPUT. , 

, 4.1.1. Instrucţiunile READ ŞI DATA 

Aceste instrucţiuni se folosei,c împreuni 
date) .•. 

(HEAU - a eit.i ; DATA -
! 

;-~;r 
! 
; 

. ~) INSTHUCŢlUNEA HEAD 

Sintaxa: nr. linie HEAI} numel, nunui:! •... , unde nume I, 
111ume.Z •• • , sint numele variabilelor (SIMPLE SAU INDI~
XA'l'B de tip numeric sau şir) de iniţializat, sepa1·atl~ prin 
virgulă; valorile variabilelor sînt luate dintr-o instrucţiune 
DATA (sau mai multe). 

' Ea;emple: 10 UEAD A, B 

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

30 UEAD Al0, A:!0 

,o llEAD A$ 

: Efect.: determină. transferul valorilor din instrucţiunea DATA 
· în lista de va.11.a.hHe a instrucţiunii HEAD. 

b) !NSTUUCŢIUNEA DATA 

!Sintaxa: n~. lini~ ~)ATA li~1a de valori (cu constante numericei 
sau alhtnumence). 

' : 
i' 



Exemple: 10 DATA 10, 29, 38 

190 DATA "A", "B", "C" 

3090 DATA "intrare", "ieşve" 

Efect: introduce valori pentru varia.bilele programului ; toate 
valorile introdttse cu DATA formează o linie unică de date 
ce se ea;l,rag tn ordinea scrierii lor pe măsură ce se exe
cută instrucţiunile REAn. 

Observaţii: l) Instrucţiunile READ şi DATA se pot scrie oriunde 
tn program. 

2) în cazul cînd toate instrucţiunile DATA au fost epuiza.te fără 
să se poată atribui valori tuturor varia.bilelor din lista instrucţitLDii 
READ, se afişează mesajul de eroare 

E ()ut of .D.A .7'.A 

3) Valorile utilizate pentru transfer trebuie să cornspundă tipului. 
variabilelor receptoare (adică valori nume1'ice pentru variabile simple, 
valori lit;erale pentru variabile alfanwnerice). 

Exerci,tiul 4.l. Să se atribuie variabilelor X, Y, Z valorile 4; 2, 75 
şi - 3. 1-'rogrramul este următorul: 

19 READ X, Y, Z 

29 DATA 4, ~ .75, -3 
. ·HI 

~rectitudinea programului se poate verifica dind comanda HUN. ~ţ,~P,'?-½...; 
con;.anda PIUNT X' Y'Z. · 

Exerciţiul 4,2. Se cere programul prin care variabilei a$ i se atribuie 
9irul „.J ianuarie 1939'\ 

UJ llEAll a$ 

20 nATA "4 ianuarie 1938" 

Cu comanda, PHl~T aS se verifică, după rularea programului prin apă,
sarea ta~tei UUX, corectituqinea acestuia. 

Exerci,tiul 4.3. Următorul program : 

10 UEAD N$, T$, A 

20 nATA "l\lJIUCEA POPOVI_CI'' 

30 DATA "NR. TELEFON", 21971(9, ,,, , ·.• :.·., .: j•,·: 

determină ca Yarîabilele să capete valorile indicate şi anume: .NI= 
,,MIRCEA l'OPOVICI", T$=,,.1.VR. TELEFOR" :;;i A.= 219749. 

4.1.2. Instrucţiunea RESTORE . ' •. ,\ 
Im;trucţiunea/eomaml:'.'i UESTOUE per.rnite efectuarea recitirii dntek '· 

pentru a se e\;ita rmicrierea datelor identice : pe1ilru mai nrnllt< 
va.riabile. 
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Acest fapt este necesar. atunci cînd programul foloseşte repetat ace. 
leaşi date. 

Sintaxa: [nr. linie] RESTORE [n], unde nr. lin1'e si n sînt 
opţionali (n - număr linie unde se găsei;,te o instrucţ,iune 
DATA) 

Exemple: 199 RESTORE 200 

59 PIUNT A : RESTORE 

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

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

Exemplul 4.4. Următorul program atribuie variabilelor D şi X, E 
şi Y, re8pectiv F şi z, valorile J, 2, re8pectiv 3: 

HI READ D, E, P 

29 RESTOUE 

30 READ X, Y, Z 

40 DATA 1, 2, 3 

Exemplul 4.5. Variabilele a$, b şi c$ capătă succesiv valorile "bec 
de ....... ", 4@, "L.....lwaţi", respectiv "bec de ....... ", 60, "'-..Jwaţi", folosind pro
gramul: 

10 DATA "bec de'--'" 

20 DATA 40, "'--'wati" 

39 DATA 69, "'--'wati" 

49 READ a$, b, cS 

50 RESTORE 10 

60 UEAD a$ 

70 RESTORE 30 

80 READ b, c$ 

Verificarea se obţine introducînd liniile 

45 PRINT al, b, c$ 

90 PIUNT a$, b, c$ 

4.1.3. Instrucţiunea INPUT 

'Acm1stă instrucţiune/comandă permite introducerea datelor în timpul 
· rulării programului (numere, şiruri de caractere). 
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Sintaxa: [nr. linie] INPUT ["comentariu"] nl, n2, ... unde nr. : : 
linie şi "comentariu" sint opţ.ionale, iar nl, n2, ... sînt ·., 
numele variabilelor de. iniţfaJizat. 

Exemple: 50 INPUT A 

80 · INPUT B, D, K: 

99 INPUT Tl, W, T2 

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

299 INPUT "Introdu lungimea J[em]", I 

390 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: l) Trebuie să existe corespondenţă între tipul varia,bilet 
(simple sau indexate, numeri-ce sau tip şir de caractere) şi data introdusă.. 

2) Atribuirea valorii unei variabile se face în momentul tastării OR, 
după ce vah;>area a fost introdusă de la tastatură ; dacă sînt mai multe 
variabile de introdus, se va tasta OR după fiecare valoare introdu,i;ă, 

în parte. 
3) Elementele nl, n2, .. . , ale instrucţ.iunii pot fi separate prin; 

- virgulă, cînd capul de scriere este poziţionat la începutul şi apoi 
a mijlocul liniei ·(poziţia li, re8pectiv poziţia 16 - fig. 4.1)) ; 

- punct şi t.irgulă, datele fiind introduse imediat alăturat după 

scrierea fiecărei da.te: 
- apostrof, cînd poziţionarea capului de scriere este dedeS'lthtul 

fiecărei date. 
4 

Exemple: 10 INPUT "lungimea I="; :t 

29 INPUf "Raza", r 

30 INPUT "Introdu diametrul barei" 'd 

4) Mai pot fi folosite forrqele: 

INPUT# cale - a se vedea capitolul J(J şi instrucţiunea PRINT 

IXPUT AT linie, coloană] · 
- vezi instrucţiunea PRINT 

INPUT TAB coloană 

INPUT culori ..,... vezi capitolul 7. 

• 



• 
• 

4.2. l~STUUClIUNEA PIUNT PENTUU .AH!5J.HEA 1mzu.TATELOll 

Sintaxa: [m·. linie] PRINT lista (vidă, com,tante, variabile, 
expresii, mesaje), unde nr. lin-ie este opţional. 

Exemple: 2 PRlNT 

3 PRINT ·22 

5 PIUNT (4 • Xf 2+:i * X)/::! 

18 PRINT 2 • X, (:J * l +1.i.)/Z, X13, Z 

20 PRINT a, b, c, d 

30 IJIUNT a ; b ; c ; d 

40 PIHXT a'b'e'd 

50 PHIXT "su11rafaţa cercului s="; s; ".___.m .. . " 

GO PIUNT AT 11, 16; "•" 

70 PHI\T .AT 11, 5; "LECTIA DE BASIC" 

HO PHI\T TAH 1; "JlOll"; TAB G; "lJ.Oll", TAH 

11 : "llOll" 

HO PHl~T AT 6, 10; "CUCU"; AT 7, 8; "lt\.P' 

Efect: determirnt transferul din memorie pe ecrau a v,tlmilor 
desemnate prin variabile sau constante. 

e Forma 

I nr. linie PJH\"T i 
determină avansarea în jos a. unei linii :t <'<·t:anulni ~i amplasarE:a începu
tului afi:;;~rii la linia următoare. Serierea :-;uceesin1 a mu•r instrucţiuni de 
acest fel e,;te echivalentă cu avan:;are:1 cu atîtea linii cîte im,trueţiuni 
PUIXT sînt scrise. De exemplu : 

18 PIUNT : l'H[\T : Plll~T 

determină arnnsarea cn trei linii Î1I jo8ul <1r-ra1; ului. 
e Forma 

I nr. linie PRiXT mioare HUI~rnrică I 
pt>rrnite afiţarea numărului respec1;iv în format întreg, real sau exponenţial 
(cînd sînt mai mici de 10-5 sau mai m?.ri de 108), eu maximum 8 cifre 
8cmnificatfre. De exemplu 

10 PRINT. 900095, :1989890009 
determină afişarea 

5E -6 3E -$,9. 



e Forma 

I nr. linie PRINT expresie I 
determină calcularea şi afişarea. valorii expresiei fără, a o stoca în memorie 
(v. liniile 6 şi UJ de la exemple). 

e Forma 

I nr. linie PHll\T lista (eonst-ante, variabile, expresii.) 

permite afişarea valorilor : 
- două ctte două pe o linie, prima înoopînd cu ooloana 9 şi cealaltA. 

cu coloana 16, da.că elementele listei sînt separate prin virgulă (v. liniile 
11 şi 2fl) ; 

- în mcctsiune pe ac:eea~i linie începînd cu coloana O fără blancuri 
între ele, da.că elementele liniei sint separate între ele prin punct ~ 'Vir
gulă; atunci cînd valorye nu încap pe o linie se trece automat la linia 
lll"mătoare (v. linia .wy 

- una 8'/lb alta pe linii consecutive, atunci cînd elementele liniei 
aînt separate prin apo.<1trof (v. linia 40). 

Ex~plul 4.6: 10 INPUT a, b, e, d 

2Q PHINT a, b, e, d 

Tastînd RU!\' ,-e afişează cursorul clipitor L şi dacă fie tastează succet1iv , 
lfi(i) (urmat de OR}, apoi 200 (urmat de OR) ,în continuare 300 (urmat : 
de OR) şi în fine 4(H? (urmat de OR), pe ecran va apare această suită • 
•e cifre ca în fig. 4.2. 

Exemplul 4.7: 10 INPUT a, b, e, d 

20 PHI~T a ; b ; e ; d 

Se apasă tasta HU'.\ ~i apoi se introduc succesiv valorile 1 (urmate 
de CR), apoi Z (urmat de OR), în contiuuare 3 (urmat de CR) şi în 
fine 4 (urmat de OR), pe ecran se afi~ează aceste numere ca în fig. 4.3. 

e Forma 

nr. linie PHI\T "ml'-;a_i" 

determină afi~area me.<;ajului care a fost xcris între ghilimele. 

Exemplul 4.8: 10 PHIVl' "LECTL\ DE"; 

20 PIU1'7.' "..__,BASI<.:" 

va, afişa. pe ecran 

LECŢIA DE BASIC 

e Forma 

nr. linie PRINT AT linie, coloana 



determină afişarea la linia ti coloana dorit! ( conform imp!Lrţiru aJ.''tl'IUlÎW: 
în 22 linii şi 32 coloane, numerotaoo astfel : liniile de la 6 la 21 şi cuJoa,, 
nele de la O la 31 - vezi fig. 2.4). 

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

determin:1 afişarea caracterului # în mijlocul ecranului (linia. 11,. 
ocloana 16). 

' Bxemplul 4.10: 10 PHINT AT 11,5; "LECflA UE BASIC" 

conduce la afişarea textului dintre ghilimele incepînd din linia 11, co-
Ioana 5. 

8 Forma, 

I nr. linie PHIN'f TAH n I (n - nr. coloanei) 

deplasează capul de scriere în coloana specificată (TAB tipăreşte ·spaţii 
pînă la coloana n). 

Exemplul 4.11: 10 PRINT "UOi\lANIA"; TAB 10; "UOMANIA"; TAB 

19; "UOMANIA" 

determină afişarea urrnătoax·e (fig. 4.4) : 
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coloane --fS 31 

•::::j· ~ ... 

211...-________ __. __ __, 

Fig.4.1 Pozi/ionor~a capulu~ de .JL'rier~ 
la insfrucf,uneo de forma INPu, 

,) r,f,nj · 31 

9 1234 

24"---------,-------' 
Fig. 4-3 '-'"oginea ecro,JU/â ta nemplul '-' 

8 Ji'orrna 

' ftm ,'IDO 

coloane 
18 

200 
"'10 

J1 

•::::j ~ 

21.__ ___________ ,,_., 

"'ig4.2 Imaginea l!t:rar,u/ui Io e.xemplu/48 

(9 jf 

ROMANIA ROMANIA ROMANIA 

21.__ ___________ _ 

A/74.4 lma,r;inPo ecrO'f1Ului /11 exu,p/u/4.lt 

I nr. linie PUINT AT linie, coloana; lfmesaj"; AT 
linie, coloano, rn~iabiJa 



permite scrierea de mesaje sau de rezultate pe linii SUC(',esive şi .în poziţia. 
dorită. 

Exemplul 4. 12: 9 RE.\I Introducerea şirurilor de caractere 

10 l~Hl~T "Cum va numiţi"!" 

20 INPUT n$ 

30 PIUNT "Numele dvs. e.;tei...;J"; n$ 

Tastînd RUN se afişează „Cum vă numiţ-i 1"; tastiucl de exemplu 
euvîntul MIRCJiJA 1 calculatorul va afi~a 

·Numele di,s. este .1.lllRCEA 

Exemplul 4.13 ;" 9 ll"EU Transformarea gradelor Fahrenheit in grade 

Cel--ius, 1•e baza 1·elafiei C=(l-J2)5/9 

10 PIHNT "Grade l<'", "Grade C" : PIUNT 

20 INPUT "Introdu gradele F", f 

30 PUl~T f,.(I-32)•5/9 ' 

Pentru rularea programului se apasă UUN şi pe ecran apare scris 

Grade F Grade O 

Dacă se tastează apoi 100, ecranul se· va completa cu rezultatele calcu
lului şi va ară-ta în felul următor : 

e Forma 

Grade IP 

HJ(J 

Grade O 

37.777778 

J PIU.NT nume variabilă I 
determină afişarea valorii calculate a variabilei cu numele dorit, efectuată 
ID timpul rulării programului. 

e Forma 

I PIUNT expresie numerică I 
•etermină calcularea şi afişarea valorii expresiei respective, ca un calculator 
•buzunar.De exemplu PIUNT (16.379+115.895)/2.005 va afişa 65.97297. 

Observaţii : 
1) Se pot ?,fişa mesaje şi în spaţiul de editare (linfile 22 şi 23) folosind· 

ferma: 

nr. linie PRI~T #0; AT linie, coloana; "mesaj": PAUSE 0 I 
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Exemplul 4.14: 19 PIUNT AT 21, 9; "Ultima linie (linia 21)" 

20 PIUNT # 9; AT O, ·9; "Linia 22 
Linia 23": PAUSE 8 

2) Forma PRINT TAB consideră coloanele „modulo 32", respectiv 
d~1, numărul coloanei este mai mare decît 31, se scade succesiv 32 pentru 
a se obţine un număr cuprins între (J şi 31. De exemplu: 

.PRll\'T L\11 32 este echivalent cu PRINT TAB 8 

PIUNT TAB 42 

PRINt TAB iă 

este echivalent cu PRINT TAB 18 

este echivalent cu PRINT TAB 11, etc. 

3) Ti~'i1ind cu PHIN·T AT pe o poziţie deja scrisă, ultima tipărire 
o anulează pe preeecl.enta. 

4.3. PD OULIUIE 

1"4. 1. Să Re scrie un program care foloReşte ini:1trucţiunile READ şi 
DATA pentru a atribui valorile a = W, b = 5, c = - 3, d = 8, e = fJ. 

llezolvare: 10 DATA 10, 5, -3, 8, 9 

20 llEAD a, b, e, d, e 

Pla.2. Se eere programai prin care se poate atribui variabilei şir I I 
valoa,rea „Ptogramare · fn BASl C". · 

Uezolvare: io UEAD lţ 

20 DATA "Programare in UASIC" 

P4.3. J dern pentru patru variabile şir care să conţină fiecare numele 
echipelor de fotha.l : Steaua, l)i-namo, Universitatea Craiova, PoMtehnica 
Timişoara. 

ltezolvare: 10 READ a$, b$, c$, dS 

:!9 DATA "Steaua", "Dinamo", "Universitatea Craiova", 
"Politehnica Timisoara" 

P4.4. Se cere un program ce foloseşte instrucţiunile RESTORE 
pent.m a se atribui succesiv valorile 10, WO, 1()60 variabilelor a, b, c şi 
respectiv X~ Y, Z. 

lle:tolvare : 10 UEAD a, b, e 
20 DATA 10, 160, 1000 
30 RESTURE 29 
49 UEAD X, Y, Z 

~ P4.5. Să se scrie ~rogramul care calculează şi afişează volumul sf{:rei. 
(V = 4r::r3/3) · . 
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Rezol\'are: 10 CLS: I~PUT "Introdu raza", r 

20 PIUXT AT IO, j; "\'olumul. sferei de raza"; AT 12, 

HI; "1· ="; r; AT 14, li; "esle :"-; 4•r•r•r*Pl/::J 



P4.G. Se cerc programul· pentru ca.lf•.ulul r-:umei .. ~· = x· + Y + Z 
folosind numai im;t,rucţ,iuniie IXi'U'I' ~-i PRLV'l.'. 

llezoh1are: 10 PRl!\"T AT I';. /4; "talcuJul sumei S= X+ Y +Z" 
~ l~PlJT ''l111rulu X",X: PJlf:\T "X="; X. 
38 INPUT "l11trorl11 l". \": PIUXT "\'="; \' 
48 l!\:PUT "lntrn!!u Z". Z: PHIXl' "Z="; Z 
50 PUIXT J\T Hi, i: "~mna S= X+ \'+Z este: "; 
AT tu, 11 ; "~ =" ; X+ \' + Z 

P4.7. Să se calculev.;e expn•i-ia !I = ax1 -ţ- bx + c. 

llezolvare: HJ Pilll\'T .AT 3, 1 ; "taleulul expresiei y = ~• x j 4+ ox+c~ 
io INPUT "Introdu a, b, c, x", a, b, c, X 

30 PIU.NT AT H), 11; "Y="; un f 4+hu+c· 
P4.8. Să se calculeze mediile a,Fitmetic:l, geometrică şi armoniei 

a trei numere nenule A, B, · O ( media aritmetică JA + B + 0)/ a ; medja 

geometrică l3/ ABC ; media armonică i : 1 )· Se vor folosi nu-
A.-+ li+ o 

mai instrucţiunile INPU1' şi PRJN'l.'. 
llezolvare : 19 l 1IHNT "Calculul : 

- mPdiei aritmetice 
- mediei geomt•lriee 
- mediei. armouiee 

a tt·ei numere -A, B, C diîeritf' dii zero." 
· 20 INPUT "Introdu A, B, C", a, b, c : PHI~T AT 6, 14; 
"A="; a; AT 7, 14; B"="; b; AT 8,14;"C=";c 
39 PRINT AT 12, 0; "l) l\fodia aritmetieă: "; (a+ b+e)/3 
48 PRINT AT 14, O ;"2) }ledia ge«nnetriea :"; (a* b*e) ţ (1/3) 
59 PRINT AT 16, 9; "3) }Iedia armonica :"; 3/((1/a) + 

+(1/b)+(l/c)) 
P4.9. Să, se tipărească pe ecran următ(')arele mesaje, scrise într-o 

&Îll{,'lll'ă- linie de program: 
. ,,ZX-SPEO 1'RU M" pe linia O, începînd din coloana O 
„INJTIERE JN BASIC" pe linia, II poziţionatlam~jlocul liniei 
,,MMP Software" pe linia 21 în extremitatea drea-pt.ă a eeranului. 

Rezolvare: 10 CLS: PRINT "ZX-SPECJHC~I": AT 11, 7: ''IXITIEilE 
IN BASIC"; .AT :!l, :W; ''1\lMP Softwa,·e" 

114.10. Să se tipărească me~ajnl . 
.• A.PASA '1.'I O 1'A..SJ'A OARJWA.H.B" 

poziţiionat la mijlocul 1iuie1 :::; (prima linil' diu ;,paţ;,.iJ de editare). 

Uezolrnre: H) PHI.\T =#: O; AT !I, 4; '"'r\PASATI O ~.\.STA 
O.AHECAUE'': PAL~•i O 
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Capitolul 5 

INSTRUCŢIUNI DE ATRIBUIRE, SALT 
ŞI PENTRU REZERVAREA MEMORIEI. INSTRUCŢIUNI LOGICE 
ŞI PEN~U TESTAREA CLAVIATURII. 

6.1. INSTllUCŢIUNEA DE ATllIBUIRE. LEI 

Calculele aritmetice :';C r('ali,mază cu operatorii aritmetici 

+ (adnnare) - (scădere) •: (inmulţire)/(împărţire)ţ {ridipare la jputere) 

iar rezultatul lor :,;c atribuie anor variabile prin instrucţiunea/comanda. 
LET. 

Si11t11.rrt: Im. iiuioj LET variabilă = expresie unde (nr. linie] 
p,-J P op(.i0111:1il, variabilă -numele unei variabile simple sau 
Hidt>\,lle, expresie - expresie nu~erică sau alfanumerică 

E,n-1,ipte: 19 LET A= 1900 

20 LET B9=C 

30 LET z=a+2h2 

40 LET K=(a+5)/(d+(27-f)•3) 

50 LET N=N+t 

69 LET a$="viteza" 

Efect: determină evaluarea expresiei- aritmetice/alfanumerice 
situate la dreapta semnului egal şi atribuirea rezultatului 
variabilei situate în stînga egalului. 

Observaţii: l) Sînt interzişi mai mulţi operatori consecutfoi. De 
exemplu c( - d) se scrie c * ( - d) şi nu c * - d. 

2) Limbajul B.A.SI O foloseşte numai parantezele rotunde. Parantezele 
drepte sau acoladele utilizate în algebră se înlocuiesc cu mai multe pernchi 
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. 

5i 
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3) O fracţie avind la numitor mai mulţi termeni reuniţi prin oper~ton: 
aritmetici se va scrie deUmitînd n·u,mitorul între paranteze. De exemplu 1 
a/2b se scrie a/(2 * b) şi 'nu a/2 * b care înseamnă ab/2. 

4) Uidicarea la o putere fracţionară trebuie scris;1, cu puterf.a într, 
paranteze. De exemplu ty ( ab) i Re scrie ((a•b)•2) ţ (1/3) li.au (n • b) î (2/3). 

5) Cu ajutorul in~trucţiunii/corr1enzii LET se poate realiza şi conc• 
tenarea (alipirea) unor şiruri de caractere. 

Df' exemplu se doreşte eoncatenaFea şiruri1or de caractere „Mitică" ti 
,,Pope,'lcu". În acest scop se scriu instrucţiunile: , 

10 LET aS="!Hitica.___.": LET bS="Popescu": LET e$=a~+hS: 
PHl~"f c$ 

6) LET permite şi manipularea su.hşirurilor care se construiesc sub 
forma 

s(nl TO ns) 

unde „s" este un şir de caractere ia:au o variabilă şir, ,,nr' :;;i „m'I'' sînfl 
numere nenegative ce reprezintă numărul de ordine al rnuacterului de 
îneeput, rrn;pectiv de sfîrşit din subşir (da.că nl >- 1i8 rezultatul este şirul 
vicl " "; · d~1. nl nu este pr-ecizat se ia implicit J, iar dacă, nu este 
specificat n,., atunci se ia implicit egal cu lvngimea {firului). 

De exemplu se doreşte extragerea subşimlui „Pop" din şirui ,,Po-
povici". Scl'iind programul următor se realizează , cerinţa exprimată 2-

10 LET a$="Popoviei" 

19 LET b$=a$(TO 3) 

30 PIUNl' b$ 

În mod analog se poate transforma un şir în alt şir. De exemplu 
transformarea şirului „abcdef" în şirul „ab XY ef" se face cu ajutorul prc►-
gramului: 

18 LET a$="abedef" 

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

30 PIUNT a$ 

Exemplul 5.1: 10 LET A =2 

~9 PRINT A 

30 LET B=A •A 
49 PRINT B 

59 LET C=B•B 

60 PRINT~ 

Tastînd BUN şi cn programul va ·afişa pe ecran, unul sub altul; 
oifrele 2, 4 şi 1-6. 

Exemplul 5.2: 10 INl1UT "Introdu valorile a, b, c", a, h, c 
20 LET s = a+h+c 
30 PIUNT AT 12, 5; "Suma valorilor este :"; AT 
14, 8; "s="; s 

il . 



E(&tmplul 5.3: 19 LET A = 11 : I.ET B = 201 

20 LET t= .-hB: LEI" U=A/D: LET E=A ţ B: 

LET 1''=(.-hm î o.:; 

30 PIU'.\T t:, H, E, F 

«'astînd BUN şi CR pe ecran se afi~ează 
' 

22 .11 5 .4726368 

123 .9,3fi52 4 . 7W!J272 

Et1Jemplul 5.4: 10 REl\1 Scriind "JO la puterea" folosind litera e 

20 UE.AU ..\, B, t: : HE!STOUE 39 

30 DATA :J.!!eL H.:;, 45e.? 

40 LET d=,O•A+B•C 

50 Plll'.\"f U: PAliSE O : CLS 

60 UE:\I Seriind "10 la put<-1·ea" folosind litera E 

70 UESTOHE 80 : UEAD A, B, C 

80 llATA ::J.2El, B.:;, {:iE2 

90 LET d= lO•A+ lhC: PRINT AT 29, 9; O 

Programul rulat va afi~a aeelai;\i rezultat 38570; se poate consta.ta 
al nu He face di!'tincţie între lik1ele mici ~i cele mari. 

Exemplul ,i.,5: Într-un gal'aj ,-e schimhii. n piese avînd fiecare preţul~ 
111 h ore de lucru, cu un eo:-t ora,· m şi reg-ie f. Se eere coitul totw. 
calcu.lat cu relaţia c = npml, ( 1 + r). 

10 UEl\l Faetura 

20 UESTOHE 40: UE..\B n, p, h, m, r 

38 PRIXT "Co~tul :"; n•p•m•h•(l +r); ".......,lei" 

40 DATA 10, 100, :!, :!2, .:!ă 

50 PAUSE O: t:LS 

60 l~PUT ''lntrn1hu•(•ji ,·alorile n, p, h, m, r", 11,p, n, m, r 

70 LET C=n•p*lll*h*(l+r) 

80 Pil~~T "(ostui.: ''; e; ".___,lei" 

Exemplul -5.6: 10 CLS : PllIST "lla-mi un. nr. si-i ridic la cub" 

20 J.N·PUT "~r. tau '!", n 

39 LET C=D î 3 

40 PIUXT AT B, O; n ; "......,ridicat la cub este"; 

AT 20, 8; e 



Exemplul 5.1: Să. se ela.boreze un program ca.re afioeazi &iledl! • 
grele ca.re rezultă. din vîrsta. unei persoane. · 

18 CLS : PUINT "Citi ani ai ?" • 

20 l~PUT A: PlUNT AT 8, 16; A; ".....,ani• 

30 LET Z= =A•365: LET H=Z•24 

48 PHl:\'T :PIUNT : "Aceasta face "; Z; "._,zile.__,sau" 

50 PHI\T : PHl~T : TAO 10; H "_.ore" : PHINT : 

PIHNT: PHI\T AT 15, H; ".\lULTI l~AINTE ?" 

5.2. INSTUUCŢJUNI/COltE\ZI DE SALT 

Execuţia unui proJ.!r·~im B.4.SLO :'le face li11i1:1 cu linie, în ordinea crescă
toare a numerelor· lor de ordim• (a etiehet-elor). 

Există în~i'i situaţii cînd se impune ~whimbarea ordini1'. <le execuţie a 
liniilor programului; o asemenea sch.imbare este realizată ele instrucţiunile 
de salt. Din ace:-:.t grup fac parte: 

- instrucţiunea/coma1u.la de salt necondiţionat GO TO; 
- instrucţiunea,/comanda de :salt condiţi:onat ff -THE.:\ GO TO; 
- instrucţiunea/comanda de ciclare 1;ou - TO -~1'EP -NEXT. 

5.2.1. Instrucţiunea/Comanda GO TO 

Sintaxa :Lnr. linie) GO TO m. Jinie, unde [nr. ii1!iej este opţional 

Exemple: 10t:I GO TO :iOOO 

GO TO 600 

Efecte: tram,feră execuţia programului la numărul de linie 
specificat în instructiunea GO TO. Uacă în pr(?gram nu 
există.- linia specificam, sa-I tul Re face la prima linie care 
există după numărul de tinie indicat, în instmcţiune. Cîn<l 
numărul de linil' f:pecificat conţine o instrucţiune neexecuta
bilă (HEll, DATA), saltul se faee la instrucţiunea imediat 
nrmătoai-e. · 
Tmnsft>rul la o ip8trucţiune multipi:l se poate da nurp.ai 
primr'i in-'!trucfium clin şirul celei multiple. 
În caiit~te de eomaudă, GO TO se folose~te pentru execu
tarea programului de la linia avînd numărul introdus, fă.r:l 
a fi neccRar.l ::,tergerea ecranului. 

Deosebirile faţă de HUN : rrn şterge variauilel,e din memol'ie ţ,i nu 
se şterge ecranul. 

Exemplul 5.8: 10 PRI~T "H OllA.NIA" 

20 GO TO 10 
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Datorită liniei 20, linia JO se va executa repetat pînă la. umplerea 
ecranului; în acest moment în spaţiul de editare apare mesajul 

scroll Y 
care semnifică „doriţi afi~area unei pagini Y ". Pentru un răspuns afir
mativ se apasă pe orice tastă (cu excepţia tastei N de la ~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 BREAK-OONT repeats, lfJ: 1 

şi execuţia programului încetează. 

Exemplul 5.91 10 REM se reia exerciţiul 5.5 sub alta forma 

20 INPUT "Introdu valorile pentru n, p, h, m, r", 
n, p, h, m, r 

39 LET c=n•p•h•m•(l +r) 

~0 PRINT "Costul este c ="; e; ".:_,lei" 

50 CLS: PAUSE 200: GO TO 10 

5.2.2. Instrucţiunea/Comanda 1.F-THEN 

Sintaxa: [nr. linie] IF condiJie THEN instrucţiuni, unde [nr. 
linie] este opţional, ,,condiţie" re.l'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 comHţia; în caz contrar (condiţie fal_să) 
se execută instrucţiunile de după IF (din linia următoare) 

Exemple: 100 IF h=0 THEN GO TO 300 

200 IF A+U>O THEN LET C=A 

300 IF RS= "DA" TBE1'; CLS : STOP 

IF delta < O THEN PIUNT "Eeuatia are radacini 
complexe" 

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

Observlţie) Instrucţiunea IF -THEN poate fi utilizată şi sub formă 
prescurtată; de exemplu: 

10 LET a=O 

20 IF a TBEN STOP 

30 PRINT "BASIC" 

Dacă a = 1 condiţia este falsă, iar dacă a = fJ condiţia este adevărată. 
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Exemplul 5.W: 9 BEII lmpartirea a 2 numere (varianta 1) 

10 INPUT "Introdu rnlonrea împarţi torului A", A 

15 INPUT "Introdu valoarea deîmpărţitului ll", B 

20 IF A=O THEN GO TO 60 

30 LET C= B/A 

40 CLS: PUINT AT 12, O; "B=''; B; ""'-_;împărţit 
la A="; A; AT H, O; "face__,:"; C 

50 PAUSE 100: GO TO 10 

60 CLS: PHINT AT 12, O; "IHPARTIUEA NU SE 
POATE EFECTUA": STOP 

'Exemplul 5.11; 9 REM lmpartirca a .! numere (varianta 2) 

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

20 IF A=O THEN GO TO 50 

30 IF B=O THEN GO TO 80 

40 LET C= lltA: PIUNT AT 12, O; "B="; D;" 
împărţit la A="; A; AT 13, 2 ;"face"""'"; C: GO TO 90 

50 IF B=O THEN GO TO 70 

60 PRINT "IMPARTIRE IMPOSIBILA" :GO TO 99 

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

80 PRINT "C=0" 

90 STOP 

Exemplul 5.12: 19 REM Jocul "Ghiceşte numărul !" 

20 INPUT "Introdu numărul a", a : CLS 

30 INPUT "Ghiceşte numărul", b 

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

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

69 IF b > a TREN 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. Fiecal'e parcurgere a ciclului se numeşte pas, iar evidenţa paşilor 
poate fi asigurată de un contor care reprezintă variaMla de efolare. Modi
ficarea valorii variabilei de ciclare se face prin incrementare (creştere) sau 
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decremM1.tare (descreştere). Instrucţiunea care asigură parcurgerea ciclu
rilor este FOH -TO-NEXT( -~TEPf. 

Sintaxa: tnr. linit•I FOII \=\"i TO t'f [STEP r] 
: eoqJ11l 1·1c.lult11 

nr. linte l\'EXT v 

uut.11': "'-nume de vanabilă numerică formată dint.r-o sin.gură 
lit'eră numită. conto·ml ewlt1.lit1 ; 
m .-valoare numeric:i. vamihilă simplă ~au PXpresie arit
me,ticil, care după e\·aluare e.x primă valoanu cie foer-put a 
contorului i- ; 

·i:f -idem,: care după evaluare exprimă raloarea finală a 
contorului v · 
r - idem, oa;e după e,,3:lna.re exprimă pasul (ralia) de ereş
ien isa·u descreşttre r, 00·11torulU1 (incremeutu! ioau deerernen
tul;; cînd lip~e~tR ~TEP r se consideră nnphcit că r=l. 

r:rtmp'r·:[~O FOH l,=l ro 10 

·COf!IUI (!IClului 

:!O ~EXT I. 

I ;o F. 'OH L=:I TO 40 STEP 2 

:!O . NE XT f.:. 
-

[
~.O fOU z=A+ B TO 100 

20 NEXT z 

1
-10 FOR a=O TO 2•PI STEP Pl/200 

20 NEXT a 

[
'.O FOR •=3 TO I STEI' -1 

20 NEXT c 

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

20 NEXT i 

Efeet : se defineşte o !lecvenţă. de instrucţiuni la care corpul 
ciclului va, fi executat de un număr de ori prestabilit.· 

()bs"rra,ţ1·i · 1) Sînt r>Prtn1.<M) a} it>,:,irea din cielt1 cu o in~trucţiune 
GO TO; b) cieluri suprapuse tciemn m cicluri sau cicluri imbricate). 



'..?) ~int fof('rz,:.'fe: a.) intrarea în ciclu ; b) mouificarea contorului 
ciclului in cadrul in.strucţiunilor din corpul ciclului. 

:1) Cielul poate să nu fie parcui·s în două eazuri : 11i > vf s1 r > fi 
sau m < rf ~i r < (#; în ambele situaţii He sare la prima irixtrncţiune 
dup:l ~Ex·r. 

4) ~e pot ohţine erori în următoarele Hituaţii : 
meRa.jul de eroare 1: cînd se intilneşte NEXT şi proţ,rramul nu 

are inKtruoţ.iunea FOH; 
- me~ajnl d.c~ emare .? : cirul i-le intilneijte ~"EXT iji nu s-a t-re,eut 

prin J<'OU-ul respectiv ~i nfoi nu există o 
variabilă definită anterior cu acelaşi nume 

,. cu variabila de control ; 
- me~ajul de eroare I: cînd ciclul începe cu l~OU dar nu se termină 

cu NEXT. 
4) Pe11tm a părăsi un ciclu (o huelă) înainte de Hfir:;iitul ei normal 

f:le poate proceda în două mouuri al;la cum se indică în cele două prngrame 
ed1iv,llente ca efect, dint1·e care primul are 6 :mluţionare de preferat. 

10 FOH i=l TO 10 10 FOU i=I TO 19 
29 l.\l'UT "[011ti1111ăm?", a$ 20 INPUT "Continuăm?", a$ 
:JO 1Fa$="da''l'IIEN ll'Ti=ll [30 IP aS="da"THEN GO TO 10 

~O \EXT i 40 NRXT i 

Primul prog1·am folo:,1eşte ieşirea forţ,at:1 din buclă; astfel, la instrucţ.iu
nea .JIJ dac.ă i = 11, respectiv s-a răspuns „da" la întrebarea din INPllT, 
buela, este abandonată. Al doilea program realizează ie~irea directă din 
budă,., dar aceat.tă- ieşirn nu este recomandabilă, deoarece dacă se înt.îlncşt,e 
un a.lt NEXT i nepregătit de un alt 1''0H, pi•oţ,11·amul va relua exl·cuţia. 
-de la iustrncţiunea <le după 1''01l (linia W). 

Exemplul 5.13: 10-POll k=lO TO aO 5,'TEP 19 

:JO PUI~'T k 

Se a.fişează : 

:JO NEXT k 

10 
30 
30 
40 
:10 

E.xemplul 5.14: 10 l•'Oll e= :J TO 1 STEP - l 

29 PRINT t: 

Se afişează : 

:JO NEXT C 

3 
2 
1 
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E l l r. 1r. 19 l•()ll ·1 = .03 1·0 .15 STEP .835 xemp u a. il." 

Se afişează: 

20 PRJXT l 

30 NEXT i 

.{0 PHI\T "\'aloarea variabilei i după pareurgerea 
ciclului :"; i 

.03 

.065 

.Ol 
O .13/j 
Valoarea variabilei 
c·icdului : O .17 

I 

după parcurgerea, 

Exemplul 5.16: 10 IXPFr "Introdu numărul A", A 

20 l•OH L = 10 TO A : PRINT L : NEXT I!. 

30 PUl\'T "Sfirşit" 

Tastînd valoarea rn (la (•ererea instrucţ.iunii INPUT) se afişeaz!h 

10 
H 
12 
r:i 
14 
15 
Sf'îr~it 

Exempl-ul S.1'1: 9 IlE\'I ,,jc•lwri imbricate 

Se afişează : 

10 PRIXT "X"; TAB 10; "B"; TAB 29; "C'" 
20 LET l\' = O 
39 Hm li = 1 TO 3 
40 FOU C = 1 TO 2 

50LETX=N+t 

GO PJUXT X; TAB 19; B; TAB 29; O 

70 NEXT C 

80 ~EXT li 

N B C 
1 1 1 
2 1 2 
3 2 1 
4 2 2 
r, 3 1 
(j 3 2 



Se observă că pentru buclele imbricate variabilele <le control trebuie 
să aibă nume dif er1'.te. 

Exercitiul 5.18: se dă o li~tă de J() numere şi se cere să se deter-
mine dacă' este conţinut sau nu numărul O. 

10 FOil i = 1 TO 10 

20 HEAD x 

30 D.\TA 1, 2, :J, ~, 5, 6, 7, 8, 9~ O 

40 IF x = O TIIEN GO TO 80 

50 XEXI i 

60 PHI XT "Usta nu con tine numărul O" 

70 ~10P 

80 PIUl\'T "Lista contlne numilrul O" :STOP 

Exeraiţiu,l 5.19: să se afişeze primele 10 numere naturale impare 

10 FOH i =1 TO 19 STEP 2 

:W PHI.\T i 

30 XEXT i 

Exerciţiul 5.20: să se afişeze în 01dine descrescătoare primele 10 
numere natmale. 

10 FOH x=10 TO 1 iTEP -1 

:!O PHIXT x 

:JO XEXT x 

Krercif I ul 5. 21: ?ă se afi~eze tabla înmulţirii cu 10 

10 FOH y=O TO !t 

:!O PHIXT y; "•10="; Y•lO 
30 XEXT y 

Exerciţiul 5.22) să se calculeze energia electronilor folosind formula. 
en = 21t2me!f62in2k 2 unde h = 6,6'2619. 10-21 este constanta lui Plank, 
1n = 9,1. JO-'l.8 g este masa electronului, e = 4,8. 10-10 u.e.s. este sarcina. 
electronului, n - numi'irul cuantic principal (nunu1,rul stratului) şi Z -
numărul de ordine al elementului în tabelul lui Mendeleev (n = l .. . 6; 
Z = 1 ... 104). 

10 LET h=G.{;2619: l,ET m=9.1 :LET e=4.8 
19 PlllNT AT O, O; "Nr. ord."; AT 0,7; "Xr. cuantic"; AT O, 19; 

"Energia" · 

29 J<'OU z=l TO 10-4 :FOH n=l TO 6 
:JO LET en=2•Pl•Pl•m•e·ţ4•z•z/(n-..n•h•h) 

40 PHlNT z; TAU H; n; TAB 18; en 
58 NEXT n: NEXT z 
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5.3. INSTHUCŢIU!\'EA DI.\I PEXTIW HEZERVAUEA MEMOIUEI 

În BAS/ C variabilele A şi A ( 4) sînt diferite; prima este o variabilă 
simplă iar a doua o variabilă iminată. Variabilele indexate uzuale pot 
avea: 

- un singur indice cînd se numesc veetori (sau vectori coloană, variabile 
listă sau var-iabilă tip tablou, unidimens10nal); exemplu: B(6); 

- doi indici cînd se numesc matriee (i.:au ,;ariabile tip tablou bidimen
S'ional), primul indice referindu-st• la linfo matricei iar al doilea la coloana 
ei; exemplu k(3, 4). · 

1 

2 

3 

1 2 3 

li(l. 1) I I,( 1, 2) I k( l. 3) 
-----\------ -·-------

1.(2, 1) i k(2, 2) 1<(2, 3) 
-- -----' -· --- -----

k(3, 1) [ 'i(:J, :!) k(3, 3) 

4 ~ coloana 

k(l, 4) • 
---------

k(2, 4) 

1,(3, 4) 

In limbajul BASJ C al eal,·ulatoarelor compatibile cu ZX SPEC TR UJ.lf 
se pot defiui variabile tip tablou (~u orfoîte ,iimen.<t-im1i. Dimensiunea 
fizică a unui tablou (mash·) ~e deehuă, c:u instrncţiunea, DUI. 

Sit1faa·a: nr. linie UUI nume (indiee7, indi,~e2, ... ) 
untle nume - numele variabilei format dintr-o 8ingnră literă; 
indice 1, in<lfre :2 •••. -- numerele maxime de componente 
pentru fiecal'e dimensiune (iudic:ilc rninim este 1) 

Bxernple: 10 DIM B(15) 

20 DUI A(lO, 10) 

30 DHI AS(75) 

E,'ject: declară variabila eu numele precizat ca variabilă indexată, 
rezervă spaţiu în memoI"ie pentm toate componentele 
ei· şi iniţializeaz:1 fiecare componentă cu valoarea zero, 
rei.:peetiv cu :::-iml nul (" "). 

Obsen:a#i: l) Instrucţiunea, UIM trebuie amplasată în program 
foainte de pr-ima 11,tilizare a t'arial>ilei indexate, iar pl'intr-o asemenea instruc
ţiune se poate defini o singură variabilă tip tablou. . 

2) Înt;r-un program pot coexh,ta fără să apară confuzii, un tablou 
şi o varh1bilă simplă cu acelaşi nume, dar nu pot coexista· un tablou 
de şiruri şi o variabilă simphl- cu acr,laş nume. 

3) Definirea unui tablou a$ :wînd n şiruŢi necesita stabilirea lun
giinii şirului (respectiv numărul de caractere): 

DIM a$(n, k) 

De exemplu: 6 DIM aS(5, 10) defineşte un tablou· al cu 5 şiruri avînd 
fiecare lungimea de 10 caractere. li'iecare rînd poate fi interpretat oa 
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mq·ir; de exemplu al(l) este format din af '1, 1 ), a$(1, 2).". a$( 1, 10 ). 
Ut.ilizînd un singur indice se obţine un fir de limgime fixă (tle exemplu 
a$ (2) ], iar dacă. sînt folosite două dimensiuni se obţine u.n singur carncter 
(de exemplu: al(3, 6) este al ~a,.<;clca (•a.r1M..er din ~irul a$(3); acelaşi 
clement se poate nota a$(3)(6)]. 

4) Ultimul indice dintr-un tablcu clt şiruri pnate juca rol de selector 
de sub1~ir dacă se scrie sub forma, 

a$(m) (nl TO n!!) 

unde m - ordinul şiruhii io.1' nl ~i n2 sînt 1,:m1Prc întregi nenegative. 
ce reprnv.intr~ ordinul ca,,:act<'· .:ui eh '11ceput şi rn::1pectiv de sfîr::,it de 
~ir (dacă nu ·se precizea,!.:, nl ~i/sau 112, ... : iau imr!icit valo· ·· 1 respectiv 
lungimea ~irului), iar TO este o ins1 -4iune c,,re t.toarce caracterele 
şirului situate între poziţiile nl şi n~. 

De exemplu. dacă a$(2) = "12.':4567890", atuncta$(2)(4 TO 8) ,_ 
= "4 5678" 

:3) Dae:1, vreunul di. :ndicii instrueţiunii 

DIM :mf' (indiee1, indiee2, ••• ) 

nu este întreg sau pozitiv sau depiişe:;;te 6.5fi,'J,i, ori numărul total <le dimen
siuni dt•p,1.~Pşte 255, apa,re 111esaj: · de eroare 

B I nteger rntt <if ; ge 

6) Se obţ,ine mesajul de ,lare 
3 8ubsc-rit wrong 

în cazura" eînd : 
- se apelează o variabilă in,tfoxat.~ :m,dimensiona.tă anterior; 
- nur11:1rul de indi1·i de a1~~!are e .. ~te mai mi(' c~ecît l'.<'l de la dimen-

sionare; de exemplu : dac.fi DU( a(lO, 5), :a.turtei PIUNT a(2) sau PHl!\T 
a(l, 1, 15) vor condu<•(' la afi15arPa :me11ajulni tle eroa.l'e precizat ani Prior; 

- la apelare valoarea unui indice este 'ne~ativii Rau depii~e~tf' n1,:.. 

loarea aceluiaşi indice dr la dimcnRi·•r1are; <a,e exemplu: daeă UUI 11(2, 3) 
atunci J'JUXT a(2, - 3) sau LET w = a(3, 3) va conduce la afi:-:area 
mesajului de eroare. 

7) Se poate opera cu un mtracter al unui şir ca şi cum ar fi un şir 
de sine stătător. De exemplu programul 

19 LET a$="simbătă" 
20 PIUNT a$ 
30 LET a$(1)="resurst~" 
40 PRINT a$ 

detenuină afişarea următoare : 
sîmbătă 
rîmbătă 

Se observă din linia 3@ că s-a reţinut doar primul caracter din şirul asignat 
(atribut) unui singur caracter. 

În mod analog, programul 

18 LEI' a$="roşu" :PHINT a$ 
29 ;LEI' a$=a$(1) : PRINT a$ 

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



determină următoarea afişare : 
ro,u 
r 
rr 

8) Următ,orul exemplu rote1<1te un ~ir ,fo caractere şi anume cele care 
ies prin dreapta ecranului apar tn Rtînga acestuia : 

/ 
10 LET aS="Programat de M. :&I. POPOVIC:I 1992L......J ~" 

:!0 PUl:XT -#= 1; .\T 1, O; a$ 

:UJ LEf aS=a$(3:!) +a$(TO 31) 

Ie~irea din ace,.;t progrnm care se repetă se face introducîncl în linia 4(} 
o instrucţiune care încii 11u ii fost prezentată şi anume INKE Y$. Astfel: 
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-1.0 PAl'SE 5: IF IXKEYS=" "TIIEN GO TO 20 

50 CI.S :STOP 

E;remplul 5.2,'J: ~j UEl\l Iniţializarea unui, vector 

10 Dili v(:J) :UEl\l vectorul v are 3 componente 

29 IXPUT "lulrodu primul termen v(l)", v(I) 

:m LET v(2) =v(l) ţ 2 

40 LET ,·(:J) = v( 1) + v(2) 

50 PUl~T "Termenii vectorului v(:J) :": PJUNT 
TAll 3; ,·(I); T~\H 13; ,•(2); TAU 2:J; v(:J) 

Tastînd 2 (ca răspuns la cererea datit de J~PUT) se afi~ează 

.z 4 . 6 

Bxemplul 5.U: 9 UEl\l lniţ.ializa1·(•a unei matrice cu 2 linii şi 
3 coloane d(mumitii T(2, :J) 

19 Dli\l T(2, 3) 

20 INPUT "Introdu primul termen T(l, 1)", T(l, 1) 

!JO INPUT "Introdu al doilea termen T(2, 1)",-T(2, 1) 

40 l.ET T(l, 2)=T(l, 1) t 2: LET T(2, 2) = 
T(:!, I) ţ 2 

50 LET T(l, :J)=T(l. l)+T(l, 2) :LET T(2, 3)= 
T(:!, 1) + T(2, :?) 

GO l'Jll:\"T AT 1, li: "llATJUt:E.\ T(:?, 3) ESTE :" 
:PUINT :PJU:\"T :PUI.\T 

70 PUJXl' T(l, l); TAB 10; T(l, 2); TAB 20; 
T( I, :J) 

80 PUii\"T T(2, 1); TAB 10; T(2, 2); TAB 20; 
'f(2, :J) 



TaKtînd imcccKi v .? :;;i apoi .?, ~c afr:'P,Lt.:1 : 

.llATiUCf-;"_.1 1'(2, 3) 1'JSTf;J: 

2 4 r; 
2 4 {j 

E.rerm"{1"nl :j.25: i-;tt se calculeze suma cantităţ,ilor -.,j)l(lute din două 
produ:-:e X ~i Y în timp de 12 luni. 

10 mu X(t:!): DBI X{l:!): HBf S(t:!) 

20 HHl 1=1 TO 12: IXl'Ul' X(t): I\PUT Y(I) :'.XEXT I 

2'.i PHIYf AT O, :J: "C:\'XTITATILE \ IXBFrE IX:\J.H :·· 

30 FOH 1=1 TI 1:!; LET S(l)=X(l)+Y(l):PIUXT AT ~+l,18; 
S( I) :'.VE XT I 

35 PHIXT AT 2. 1 : "Luna ianuaril" :": AT :J, 1 : "Lunn fobrua-
:dl•~0 :"; AT 1, .• ; "Luna martie_:_.'--'~ ~ '--' :"; AT 5, I; "Luna 
aprilif' "--' '-' ----' :" : AT 6, J ; "Luna mai'- --' _ __, _, --' '--' :"; 
AT 7, J ; "Luua iunie•'--' ..__, ----' '-~ '--' :"; xr lt I ; "Luna iulie 
~ _, '--' --' ..__ :"; AT U, I: "Luna august'--'..__, ..__, __, :": AT 10, 
1 ; "Luna seplf'mbrie :"; AT 11, 1: "Luna cll'tomhril'-'- :"; AT 
12, 1: "l,mm noiembrie'--' :"; AT 13, 1; "Luna dt•cc•mbril''--' :" 

40 LET total = O : l<'or' i = 1 TO 12 : LET Total= total+ S(I) : 
XEXT i 

45 PUINT AT 15, 1 ; ."TOTAL'--' --, '--' '--' ..__, ,__, ,....., ..__, '--' ..__, :"; AT 
15, 18; total · · 

Exerciţiul 5.26: sii, ile afi~eze numele, mediile şi media gent•rală a. 
unui elev (se presupl}n max. 18 discipline ~colare) 

10 CLS :DI\I n$(26) : HE~I variabila n$ conţine numele elevului 
(eu max. 26 earnetere) 

20 INPUT "Numele elevului?", n$ 

25 CLS :PHIYf "Num<' :_,''; n$ 

:JO IXPUf "Introdu m. dis~iplinelor< =HI", ci :DL\[ m(cl) 

~O l<'OR j = 1 TO d :I~PUT "lut rodu mf'clia.__," ; m(j) :NE XT J 
45 PIUNT AT 2, 1 ; 'tlleclia'--'" : I<'OU j = 1 TO d :PHINT AT j +2, 

1; - ..._obiectului.._/'; j; AT j+2,20; ":"; AT j+2,22; 
m(j) :NEXT j 

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

55 LET .medgen=media/d :PRINT # 1; AT 1, 1; "IIEDIA GENE
RALA: "; medgen: PAUSE 9 
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R:rr'rc1ţiul !J.:27: ts:1 He el:ilJorez1• un program care caută o valoare 
în coloana 1 a tabelului uru1,'i.t,or ~i .1.fi~;ea,1,ii, valoarea. <·oreHpunzătoare 
din coloana 2: 

(J 

() 

l 

10 
;30 
40 
60 

Lini„i 
7 

o 70 H 
a 90 4 
n 100 fi 
e 120 9 

130 10 
150 :rn 

6 t:LS :PUINT AT G, 2; ''TAHEUJI, T"; AT 8, 3; "I.inii"; AT 
11,0; "t''~ AT 12,0; "o": ATl:J,0:"1"; AT ,H,0; "o"; 
AT 15, 0; "a"; AT H,, O; "u"; ~\T 17, O; "e" 

7 PHINT AT 10, :! ; "JO'----' .__, ''---' '----' 7"; AT 11, :! ; ":JO'----' '----' '----' '----'6"; 
AT 12,2; "40_"-'_12"; AT 1:J,:!; "GO'----' '----''----''----'8"; AT 
U, 2; "70'----' '--' ,_, '----'H": AT l:'i, :!; "100'----' '----' '----'1"; AT lG, 2; 
"120'----' '----' '---' '---'~t"; AT 17, :! ; "l:JO'----' .'----'10"; AT rn, 2; 
"1;,0'----' '----':30" 

9 PIUi\'T AT IG, 16; "APASATI O TASTA"; PAt;SE O: HES
TOHE 15 

19 UUI T( 10, 2) :}~ou I= 1 TO 10 : J•'OU J = 1 TO 2 : UEAU T(l,J) 
l\'"E XT .J :i\E XT I . 

15 UATA 10, 7, :JO, (j, 40, 1:!, HO, ·s, 70, 9, 90, 1,100, 5, 120, 9, 130, 
10, 150. :_10 :HEM ,·uloril(' din taht•I citite pe orizontală 

20 I:XPlJT "IYI'llODU :\l1lL\HUL UOHIT IHN t:OLOANA _ 111: R 
5ă J<'OH L = l TO 10 
5(i IF (Tl,, 1) =H THES GO TO too 
68 XEXT L 
70 PHli\'T AT 16, 16; "VALOAHEA"; AT 17, 16; U; ".._,NU 

EXl~'TA" :GO TO 120 
110 PUINT AT 16, tG; "VALOAHEA CAUTATA"; AT 17, 16; 

,,...,S'l ... ~ ·" · T(I 2) ·" " .n. .nl-...J • , ~, , t.-....1 L--1 .......... L--....1 t-....J L-...J L......J 

120 STOP 
Rx,m:iţiul 5 .. 28: Hă ge elaboreze un program care să. afi~eze valoarea 

corespunzătoare unui interval dat confonn tabelului următor : 
Interval11,l Valoarea 

<f> 3 
5 ... 1/i 5 

lti .. . fiO 7 
r,o ... 110 s 

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

>270 16 
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10 Pill~T AT .ij, 1; ''Intervalul.__,=-= =-= "'--' Valoarea"; AT 6,4; 
''<5~ t--J L-: ~ .. ~ ~ ~ ._, L-1 ~ ._ _ _. ~ ~ :J''; ... .\T 7, 2; ":i ... 15 
~ r...=.., ~ ~=.., (..:..;..J ~ ~ C,_I . _ _. • __ • '"-' '--' t.....-, L-Jă''; i\l' 8, I ; ''Id .•• 50 
....., = ..._...,.. =' = ·-=-• ._7"; AT !I, 1: "50 ••. 170 .-, ~ ,_, ___ ......, '--' 
•= t:b =-- = .._ H"; AT ! U, I ; "170 ••• :!IO......., '--' ._, ._, ._, ._, . __ .., = 
-=9" ; AT 11, I ; "210 ••• t40,_, ._, '"""' '-'-' '-' ._, ._, '--' ....... 10"; A1 
12. 1; ":!"U •• .iso'-= -=- ._. ..,_. ._, '-'-' ._, ._, ~ 13"; AT 13, 1; 
"·160 "170 • 15" • AT 1" 3 • ">''70 ai., •• •"'- :..-.35'1.;ii t:::::::I -=- ~ t,;;.;;;;i --... ' ., ' - ~ '--' ~ 
t-:3 ~ c::I "'-3 a=ir c:,-=- ~•u, 

15 DUH s(9, 2) : UESTOllE 25 

20 FOU i=l TO ~I :JmR j =1 TO 2 :UEAD s(i, j) :~EXT j :~EXT i 

25 DATA 5, 3, 15, 5, ;JO, 7, 170, 8, 210, 9, 240, 10,260, 13, 270, 15 
271, 18 :REll s--au introdus valorile extreme ale intervalelor 

.ijO INPUT "lntrodnceJi numărul", U 

50 1;ou L=l TO li 

(;0 IF ll<s(L, 1) THE~ GO TO UO 

70 NEXT I, 

80 LE"f t=s(L, 2) 

90 PHIXT Al :!O, 3; "Valoarea căulatft :"; t 

Exerciţiul 5.29; în calculele de proieotare . este nece:,;ară aleger-ea 
unor valori standardizcite; să se elaboreze un,·.pr .. _.am care afişează l~ 
mea standardizată a penei în urma dimensio . :;ei:-prin calcule de rezis
tenţă, folosmd relaţia lsw, > lca1cu1a1 (pentru:ia1~liingi programul se VOI' 

lua doar patru valuri standardizate: 70, 81, !Jll, · HNt mm). 

5 Cl,S :LET D=~ :IlEl\l o-numărul valorilol" standardizate 

10 DIM l(n) :llESTORE :JO 

20 l<'Oil i = 1 TO n :READ l(i) : NEXT i 

:JO IHTA 70, HO, !tO, 100 : HEM şirul ,·aiorilor stunda1·dizare scrise 
h1 ordine cresci1toare 

t.O l~PUT "Introdu luuuimea calculată a penei (mm)",J 

50 FOH i=I TO u 

55 ff I >l(n) THEN PHIXT "~U EXISTA VALOAllE STANDARDI-
ZATA'' :STUP 

5fi IF 1<1(1) THE~ 1.ET 1=1(1) :GO TO 200 

UO U I =l(i) TIJE~ GO TO ~00 

70 IF l<l(1+l) TlIEi\ LET l=l(i+l) :GO TO 200, 

BO i\EXT i 

;!00 PHl~T "Lunnirneu standardizată I="; ) ; "~~mm" 
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5.-4. INSTUUCŢIUNI LOGil:E ŞI PENTHU TESTAHEA 
l:LAVIATUIHI (NO'l', AND, UR, INI{EY$J 

• Operafiile logice !le realizeaz,1 folosind in$trncţ,iu11ile l\'OT, AND 
şi ou. 

8tnta.xa 1 MH conditie 

condiţie 1 AND condit ic 2 

rondiţif' 1 OR condiţie 2 

• NOI (nU,/) este un operator unar deoarece formează o nouă condiţie 
dintr-o singură condiţie veohe. Oondiţia nouă este opusă coudiţiei iniţ.iale. 
Astfel instrucţiunea 

UJ IF NOT k=O THEN GO TO 50 

va determina c~culatorul să treaoo, la linia 56 numai dacă k = O (ceea ce 
;;;e mai poat.e scrie IF k<I !> U TBEN GO TO 50). 

• AS ll , :,i J est.e un operfStor M'll,Q/1' eare oonduce la un rezultat adev~ 
.rat numai dacii. ambele condiţii J şi 2 sint adevărate. De pildă 

19 IF a=b AND b=c NOT c=O THEN CLS , 

<lc>termină şter~erea ecranu.lui numai dacă a = b ,i c = IJ. 
8 OH /~,tu) este un operator binar care conduce la un rer.nltat 

;uJcn1rat n111J1ai dacă una din cele două condiţii 1 şi 2 este ade\":imti"~. 
De exemplu: 

10 IF a=I OH a=3 THEN XEW 

produce di~trngerea programului nun1ai dacii a = 1 sau a = 3. 
Este U>:-01 de înţeles că se pot orca condiţii aricit de complic·ate; 

astfel ini-tnrctiunea. multiplă următ,oare 

IO ff(a=O OH a=l)·AND (b=U OU b=l) ASD (~OT a=h) TIIEN 
STUP 

\·a dC'tennina oprirea programuJui doar in două cazuri : cînd a = I şi 
IJ = <1 ,-a 11 ,, ·-·-= # şi I> == I. 

· UINwrra/11) 1) lnRtrucţiunea ANU dispune şi de> varianta dnd unul 
di11 pam1111•1 n este 1111 şir. Asttel, modul ~u de lucru cî11cl primul 1mra-
111et.ru e:-te 1111 şir' e8te 

a~ AND h= . reRpeet1v rezultat ul <•1-te un :-1r . , {""dacâb=O} . . 
a$ dacă b< >O . 

O aplicaţie imediat~ este realiza.relt at•ortJului de 1111mi1r. De pilelii IIl!-truc
ţiunile ,u·miit.oare vor afi,$a o :sum:i de ha,m ee poate nufa i11t re I leu ~i 
o sum:i oare(•are: 

IO PIUXT"Dntorf'zi __ "; a; "~le"; ("u" A~D a=l);("i" AXD a>l► 

.!)acă a = 1 se ,. a a.fişa 

, Datore2i l leu 
iar daeă a > 1 (dt• t•x. f{)(Jj. !<t' nt afişa 

1Jature21 l(}(i lei 

,;r, 



Se va reţine că folosirea parantezelor este obligatorie, pentru a ;a;c 
'preciz~ calcuh1.ornlui înc-Prnt 'l 1 ~i ,rirşit,nl condiţiei în vederP:1 Pv:lln:trii 
ei coreeLe. Prin unnare, expr1»,1a 1lin1r~ pat·anteze este cons.JPral:"1 ,~a u 
condiţie. 

~) Condiţii!P lo<,;ic.c pot fi folosii_.e ln cadrul multor iw,trnc\1uni. 
De exemplu 111:c-tr tll°ţllrnea 

5 l'Hl:'iT (X= Ja) 

va afişa O dac.1. pararnot,rului x i se :.itri:1uie valori diforiLe de 70, rcspC'eliv 
va afişa 1 dacă. x = 10. Explicaţia oonstă în ..fa.pt1J.1 că expre.-;ia drn rre 
paranteze este consiclbrată de oolonlator ca o condiţio şi i se evalueazii 
valoarea de a<lovă1. 

În mo<l sirnihtr se poate proceda şi în C&Zul alto, iDJtnwţiuni. De 
pildă, dacii- pal'ametrul :i: este J; 2; 3 şi 4 şi se doreşte'.·oa, să se atribuie 
variabilei y \'alorile I@ (pt,. x = 1); 2fJ (pt. x =- 2), 30 (pt.~ x = 3) sau 4@ 
(pt. x = 4), fie se1ie 

10 LET y = llh( x= 1) +:!0•(x=2) +30•(x=3)+*40(:t=4) 
15 PHIX-1 y 

Tastînd Lhvl' x = 1 1 GO TO 10 se va afişa UJ, iar ta~tîn<l orice 
valoare peutru · a:: în afară de J ; 2 ; 3 sau 4; se va afişa. I. 

Metoda e;a;te mai avantajoasă decît da()}1. fi-ar folosi iu:-;trucpuuile 
IF -TIIEN, lleo,1nx;e se ooononl..IBeşte memoria. 

e Olaviatura poate fi testa.M cn irrntrucţhmile !NKE Yţ. 

Sintaxa I I;\ KE Y$ 

Exemplu 1 10 IF lNKE Y$="d" THEN GO TO 100 

Efect, citeşte şi returnează, ta.sta apăsată în moment ni execuţiei 
instrucţiunii; da.oă nu s-a apăsat nicî o ta..<1tă întoareP 
şirul nu (" ") 

Evident contează cursorul la edita.re; astfel in OA PS LOOKJ (OS 
şi 2) sau la apăisare.a cu OS, imitruoţiunea/comanda INKEY$ întoarce 
o majusculă. 

Observaţii 1 1) Între instrucţiunile INKE Y$ şi INPUT se pot face 
următoarele comparaţii: 

- INPUT a.~t.eaptă introducerea datei şi programul nu continuă. 
,pînă cînd aceast..1i, operaţie nu a fost executată (condiţie obligatorie), pe 
· cînd la INKE Y$ aci>.,a,stă condiţie poate să nu existe; 

- INPUT poate citi oricîte car-M}tere, :pe. oind INKEYS numai un 
-caracter; 

- la lNPUf se apasă ENTER pentru validarea introducerii datelol' 
-în vreme ce INKE YS nu necesită această operaţie. 

2) De multe ori instrucţiunea INKEYS este utilizată pentru comu
·nicarea unei opţiuni. De exemplu: 

to IF INKEYS="d" OH l~KE\'$="D" TREN GOTO nr. liniei 

20 IF INKEYi="n" OH INKEY$="N" THEN GO TO nr. linie2 
Această secvenţă de instrucţiuni poate fi scrisă şi sub forma prescurtată 
19 GO TO nr. liniei* (INKEY$="d" OR INKEY$="D")+nr. linie 2 

•(INKEY$="n" OR l;\KEHi="~") 
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1n mod:,analog se procedează pentru alegerea unei opţ.iuni dintr-un număr 
de variante oferite.: 

200 GOTO nr. liniel•(lNKEYi="l")+nr. linic2•(1NKEY$="2")+ 
nr. linie 3.(INKE Y$ = "3" + etc. 

înlocuind forma clasică 

200 IF INKEVS="l" THE~ GO TO ur. liniel 

218 IF INKEYS=''2" THEN GO TO ar. linie~ 

229 IF INKE Y$="3" TBEN GO TO or~ linie3 
E:xempl'lll 5.JţJ, 5 IlE)I deplasarea unui caracter cu fastele 5, 6, 7, 8 

9 CLŞ :PICINT =#: O; AT O, O; "tu tastele 5, 6, 7, 8 
deplaseaza ! r' 

18 LET X=9; Lh,- \'=0 

15 PRINT AT X, \'; "■" :REII tasta 8 in modul 
grafie 

20 LE"f a= X :LET h= Y 

25 LET X=X+(INKEY$="6" A~D X<21)
(INKEY$=1'7" AND X>O) :LET l'= Y+ 
(INKEYS=''8'' AND Y<:J1)-(l~KEYS="5" 
ANO \' >O) :PRINT AT a, b; "._." 

30 ff X=31 OR Y=21 THEN GO TO 15 

35 IF lNKEY$="s'1 TIIEN STOP 

40 GO TO 15 

Din a,eesp e:l!emplu se observă. prinei:pi!ul realizării mi1şcării care constă 
hi tipărirea"IDlui blano pe poziţia. anterioară a caracterului care execută 
udşca.rea.. 

Ea:empml 5~311 o· RE)I alegerea tastelor care comandi'1 mişcarea 
9 CLS 

10 l)IJ\I k$(4) :PRI.NT AT 5, O; ''INTHODU 
TASIELE", I "STL~GA ;" , "DUEAPTA :" 
I I "SUS :li I IIJOS :" 

!O FOR f=l TO 4 :PIUNT AT f • :?+5, 11; ''?" 

30 LET llS=INKE YS :IF ns< > ""THEN 
GO TO 38 

40 LET RS=INKEV$ :lF RS=" "THEN GO TO 
40 

59 PUINT , AT I• 2+5, 11; ns :LKf k$(l) =ll$ 

55 NEXT f 
60 LET X=0 :LET Y=O; CLS 
70 PIUNT AT X, Y ; , W" :HEI\I tasta 8 in modul 
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88 LET a= X :LET h= Y 

90 LET X=X+(INKEY$=k$(4) AND X<21)
(l~KE\'$=k$(3) Al\'D X>O) :LET Y=Y+ 
(l.\KE Y$=1,$(2) AND Y <31)-(INKEYS= 
k$(1) AND \' >O) :PRINT AT a, b; "=-" 

100 IF X=31 OU Y=21 THEN GO TO 70 

110 IF INKE Y$="s" THEN STOP 

120 GO TO 70 

5.5. PHOBLEME 

P5.1.: Se cere un program care cere şi afişează componentele unui· 
vector. 

Rezolvare: !I CLS :l;'\;l'UT "Introdu nr. componf'ntf:'lor k", k 

10 VUI d(k) 

:!O FOH i=l TO k 

30 l~l'UT "Introdu fiecare t•ompom·11ti"i". rl(i) 

40 l'HIXT d(i); "=d(";i;")"· 

50 '.\EXT i 

Pă,2. : Să, se elaboreze un program care cere şi :1fi~l•az:1 eurnpoucntele 
unei matnce 

llezolvare: 9 CLS: I.NPUT "Introdu nr. liniilor (1) şi al coloa-
nelor (c)", I, c 

10 Dl.\l p(l, e) 

20 FOH m=l TO I 

30 FOU n=l TO c 

40 l~PUT "Introdu fiecare componentă", p(I, e} 

50 PHINT p(l,e);"=1• (";m; ", ";n;")" 

60 XEXT m 

70 NEXT o 

Pă.3 : Să se calculeze ~urna primelor S numere naturale 

Rezolvare: 10 CLS: INPUT "Introdu nr. numelor N", N 

20 Ll..'T S=O 

30 J?OU i=t TO N 

40 LET S=S+lJ 
50 NEXT i 

60 l'Ul~·T "SUIIA PIUMELOR N NU. NATURALE:"~ 
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P5.4: Se cere sit se ca,lculeze factorial de n (adică. valoa.rea k = •I"'"" 
= 1 * 2 * 3 • ... * n). 

Uezolvare: 10 CLS: l~PUl' "Introdu nr. N", N 

::!9 LET l,=l 

:.JO FOH i =:! TO ~ 

f>O .\E Xl i 

fiO PHI.\T ''Factorial de_..," ; ~ ; "_,este :", k 

P5.5: Sii se afle vaioarea max1111:i <lint:r-un şir de numere. 

Uezolvnre: ;:; CLS: I\PUT "Introdu nr. de valori n", n 

10 BI.\I a(n) 

1:i I.ET q = I 
20 l.\ttl!T 'Trmfilorul element", u(q): PIUNT "elem."; 

q ; .. = .. : a( q) 

:.?5 IF c1<n THE.\ I.ET q=q+l :GO TO 29 

:m I.ET max=a(l) :LET q=i! 

:J:i IF a(q) >max THE~ I.ET max=n(q) . . 

40 IF q<n THE~ LET q=q+1 :GO TO 35 

50 Plll~T "1\laximul este: "; max 

P5.fi : Se cere valoarea unui determinant de ordinul 2. 

Uezo!rnrl' : un rlderminant de or·dinul 2 are forma 

lall 

la21 
al"! I 
a')·, ·-. 

şi valoarea. : A == ,, l I * rt 22 - al 2 * a 21. 

1 O U.S : Dl .\I pf::!, :.?) 

20 FOll m= 1 TO ::! 

:JO FOH n = I TO ::! 
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40 INPUT "Introdu fit>e:m• valoare", p (m, n) 

50 PRl~T p(m,n);"=p(";m",";n;")" 

60 ~EXT m 

70 ~EXT n 

ao LETA=p (1, 1) * p(:!, :!)-p(l, ::!) • p(:!, 1)' 

!tO PHl~T AT 10, 1; "\"aloarea determinantului:"; 
· AI 11, O ; "A=" ; A 



. 
1':i.7 : Sa se elaboreze nn program care afişează valorile ~tandaniizate 

pentru f,;ecţ,iunile penelor (pentru a nu i-e lungi programul i,:e vor lua 
4 secţiuni ,-Qnform talwlniui următor : 

lliametr11i arborelui 
~ec ţ;1 11 rwa 11enelor 

d t 1111111 bfmmf I h[mm] 

I I (i •• ,8 I •) '.? 
>8 ..• IO ! ."! • ! . 

I 
r>IO ••• 1:2 ! 

-I ·1 l 
>12 ... 17 I :, I :-, 

i I I I 
I I 

5 t.:L~: 1.El 11=4: HK\1 11-numim11 \'aiorilor slmrdardiznte 

10 OUi l(n): BI\I r(u): Dl'.\1 h(n}: Hl:\1 h(n): HE}I I-valoarea 
minimă a mlf'rrnlelor diametrPlm· mborelui; r- ,·nloarea maxirmi 
a intervalului diametrelor: b, h-dimensiunih• secJiuoii penei 

20 FOU i=l ro n: UEAIJ l(i), r(i), b(i), h(i): ~EXT 

30 DATA 6, U, :.?, 2 
40 DATA ~, HJ, :J, 3 

50 DATA 11, I~, 4, 4 
GO DATA ta, 17, :;, ă 
70 INPUT "Introdu diametrul nrbo~elui d(mmj", d 

80 FOH i=l l"O o 
90 1F d>l(i) AND d< =r(i) TIIEN GO TO 200 

91 li• d< =1(1) THEN I.ET d=I( I): t■ O TO :!00 

9"2 IF d >r(~) GO TO 100 
93 NEXT i 

100 PIUNT "NU EXISTA \'Al.OAICE SL\ND:\IWIZATA": STOP 
200 Piti ~T AT Iii, 4; "Hiamt'lrul arborelui d =" :d ;"'--'mm"; AT 

lU, I, "Dinumsiuoile seeiiunii 1•enei :"; AT 19, 10; "b....;" ;b(i); 
" ___ mm"; Al' lU, :.?U; "h = '' ;h(i) ; '' __ mm" 

Obsen,afu I se po:a,te introdllce ,::i linia 15 HESTORE 30 
1•r..11 : S:1 se al<>agă materialul optim pentm arbori (pentru scurtarea 

prog-ramului Re vor fnlo1,1i numai I date confonn tahelului 11rmi'itor: 

Mater1alul Tensiunea t,\ rupere prin oboseală 
a_, f claN/cm2) 

OL50, O'f50 2400 
OLC45 2500 
OL60 2800 
20008 3000 



Se va alege materialul pe ba.za relaţiei a_1...,.,..,., ~ a_1 

5 CLS: LET n=4 :REII o-numărul materialelor 

10 DIM s(n) :DIM s$(n, 20): RE.l,f s-valorile tensiunilor la rupere · 
prin oboseală; s$-denomiriJe materialelor cu max. 20 caractere 

20 FOU i=l TO n: READ s(i): NEXT i 

2:-.? DATA 2400. 2500, 2890·, 3000: UEII valorile tensiunilor la rupere 
prin oboseaia ordonate crescător 

25 FOU i=1 TO n :HEAD sS(i) :.NEXT i 

27 DATA "OJ..50, OT50", "OLC45", "OL60", "~C08": REM denu
mirile mate1·ialelor 

40 INPUT "Introdu tensiunea la oboseală necesară materialului 
arborelui in da~/cmŢ2" 'sig 

50 I<'OH i=l TO n 

55 II<' sig >s(n) THEN GO TO 100 

GO IF sig=s(i) THE.N GO TO 200 

65 IF sig<s(i) THEN LET sig=s(l): GO TO 208 

70 IF sig<s(i+l) THEN LET i 'i+l: GO TO 200 

80 NEXT i 

100 PIUNT "NU EXISTA MATERIAL" ; STOP 

200 PUINT AT U, 4; "Materialul arborelui :"; AT Hi, 12; s$(i) ; 
Al' 18, 4; "Tensiunea la oboseală :"; AT 19, 6, s(i); 
"._.daN/cm ţ 2" 

P5.9: Să- se aleagă. materialul optim pentru oo. cuzinet (aplicaţie 
restrînsfl pentru datele din tabelul următor) : 

Denumire I Un"ere 
"' I ·v[m/s] I p(daN/cm2) lpv[daN/(em2 • s)] 

Materiale u, l\I 1 60 50 
sinterizate 
Poliamida U,::M 2 r;n 60 
Lignofon U,M 2 :w 50 
FOA-1 M,F 2 90 18 

Alegerea se face pe baza relaţiilor : T calcula, ~ V calculat ; Pcal cutat :E;; p şi 
pVcalculat ::,;; pv ( u - uscată; M - mixtă; 1!1 - fluidă.). 
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5 CLS : LET n = 4 :REM n-nr. materialelor 

19 DUI mS(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 "llateriale sinterizate U, M", "Poliamida U, M", 
"Lignof&n U, M", "FeA-1 U, li" 

13 DUI ,·(n) :DUI p(n) :DIM s(n) :HEM v-viteza fusului; p-presi
unra de contact ; s =pv-pulet'l\a specifică de frecare 

14 I~OH i=l TO n :HEAD v(i), p(i), s(i) :NEXT i 

15 DATA 1, 60, !iO, 2, fiO, GO, 2, :?O, 50, 2, 90, 18 :REM valorile nu
merice din tabel citite pe orizontulă 

16 CLS 

21 INPUT "Introdu _viteza, presiunea şi putt>rea spt>eifieă de frecare 
(valori ealeulalt>)", v, p, s 

22 FOll i=l TO n 

25· IF v<:v(I) ANO p<p(l) AND !ii<s(I) TIIEN LET v=v(l): 
LET p=p(l) :LET s=s(l) 

26 T:F v >v(n) AND p >p(n) ANO s >s(n) THEN PRINT "NU EXI~'TA 
MATEHIAL" : STOP 

39 lF v(i) ~ v ANU p(i) ~ p AND s(i) >:s TIIEN PRINT "._, ._, ._, ._, ._, 

" '' 'm$(i)' "v=" • v(i) ·" m/s" • '' "p=" • 
L-.J L-.J L--,1 !.......J 1-...J L-...J ' , L......,; ' , 

p(i) ; "._,daN /em î 2"; ""'pv=" ; ,;( i) : ". ___ da X /f'm î 2s" ' ' ' ' 1
1 

H • . 

.(O NEXT i 

Pă.10: Să. Re afi~e,m pe întregul ecran senuwi *· 
Rezolvare: 19 CLS :FOR x=0 TO 21 :FeB Y=9 TO 31 

20 PRINT AT x, y; "=li=" 

30 NEXT y: NEXT x 



Capitolul 6 

FUNCŢII STANDARD, }'UNCŢII UTILIZATOR SI SUBRUTLVE . 
6.1. FUNCŢII STANDARD 

Funcţiile sînt instrucţiuni generalizate pentru rezolvarea de probleme. 
Se disting funcţii standard : 

- aritmetice: PI, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN, LN, EXP, 
SQR, ABS; 

- de sistem: INT, SGN, LEN, VAL, STR$, CIIRS 

- pentru generarea numerelor aleatoare: RND, RANDOl\llZE. 
O funcţie standard este o procedură denumită care, pornind de fa 

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. 

TAHELUL 6.1 

Nr. \Numele funcţiei! Semnifiaţia I :Exemple sau precizări 
crt. 

1 AllS(e.a) Valoare absolut:\ AllS(ll)=20 (dacă B = 20 sau 
1J = - 20) 
PU[\T AUS ( 8 * ( - 3)) = 24 

·--
2 .-US (e.ct) --\Il" co:-ÎIIUS Calculează arc co:-inu:,;ul Ya-

lm-ii (e.a) cu rezulta 1 ul în 
rncliani; 

-1 < e.a < 1 

-31 AS~ (e.a) ...\.1 t :-inus C'akulează are :,;îitmml valorii 
(e.a) c-u rezultatul în radiani; 

. -1 < e.a . < 1 
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4 ATN (e.a) Arc tangent~ 

···--~ 5 COS (e.a) · Cosinus 

6 EXP (e._a) Exponenţiala 

7 INT (e.a) Parte întreagă 

Calculează arc tangenta valorii 
( e.a) cu rezultatul în radiani ; 

- 1t/2 -~ e.a. ~ 1t/2 

ATN(l)=0.7853981 

Calcnle~ză coil.innsul valorii 
(e.a) în radiani 

Oalculează et"•) 

PlllNT EXP(l) = 2.828818 

(înt.oal'C'f' cel mai INT (".9) = 4 
mare întreg 

( ) JNT( - '°'-9) = - 5 

8 LE~ (e.a) 

9 I..N (e.a) 

~ e." 

Lungimea mmi 
şir 

Logaritm 
natural 

Calculează lungimf"..a unui şir. 
inc:iluil.iv Rpaţiile şi semnele 
inclw-ie. 

Calculează lou-al'i trn ul natural 
al unui a,rgm;1ent pozitiv 

PHINT Ll\( 2. 72) = 1.fHHJ63l9 
---------,------- -------------'-------

HJ PI Numărul r. PUINT 111 = 3.1415927 
-1------1-------------------

11 llND Numel'e
aleatoare 

Generează numere aleatoare 
cuprinse intre O şi 1 (poate lua 
valoarea O dar niciodal"Ji 1). 
l">entru numere aleatoare în 
alte intervale 

6•RND (între 8 şi 6) 

-2.2+0.8•UND (între 2.2 şi 3) 

2+1.NT (RN1h7) (întregi 
întrn 2 şi 7) 

--1-------1--------1-------------1 
12 RANDOJ\IIZE Numere 

(RAND pe aleatoare 
claviatură) 

.. . . . ~· . 

.-. .. ·. 

Determină ca RND 11ă genereze 
uumere aleatoare dintr-un 
punct definit al secvenţei de 
numere. 

Are sintaxa: nr. Unie RAN
DOMIZE .k 

unde k i: [J; 65ti35] şi repre-
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.. ,, 
zintă numărul de ordine al - viitorului apel al funcţ.iei UNU. 
Cînd 7c = O sau lipseşte baza 
de pornire o constituie timpul 

- scurR de la punerea în functiune 
/ 

a ·calculatorului. · 

13 S(iN (e.a) Semnul e.a 1 rînd e.a > (} 
-1 eînd e.a < fi 

O . cînd e.a = fJ 

14 SIN (e.a) Sinus Calculează sinu::rnl ~'alorii (e.a}' 
în radiani 

SIN(PI) = O 

15 son (e.a) Rădăcină Condiţie : e.a > 0 
p"ătrată 

PRINT SOll( 9) = 3 
I 

PRINT SOR( - .J.) = eroare 

16 STil$ Converteşte STU$(W0) = "100" 
numere în şir 

--
17 TAN (e.a) Tangenta Calculează tangenta valorii 

(e.a) în radiani 

PUINT TAN(Pl/4) = 1 
--

18 VAL (e.a) ' PlllNT \'AL "6.6" = 6.6 Converteşte 
şir de numere 

19 CHil$x x e (O •. 255) Ofe1·ă caracterul al cărui cod 
ASCII este x; ruultatul este 
un şir. 

PRINT CHR$ (65) = A 

Observaţii: În legătură cu funcţia CHRS un interes aparte îl prezintă 
numerele între O şi 32, care reprezintă caracterele de comandă. Astfel: 
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1) CHR$ 6 este echivalent cu PRINT virgulă 

Exemplu : JO Plll~'T 10; CHR$6; 20 determină Rcrier~a cifrei 
20 în coloana 16; 

2) CHR$ 8 mutit curRorul la stînga cu un caracter, iar CHR$ 9 
mută cursorul la dreapta cu un caracter. 

· Exemplu : 10 PRINT "5132"; CUR$.\'; "6" tipăreşte 5436 

._20 PUINT "5432"; CH1!$9; ''6" tipăreşte 54326 



3) CUR$ 22 este echivalent cu AT 

Exemplul: 10 PUl~T CHllS22+CHilS::i+CHilS5; "ROM ANIA" 

este echivalent cu 10 PIUXT AT 5,5; "ItO&IANIA" 

4) CIIRI 13 trece pe un rînd nou. 

Tabelul 3.1 oferă toate posibilităţile de folosire a funct,iei CHBS 
Cunoscînd aceste date se pot realiza mici efecte la. salvarea progra

melor pe casetă. După cum se ş.tie, calculatorul scrie automat pe linia I# 
Şi coloana fJ textul 

Program: nume (cu max. 16 caractere) 
Ace3t titlu poate fi modificat sau completat aşa cum se indică în 

exemplele următoare : 

a) SAVE CHRS8 + CHll$4" at de l\f P" ca.re determină. mesajul „Pro
gramat de M P" 

b) SAVE CHR$8+CHll$8+"ul.........,.........,PEM~" ca.re determină mesa.ju1.. 

8 caractere 
,,Program'Ul Pl!JNE" 

c) Titlu scintilat (flash) :SA VE CHR$18+CIIR$1 +"sume 8caractMe• 

d.) Titlu în mijlocul ecranului : SAVE CHU$22+CIIRS19+CHR$13 + 
+"nume 7 car." 

e) Titlu între ghilimele: SAVE Cllll$34+"nume 8 car."+ CHRt34 

f) Combinaţii de litere folosind tastele calculatorului 

SAVE CHU$22+CHU$1 +cnnso+ "SA" +CHR$180+CHll$255+ 
"@" determină mesajul 

SATAN COPY© 

9) Titlu în partea din dreapta jos a ecranului : 

SAVE CHH$.!2+CHU$.!l +CHlt$.!5+"nume 7 car." 

Exemplul 6.1: 9 UE}I simuhll'ea aruncării unui ziar 

10 LET zar=IXT(HXlh6)+1 

29 PHIXT "S-a aruncat:" ;zar :PAUSE O :CLS: 
GO TO 10 

Exewşlul 6.2: 9 UEll tipărire de numere· aleatoare crescătoare 

10 IlANDOlllZE 0 

20 PIUXT UND : GO TO 10 

Dacă se doresc numere aleatoare diferite atunci linia 20 deYine 

20 PIUXT nxn : GO TO 20 

. 

'Exemplul 6.:J: 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°A.te în intervalul li ... 1. 
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10 CLS 

15 LET eap=0: LET pajura=9 

:!(} LET moneda=INT(Hl\'fh2) 

2:; IF moneda=O THEN LET eap=cap+t 

:JG I F mo ru,da = 1 T HEN LET paj ura= paj ura+ 1 

:Jr; 1-F pajurn=O THEX GO TO 15 

50 PUJ\"r AT O, 0; "f:ap"; AT O, 4; "pajura"; 
AT O, 11 ; "Frt•c,r.nta de aparttie" 

55 l'lll!\T TAB 2; cap; TAII 7; pajura; TAD 15, 
,•.ap/pa,iura : PA USE 50 

60 Pllll\'T : GO TO 20 

Exemplul 6.4: 9 HE!H folosir1•a fum~ţiei SQR 

10 HESTOHE 20 : UEAD A, li, C 

20 HA'fA 4, 5, -2 

30 LET D=h î 2-4•A•C 

40 LEI' xl =(-B+SQH(D))/(2•A) 

50 LET x2=(-B-SQR(D))/(2•A) 

60 PHINT xi, x2 

Se a.fi~ează: 0 .. 3/87293 - 1 .5687293 

E:urnplul 6. 5: valorile funcţiilor trigonometl'ice sinus şi cosinus 

8 CLS : PBIN.T AT 0, O; "Grade"; AT 0, 8; "Sinus"; AT 0, 21 ; 
"Cosinus" 

10 l<"Oll g=O TO !J69 

12 LEf gr=g•PI/UJO: REM transformarea gradelor în radiani 

15 LET s=SIN (gr) :LET e=COS (gr) 

20 PHINT TAH 1; g;TAD 6;s; TAH 20; c:PAUSE 49 
2ă NEXT g 

Exemplul 6.6: exponenţ,iala 

9 Cl,S :PRINT AT 9, 9; "Argumentul x"; AT O, U; "Exponen-
ţiala e î x" 

10 }'OH x=0 TO 75 
20 J.ln' a=EXP (x) 

:10 PHINT TAB 5; x; TAB 16; a; PAUS.E 49 
40 ~EXT x 



Bxemplul 6. 7: loga.ritmul na.tu.ral şi eel zecimal 

18 CLS :PRINT AT 9, 9; "Arg.i"; AT O, 6; "Log. m,tural"; AT 9. 
19; "Log. zecimal" 

20 FOH i=l TO 190 

38 LET a=l,N (i) :LET h=LN (i)/2.3025851 :HEM transiormart•a 
• Jogal'Îtmului mttural in logaritm zecimal 

40 PlllNT TAU 1; i; TAH 7; a; TAB 20; b: PAliSE 10 

59 l\"EXT i 

E:rerdţful fi.8: să se numere cîte caractere de un anumit tip Hl' an,1 
într-un ~ir da,t: 

5 CLS :IXPUT "Introdu şirul (max. 32 caractere)", a$ :IF aS=" " 
THE~ GO TO ă 

7 INPUT "Introdu caracterul căutat", b$ :lf' h$=" " THE:\ 
tiO TO 7 

8 LET b$=h$(1) :LET k=O :REM k-contor 

10 1mn i=l TO LEN a$ 

15 IF a$(i)=b$ THEN LET k=k+l 

20 PIUNT a$(i); 

25 NEXT i 

30 PIUNT AT 29, U ; "Caracterul....," ; b$ ; ".__.fig II rt•;1ză dt• ,_. " ; 
AT 21, 8; k; "._.ori" 

01Jservaţ1:e : cu modificările 

9 PUINT AT O, 6; "Sirul de analizat:"; AT 2, O; a$ 

linia 20 se scoate. 

30 PRINT AT 20, O; "Caracterul,_,"; b$; ".._..figurează de,_,"; 
AT 21, 8 ; k ; 11._.ol'Î" 

rezultă un program mai clar. 

6.2. FUNCŢII UTIUZATOR DEF(FN, FN) 

Slot definite de utilizato;r cu scopul folosirii lor într-un program 
în acelaşi lnod ca şi funcţiile 'iitandard. 

Sintaxa: nr. linie DEF FN nume([p1][,p2], •.. ,fpn])= 
ex11resie FN nume (vl, v2, ... , vx) 

unde : -n unie - numele, funcţiei format dintr-o singu,ră Uteră 
{pentru funcţii numerice) sau o literă urmată de semnul $ 
(pentm funcţiile ~iruri de caractere) ; fiind 26 de e,aractere 
ale alfabetului, într-un program pot exista 26 de tuncţii; 
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- parametru p - nume de variabile ce constituie· para
metrii .formali ai funcţiei (max. 26); la. apelarea funcţiei, 
parametrii i,;e înlocuiesc cu valori concreu (11); · 
- expresie - expresie matematică formată cu constante, 
parametri şi operatori aritmetici sau de concatenare, putind 
conţine şi funcţii standard dar nu şi funcţii utilizator ; 
prin forrnnla acesteia se calculează valoarea funcţiei. 

Exemple: 20 DEF FN A(B)=:1Jţ6 

30 DEF FN H(X)=(INT(x+I .95)*1ff)/188 

40 DEI<' FN W(X)=SIN(X)/00S(X) 

50 T>BF FN c$(a$)=a$(2 TO)+a$(TO 1) 

60 DEF FN r(x)=lN'.r(x+D.5) -funcţia. 
rotunjire 

Efect: permite utilizarea. miei funcţii sp~iale intr-un program, 
care se scrie ,m·un.de în cadrul progr•mumi. La întîlnirea 
funcţiei FN se evaluează valoarea fun~ţiei tlefitli\e în 
raport eu valorile vl, v2, .. . , vx oare 5e atribuie variabilelor 
simbolice pl, p2, ... , pn. Daeă a; nu e11'8 egal cu n sau 
locul unui• pammet.ru şir s-a intredu■ unul :numeric (sau i11. 
inverR), apare mesajul de eroare Q; de a!'eme:nea., la încerc~ 
rea de a se evalua o funcţie nedefinită se va răspunde 
cu meia;ajul de eroare P. 

Exemplul 6.9: 19 CLS :LET x=0 :l,ET Y=I :LJ<.."'T a=19 

20 DEF FN p(x, Y)=a+:x:.y 

39 DEF J?N q( )=a+x•y 

"9 DEF FN r(a) =1'"'N p(l<"'N q( ), 6) 

59 I•RINT FN p(~, 3), }"'N q( ), FN r(9) 

Pro•rramul afi:;1ează: 
b ., • ]6 

70 

_ Iată cum s-a calculat: i,~N p(2, 3) =a + 2•3 = 10 + 6=16 (folosind 
a= li) 
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FN q( ) =a+ x•y = 19-+ O= 18 (funcţie 
· f§.ri parametri) 

FN r(9) = FN p(tU, 6) ..:_ s + 19•6 = 78-

Exemplul 6.10: 10 CLS :LET k=3O 

29 DEF FN T(x)=x/2+1O 

39 LET· z=FN T(k) :PRINT z 

Se afişează 25. 
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Exemplul 6.11: calculul unui poliuom de gradul doi (p = ax2 + bx-te) 

10 CLS :DEF J<'~ f(x)=auu+hu+e 

20 I.SPUT "Introdu valorile a, b, c, x", a„ b„ e„x 

30 PUIN'f "Valoarea funcţiei f(x) ="; J<'N f(x) 

40 PlllNT AT 21,9; "Reluăm (d/u) ?" 

50 PAUSE4e4 :GOTO 10*(1NKE\'$="d")+10fh(INKEl$="n") 

100 CLS :STOP 

Ob!lervaf1·e: în unele probleme apare neceRitatea rotunjirii unui rezultat 
numel"ic la valoarea. întreagă imediat SUJJerioară; în ace~t :<(•op se foloseşte
instrucţi unea 

Exemplu: 

10 DEF FN Jl(x) =l~'f(x) +(x< > INT(x)) 

10 DEF FN r(x) =INT(x)+(x< >INT(x)) 

100 PIUNT AT 1:J, 2; "Dat =m(zl +2+2 x 1)"; 
AT t:J, 20; "Dai="; FN r(m*(z1+2+2*xl); 

"~mm" 

Linia 100 calculează diametrul cercului de cap· 1a o 1:oată dinţată 
(afişînd relaţia de calcul), pe baza valorilor date anterior în program 
pentru numărul de dinţi zJ şi deplaRarea specifaiă xi; valoarea numerică. 
eE:te rotunjită la numărul întreg de milimetri imediat superior. 
Reducerea la • zecimale a unui număr real x: I.NT((l0 î n)*x)/(10 ţ :a} 

6.3. SUBRUTI.NE (GOSU B ... Jl/iJTU RN) 

Subrutinele sînt secvenţe de instrucţiuni care se execută de mai 
multe ori şi în locuri diferite din program. Ele pot fi asimilate cu o instruc
ţiune GO TO cu retur. 

Sintaxa: 

Exemp'le: 

··• - e. m 

nr. linie GOSUU etiebetă . 
nr. linie UETUHN 

UO GOSUB -400 

109 I.ET x=v+s 

,419 I..ET z=SQU(x) 

428 PRINT z 

~8 RETUHN 

Secvenţa de instrucţiuni 

a. subrutinei 

[ 
199 REM programul principal 

119 GOSUIJ 209 

120 PRINT A, B, C :STOP 



299 REM subrutina apelată exterioară 

219 INPUT .A, D 

220 GOSUH aoo 
2:JO LET C=c î::? 
2la0 HETUlX 

:JOO HEll suhrutina apt>lală rxtrrioară 

:.no LET t:=A+H 

320 HETURN 

Efect: transferă controlul programului la. im;trucţ.iunea cu 
eticheta specificată în instrm·ţiunea GOSUIJ (începutul 
imhrutinei) i:;i comandă revenirea la prima instrucţiune după 

GOSUH atunei dncl se execută ini-tmcţiunea HETUilN 
(sfîrşitul 8Uhrutinei). 

Obsen,aţii: 1) Într-un program suhrntirwle i,;e seriu, de regulă, la 
sfîrşitul programului. Forma cea mai elt>gantă, de serica·, care aduce şi 
economie de memorie, ei,;te unnătoarea: 

10 LET. st =9000 :J.ET s2=9190 :LET s:J=!t200 :HEI\I stabilir~a 
numărului de linie de început pentru fit•eare din ceh~ rei subrutine 
sl, s2, s3 

8999 STOP 

9000 LET d=h•h-4•a•e :llETUUN 

9190 LET xl =(-b+SQil(d))/(2•a) :PIUNT xt :IlETUUN 

9200 LET x2=(-b-~QR(d))/(2•a) :PJUXT x2 :RETUllN 

Acest program a tre.cut în subrutinele me11ţionp•e discriminantul ~i 
expresiile de calcul ale rădăcinilor (xJ, :r2) unei 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 GOSU B" (în engleză GOSUll STACK - stivă (-;OSU B). Funcţio
narea este unnătoarea : cînd se întîlneşte o iru;;trucţiune GOSUIJ se memo
rează locul din program unde această instrucţiune este scrisă, după, care 
programul face un salt la linia cu etichetă pre<>izată parcurgîndu-se instruc
ţiunile subrutinei pînă la întîlnirea lui HETUllX. În acest moment calcu
latorul citeşte din „memoria GOSUB" locul tle untle s-a dat ultimu.l 
GOSUB şi sare la imtrucţiunea imediat următoare a~esteia, ~tergînddin 
memorie 1tltimul GOSUB pentru ca nu cumva următorul llElTU\' să se 
întoarcă în acelaşi loc. Acest tip de a memora în care ultima informaţie 
intrată iese prima se nume:;;te LIPO (Last In .Pind Out). 
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.Exemplul 6.12: 18 CLS :INPUT "Introdu Y", Y :U' Y=O TIIEN. 

GO TO 10 

20 GOSUll 1 IO 

30 STOP 

110 .INPUT "Introdu x", x :IF x=9 TIIEN 
GO TO 110 

120 LET x="l.•y/x 

130 l'Hl:\T "x="; x 

UO UEIUHX 

Programul cere la linia UJ ;;;l se int,rnducă o valoare pentru y, după 
care comandă treeerea la submLlna de la linia IUi unde se cere intro
ducerea unei valori pentm ,1·; in continuare se calculează noua valoare 
a lui x( =2y/x) care se afişeazi'l şi apoi programul revine la linia39 
unde se opreşte. 

Exemplul 6.13: 9 UEM folosirea mai multor subrutine 

10 INPUT "Introdu Y", Y :IF Y =0 TIIEN CLS: 
GO TO 10 

21 GOSIJfl 110 

:JO STOP 

110 INPUT "lut.rodu x", x :IF x=O THEl\' GO TO 110 

120 U, x >0 THEN GO TO 170 

130 LEI x=2•y/x 
UO PIUNT "x=", x 

lă0 RETUHN 

160 LET x=x+l 

170 INPUT "Introdu "z", z 

180 LET x=y/x+z 

190 PRl~T "x="; x 

200 UETUU~ 

6:4. PUODLEME 

P6.1 : Să se scrie un program care distribuie aleator (întîmplător) 
• elementele unui şir de caractere (max. 32). 

llezolvare: se generează un 'număr aleator între 1 şi lungimea şiru
lui; elementul care se află pe acei-t 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 Re corn;ider:i lungimea şirului ca fiind cu 1 mai mică. şi 
tie reia rearanjarea elementelor. 

... 

19 CLS: HANDOlHZE 

tă l1'1PUT "Introdu nr. de caractere n", n :DUI aS(n) :INPUl 
"lntrc,du şirul de caractere", a$ 

20 I<,Oll i=l TO n-1 

25 LET q=INT(UND•(n-i)+l) 

30 LET lt$=a$(q) 

40 FOU a=q TO (11-l) :IlEM elementele se nrntă eu 1 pas înainte 

58 LET a$(a)=a$(a+l) 

60 NEXT a 

78 LET a$(n) =hS 

89 NEXT i 

90 PRINT a$; AT 21, 4; "Apasa o tasta oarecare": PAUSE 9: 
CLS :GO TO 20 

Programul anterior poate Rervi ca model la elahorarea unui joc în 
care se amestecă un număr de C'ărţi de jo<', sau la co11c.-e11erea unui joc de 
SORABLE pentru a1·anjai•pa a. 100 de litere, ş.a. 

PG.2: Să se conceapă un program care afişează vocalele unui text dat 
(de max. 32 caractere). 

Rezolvare: se compară, fiecare caracter al şirului cu cele 5 vocale 
(a, e, i, o, u) recunoscute de calculator·. 
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19 CLS :INPUT "Introdu numărul caracterelor (max 32)", n :IF 
n<0 OH n >32 THEX GO TO 10 

20 Dili tS(n) :I!XPUT "Introdu textul", t$ :CLS 

25 PRINT "\'ocalele din tt•xt sinl: 8blaneul"i Poziţia ăblaneuri 

Vocala" 

48 F,OU i=l TO LEX t$ 

50 IF tS(i) ="a" OU t$(i) =" A" OU tS(i) ="e" OU tS(i) ="E" OR 
t$(i) ="i" OR t$(i) = "I" OU t$(i) ="o" OH t$(i) ="0" OR 
t$(i) ="u" OU t$(i) ="U" THEX PHIXT i, t$(i) 

60 NEXT i 

70 PRINT 19, 0; t$ :PIU.NT # 9; AT O. 9; "UELUATI (d/n) ?" .. 
: PAUSE 0 

80 GOTO 10•(IXKEY$_:_"d" OU IXKE Y$="IJ'~) +90• (INKEYS 
="n" OH IXKE YS=".S") 

90 STOP 



P6.3. Să se scrie rezolvarea ecuaţiei de gradul doi 

Rezolvare: 19 CLS :INPUT "Introdu coeficienţii a, b, e", a, b, e 

28 IF a=O THE~ GO TO 60 

30 LET d=b î 2-,hu•e 

-'O IF d<O THES PJUNT "Eeuatia nu are rădăcini 
reaJe" :GO TO 70 ' 

59 IF d=O THEN LET xl =-b/(2•a) :LET x2=x1: 
GOSUIJ' 100: (iO TO 79 

ăă LET xl =(-b+SQU(d))/(2 •a) :LET x2=(-b
SQU(d)) /(2•a) :GOSUB 100 :GO TO 79 

68 LET x= -e/b :PUINT "L.....I L.....I L.....I ... _, L.....I ._. ECUAŢIR 
UE GH.-\Dt.;L I'.\TII" • · · ".__, .__. L.....I ._. L.....I L.....I '""" .._. 
X="; X 

70 STOP 

100 PJUNT AT 5, :J; "lladaeinile eeuapei" ";a;" x ţ 2+ 
(" ;b ;")x+(" :c ;")" !Jin( __ :"; AT 9, 5; "xt ="; 
xt; AT 11, 5; "x2="; x2 :RETUllN 

P6.4, Se cere însumarea elementelor unui vector 

Rezolvare : 4 CLS :INPUT "Introdu numărul de elemente ale 
vectorului N", n :IF n=9 OU n<9 TIIEN GO TO 4 

5 PIUXT "L....J L.....I L.....I \"c eto ul N areL.....I"; n; "L.....lele-
mente" ' "cu val@rLe ·" 

6 Ul\( v(n) 

19 l<'OU i=l TO n 

29 INPUT "Introdu valorile elementelor vectorului'", 
v(i) :PRINT v(i), 

39 NEXT i 

40 GOSUB 100 

50 PIUXT AT 1:i, 0; "Suma elementelor vectorului a" 
I li i.......;i :----J \___,J 1.......1 L.....-J S = li ; S 

60 STOP 

100 LET S=0 

110 FOll i=1 TO n 

120 LET s=s+,·(i) 

130 NEXT i 

MO RETUllX 
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P&.5: Să se calculeze produsul scalar a 2 Yedori eu n componente 

Rezolvare : 5 CLS :INPUT "Introdu numărul de elemente al vec
torilor", n :IF n=0 OU n<0 THEN GO TO 5 

6 Pili.NT "Se efectuează produsul s,~alar a :? vectori 
având fiecare..__.''; AT 3, 8; "N ="; H ; ".__,eom
pnneute" 

10 DIM x(n) :DUI y(n) 

15 PIU.NT "Introdu elementele ve~lorului x" 

29 FOU i=l TO n :INPUT x(i) :XEXT i 

25 PIUNT "Introdu elementele \'(•,~torului y" 

30 FOU i=l TO Ii :INPUT y(i) :XEXT i 

~0 GOSUB 190 

50 PIUNT AT 19, 5; "Produsul scalar este :" ~ • • 
._,o;;;..,~.__,....,._, p="; p :STOP 

100 LET p=O 

110 FOU i:::::::1 TO n 

120 LET p=p+x(i)•Y(i) 

130 NEXT i 

140 RETUltN 



Capitolul 7 

INSTRUCŢIUNI PENTRU I'RODUCEREA SUNETELOR ŞI 
FOLOSIREA CULORILOR 

7.1. PllOHt:CE.UEA SUXETEtOil (BEEP) 

Calculatoarei(" compatibile cu ZX SPRC T RUM sînt prevăzute cu un 
difuzor· pentm a produee sunete cu ajutoml im;trucţiunii JJEEP. 

Sinta.Lf1,: nr. linie HEEP d,i 
unde d - t•x 1,r·fsie numerică, ce ndică, durata imnetului în 

securule (d = O sunet nul) putînd lua valori întregi 
sau frac(ionare; 

i - Pxpresie numerică ce reprezintă înălţimea sunetului 
rnăfluratil în sernitonuri relative la do central (care 
:ue valoarea O conform schemei următoare) 

Notai Do !Du ii: l He !Re ii: I Mi I Fa [Fa ii: I Sol!Sol ii: I LalLa =li= I SiJDo 
I O I J i ~ 1 3 I 4 I 5 , 6 I 7 I 8 19 I 10 jll 112 

Notele din octavele superioare &au inferioare se obţin adu
nind sau scă,zind cifra 12 din valoarea i, pentru fiecare octavă; 
în general i e r - (jţ) ; 69]. 

Durata notelor se stabileşte ca în tabelul următor, iar codi
ficarea unei partituri se face conform modelului din fig. 7 .1. 

Nota 

întreag-.1, 
doimea 
pătrimea 
optil„e 
şaisprezecimea 

4 
2 
1 
1/2 
1/4 

Durata 

sau 

Durata 

2 
1 
1/2 
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) qăreia i se atribuie valori diferite. 
Fiecărei partituri i se ataşează un set de numere într-o imtruc
ţiune DATA, reprezentînd datele referitoare la notele muzicale. 
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l&6t 1 I J. ± J J I J J il 
d I d/4 I d/4+.5 I d/81 d/41 d/4 l d/21 d/4 
, -3 2 4 5 7 9 2 

fOLET d=1:BEEP d/1t-,-J:BEEP(r//4+.5),2:BEEPd/8/,:BEEl'd/4,fn 
/Jff P d/4,7 :/JEEP d/2,9: BEEP d/4,2 

Fig. 7.1 Codif'icarea unei melodii 

E:r,emplu : 5 HEEP 1,5 (se :xecută nota fa timp de o 
secundă) 

Efect : instrucţiunea cornan<lă e.xeeutarea unui anumit su
net cu o anumită <lurată; 11entru fie~am• -.u11l'l se serie o instrue
tinne BEEP. 

Exemplul 7.1 : 9 t:LS :PIUNT AT 2, 9; "Gama c1•ntrală" 

10 f'OU i=O TO 12 :IJEEP .1, i :N'EXT i :BEII 

gama centrală parcur:să din semiton in semiton 

Bxemphtl 7.2 : 9 l:LS :PIUNT AT 2, fJ; ''Toate sunetele" 

10 f'Oll i= -60 TO 69 :BEEP .1, i :NEXT i :RE.H 

toat.e sunetele emii,;e de calculator 

Exemplul 7.3: 10 l;OU 1=1 TO 8 :llEA]HI, J :IJEEPH, .J :1\'EXT I 

20 DATA .1, 11, .1, 11, .8, 16, .05, 11, .05, 1G, .85, 

11, .Oă, tG, 1, 29 

E:cemplul 7.4 : 9 UEl\l schimbarea cheii ~i a duratei 

U .Plll~T AT 2, -1; "Audierti în do minor" 

28 LET e=O :BEEP 1, c+O :BEEP 1, c+2 :BEEP 

1, e+3 :IIEEP 1., e+2: HEEPl. e+O 

30 PAUSE 20 :CLS :Plll~~r AT 10, 4; "Audiere în 

re minor" 

49 LETe=2 :BEEP l, e+O :HEEP 1, e+2 :BEEJ> 1, 

e+3 :BEEP 1, e+2 :BEI~I• 1, c+O 

51 PA USE 20 :CLS :PIUNT AT 20, 2; ""-udiere ia 

la minor eu durată modificată (alternantă)" 

18 LET e=9 :LET p=l :BEEP p/5, c+9 :BEEP p/8 

e+2 :HEEP p/4, e+:J :UEEP p/2, c+2 :BEEP, 

JI, c+O 



Exemplul 7.5: 19 CLS :BEEP .5, 14 :IJEEP .25, 10 :BEEP .25, 

12 :BEEP .25, 9 :BEEP .25, 10 :UEEP .5, 7 : 

BEEP .5, 19 

29 BEEP .25, 18 :BBEP .25, 19 :BEEP .25, 16 :BEEP 

.25, 18 :UEEP .ă, 14 :BEEP .25, 19 :UEEP .25, H 

30 IJEEP .5, 15 :UEEP .:,, 12 :HEEP .5, r, :HEEP .ă, 

17 :IIEEP .2ă, U :IlEEP .25, 15 :BEEP .25, 12: 

BEEP .2ă, 14 :UEEP .5, 10 :BEEP .:!5, 15 :BEEP 

.25, 10 

49 HEEP .5, 12 :BEEP .5, 9 :HEEI' .ă, 2 :HEEP .5 

U :BEEP .2:;, 10 :BEEP • .!5, 12 :BEEP .25, 

9 :HEEP .25, 1 O :HEEP .5, 7 

Exemplul 7.6 : 9 UEJ\I stmete în cascadă 

19 FOll g =40 TO -10 STEP - 1 :BEEP .04, g : 

BEEP .04, g - 1 ;HEEP .04, g + 1 :NE XT g 

E.remplul 7.8 : 9 IlEll încheierea frazei muticale 

19 FOU x=12 TO 4JJ :BEEP .82, x :NEXT x 

20 BEEP .3, 40 :PAUSE 38 :BEEP 2.5, 9 :STOP 

Exemplul 7.9 : 9 HEM sunete duble 

10 LET sunete=9255 :GOSUB sunete :STOP 

9255 IlESTOUE 9400 

9269 FOR a= 1 TO 29 

9265 READ k 

9279 FOR w=l TO 4 :BEEP .Ol, k :NEXT w 

9289 NEXT a 

9400 DATA 24, 26, 28, 29, 24, 24, 26, 28, 29, 2-i 

9495 DATA 16, 17, 19, 23, 21, 19, 17, 16, 19, 23 

Exemplul 7.10 : 8 CLS. :PIUNT AT 12, 3; "VINZATOAUEA DE 

FLORICELE" 

19 DATA 11, 13, 10, 9, 7, 1, 11, 13, 13, 6, 1, 7, 2, 

19, Ul, 6, 7, 19, -1, 13, 13, -1, 7, 10 

29 DATA 11, 13, 10, 9, 7, 1, 11, 13, 13, 6, 1, 7, 2, 

10, 10, 6, 7, 19, ....;1, 13, 13, -1, 7, 19 
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30 DATA 13, 15, 15, B, 19, 10, 11, 13, 10, 13, 15. 

tă. 11, l:J, 19, t:1, lă, 15, 9, 8, 3, 11, 8, 12, 7, 1, 7, 

2, 10, 10, 7, 7, 1, 11, l:J, 10, 11, 1:1. 10 

100 1:on p=l TO 2 :Het-iTOHE 10 :FOU m=O TO 

:H :HEAD 11 :IlEAD ul :HEAD u2 :LET k=19-

n :BEEP .O:J, n+( 12 * 1•) :BEEP .m), -al-12: 

JIEEP .(m, -a2 :'.\EXT m :'.\EXT p :l<'Oll p=l 

TO 2 
110 HESTOHE 10 :FOH m =0 TO 31 :UEAD 11 :READ 

al :HEAB a2 :HEEP .035, 11+(12 * p) :'.\'EXT m: 

XE XT p :1-'Oll p= I TO 2 :HESTOUE 10 :1:on 

mc--=O TO :n 
120 HEAD n :HEAD al :HEAD u2 :HEEI' .0:J;j, n+ 

(1:2 * 11)-1 :'.\'EXT 111 :XEXT p 

125 BEEf• .3, n+(l:!•p)-1 

01Jsf'1Ta/ii : 1) Caleulatmul poate fi tranKforn1at în orgă tltdronică 

cu ajutornl următorului p1·o~ram: 

9 (:t,S :PHl'.\'T AT 11, I; "TASTELE BllL\ OH(iA ELEC.1.'UO
l\lL\" 

10 UU' p=C:ODE l'.\'KE\'$ 

0 Plll'.\'T AT :! I, 1; "Apasă EXTEH pt. inf'f'l:tre" : IF CODE 

I:\'KEY$=1:J TIIE~ t:LS:GO TO 100 

tă IF p=O TllE\ (iO TO 10 

20 BEEP .01, (p-:J0)/2 
:JO (iO TO JO 

100 STOP 

2) în cazul programelor lungi, pentrn a se evita lipHa de atenţie 
ce intervine datorită, mtinei de a taKta, este bine ca taKtele calculatornlui 
să fie i-;onorizate cu comantla. 

1-0KE 2:1609,:JO 

7.2. INSTUUCŢIUl\'I PENTUU CU„OUI ( JJORDER, PAPER, INK, 
PLASII, BRJ(lJI'l') 

Cal<'.lliatoan•le (·<m1pntihile eu ZX SPECTRU .Jf. au facilităţi color 
putî1ul t'oloi-;i 8 eulori - numerotate de la O la 7 - ~i introduse pe urmă
toart>le htKt.e numerice : 
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U - negru 
1 - alha:,;tm 
2 - roşu 
3 - purpuriu (magt•nt.a) 

4 -verde 
5 - albastm desc-bis (eyan) 
6 -galben 
7 - alb 



În cazul t('lcvizoarP]or alb-negru aceste numere ('Ol'espuwl unor 
mumţr de gri, ordonate de la, înehis spn• dPs<'his. La pornirea calculatorului 
sistemul lucr('ază, în alb-negru eu c·aradNe n('gre pe fond alb. E('ranul 
Pstc îmJJărţ,it în pătrăţele de c•.ît,e 8 X 8 pia:el1", iar în fic>care pătn'iţel pot 
fig-ura doar două culori diferite: una Pste euloarca fondului (PAPEU) şi 
alta eRte culoarea cernelci (IXK). 'l'ip:1rirea poate fi f:kutii, normal sau 
prin pflpîire (Rcintilare). He pot colorn marginea (HOHDEH-ul), fondul 
(PAPEH-ul) ~i cerneala (l~K-ul) ::;i se poate utiliza pilpîirea (FLASH) 
sau Rtr:'Uucirca (HHIGHT). 

,":,"·i iitaa·a : nr. 

nr. 

nr. 

.nr. 

nr. 

unde n =O ... 9 

c '-CC O ... 7 

linil' BOIWEH C 

linil' PAPEH n 

linie I~K n 

linil' l~L.\ SB m 

lin:e lllUtillT m 

(eulol'ilP ,:înt dah• între O si 7; 8 - tran
sparenţa; !) - coutrast) 

m = O, 1 :,;aţi 8 (0 - inactiv; 1 - activ; 8 - caractere
le afi:;-ate clipitor rămîn a~a, iar cele 
care mmc•ază Yor fi afi::;ate normal) 

OhNerra/ii : l) J\ K ,:;i PAP EH folosite drept c<nneu:d :-l'hirnbii culoarea. 
cara<:terelur ~i a fornlului pînă la Yiitoan~a moclifil'an•: Exemplu: 

5 P.\PEil 5 :I\K 1 :l'HIXT "(i.\T.l" 

2) I\K ~i PAPEH pot fi foJo,.;ite in cadrul i114rucţiunilor PRINT 
şi E\PUT, cînd introduc mtlori temporare : 

10 I\PUT PAPEU ă; IXK 2: "Introdu \'1tloar1•a a": PAPER 7; 
IX K O; a :PIU\T AT 10, 1; J',\l'EH :! ; I.\ K G; "\"aloarea 
a="; a 

3) E,.;te po,.;ihiHi snierea direct,l în fl,ASII filrf~ instrncţinni folosind 
tastele Oaps 8hift şi S!Jmbol in felul unwHur: 

OS {li SS, CS !Şi 9, te:ct 
Se revine tastind 

os {li 88, 08 ;'?i 8. 
4) List,:ng-ul poate fi asemene11 ~e colorat tast:încl clupii numărul 

de linie 
OS ~i SS apoi taRta culorii pentm c~rneală ( IJ la 7) 

5) Pentru eeonomisire de memorie culorile pot fi comandate· ca. 
în exemplele unni1toare : 

a) UOIUJER U~D :PAPEH UXD :IXK UND :CLS. 

b) BORDEH SIX PI :PAPEH SIX PI :IXK SI\ PI :Cl,S 

c) IlOilUEH \'AL "0" :PAPEH \'AL"0" :I\K \'AL"O" :U,S 

d) IlOUDEH NOT PI :PAPEH NOT PI :IXK l\OT 111 :CLS 

e) llOIWEH S(i\ l'I :PAPEH SGt\ l'l :l:\K SG\ l'I :l:LS 
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Rxemp[,ul 7.11 : 8 UEl\l schimbarea culorilor pt. BORDER şi INK! 

9 HORUEll 7 :PAPEU 7·:I~ K 0 :CLS :REll ioiţia

lizarNt culol'ilor : HORDER-ul şi PAPEil-ul albe 

şi I:\ K-ul negru 

10 1:on X=O TO 7 :HORDEH x :PAUSE 50 :PAPEU 

7 - x :PA IJSE 25 :CLS :NE XT x :BOUDEll 7 : 

PAPER 7 :I.S K O :t:l,S 

Jfa,ernpl1il 7.12 : 9 JlEU text «•olorat all'alor 

10 Hm i=O TO :m 
12 BOIWEH I :l\K HND * 7 :RE!\I Cl'rneală colorată 

20 PAPEH HXU * 7 :HElf fond colorat aleator 

30 PHl:\T "LECTIA DE BASIC L...J....., L....J„ 
:15 NEXT i 

Exemplul 7.13 : 7 HEU mozaic colorat 

8 (:J,S : HOHDEU 5 

10 l<'Oll i=l TO 99 

12 LET a$=" " 

20 l<'Oll x=l TO 7 

30 l,ET a$=a$+l:Hll$(RND * 14+ 129) :llEll 

folosirl'a (\araeterelor grafice (v. tabelul' 3.1) 

49 :NEXT x 

45 INK UND •7 

50 PRINT a$; 

60 NEXT i 

1 70 PIUNT AT 21, 25 ; "5 caractere grafice de pe 

tasll'le 1 la 8" 

Exemplul 7.14 : 4 UEM mozaic fără sfirşit 

5 CLS :BOilDEll 9 :CLS 

10 LET h=16 :LET v=ll 
-:. 

20 LET x=INT(RND * 3-1) :LET :V=IN'l' 

(UND • 3-1) 

30 INK llND • 7 



49 FOil z=l TO 28 

50 PIUNT AT v, h; CURS (143) :UEll caracterul 

pătrat 

60 LET h=h+x 

70 LET v=v+y 

UO IF h<O THEN LET h=31 

90 IF h >31 THEN LET h=O 

100 IF v<O THEN LET v=21 

110 IF v>21 TBEN LET v=O 

120 NEXT z 

130 GO TO 28 

Exemplul 7.15 : 9 REM combinaţii de culori 

10 FOR h=O TO 7 _. 

20 BOHDER b :PAPER b :CLS. 

30 PRINT AT 6, 12; INK 9; b 

40 FOR p=O TO 7 

50 PRl:\'T AT p+8, 8; ~NK p: P:\PEH 9; p;·-

60 BEEP .5, b * x-20+p_ 

70 FOR i=O TO 7 

80 PRINT INK i; PAPEil r · ,. 
90 BEEP .Ol, i * 5 

100 NEXT i 

110 NEXT p 

120 NEXT b 

.. .-,, 
;-

" : i ; 

Exerciţiul 7.16 : Si'i se realizeze un BOHDEH colorat cu dungi la~ 

9 PAPEH 5 :INK 1 :CLS: :PHINT * O; AT 0 ;,4J 

"APASATI O TASTA OAUECARE" .; 

10 ff INKE \'$=" "THEN UOHDER 1 :BORDER :J 

:HOHDEH 5 : non DEH t; :HORDER 4 : 

DOIUJEH O :PAUSE 1 :GO TO 10 

20 ff l~KE \'$=CHH$(13) THEN STOP 

Exerci,tiul 7.17: Să i-e ohţim-1 ~traturi orizonta.le colorate 

10 CLS :FOH f =0 TO 21 :PHINT AT f, O; P APER 
ll~IJ 7; ''3:! blancuri" :.\E XT f 
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Exerciţi11,l 7.18 : Să se realizeze un d1,mdi colorat oore ~ă incadrf',:e fmt
dul (PAPEll-ul) ecranului. 

10 nonmm O :PAPEH O :l~K 7 :CLS 

20 f'OH n=O TO :Jl: PUINT AT O, n; Pi\PEH 

INT(HNB * 7); I~l,ASII 1; "'-',,; AT :!I, n; . 

PAl'EH-IXT(HXD * 7); FLASH 1; "'-',, :NEXT n 

30 FOU n=O TO 21 :l'Ill\T AT n, O; l'APEll IN'f 

(Ul\D "'7); H,.-\SII 1 ; "...__."; · AT 11, 31 ; l'APEll 

IXT(H:\D • 7); FL\~11 1; " __ " ::\EXT n 

E:rercifiul 7.19: Sit se <.•olurPze o zon:1 di!I eernn :;-i apoi tot ecrnnul. 

10 CLS :LEf l=-1: LET s=U :LET t•=:1 :LET m= 

=2!J :HEll I-nr. liniei de inc,•put; s-nr. liniei 

de sfir:;;it a zonei colorate; c-nr. coloim11i din 

slin!la de unde începe colorarea; m-nr. coloanei 

din drt•apla unde se termini', colorarNt 

20 1~ou i =l TO s :PHI\T .\T i. (•; l'Al'En :! ; 

TAB m :XEXT i 

30 PAUSE O :l:l,S 

100 LET 1=0 :LET m=:Jl :LET s=:!l :LET c=O 

110 FOll i=I TO s :PHINT AT i, e; l'APEH ă; 

TAB m :NEXT i :HE\I colorarea înh'cgului l!Crun 

Exerciţiul 7.20 : fl.e cere o curtină trasă in jo:,; sau i11 i-us. 

10 CLS :LET z=~OT PI :I..ET u=NOT z :PUINT 

AT z, z :FOH i =U TO 21 :PHI\T PAl'Ell 5; 

AT i, u; TAB :JI :XEXT i 

15 PAUSE O :tLS :HEll cortinf, în .ios 
20 .~ou i=21 TO u STEP -1: PHIXT PAPEH O; 

AT i,z+l:TAB 0;NEXT i:HElleortinăin~us 

Se vor reţine exerciţiile 7.19 şi 7. ?() ca fiind utile pentru divt'r:se prog-nLJne. 
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7.3. PROBLEIIE 

P7.1: Să. se elaboreze 1111 program care re11,1 ~unt>tl'te ma~inii poliţiei 

Rezolvare: 9 CLS :PIUNT AT 12, 3; "SU'.\El' 'i\lASl\"A POLI

TIEI' " 
19 f'Oll f=6 TO~ STEP -.25 ;HEPP .1, 10 :HEEP .1, 

10 :BEEP .1, :!0 ::\E XT i 



P7.2 : Să se redea, sunet.ul produ:: la lovirea a duu:i eorpuri 

llezolvare: 9 t:l,S :l'Hll\T AT 1 :!, 3; "SU~ET 'LO\'IIIE:\ 

COUPUHILOH'" 

10 FOH n=0 TO 10:IJEEP 1/20, -10:BEF.P 1/20,0: 

l\EXT n 

P7.3: Să se iniite su.net,ul f,!reierilor 

Rezolvare: !) CLS :PHJ:\T AT 12, 8: "SUl\ET 'GHEIEHI' " 

10 FOH c=144 TO la:J :PAUSE I :FOH a=O TO 7: 

PAUSE 1 :HEEP .OCH, c-100 :\EXT n :\EXT c 

P7.4 : Se cere un sunet ca,re să ilu~tteze int.r-un program eroarea 
făcută de utilizator. 

Ilezoh1are: 9 CLS :PHIXT AT 12, 5; "SU'.\'ETE PEl\'THU 'EHOHI" 

10 •·ou i =:JO TO O STEP -1 : !JEEP .00:1, i :\E XT 

P7.5: Sii. se imite gu11etul telefonului, 

llezolvare: 9 CLS :PHIXT AT 12, 6; "SL.\EfLL TELU· U.\ U

LUI !" 

10 FOH f = l'l TO :! "' PI -Pl /:!.', ~TF.P .04 :BEEP .OOG, 

20 :\EXT l 

P7.G: Să se umple ecranul cu pătrăţele lli\·er!" ~'.olorate 

llezolvare: 5 FOU i=O TO 21 

G •·ou j=O TO :n 
10 BOUDEU 1 ; I~ K ll\ I> * 7 

20 Pili.NT AT i, j; FLA~ll 1 ; "l!I"; 
30 XEXT .i :;\EXT i 

P7.7 : Să se realizeze o searil colorat:1 
llezolvare: 5 IJO1ll)EH O :PA.PEH 5 :t.:LS 

10 LET X=l : FOll 1=1 ro 21 

20 FOH c=l TO ti :PlllXT IXK c; AT I, c+x; "■" 

:\EXT c 

:JO LET x= x+ I :NE XT I 
P7.U: Se cere o min1, colmat:."t cu dun~i verticale cuprinzind cele 

E, culori oferite de calculator. 
Rezolvare: 10 CLS:FOU i=O TO 1 :FOU l,=0, TO 10:FOU j=O 

TO 7 :PAPEH .i :HHHillT i :l 1HINT " ......, ,__"; 

:NE XT j :l\E X'J' k :XEXT i !llEM mira 
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20 FOll w = 1 TO ao : HOUDEll 1 :BOUDER 3 : 

BORDER 5 :DOUDEH 7 :HOUDER 2 :IlOUDEU 4 :, 

BORDER 6 :PAUSE 1 :XEXT w :UEll efecte pe 

BOllDER 

30 PllINT # O; AT O, 4: ".\PASATI O TASTA 

OARECARE" :BEEP .02, 45 :PAt:SE 2 :BEEP .02, 

10 :PAUSE O :CLS :STOP 

P7.9 : Să. se realizeze un chenar· pentru fondul ecranului 

Rezolvare: 5 BORDEH O :P.\PER O :INK 7 :CLS 

10 LET p$="32 semne diez" :LET q$="30 blancuri" 

20 FOR n=l TO 20 :Pili.NT 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 (t.~st<'le 1 . .. 8), 
să se deseneze un robot. 
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Rezolmre: 3 HORDEil 2 :PAPEll 1 :CLS 

10 PIUNT INK 2; AT 3, 15; "1_1----'-_I" :llEll în modul 

grafic tasta 8 

15 PUINT INK 2; AT 4, 15; "I I I I" 
20 PIUNT INK 2; AT 5, 16; "I-l" 
30 PRINT INK 5; AT 6, 13; "i I I I I I I I" 
40 FOR 1=7 TO 10; PIUNT 11\iK 5; 'AT I, 13; "[l 

I j I I I I I]": NEXT I :UE}I în modul grafic 

tastele 5 şi 8 
45 Plll\T I XK 6; PAPER O; AT 8, 14; "HC-85" 

50 PRl~T l:<t K 2; AT 11, 13; "!] '-' """""' '-' L...J '--' I}" 
GO FOR I= 11 TO 1:i :PIU NT I~ K 6 ; AT I, 14; "I-\ 

1-/,, :NEXT I 
L...J t--J L....J -

70 PRINT INK 3; AT u;, 13; "i I I I"; TAB 17; 

"I I I I" 
72 PJUNT AT 3, tă; PAPEU 2; INK O; "0._.0" 
89 FOR 1=17 TO 21 :FOU c=O TO 31 :PUINT INK 4; 

AT I, C; "I I" :NEXT C :NEXT I 



:t8 PRINT AT 19, 1; PAPEll 6; FLASH 1; "ROBOTUL 

11(:-85 ASIGUUA SEll\'ICII" '; AT 29, 1; "MENA

.rnllE___, ,_, '--' (CUUATENIE, TEI.E1''0N)" 

100 I•'OU n =0 TO 31 :PIUNT AT 0, n; PAPEU 11\"T 

(HND•7); 1''LASH 1;",_,"; AT 21,n; ţ•APEH 

IXT(UND • 8); FLASH 1; ",_," :NEXT n 

110 FOU n=9 TO 21: PRINT PAPER INT (RND • 7); 

FI.ASH 1; ",_,"; AT n, 31; PAPEU INT(UND • 7); 

FI.ASH 1; ",_," :NEXT n 
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Capitolul 8 

INSTRUCŢIUNI GRAFICE 

Partea utilizabilă a ecranului TV are 22 linii şi 32 de coloane 
(fig. 8.1, a), reprezentînd 22 x 32 = 704 poziţii de caractere (grila de 
joa.să rezoluţie). 

... 
j .. ~! lM •!]{~175. __ 255~ 

f} 
I 

2 

tl:::!::======•t:=::====tt ■ ,-

11ljt====:::=t:Jt::===:::=tl 
Grila dejoasă rezolu/ie Ma/rlcea QxlJ pltcf!li "tr;rila de inollă rezol111iefl. 25·5 

Fig.8.1 6.ri/o ecrw 

La rîndul ei, fiecare poziţie de caracter este un pătrat format din 
8 x 8 puncte numite 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 faţ,ă de marginea din stînga a DORDER-ului ; 
y - distanţa faţă de marginea de jos a BOUDEU-ului. 

:Ve exemplu, punctul de la mijlocul ecranului are coordonatele x = 128, 
y = 87. Rezultă că x şi y trebuie să respecte condiţiile: O ~ x ~ 255; 
O ~- y ~ 175. 

Controlul la nivel de pixeli al ecranului este dat de inf-trucţiunile 
PLOT, DUA\V, (:tllCLE şi POE~T. :me pot fi folosite în combinare cu 
instrucţiunile PUINT, 11\\'EUSE, OVEH, ATTil, FLASH, IXK ~i HHIGHT. 
De asemenea prezintă interes şi comenzile SCHEEX$, THUE \'IDEO şi 
INVEUSE \'IDEO. 

8.1. IXSTUUCTIUXI GR.U'ICE PROPIUU ZISE (PLOT, DRAW, 
CIRC LE/ 

-1 Sintaxa : 

_./.!;- .• · 
1'}8 :', 

a) Instruc1iunea PLOT 

[nr. linie] PLOT x, y 
unde x e [O; 255) şi y e [O; 175] 



Exemple : 10 PLOT 0, O 

20 PLOT 255, 9 
30 PLOT INK 2; 5, 113 

Efect : desenează un punct de coordonate x, J/ 

Exemplul_ 8.1: 9 RE:11 desenarea unui punct 

10 INPUT "Introdu coordonatele punctului x, y", x,y 

20 IF x<O OR x>255 AND y<O OR y>175 
THEX GO TO 10 

30 PLOT x, y 

Dacă se doreşte un punct colorat, instrucţiunea 30 se modifică intro
ducînc:i {:uloarea dorită (de exemplu culoarea ro:;;ie : 30 PLOT INK 2; x, y). 

b) Instrucţiunea DltAW 

Sintaxa: [nr. linie] DllAW x, y [, aj 
unde x e [ - 255; 255J, y el -175; 175]; a - lungimea 
arcului ln radiani 

Exemple : 10 DllA W 90, -4-0 

20 DRAW I~K 1; 50, 50 

, 30 DllAW 8, 16, PI 
1
1Efect : trasează o linie dreaptă (pentru forma DllAW x, y) 

din poziţia curentă a cursorului ( dată de ultima ins truc ţi mw 
grafică PLOT, DRAW sau CIRCLE), pînă la punctul de 

i coordonate x, y (deci lucrează în coordonate relatiYe la 
~ ultimul punct). 
I Cu instrucţiunea DRA\V x, y, a se desenează porţfoni c1e l curbe, unde x, y sînt coordonatele punctului final, iar a 

reprezintă numărul de radiani corespunzător arcului de 
curbă care se trasează (dacă a> (J arcul se trasează în sens 

-··-· trigonometrfo, iar dacă a < O trasarea are loc în sens orar) 

Obsenaffi : l Dacă : 
x > O deplasarea se face la d1"eapta 
x < 0 deplasarea se face la stînga 
JI > (,) deplasarea se face în sus 
y < O deplasarea se face în jos. 

2) Dacă înaintea lui DRAW nu a fost altă instrucţiune grafică prin 
care să ·se poziţioneze cursorul, acest~ se consideră iniţializat pe poziţia 
a;= O, y =O; prin mmare instmcţiunea DRAW necesită precizarea 
întotdeauna a punctului de unde începe trasarea printr-o instrucţiune 
Pl.OT. 
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Exemplul 8.2 : 9 llEll trasarea fondului ecranului (spaţiul de 
lucru) 

19 CLS :PLOT O, O :REM poziţionarea cursorului fn 
punctul din stinga jos a ecranului - vezi fig. 8.1, 

28 DRA \V 255, 9 :REM trasarea drepte'i orizontale 
inferioare 

38 DRA W 9, 175 :REM trasarea dreptei ,·ertieale 
dreapta 

,o DRA W -255, 8 :REM trasarea dreptei orizontale 
superioare 

58 DRA W 9, -175 :REM trasarea dreptei vl'rticale 
siinga· 

Exemplul 8.3: programele următoare trasează 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 inţe-legere). 

c) Instrucf iunea CIRCLE 

Sintaxa : [or. linie] ClllCLE x, y, r 
unde ~, y, r - numere naturale sau expresii ce dau ca 
rezultat numere naturale (x, y - coordonatele centrului 
cercului, r - raza cercului) 

,--:o 

0<x+r~2,55; O<!y+r~175; r>O 

Exemple : 19 CIRCLE 130, 100, 59 

20 CIRCLE 11\'K 4; 120, 88, 78 

Efect : desenează un cerc cu centrul în punctul tle coordonate 
x, y şi raza r 

Exemplul 8.4 : programele următoare trasează cercmi în conformi
tate cu situaţ,iile indicate în fig. 8.:3 (axele tle coordonate ~i liniile ajută
toare nu apar ele fiind trasate pentru înţelegere). 

8.2. INSTRUCŢIUNI AJUTATOARE (OVER, A.TTR, POINT, 
INVERSE, SOREEN$, :l.'RUE VIDEO ŞI INVERS VIDEO} 

a) lnstruc1iunea OVER 

Uneori apar situaţii în care .este necesară modificarea unei părţi 
dintr-o figură desenată cu imtrucţ.iunile PLOT, DllA\V şi CIRCJ ... E. Pentru 
asemenea situaţii a fost concepută instrucţiunea OVER care oferă JlOsibi
litatea ştergerii unui punct, unei drepte, a unui arc de cerc sau a, unui 
cerc, după cum este folosită alături de PLOT, URAW şi CIUl:LE. De asp
rnenea, OVEU poate fi folosit:1. ~i îu operaţii cu diferite caractere, pentm 

100 



.-
--

--
--

--
-

a 
!I

 
h 

!I
 
--

--
--

~-
--

--
--

10
0 

f5
0 5U

 

't
)'

 
BI 

21
; 

~
 

o-
--

--
--

--
--

--
- X 

t;
C

L
S

:P
L

O
T

 /
itj

),
 1

,r
j;

:R
E

M
 c

oo
rd

p1
.1

r,
cf

vl
u1

A
I 

fi
C

L
S

, 
P

LO
T

 2
2

~
, 

f5
/-

R
E

M
: 

co
or

d.
pu

11
cf

u/
ui

 A
 

2
/l

J
R

A
W

 
f4

'i
, 

4'
/J

 
. 

2
ll

J
R

A
W

-f
2

0
, 

_
.,

,,
 

C
 

!I
 

12
~ .. , 

( 
, ' ·,

' 
( 

( 
. 

~ 
( 

( 
. -

-. 
,,._

;, 
/O

 
:-

, 
I 
-
-
-
-
-

B
(f

5
(;

. 
t2

tJ
) 

I.
 ·"' 

d 
li

 

=-, 
fl

i•
-
-
-
-
-

s;
 

.a
r,

11
~)

 

A
(2

#
,t

ll
) 

I I I 
:C/

 ,
'[

 
Ar

s,,
s1

; 

' 
: -

::
1:

--
--

--
;~

;-
--

X
 

~';
 o

 
-

50
 

t5
t;

 
D

 1 
,i.

l 
2Î

Î 
X' 

1/
C

LS
 · 

P
LO

T
 5

~
.5

,P
: 

R
E

M
 

co
o1

Y
1.

pu
nc

tu
lu

1 
A

i 
11

 C
LS

 
P

L
O

T
 2

<)
"ţ
},
 

ff/
Jr

/J,
 R

E
M

 c
o

o
rd

p
u

n
cf

u
lu

/A
 

#
lJ

R
~

_
w

 
tţ
/,
 7

~
, 

P
J 

2
ll

JR
A

W
 

-
ti

l,
 -

b
J
, 

P
] 

.t:
-g

 8
.2

 
E

.:i
:e

m
pi

e 
ie

 p
ro

g
ra

m
B

 



-!I 

2 I 
I o....__ ___ 5_.'fJ,,__ __ ~-

tt/J CLS: CIRCLE 5f/J, 5f}, 3(/J 

F;,.8.3 Exemple de programe 

b 
y 

87 -

0'--------'-----
f28 z 

tf) CLS : FOR ~ "' () ro 5(/J STEP ft/1 
2</> C/RCLE 128,87, t 
Jrp NEXT i 

Fig.8.J Exemfll' de programe 

a forma un caracter compus prin suprapunerea caracterului nou peste 
oel ·vechi. 

Sintaxa: OVEU v 
unde v - expresie ce admite două valori: 

1 (comanda activă-modul de lucru OVERPRITIXG) 
0 (comanda inactivă) 

Exemple : 10 PLOT IXK 2 :O\"EB 1 ; ,50, 113 

20 CIRCLE OVER 1 ; 200, 60, 25 

Efect : comandă înlocuirea (pentru v = 0 ) a caracterului Ye< hi 
cu cel nou sau suprapunerea (pentru v = 1) caracternlui 
nou peste cel vechi. 
O dreaptă sau un arc de ecre se şterg complet cu OVEU 1 
în aceeaşi 'direcţfr şi sens în care au fost trasate. 

E:cemplul 8.5 : programele următoare desenează o dreaptă şi un 
~ere pe care apoi le ~terg (axele de coordonate şi liniile ajutătoare nu apar 
ele fiind trasate pentru înţelegere). - fig. 8.4. 

Ob8en:aţii : 1) un efect interesant se obţine utilizînd · la nnA \V ca 
al treilea parametru un număr foarte mare (de exemplu: 10 PLOT 177, 
30: DUAW (ffEU 1; 10, 10, 19999 .562) 

2) OVEH 1 specifică fa1>tul că se lucrează în modul OVER
PRI 'l'JNG. PeHtl'U a explica aceasta se presupune că într-un anumit 
loc pe ecran este tipărit un caracter; trecînd în modul OFERPRI'l'LNG 
se V,l ti piiri în acelaşi loc un alt caracter. Ambele caractere sînt formate 
dintr-o matrice 8 X 8 pix'eli în care unele puncte (pixeli) sînt colorate 
în c11hwea eemelii (notate J) iar qlte puncte sînt tipărite în culoarea 
fond ului (notate 0), · reprczentînd „p1.mcte albe". 

IQ2 
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o '----'~----~+r--.:r: 

tlCLS :PJ.OT 2t/J,2'1; lJRAW 8(/), r,rp 
2IPAUSE (/;:PLOT OVplr f; 2Pi 2r/J 
#Ol?AW DVER f; 81,G'P 

h 
y 

OL----1.-½"T-----x 

1ÎCLS:CtRCU t(Jr!,51/J,J, 
2f PAllSE <P 
31/> CIRCLE OVER f; 1fl, or/), 3</J 

Fig. BA E:remple de programe 

Prin folosirea instrucţiunii OVER 1 se suprapun punctele colorate 
şi cele albe ale celor două caractere tipărite în acelaşi loc, conform operaţiei 
de SAU EXCLUSIV pentru fiecare pixel aşa cum se arată în tabelul 
următor: 

Punctul iniţial I Al doilea punct I Punctul rezultat 

o 0 I o 
0 1 1 
1 o 1 
1 1 o 

Pentru exemplificare f;e prezintă un program prin care se obţine 
litera u cu umlaut {adică fi) : 

urmează 
:HE.\I are efect global asupra instrncţiuniJor care 

20 PHL\T "u"; CHUS8; " " " '\ :HE.\I: CHU$ 8 comandă un salt 
înapoi eu o poziţie a eursornlui de progrnm 

b) lnstr·nctinnea ATTU 

Sintaxa : ATTU (linie, coloană) 

unde linie şi coloană reprezintă coordonatele unui punct 
ce urmează a fi testat 

O < linie < 23; O < coloană < 31 

Exemplit : 10 PUl~T AT O, O; l\'K 1; PAPER 6; BHIGHT O; 
FLASH 1 ; '/x" 

20 PIUNT ATTR(0, O) : llE.\I se \'or afişa x şi 177. 

ft,3 



l!Jject, : furnizeaz:'i. infonnaţii cu privire la atributele de culoare 
ale unui caracter, printr-un număr cuprins între l:J şi 2,%, 
cam arată a.tributale caracterului aflat la. linia. şi coloana 
indicate în instrucţiunea. AITR ; acest număr codifică eele 
patru caracteristici ale caracterului (INK, PAPEU, 
BIUGllT, J<'LASII) după relaţia: 

JNK+8 • PAPER+G-i • BIUGIIT+ 128• I•'LASR 

în care INK {fJ; 7}, PAPEll /9; 7}, HIUGIIT [IJ; J] 
şi FLASH {9; 1} 
( deci : 1 + 8 * 6 + 9 + 128 = 177) 

Acest mod de codificare se va înţelege dacă se consider:1, modalitatea. 
ie calcul în ba.za 2. Astfel : 

- cerneala (INK) şi hîrtia (PAPEll) au 8 valori posibile şi deci 
valorile lor se pot exprima prin 3 cifre binare (deoarece 23 = 8) ; 

- strălucirea (BRIGH1') şi pîlpîierea. (l!'LA.SH) pot avea 2 valori 
şi deci se vor reprezenta pe cî\e un bit .. 

în total rezultă. 3 + 3 + 1 + 1 = 8 biţi pentru un pătrăţel 8 x 8 
pixeli. Aceşti biţi sint cifrele unui număr in baza 2 conform schemei urmă
toare: 

bitul 7 6 5 4 3 2 1 0 

Bitul 7 reprezint:1. FLASH, bitul 6 reprezintă BIUGIIT, biţii 5 -4 -3 
indică PAPEU şi biţii 2-1-fJ indică INK. 

Bitul 7•ei;te bitul cel mai semnificativ (MSB - Most Signifim1nt. Bit) 
denumit şi Mtul superior (notat uneori h), iar bitul fJ e:-;te bitul cel mai 
puţin semnificativ (LSB - Less Significant Bit) denumit şi Mtul foferior 
(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, strălucito1· ~i pîlpîiet~r. 
Se observă că ATTll poate testa ~i pătrăţelele de pe cele două linii 

ale spaţiului de editare (liniile 2.Z ~i 23), care de obicei au culo:1rea 
DORDER-ului : 

5 BOUDEll 4 I 

10 PlllNT:fl:D; AT D, 12; IXK 1 ;_ PAPEll G; BHIGHT 1; 
l<'LASH 1 ; "x" 

15 PRINT=11=D; AT 9, 15; ATTR(22, 12) :PAL'SE0: RE.H se aîisează 
1 pe linia 22 x şi 1'(7. • · 

Funcţia ATTR este utilizabilă mat ales în jocurile de divertis
ment. 



c) Instrucţiunea POINT 

Sintaxa : l 10INT (x, y) 
unde x, y sînt coordonatele în pixeli ale unui punct de p~ 
ecran (B ~ x ~ 266 ; I ~ y ~ l'l 5) 

Exemplu: 19 HORDER 2 

28 l 1LOT PAPER I; INK 7; 188, 188 

39 l 11lJNT POINT (198, lff) : PHINT POINT (109, 
191) : REM se afişeuză un punet-!'li cifrele 1 si respec-
tiv O ' ' 

Efect : arată dacă un punct de coordonate x, y (în piuili) de 
pe ecran este aprins (are culoarea cen1elii) 11au este stins (Me 
culoarea fondului), prin valoarea. sa ca.re poate fi : 

1 pentru punet aprina (punct î11. INK) 
9 pentru punct stins (punct în PAPER) 

ă) lnslrucf.iunea INVERSE 

Acea11;tă, nstrucţiune inversează culoarea fondului (PAPER) cu culoarea 
cernelii (INK) în cazul instrucţiunilor PRINT, PRINT AT şi l 1IUNT TAB. 
Atund cînd se foloi;m~te împreună cu instrucţiunile grafice(PLOT, lHIAW, 
(]HU,E) inversează culoarea cernelii (INK) cu cea a fondului (PAPER), 
efectul fiind de ;<JtergertJ., 

Sinta.'ra : INVEHSE v 
unde 1., -- expresie ce admite două va.l<~ri : 

J pentru comandă activă (invers video) 
I pent,ru comandă, inactivă 

l~a:emplu : 10 PLOT 9, 0 :DRAW 255, 175 :PAUSE fi :U:EJ\I diu
gonala cerunului 

20 DllAW INVJUISE 1, -2ă5, -175 :REH sf' 
şterge diagonala ; dacă se înloeui~Ştl! INVERSE 0 
ştergerea nu art, Joe 

Efect : produce Rtingerea punctelor aprinRe (active) de pe 
ecran 

Observaţie : instrucţiunea INVEHSE poate fi utilizată l:i ca, linie
program caz în care va avea efect global supra instrueţiuuilur care ur
mează, spre deosebim de folosirea sa în cadrul instrucţiunilor PIUNT, 

.• PlllNT AT şi PllINT TAB unde are efect local. 

e) Instrucţiunea/comandă SCREENS 

·]Sintaxa : a) SCREENS (linie, coloană) 
Exemplu 1 10 PRINT SCilEEN$(4, 3) 

1105 



lfect : întoatee caracterul tipMit pe ecr-an sub fnrmă normal 
la linia şi eoloana indicate, sau şirul nul da.că ac(l!lt caracte 
nu este recunoscut ; inRtrucţiunea nu recunoaşte deci 
caracterele între CHR$(32) = blancul şi GHR$(127) = © 
De pildă programul 

10 PRINT AT 15, 5; "M.l\l.P" :PllINT SCUEEN$ 
(15,5) :PllINT SCUEEN$(15, 6) 

.-a tipări 

M.M.P. 

M 

b) SAVE „nume" SCUEEL\$ 

Exemplu: S.AVE „Rulmenti" SCREEN$ 

Efect : salvează. pe banda magnetică conţinutul memoriei ecran 
(ce se vede pe ecran), inclui-;i,· atributele; în acest fel :,;e 
realizează „mirele" (genericele) programelor. 

Exemplul 8.6 : 9 REM dreaptă orizontală trasată instantaneu 

10 PLOT O, B :IJU.\ W :!:i5. O 

Exemplul 8~7 : 9 llEll dreaptă orizontală trasată cursiv 

10 PLOT O, (;o :FOll x=0 TO 2:i5 :PLOT x, 60: 
NEXT X 

Exempl1d 8.8 : 9 UEll orizontală trasată punctat 

19 PLOT O, 80 :l◄'OH x=O TO 255 STEP 3 :PLOT x, 
80 :NEXT x 

Exemplul 8.9 : 9 UEM odzontală haşurată 

10 PLOT 10, 10 :DHA W 2:!G, 0 :UEl\l trasarea 
dreph•i 

20 FOll x = JO TO 2:16 STEP 5 :PLOT x, ,rn :llRA W 
-2, -:! :XEXT x :HElf trnsart•a haşurilor 

~xemplul 8.10 : 9 UE1\I oritontală de o anumită grosime 

10 :For i =0 TO 255 :PLOT i, 70 :DUAW O, 10 : 
~EXT i :HEM grosime 10 pixeli 

Exemplul 8.11 : 9 ItEll axe de coordonate 

10 PLOT 125, 5 :DllAW O, 170 :PLOT 125, 175: 
UUA W -2, -2 :BUA W 1, O :PLOT U, 85 : 
DUA W 255, 0 :PLOT 255, s;-. :BllA \V -2, -:! : 
PLOT 255, 85 :DllA\V -2, ~2 :PIH-.\T AT 10, 
31 ; "OVEU 1 ;"x"; AT 0, 16; OHJ, 1 ;"y"; 
AT 12, 14; "O" 



Exemplul 8.12 : 9 HEU segmente ol'izontale ingroşate 

10 FOU n =0 TO 1l :PLOT O, 1:J9-n :DU.-\ \V 11 I, 
0 :PLOT 2:;:;. J:J!J-n :DHA\V -111, O :PLOT :.?:-i:i, 
8-1+n :mL-\\\' -li, 0 :PLOT 0, 8-1+n :Ull.AW 
11, O :XEXT n 

Exemplul 8.13 : 9 UEll -1 se!Jnwnte inelinate ingroşi;te 

10 I;-OR n=O TO 19 :PLOT 185+2 * n, HO+n :
Dit.\ \V :J:.?. O :PLOT 200+:.? * n, 8:J-n :DIL\\V 
16,0:PLOT :J!J-2•n, 8:J-n:DU.-\W 32,0: 
PLOT 51--:2 * n. HO+n :DUAW -rn, O :'.\"EXT o 

Exemplul 8.14 : 9 UE li ee1·cmi e II rnzt• e1·escătoare 

10 i;·on i =50 TO :.?00 STEP 10 :CIUCLE Î:, 88, 
i/5+10:'.\"EXT i 

E:r..empl11,l 8.1-5 : 9 HEll eomet 

10 LET x=-1 :l.<'OU j=15 TO 70 STEP 2:PLOT 
128, 85 :Dll.\W .i, .i, ((:.?*PI)• x)-PI :PAUSE :.?5: 
LE'f X=-X :'.\"EXT X 

Exempli,l,l 8.16 : 9 REl\l şir de l"Omburi pe orizontală 

10 PLOT 0, 100 

15 FOU i=l TO 16 :DUAW 8, 8 :DHA\V 8, -8: 
DHA\V -8, -H:DUAW -8, 8 :DHA\\' 15, O 

20 l\'EXT i 

Exemplul aratfr ci\ avantajul trasării în coordonate relative şi anume 
faptul c:i rnodifieincl doar coordonatele punctului ,le pornire se schimbă, 
locul figuni pe ecra.o. Dacă la acest program se udaug,;i, 

9 FOU n=l TO 4 

10 PLOT 0, 190+n 

25 XEXT n 

liniile !le~enului se îngroaşe rezultînd o figură geometrică interesantă. 
6 hit fi reprezentate diverse curbe matematice folosind ecuaţ.iile lor 

para111etnce. Cu programul mrnător i;;e reprezintă ot'oida, cardioida, nefroi~ 
da, cuartica pfr(formă, astruida, deltoida, -melcul lui Pascal . 

.Exemplul 8.17 .: 

3 BOHUEll 2 :PAPEU O :IXK 7 :(:LS 

4 1..:ET e=1000 :LET p=2000 

5 PHl'.\"T At 12, 2; " .................. IlEPllEZENTABEA GRAFICA A 
___ .................. U:~Oll CUUBE .UATE.\IATICE FOLO-....., ...... ....,. 
...,__SINU ECUATIILE l1AllA.l\l·ETBICE" 
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8 PAUSE ăO :CLS 

1D CLS :PIUNT AT 12, 13; "OVOIDA" :PAUSE 50 :CLS 

11 GOSUB c 

15 l<'OR a=O TO PI ~"'TEP l11/200 :L...~;r x=2 • COSa • COSa * COSa • 
COSa :LET Y=2 • COSa * COSa * tUS" * SIN a :PLOT 50+ 75 * x, 
85+75 * y :NEXT a 

1G PRINT AT 1, 1; "OVOIDA"; AT 2, 1; "x=k(COSc) î -1"; AT 3, 
1 ; OVER O; "y=k(COSa) î 3 * SINa"; AT 4, 1 ; "k >0" 

17 BEEP .02, 45 :PAUSE 2 :BEEP .02, 10 

18 GOSUB p 

28 PRINT AT 12, 11; "CADIOIDA" :PAUSE 59: CLS 

21 GOSUB c 

25 FOU a=0 TO 2 * PI STEP PI/200 :LET x=3 * (1 +COSa) * COSa: 
LET y=3 * (1 +COSa) * SINa: PLOT 125+ HC. x,' 85+ 18 * y: 
NEXT a 

2G PRINT AT 1, 1 ; "CARDIOIDA"; AT 2, 1 ; OVER O; "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 

38 PRINT AT 12, 11; "NEFROIDA": PAUSE 59 :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 ; OVEU O ;"x=k(3SINa) 
-SIN3a"; AT 3, 1; OVEll 0; "y=k(3COSa)-COS3a"; AT 4, 1; 
"k >0" 

38 GOSUB p . 
40 PlllNT AT 12, 7; "CUARTICA PIUIFOllMA" :PAUSE 50 :CLS 

41 GOSUB c 

45 I<'Oll a=0 TO PI STEP PI/200 :LET x=6 * COSa * c:OSa :LET 
y=10 * COSa * COSa * COSa * SIXa: PLOT 12ă+20 * x, 85+:JO • 
y :XEXT a 

46 PIU~~r .AT 1, 1; "CUAUTICA" AT 2, 1; O\'ER O; "x=k(COSa) î 
4"; AT 3, 1; O\'Ell O; "y=l(C:OSa) î :1-SI'.\'a"; AT 4, 1; 
"k, I >O" . 

48 GOSUB p 

50 l11llNT wT 12, 12: "ASTUOIDA" :PAUSE 50 :CLS 
il GOSUB c 
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55 FOR a= O TO 2 • PI STEP PI/209 :LET x=5 • COSa • C:OSa • 
(:OSa :LET Y=5 • SI:Va • Sl'.Va • SI~a :PLOT 125+ 16 • x, 85+ 
lH * y :NEXT y 

56 Pili.NT AT 1, 1; "ASTROIDA"; AT 2, 1; OVER 9; "x=y(COSa) î. 
3"; AT 2, 1; OVER 9; "y=k(SINa) î 3"; AT 4, I; "k>0'' 

58 GOSUB p 

GO PUINT AT 12, 12; "DELTOIDA" :PAU~"'E 59 :CLS 

61 GOSUB c 
.f, 

65 }~OR a=9 TO 2 • PI STEP PI/108 :LETx=30 * (2 • COS(2 •a)): 
LET Y=30 • (2 • S1Na-SIN(2 • a)) :PLOT 125+x, 8ă+y :NEXTa 

66 PRINT AT 1, 1; "DELTOIDA"; AT 2, 1; OVER O; "x=k(2COSa+ 
COS2a)"; AT 3, 1; OVER O; "y=k(2S1Na-SIN2a)"; AT 4, 1; 
"k >9" 

68 GOSUB p 

70 l1IUNT AT 12, 7; "MELCUi, LUI PASCAL" :PAUSE 59 :CLS 

71 GOSUB c 

75 FOR a=OTO 2 • PI STEP PI/200 :LET x=(lO • COSa+2) • COSa: 
LET Y=(lO • COSa+2) • SINa :PLOT 125+9 • x, 85+9 * y: 
NEXT a 

76 PRINT AT 1, 1; OVER 8; "MEI.COL LUI PASCAL"; AT 2, 1; 
OVER O; "x=(kCOSa+2)·COSa"; AT :J, 1; OVER 0; "Y= 
(kCOSa+2)SINa"; AT 4, 1; "k>8" 

78 GOSUB p 

80 PUINT AT 12, 4; "RELUATI PUOGRAllUL (d/11) ?" :PAUSE 0 

85 GO TO 10 • (INKEY$="d")+109 • (INKEY$="n") 

100 CLS :STOP 

1000 PLOT 0, 0 :DRAW 255, 0 :DRAW 0, 175 :IJHAW -2ă5, 0 :DHAW 
• 0, -175 :PLOT 125. 0 :IJRAW 0, 175 :PLOT 125, 175 :HIU\V -2, 

-2 :IJHAW 4, O :PLOT 0~ 85 :IJRAW 255, 0 :0\"EH 1; "y"; AT 
12, 16; "O" :HETURN: REl\l axele de coordonate 

2000 PIUNT AT 20, 18; "APASA o·TASTA" :PAUSE 0 :C:LS :HETUH~ 

f) Comenzile TRUE \"IIJEO şi IXHmSE \"I UEO 

Ace$te comenzi permit scriere de tip contrcist ~i a11nme : 

- :--criere negm pe alb cu comanda Tll LE \"I DEO, C'are :,e obţine 
tastînd :-;imnltan C8 ~i 3; 

- :,;criere alb pe negru cu comanda L\\EHSE \ IDEO, eare se obţine 
tastîntl :--imultan CS ~i .J. 

Prin folo~irea lor pentru scrierea unui text în C'are o literă se t ip:1rc,::te 
în TllUE \"IDEO iar litera următoare în [\\EHSE \"IDEO se obţin efecte 
di /Scriere foarte plăcute vederii. 

109 



Exemplul 8.18: 10 BOUDEH 0 :PAPEU O :IXK 7: :CLS 

20 FOR k=19.TO 21 :PIU'.'\T l'.'\K k-1; AT K. 4; 
}'LASH 1; IUUGIIT 1; "2:J semne ■" :,EXT 
k :PRI~'T AT 18, 4; "APASATI O TA!ffA 
OARECAHE": PA(.;SE 0: REll literele din text 
se tastează sueeesiv în TUUE VIDEO, respectiv 
in INVERSE \'IDEO 

Programele atractive au în interiorul lor incluse „ferestre" colorate, în 
care se scriu elemente" importante ale programului (definiţii, for-mule de 
calcul, titluri, citate, etc.). Programul următor realizează acest deziderat 
folosind variabila şir (string) a$ = ,,J(} c1fre" distribuite conform schemei : 

coloana 

linia l 
I [h 

l 

alt ,,. " 
,ip = 1...-...J 1.---J L____,1 L.-...J 1...-...J .._ _ __. 1...-...J 1...-...J 1...-...J 1-....J 

linia coloana INK P APE·R lungimea l înâlţ,imea·h 

exemplu : a$ = "(}9(J2222706" - linia 9, coloana 2, INK 2, PAPER 2, 
l = 27, h = 6 

unde l este lungimea ferestrei şi h înălţli.mea ei (în caractere) 

· • Exemplul 8.19 : 1 REi\f ferestre colorate 
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2 PRINT AT 2, 1; ''I>rogramul realizează ferestre 
'--' '--' '--' colornte în zone diferite pe TV" 

3 PLOT'0, 0 :DUA\V 255, 0 :QRAW 0,175 :DRA'.W 
-255, Q :DIU \V O, -175 :PLOT 17, 56 :Ul'lAW 
213, 0 :DllA\V 0, 46 :Dlb\W -213, 0 :UllAW 
o, -46 

5 l1RINT AT 20, 4; "APASATI O TASTA OARE-
CAR.E" . 

9 PAUSEO 

10 LET bx=9990 :LEI' aS="0902222706" :GOSUB 
hx 

11 PLOT 17. 56 :IJlU \V 21:J, 0 :DHAW 0,1.6: 
.HHA\V -21:J, O :1.HL\W O, -46 

12 STOP 

9900 LET .x= VAL a!:,(;J TO 1) 
9(u~" ' 1RJN'f \'f \' ' r · ( .. ·{) >) t1v .. ) • 1 · ~ .. ~'ii.j,. a~ l . :. , x; 
9910 FOR i=l TO L\L at;(!t TO) :?HI\'T (ffEH 1; 

BHIGHT B; FL.bH li: P.\!)Ell a; J:\K 8; 
'l' ' I• n \ •', ,., ·' > , ·• ţ ' 1 ") ··\I' \. \I "(-) ,:1. ) x; .r.. ... :!·t-.-, i:.-)1„ a~~\~i' ; •~ \.. .. ..1·· a,:, •1 ; 

·T.îH x+L\i, a:-:.(7 T,~ H)-l; " ........ " :.'.'\EXT i: 
HEITH'.'\ 

• 



Exemplul 8.21 : 4 HEM graficul funcţiei de o singură variabilă 

5 JIOilDER 6; PAPER & :INK 1 :CLS 
10 IXPt:T "lntroduccti funcţia f(x) ="; q$ :IF LEN 

q$=0 THE'.\ GO TO 19 

12 11\"PUT "])omeniul de rrprf'Zrntare : limita 
stingă :"; ls ; ",limita dreaptă :" ; Id; " " : IF 
ls >=Id THEN GO TO 12 "-\ 

13 PUINT AT 1, 2; "Domeniul f :["; ls; ",";Id;"]➔ 
Il"; AT I, 2; PA.PER 7; IXK O; "l•'unctia 
f(x)="; qS 

14 PIIINT AT 20, 9; "CORECT (d/n) •? 11 :P.\l'SE O 

15 GOTO tO*(INKE Y$="n") +30*(1.NKE Y$="d") 

30 Cl,S :LElf rap=255,l(ld+ls) 

~0 LET orig=·-ls•rap 

50 BEEP .U2, 45: l'AUSE 2 :BEEP .02, 10 

60 UEll axele de coordonate 

70 PLOT I, 87: DHAW 255, CJ: ])UAW -4, 2: 
DllAW O, -4 :DHAW 3, 2 

80 PUxVf O\'Ell 1 ; AT 9, 0; ls; AT 9, ~;;; Id : 
PllBi'T AT 19, O:".___.'-',, 

90 IF ls >0 OU ld<O THE:\ GO TO 120 

100 PLOT orig, O :Hll.\ W O, 179 

120 LET fin=I; LET cv=l 

110 Lh"'T ym=87/rap/cv: LET ~·m=INT(ym*IOO)/ 
HHJ 

1;;0 PIUNT AT I, I; ym; AT 21, O; -yin 

199 HEM trasarea gt·aficului 

288 }'Oll x=ls TO Id STEP fin/rup 

215 LET xr=x * rap+orig :UE\1 coordonata · reală 
218 LET Y=VAL qS•rap•cv+U7 
220 IF Y<0 on y >175 THEN GO TO 240 
230 PLOT xr, y 

219 NEXT x 
259 PRINT :ff: 1; AT 0, 7; "ALTA fTXC:TIE (d/11) '?": 

PAUSE 9 
269 GOTO IO•(INKE YS = "d") +:JOO•(INKE Y$ 

="n") 
318 CLS :STOP 

Ul 
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În exemplele următoare sînt realizate o seric de desene crorna1.ice 

Exemplul 8.21 : 1D IJOHDEU 1 :PAPEH 3 :INK G :CLS 

29 I<'Oll i =I TO 255 STEP 3 :PLOT O, O :UHA W i, 
175 :NEXT i 

30 POR i=O TO 255 STEP 3 :PLOT 2ă5, 175: 
DHA~ i-265, -175 

.ţ9 NEXT i 

Exemplul 8.22 : 19 HOHDER 2 :PAPER G :INK 1 :<:LS 

20 J..ET p=78 :LET q=p :l,ET x=126 :LET. Y=168 

22 PU)T x, y :DRAW -p, -q :DHAW p, -q: 
UHAW p, q :DHAW -p, q 

25 urr p=p-1 :IF P< =-129 THEN f1RIXT * 1; 
AT O, 4; FLASH 1; "APASATI O TASTA 
OAHECARE": P AUSE 9 :GO TO :JO 

27 GO TO 22 

30 CLS :PAPER 9 :INK 7 :CLS :l1LOT O, 9 :I>nAW 8„ 
175 : OUA W 255, 8 :DHA W 0, -175 :DHA \V 
-255, IJ 

32 von i=l TO 120 SfEP 5 :PLOT 9, i :DHAW 
255-i, -i :Pl,OT i, 9 :DRAW 255-i, i :PLOT 9„ 
i-175 :DllAW 255-i, i: PLOT i, 175 :UUA\V 
255-i, -i :NEXT i 

Exemplul 8.23 : 1D IJOUDEU NOT l1I :PAI1Ell NOT PI :l~K 7 :CLS 

20 LET s=120 

38 PLOT O, O :DUAW 255, 0 :DRAW O, 175 :DRAW 
.-255, O :DllAW O, -175 

40 FOU i=O TO PI !-,"'TEP l11/!J2 :PLOT 128, 9: 
UUAW IN·K 3; INT(s•COSi), IST(s•SINi): 
NEXT i 

Exemplul 8.24 : 19 JJOUDEU SGN PI: PAPER SGN PI: INK 7: 
Cl,S :DUIGHT 1 :PLASH 1 :Cl,S 

20 FOU i=OTO 6.25 STEP .05 :PLOT 128, O :DllAW 
OVEU 1; 127•COS(i), 175•SIN(i/4) :NEXT i: 
:FLASH 0 . 

Exemplul 8.25: 10, JJOUDEU VAL "1" :PAPEU \!Al, "1" :IN~ 
· VAL "7" :CLS 

20 FOH. n =VAL "1" TO V AL "176" STEP V Al, "2" : 
l1U)'f n, n: DUAW VAL "255"-(n*2), VAL 
"0":DHA\\r VAL "0", VAI, "175"-(n•2): 
IHU\V \'AL "-~55"+(n*2), \'AL "0" :UHAW 
liAL "0", VAL "-175"+(u*2):NEXT n:FOR 



n = VAI.. "1" TO V AL "40" :BORDEll VAL "8": 
H0RDEH VAL "6" :DORDER VAL "2" :BOR
DEH VAL "7" :BORDER VAL 11:J" :BORDER 
VAL "5" :HOUDER V AL "9" :BEEP .05, n " 
NEX'f n 

Ex~mplul 8.26: 10 DORUJm 0 :PAPEU 0 :INK 7 :CLS 

20 FOU i=O TO 175 STEP 14/:J :PLOT 127, 8~ 
J)HAW -127, i :PLOT 128, 0 :DHAW 127, i:. 
NEXT i 

30 FOH i =2 TO 127 STEP 11/3 :PLOT 127, Cht, 
l)llAW i-127, 175 :PLOT 128, 9 :DRAW 127-i, 
175 :~EXT i 

Exemplul 8.27 : 10 DORJJEil 0 :PAPEH 9 :INK 7 :l:LS 

. 20 POH f =40 TO :10 STEP -2 :.PLOT î-15, f-3":1 
DUAW 29:J-2*f. U :DRAW 0. 1!.0: DRAW:a 
-293+2*f, 9: DRAW 8, -159 :NEXT f 

Exeqiplul 8.28: 19 BOIWER 9 :PAPER 8 :INK 7 :CLS 

28 PLOT 9, 0 :DHAW :il35. 8 :DRAW 0, 175 :DRAW 
-255, 9 :DRAW 9, -175 

30 FOR t=0 TO 90 :LET a=t/45*PI :LET ax=85• 
SJN(a) :LET ay=85•COS(a) :PLOT 128, 88: 
DRAW ax, ay :NEXT t 

Exemplul 8.29 : 1 HORDEll 2 :PAPER 8 :INK 7 :CLS 

29 FOU j =0 TO 35~T :x.=j•Pl/180 :PLOT 127, ; 
87 :DUAW SINx,i,125, COSx•85 :NEXT j 

Exemplul 8.30: UJ BOllDEll O :PAPER O :CLS 

40 LET t =0 :CLS 

8 - c. 292 

45 FOR j=O TO G 

50 LET q=INT(RND•70)+UJ0 

60 LET w=INT(UND•60) 

79 LET e=INT(HND•3)-4 

80 }'OR s=q TO w STEP e 

85 IF INKEY$=Cffil$(13) THEN CLS: STOP:; 
llEM programul se opreşte tastind ENTEU 

90 PLOT s, s 

100 DHAW 0, 175-2•s 

115 DHAW 255-2•s, O 

120 DUAW O, -175+2*s 

130 DUAW -25ă+2•s, O 



Ul INK UND•8 

150 OVEU 1 

169 l\'EXT s 

179 LET t=t+l 

180 IF t =5 THEN O\'Ell 8 

185 NEXT j 

190 GO TO 40 

_ Acest exemplu poate fi reţinut pentru frumuseţea desenelor aleatoare 
pe care programul Je realizează. 

eDe regulă un program bine realizat începe cu un „generfo", respectiT 
cu o imagine sugestivă prin intermediul căreia se face introducerea, în 
tematica. tratată. Fără îndoială se pot imagina. generice foarte diverse, 
în funcţie de fantezia programatorului; programele care urmează oferă 
cîteva soluţii. 
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Exemplul 8.31: 18 BOUDEU0 :PAPEll O :INK 7 :CLS 

20 FOll f =0 TO 21: PIHI~T AT f, O :INVEllSE I ; 
11 ...... .............................. PllOGHAJIE INI<'OUMATH:E 
....,. ,_ ............ ...., ....,. " : IJEEP .004, 1 :PHINT AT I, 
O; "32 blancuri" :i\'E XT f 

30 l1IUNT AT 21, O; INVEHSE 1 ; ".....,....., ...... .....,....., ,_ 
PllOGHAME INFOIUIATICE ............ ....., ....., ....., .....,"; 
AT 10, 5/; "de dr. ing. l'I. M. POPO\ilt.:I" 

40 I<'Oll f =0 TO 15 :BEEP .(U, 10 :NEXT f 

59 POH f=21 TO O STEP -1 :Pllll\'T AT f, 9: 
IN\:EllSE I ; ".___....., __, __, ............ PJlOGllAllE IX
l<'OIOIATICE ....., ,_....., ...... ,_ ._"; ltEEP .804, l: 
"32 blancuri" ; NE XT f 

61 PLOT 32, 64 : DRA W 24•8, 9, 21 : UHA \V 
-2-1*8, 8:DRAW B, -24:PllINT AT 12, fi; 
INVERSE 1; FLASH 1; "PUOGUAME IXPOlt
llATICE" : UEII textul se scrie altl"rnîud e litMă 
io TUUE VIDEO cu alta io IN\'EUSE VIDEO 

'71 FOR f=0 TO 15 :Bh'EP .01, ·15 :~EXT ( 

E:cemplul-8.32: HJ BORDER 1 :PAPER 1 :INK 7 :U,S :PU»T 8, 8: 
DRAW 255, 9 :DUAW O, 175 :HllAW -255, I: 
llllA W 9, -175 

29 PRINT AT 1, 4; PAPEH 5; I~K ::!: l•'LASII 1; 
"li. M. POPOVH:I S(WT\VAHE ©"; 1\T ::!, 8; 
PAPER 3; INK 7; fl,ASU 9; "IMTIEJm IN 
BASIC" 

38 FOR f=8 TO 120 STEP ~ :PLOT 10+f/:J, H
f/3 :DRA W f, 8 :DRAW O, 1 :ltllA \V -f, O: 
DRAW 8, -f :NEXT f 



Exemplul 8.33 : 10 CLS :FOR f=O TO 100 STEP 4 :PLOT tO+f/2, 
to+f/2 :DRAW INK 5; f, O: DRAW INK 5, O, 

-, f :DUAW 11\"K 5; -f•, O :DRAW INK 5; 0, 
-i :::\"'EXT f -

20 }'OU f=100 TO O STEP - 4 :PLOT 60-(f+f/2), 
60-(î+f/2) :DRAW INK 1-(f+f/2), 60-(f+ 
f/2) :DUAW IXK 1; (100-f), O :UUA\V INK 1; 
O. ( 100-f) :llllA\V I.XK 1; -(100-i), O :lllL\W 
I\K 1 : O, -( 100-f) :XEXT f 

30 O\'EH O :PLOT O, O :llHA\V 255, O :Dll.\W O, 
17=> : 1))1.\ W -255, O :IJIU \\' O, -175 

40 l'HIXT AT 8, 2-1; 1"1,ASH 1; ",JOCURI"; fLASH 
O: AT Ol, 21; "cl'l'ate"; AT 12, 26; "de"; AT 
15, 25; "e)C\'i" 

Exemplul 8.34 : 10 UOHDEH O :PAPER O :IXK 7 :CLS 

20 FOH n=l TO 67 STEP 2 :l1LOT 128-n, 88-n: 
UHAW O, n*2 :DUAW n•2, O :llHAW O, -n•2: 
IHU \V -11*:!, O :XEXT n 

30 Plll~T AT 2, 2 : "C"; AT 3, 2; "E"; AT 4, 2; 
"H"; AT 5,2; "C"; AT 7,2; "D"; AT 8,2; 
"E"; AT 10, 2; "B"; AT 1-1, 2; "A"; AT 12, 
2; "S"; AT 1:J. 2; "I"; AT 14, 2; "C"; AT 16, 
2; "llf; .-\T 17, 2_; "9"; AT 18, 2; "9"; AT 19, 
2; "2" 

40 PIUXT AT 2, :JO; "P": AT :J, 10; "H"; AT 4, 
:JO"; "O"; AT 5, 30; "G"; AT 6, 30; "fi"; AT 
7, :JO; "A"; AT 8, 30; "i\1"; AT 10, 30; "I", 
AT 11, 10; "X"; AT 12, 30; "F"; AT 13, 30; 
"O"; ,AT 14, 30; "ll"; AT 15, 30; ".\I"; AT 
16, 30; "A"; AT17, 30; ''T"; AT 18, :JO; "I"; 
AT 19, 40; "C": UE11 o litt'1·ă alterneuză cu alta 
în se1·iere TUUE VIDEO, 1·espcctiv IN\'EUSE 
\'f.l)EO 

50 FOR a=l TO 10 :BOUDER 7 :FOR x=l TO 
19 :B'ORllER O :PAPEH 1 :BOUllEU 1 :PAPEU 
6 :NEXT x :BOUDEll 1 :PAPEU 6 :INK 9: 
NEXT n 

.Exemplul 8;35 : 10 CLS :LET c=O :IlORllEll 6 :PAPEU 6 :CLS: 
GOSUB 100 

82 FOU i=5 TO 28 :PUINT AT 3, i: "D": NEXT i 
8-1. FOR i =5 TO 10: PlllXT AT i, 6; "D": XEXT i: 

t1UINT AT 7, 7; "O"; AT 8, 8; "D"; AT 7, 9; 
"□" :FOR i=5 TO 10 :PRINT AT i, 10; "D": 
NEXT i :PRINT AT 10, 12; "□" 

86 PHINT AT 5, 15; "1 1 t t" :FOll Î=6 TO 9: 
PUIXT AT i, 14; "D" :NEXT i :PRINT AT 10. 
tă;":_~---" :FOR i=6 TO 9: PUl:\T AT i, ta; 
"□ 11 :NE XT i :PUINT AT 10, 20 ; "D" 
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88 l<'OR i=5 TO 19 :PUINT AT i, 22; "O" :l\EXT 
i :PRil\'T AT 7, 23; "D"; AT 8, 2-1; "O": AT 
7, 25; "O" :}'OU i=5 TO 19 :PHl'.\'T AT i, 
26; "O" :l\EXT i :PllINT AT 10, 28; "D" 
:}'OR i =5 TO 211 :PHI~"T AT 12, i ; "O" :~E XT i 

90 LET e=e+l :ff e=8 THEN LET e=d 

92 IF e=G THEN GO TO 90 

94 I~K e :UETURN 

190 INK O :PRINT AT 16, 7; PAPEH 1; Il~K 7; 
FLASH 1 ; "©M. li. POPonn .......... 1992"; 
}'LASH 9 ; AT 18, 7 ; I• APEll 7 ; IX K O ; "Colec
ţia de programe" 

102 ff IXKE l:'S < >" "THEN GOSUB 82: GO TO 
102 

104 IF lNKEYS="" TIIEN GOSUB 82 :GO TO Hl4 

196 HEM se foloseşte earaeterul grafie O de pe 
ta..;ta 8 

8.3. PROBLEl\ilE 

,;: P8.1 : Să se realizeze un generic în formă de panou dreptunghiular 
ia~care se vede umbra lui. 

Rezolvare: 10 CLS :FOR f=6 TO 16 :PHINT PAPEH 5; INK 2; 
AT f, 6; "21 blanc" :NEX'f f :HEA-1 panoul drept
unghiular 

29 FOUf=7T017:PRINTPAPER 1;1NK 1; ATI, 5; 
"-" :XEXT f: PHI~T PAPEll 1; IXK 1; AT 17, 
6; "20 blanc" :UEll umbra 1mnoului 

39 PHI~T P • .\PEH :i; J;\'K 2; AT 7, (;; "M. li. POPO
\'ICI SOFI'\VAHE"; AT rn, 14; "©" 1992"; AT 13, 
9; FLASH I ; "NU OPHITI UANDA" 

---.:li'P8.2 : Se cere m. ira tle control a teleYizornlui calculatorului, folosind 
'11B'frucţiunile de deRenat ::;i caracterul grafic tle pe tal-ta 8. 

Rezolvare : 10 BOHDEU O :PAPEU O :IX K 7 :CLS 

20 PHI~T''= = = = =lllllA= = = = =" 

30 FOU i=O TO 2ăă STEP :J2 :PLOT i, 0 :UIUlV I, 
159: NEXT i 

40 FOU i=O TO 172 STEP 32 :PLOT O, i :UHAW 2:24, 
O :NEXT i 

50 CIHCLE 112, 80, HO 
60 FOU Î=2TO 5 :PHI'.\T AT i, O: l\'K 7; '1 1 1 1 1" 

:XEXT i 



71 FOR i=18 TO 21: PllINT AT i, I; INK G; 
' I I I I I" :NE XT i 

80 FOR i=18 TO 21 :PRINT AT i, 24; INK 5; 
"I I I I I" :NEXT i 

90 FOHi=2T05:PUINTATi,24;INK4;~', ; 1 1 1": 
NEXT i 

100 FOR i=6 TO 9 :PllINT AT i, 6; : FOR f=O TO 7: 
PRINT INK f; ,,,-, 1" :NEXT f :NEXT i :REM modul 
grafie tasta 8 --

110 FORi=UT017:PIUNTATi,6; :FORj=7TOO 
STEP-1 :PRI1'1'T BRIGHT 1; IN K j; "1 1 1"; :NEXT 
i :REM tasta 8 

120 PAPEU 7;PUINT INK O; AT 10, 6; ".....,! ""#$% 
&'( )•+, -./"; INK 2; AT 11, 6; "9123456789:; 
<= >?";INK 1 ;ATI 2, 6;"eABCDEFGHIJKL 
MN O"; INK 3; AT 13, 6; "l"-1 î t abedefghij" . 

P8.3: Se cere un program care desenează o tablă şcolară 

Rezol\'are: 20 BORDER 2 :PAPEU 2 :INK 7 :CLS 

30 FOU n=2 TO 14 :PRINT PAPER O; INK 7; AT n, 
8; "12blane" :NEXT n · 

40 FOR n;:=15 TO 17 :PRINT INK 4; AT n, 10; "□"; 
AT n, 17; "D" :NEXT n 

45 FOll n=18TO 20:PllINT INK 4; AT n, 10; "O"; 
AT n, 17; "O" :NEXT n 

50 PUINT INK 4; AT 17, 11; "! 1 I 1 1 1 1" 

60 OVEU 1 :INK 4 :PUINT AT 15, 10 ~ '' .li; AT 16, 10; 
"."; AT 17, 10; "."; AT 18, 10; ".'' ; AT 19, 10; "." 

70 PHI\T AT 15, 17; "."; AT 16, 17; "."; AT 17, 
17; "."; AT 18, 17; "."; AT 19, 17; "." 

Alta variantă: 20 HOIWEH :! :PAPEil 2 :INK 7 :U,S 

30 FOH 11 =:! 'lO 11 :PllINT PAPEH O; I:\'K 7; AT 11. :! : 
":!llb,lauc" ::XE XT n 

40 FOH n=O TO 5 :PIUXT IXK.1; AT h+ 15, 6; "D"; 
.-\T n+ l:i, :!5; "O" :XEXT u 

50 PHI\T AT 17, 7; _IXK 4; "18 carill'tcre D" 

PU.~: Să 8e cL:.:eaeze un contur al ecramilui avînd grosimea de un 
caraeter, în interiorul căruia să se aflt> nn dei'\en gen „foaie cle rnatematică" 
în care ~ii se scrie, cu ajutorul caracterului grafic de pe tasta 8, titlul 
,,GRA.FIO" 
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!1.18 

Rezolrnre: 5 JJOUDEH 7 :PAPEH 7: IXK 1 :CLS 

10 FOH m = ti l O :n :PllIXT .\ T O, m ; "□" : XE XT 
m :F(')ll n= I TO :!H :PHIXT AT n, 31; "O" :\EXT 
n :FOH m=:H 'ni i~ :-:,TEP -I: PIUXT AT 21, m; 
"O" :XEXT m :i .,;;.: 11=20 TO 1 STEP -1 :PHIXT 
AT n, O; "O" :\EXr 11 :llE.\I conturul ecranului 

15 FOll m=7 Td :!{7 STEP 8 :PLOT INK f}; m, 7: 
JHU\V I.XK O; O, 1W) :\EXT m :J<'OH n=1H7 TO 7 
STEP -H :PLOT IX K O; 2{7, n : HIL-\\\' I~ K O; 
-210, O :XEXT n :HE'.\I (•aroia.i in forn1:"i r!t• "foaie 
de matematică" 

20 PHl;\'T IXK :! ; AT 3, 7; ",_1 _1_ ___ 1~": .\T 4, 6; 
"O"; AT 5, 5; "O"; AT 6. {: "O"; xr î, 3; 
"□"; AT 8, 3; "□"; AT !L :: : "O": .-n· IO. :I; 
"□";AT 11_, 3";"D";AT 11.H: ,,-- I I I ! I ! 1"; 

AT 12, 3; "□"; AT 12, 2; "1 .:.:=-:'· : AT 13, a;"□"; 
.AT 13, 12; "□"; AT H, 3; "O"; AT U:, 12; 
"1 L~"; AT 15, 3; "O"; AT 15, 12; "I I 1"; AT 
1H, 'i: "O"; AT Hi. 11; "I 1 1"; AT 17, 5 ;'"□"; 
A1:· l7, HI; "i I i''; AT 18, 6; "I I I 1" 

39 PHI\ r AT 5, 10: "CJ_ i 1" ;.AT 6, 10; "□"; AT 6, 
13: "O"; AT 7, 10, "1 1-·1--i"; AT 8, 10; "□"; 
AT 8, l:J; i'D" 

40 PHIXT AT 5, 15; "1 1 I 1"; AT 6, 15; "O...., O"; 
AT 7, 15; ,,-1 -1-1 -1,,; AT 8, 15: "□ ...., O" 

50 PHI\"T AT 5, 20; "I I I 1"; AT 6, 20; "O"; AT 
7, 20; 111 I_ 1 7"; AT 8, 20; "O" . 

60 PRINT AT 5. 2:i; "O"; AT 6, 2:i; "O"; AT 7, 2:;; 
"D"; AT 8, 2:,; "O" 

. 70 PHll\'T AT 5, 27; "1_1_1_1"; AT 6, 27; "□"; AT 
7, 27; "□"; AT 8, 27; '_1 _1_1_1" 

P8.5 : Să se deseneze un telefon 

Rezolvare: 1 BOHDEH 7 :PAPER 7 :INK O :C:LS 

10 PHINT A_T 1, 8; "16 caractere O"; AT 2, 7; "18 
earactere O" 

15 PIUXT AT :1. 6; "CIIJ": .-\T :J, :!3; "1---1TJ" 
29 PHI\T ,h <'I. li: "~-L 1__ ": .-\T '1, ll : I!\ K ,. : 

''[T': .\ r L :..:H: J:H~ ,, : iJ", AT 4. 2:!; l~d..: !l: 
11 _ ' -.. __ t' ~- .\·r 5~ t: I\!-~ O; ''\ 1 : _ \ ! "; .. \ l. ::, 
1 i : i\ k\. -1; "10 car.1<:ten' []"; AT :i, :!:! ; I'.\ K I:; 
li 1-- i" --- -- i--1 li 

30 PRINT AT H. n~ I\:"K 'i: 'IO caractere O": AT 7. 
1D; ll\'K -1; ,,_-_, __ , .. , .\.1' ·, 19; IXK -4; "~ 1_~_/' 



3:i l~K 4 

40 l'Hl'.\T AT 8, 9; "I 1 1 1"; AT 8, 20; "I 1 1 ,"; 
AT~), 8: "I I I i"; AT 9, 21; '_I _1_1_1"; AT 10, !) ; 
'1 I I 1"; AT 10, 21: ,,,-1-1-1": AT 11, 9; 
"1 I 1 1 1"; AT u, 20; "I I I I I"; AT 1::!, H; 

,rl I I I I 111 ; AT 12, 20; ' I I I I I"; AT 13, 8; "IG 
caractere O"; AT 14, 8: "16 caractere □" 

50 URCLE I.\K 1; 128, 78, 3: PIUN.:r AT 7, H; 
"5......, _ 4"; AT 8, 12; ''li_ ....................... __ :I"; Al' 
9, 11; "7_ ....................... _ ._ _ 2"; AT 10, 11; 
118 _ _ .......................... ....., l"; AT 11, 12; "9" 
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Capitolul 9 

INSTRUCŢIUNI DE LUCRU CU MEMORIA 

9.1. VARIAWLELE DE SJSTEM 

1n capitolul 2 a fost prezentată organizarea. memoriei (v. fig. 2.1); 
Tarla.bilele de sistem sînt dispuse între adresele 23552 şi 23733 cu semni
ficaţiile :precizate în tabelul 9.1. 

~~: I Tip \Adresa\ Nume 

1 N8 
2 Nl 

-3 1 

4: 1 

5 N2 

6 Nl 

7 N2 

8 X38 
9 2 

10 
11 

1 
1 

12 1 
: 13 Xl 

H Xl 
15 X2 

16 N2 

17 NI 

23552 KSTATE 
23560 LAST K 
23561 HBPD~JL 

23562 REPPEU 

23563 DEF ADD 

23565 K DATA 

23566 TVDATA 

23568 STUMS 
23606 CHARS 

23608 RASP 
23609 PIP 

23610 ERR NR 
23611 FLAGS 

23612 TVFLAG 
23613 ERR SP 

23615 LYST SP 

23617 :MODE 

T.ELUL 9.1 

Conţinut 

Folosită în citirea tastaturii 
H.eţine ultima tastă apăsată, 
Durata (în l/50. sec) cît trebuie ţinută 
apăsată o tastă pt. a, se repeta 
Timpul (în 1/50 sec) după care se 
repetă o tastă apă,sată 
Adresa argumentdor funcţiilor defi
nite de utilizator 
Al doilea octet· pentru controlul cu
lorii introdus de Ja tastatură 
Controlul culorii, al lui AT şi TAB 
pentru TV 
Adresa canalului ataRat căii 
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 cil TV 
Adresa. elementului din stiva maşi
nfi utilizat ca adresă de întoarcere 
în caz de eroare 
Adresa de \Iltoarcere la listările auto
mate 
Specifică, cursorul (K, L, C, E, G) 



18 
19 

20 

21 

22 
23 
24 
2;J 
26 
27 

2,~ 
2!) 

30 

31 
32 
33 

34 

3,3 
3i 
3S 
39 
40 

41 
42 

43 

44 

45 
I 

2 
1 

2 

1 

1 
2 

X2 
~:! x-, 
X2· 

2 
X2 

2 

1 
XI 

2 

2 

1 

46 1 x1 
47 X2 
48 ~2 

49 2 
50 3 
51 2 

23618 NBWPPC 
23620 NSPPU 

23621 PPC 

23623 SU BPPC 

23624 BOHIJCH 
23625 E PPC 
23627 VAHS 
2:if:i29 DBS'l' 
2:1631 UHANS 
23633 CUHCHL 

2.3635 PHOG 
23637 NXTLIN 
23639 DA1'ADD 

23641 E LINE 
23643 K CUH 
2364;3 CH ADD 

2:~64 7 XP'rU 

2:10-1 !) WOHKSP 
2:36f>l STKEXD 
231-i;,;J STKBOT 
2:36,'i,, BHliiG 
2365fj MEM 

2:rnri.~ FLAGS2 
2:rn.,H DF SZ 

23660 S TOP 

23662 OLDPPC 

23664 OSPCC 

2:rn6;, FLAGX 
2:rnm, STHLEN 
2366~ T ADDR 

23670 SE.ED 
23672 FRAMES 
23675 UDG 

Linia, la care se sare 
Numărul instrucţiunii în linie la. ca.re 

:So sare 
Numărul liniei pentru instrucţ;iunea 
in exe~uţie 
Numărul instrucţiunii din linie în 
execuţ.ie 
Culoarea ROHDEH.-ului 
Numărul liniei curente 
.\dresa variabilelor 
:\drexa variabilei asignate 
Adresa datelor de canal " 
Adresa informaţiei cul'ente folosite 
pentru intrare sau ieşire 
Adresa programului liASIC 
AdreRa următoarei linii din program 
Adrei..a ultimului element diu lh;ta 
DA'l'A 
Adresa comenzii introduse 
Adre.sa cursorului 
Adresa următorului caracter care ur
mează să fie interpretat 
Adresa caracterului după semnul în
trebării 

Adresa spaţiului ele lucru temporar 
Adl'e~a infel'ioară a stivei calculator 
.\<lresa de început a spaţiului liber 
Hegistrul B al calculatorutui 
Adresa spaţiului folof'it pentru memo
ria calculatorului 
Alţi in.dieatori 
Adresa liniilor din partea de jos al 
ecranului 
Numărul liniei <le sus a programului 
la listarea autom'ată 
::N'umărul liniei la care sare CONTI
NUE 
~umărul din linie la care sare 
CONTINUE 
Diver~i indicatori 
Lungimea asignată şirului 
Adresa următorului element din ta
bela de sintaxă 
Variabila pentru RND 
Contorul de cadre 
Adresa primului gra_fic definit de 
utilizator 
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52 1 23677 0OORDS Coordona.ta x a ultimului punct 
PLOT-at 

53 1 23678 Coordonata y a ultimului punct 
PLOT-at 

54 1 23679 P POSN Numărul poziţiei de scriere pe ecran 
55 1 23680 PU CO Octetul mai puţin semnificativ al 

adresei pentru noua poziţie la care 
se imprimă prin LPRINT 

60 1 23681 NEFOLOSIT 
61· 2 23682 ECHO E Numărul coloanei şi al liniei 
62 2 23ti84 DF CO Adresa de afo;-are pe ecran prin 

PRINT 
63 2 23686 DF00L Acelaşi lucru pentru partea de jos 

a ecranului 
64 Xt 2.3688 s·POSN Numărul coloanei pentru PRINT 
6;j Xl 2:3689 Nmrn'i.rul liniei pentru PRINT { 

66 X:? 23690 SPOSNL Oa S POSN pentru partea de jos a 
ecranului 

67 1 23692 SCR CT Numără defilă.rile de ecrane 
68 1 23693 ATTR P Culoarea curentă 
69 1 23694 M:ASK P Folosit pentru culori transparente 
70 Nl 23696 MASK T Oa MASK P dar temporar 
71 l 23697 PFLAG Alţi indicatori 
72 . );30 23H90 .ME:MHOT Al'ie memorie calculator 
73 I 2 2,3728 NEFOLOSIT 
74 ~ 23730 RA}ITOP Adresa ultimului octet din aria sis-

I 

I tPmului BASIC 
75 I 2 237:32 P:-RAMT Adresa ultimului octet din RA:M 

I 

Oeteţii din memorie de la adresa 23552 la adresa 23733 sînt rezervaţi 
pentru operaţii specifice ale sistemului ; ei pot fi citiţi şi cîţiva pot fi mocli
ficaţi. Octeţii respectivi au numele indicat în coloana a patra a tabelului 9.1 
care nu trebuie confundate cu variabilele utilizate în BASIC (variabilele 
formate din mai mulţi octeţi au primul octet ma,i puţin semnificativ), 
Abrevierile din coloana a doua au următoarele semnificaţii: 

X - schimbarea valorii poate duce la blocarea sistemului 
N - modificarea variabilei nu a,re efect asupra funcţion:"trii normale 

a sistemului 
numiir - nuinărul de octeţi ocupat 

O parte din aceste locaţii de memorie pot fi folosite cu ajutorul instruc
ţiunilor POKE şi PEEK care, împreună cu USH, formează i;etul insu·uc
ţiunilor ce folosesc memoria. 



9.2. INSTRU(.ŢIUNEA usn 

Instrucţiunea USil are două funcţii total diferite în raport lu para
metrul său care poate fi un număr sau un şir 

Sfotaxa : comandă OSU n 

unde ,,comandă" = {Pill:XT, 
GO TO} 

RAXDOlllZE, LET literil -~I 
n E (j ,• 6553;j] 

E.xemple : 10 UA~DOlUZE USB 

20 PHIXT usn (HOOO 

:10 LET k = OSU tHOOO 
iţ,_ 

64000 

40 PRINT USB 0 (resetare program) 

Efect : porneşte în execuţie un program (rutină) în limbaj 
de asamblare aflat în memorie la adresa n; dacă progrn-

l mul se reîntoarce în BA.SIC (are ultima instrucţiune în 
Jimhaj de asamblare HET), atunci USil procedează ca o 
funcţie returnînd conţinutul perechii de registre BC al · 
microprocesorului ~---

Exempl-ul 9.1 : 10 CLS :FOU i=O Tţ}• 703: PJUNT CHU$(UXJ1*96+ 
+32);: NEXT ~. 

20 PAUSE O: J<'OU i : O TO 22: RANUOMIZE OSU 
31H0: NEXT i: IlEl\l . instrucţiunea IUNDO
lHIZE USH '.l-199 ridică textul eu un rind 

------------- ··---~-----------. 
Sintaxa: usn „oaracter" (i11tre a şi 11, sau A f;.I U inl.'iUSiY, 

tespectiv un caracter gr!\l'ic d~finit de utilizator) 

Exemplu: USB "a" 

Efect : returnează o adresă (un numiir cuprin:s întrP f) şi 655,3-5, 
care reprezintă adresa pt'imului octet al eatacternlui gratie· 
definit de utilizator, care :,;e obţine în modul grafic ap:1:-:ind 
tasb1 indicat/'ii în comanda USR (Hca:tfel USH · "n" e,.;te adrl:'~a 
primului octet a.I carnetcrului UDG al ta<:tei a; ta"-tînd 
PRINT USU "a': 8e afi.-;:ează, fi-5-368) 

9.3. IXSTRUCŢIUXILE PEEK şi POKE 

Instrucţiunea/comanda PEEK permite citirea conţinutului unui octet· 
de memorie, iar in"trn~ţiuneaicomanda POKE permite mod1:Jicarea acestui 
conţinut. Conţinutul octetului de n~odificat este un număr ~uprins între O 
şi 255 (numărul maxim ce se poate reprezenta cu 8 biţi). Pentru numere 
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mai mari ca 255 se codifică adresei valoarra pr :! octeţi, cel de al doilea 
avînd o pondere de 256 ori Ruperioară primului octet. De pildă, dacă. 
se doreşte să se ştie care este JU..MTOP-ul la IIC-85, seva citi conţinutul 
adrexei variabilei sistem RAJIITOP (la adret-a 23730 conform tabelului 9.1) 
care va indica adresa ultimului octet din zona sistemului BASIC (o valoare 
pP doi octeţi) : 

PRIXT PEEK 2:1370+ 256*PEEK 23731 

cal<:ul:1torul afişînd cifra 65367. 
Se reaminteşte c:l în memorie adresa i-e pă,strează cu oc1<'t.ul m8' 

puţin 8emnificativ (],SB sau l) în stinga. (primul octet). De exemplu: 
29(J(,)() == 72 -i- 25(j * 11.'J 

Aeea,;Vt adr<'x:l se va ~:i,;i in memorie la aclrexa. adr ai-tfel: 
- la culr : 72 · 
-la adr + 1: 11:J. JJ 

Comandaiini-trm·ţi11nea PEEK nu prezintă nici un pericol în derularea 
pro~ramelm·, spre deoi-ebire tle POKE care modifică conţinutul memoriei 
(o modificare neinspirat:1, duce la crnhul sistemului). 

Sintaxa : POKE adr, v 
unde adr e ro; (j.5535J 

v E (O; 2551 (dacă u e:,;te negativ se adaugă 25(;) 

/~.Templu : POKE 2:1620, 159 

Efect : în,;crie în octetul eu adrei-a „adr" numărul v 

Sinta.ra : PEEK mir 
unde adr Ero; 5535] 

E.remplu : PEEK 23620 

l~fect : afi~eaz:l (retumează) conţinutul locaţiei de memorie de 
la adresa „adr". 

Exemplul 9.2 : determinarea valorilor pentru octetul cel mai puţin 
semnificativ (l) şi respectiv cel mai semnificativ (h), pentru o valoare adr 
memorată pe doi octeţi se obţine astfel : 

10 LET adr=număr :LET h=INT (adr/256) : LET l=mlr-256*h 
:PRINT I, h, 1+256*h 

De exemplu: pentru adr = 29fJOO rezultă l = 72 şi k = 113. 

9.1. UNELE EFEl'TE UEAUZATE CU INSTilUCŢIUNEA POKE 

Aceste efecte se obţin schimbînd conţinutul unora dintre variabilel,e 
de Ri8tem indicate în tabelul 9.1 ; în cele ce urmează se prezintă acele 
.efecte care interesează orice utilizator de calculatoare compatibile 
SPEOTRUM. 

1) POKE 23561, 1 determină la apăsarea unei taste repetarea ei 
de minimum două ori ; este o modalitate de protecţie a programelor dacii 
se scrie ca primă instrucţiune (se revine înlocuind 1 cu 33) 
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2) POKE 2:J.1i68, 8 determină protecţie fa editarea. liniei programului 
3) POKE 23562, 1 rm1lizează o deplasa.re rapidă a ..cursorului (util 

la depanarea programelor) 
4) POKE 23607, 20 alterează scrisul listingului, reprezentînd o 

metodă de protecţie a programelor (se revine înlocui.otl 2'IJ cu 6fJ) 
5) POKE 23609, 15 taste sonorizate (se revine înlocuind 15 cu 9) 
H) POKE 23610, 28 afişează numele firmei constructoare a calcula.

torului 
7) POKE 23613, O: POKE 236M, O proteeţie la BREAK 
8) POKE 23658, 8 determină sc•.riere cu majuscule (se revine i-nlo

cuind 8 cu O) 
9) POKE 2:lm'i9, n + 2 cu n E [3; 24] determină ştergerea a n linii 

începînd cu partea ele jos a reranului (se revine cu POKE 23659, 2) 
10) POKE 2:)659, 1 faee ecranul dungat instantaneu 
11) PO KE 23681 determină scrierea cu lij;ere mari folosind urmă-

torul program : · 

10 :Fon i=72 TO 79: POKE 23681,f:LPIIINT TAB 8; "M. M. 
POPO\'H:I SOFT\VAH.E": NEXT f: REl\:I scrie la mijlocul 
t•c•ranului 

Dacă se doreşte scl'ierea în treimea sup(irioară. respectiv ininiaară a 
ecranului 1;e vor face următoarele î11locuiri : 

~-- pentru treimea N1tperioară : 1<'0R r ~cc M TtH11 : t•~lKE 23681, let@ 
- pentru treimN1, 1·nferioarii : }'Oll f = 80 '00 87; ,MKE • 23G9-1, I 

~:UIBEO · 
12) POKE 2:1692, 25a iHhihrL scrt;fi·Jtentra .ttrn1:1te-ar-t\le 25iJ li-aii de 

prJgram , 
13) SAVE "nume" I•OKE :?373G, 181 dctern.i·i:1 sâb,:a1:~1, automată. 

a programului · · . 
.. \4) l1 OKE 2:1739, 111 inhihă scrierea titlului progr:JiHlului la îneitrcare 
15) I•OKE 2374:J, 80 face listiu~:ul invizi.bi-l ;(se rnvinc iuloeuiud 80 

cu 83) -!, 

16) POKE 237ă6, O numerotează, 9 prima linie a, prt,g1"amului (moda
litate de protecţie a programelor; se revine il!di!M.·uiml 0 cu un număr 
dt:i linie). 

9.5. UUTI~E Î~ COD J\IAŞl:\i;\. APEJ.ABII.E (:U l~STHL"CŢI
t;XE.\ usn 

Deoarece instrucţ.im1ea l.1Sll poate pune în ('xccuţie o rutină în cod 
ma~ină, S(\ prezintă cîteva asemenea rutine ca,re sînt incluse într-o instruc
ţiune DATA. Ble realizează unele efecte remarcabile ce pot fi folo;;ite 
în programe proprii. Toate aceste rutine sînt relocabile (adică pot fi 
stocate ht oric:e adres:l; se recomamlă, adrei-e cit mai 1·idicate). 

Exemplul 9.3 : 8 UEll dispariţia imaginii ecranului în I•APEil 

9 LET adr=60000 

10 FOR i::,;:; 1 TO 2!l :READ a :POKE adr+i, a: 
NEXT i 
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20 DATA 6, 8, 197,33, O, 61, 6, 192, 197, 6, 32, 203, 
ii2, 35, IG, 251, 193, 16, 245, 193, 16, 236, 201 

30 1;on d=32 TO 255: PUIXT CHUS(d); : NEXT d 

40 IL\XDOllIZE GSU udr 

Exemplul 9.4 : 8 IlE:\I scroll rapid sp1·e d1·eaptu a intt·egului ecl'Un 

9 LUT ad1· = 60100 

10 }'OH 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, 184, 35, 54, o, 43, 43, 27, 193, 
16, 210, 201 

30 FOil i=32 TO 255: PUl1'"T CHUS(i); : NEXT i 

40 FOil f=l TO 32: llANDOlllZE USll adr: 
NEXT f 

E.remplul 9. 5 : 8 UEll scroll ra1,id stinga a iutregului «'Cran 

9 LEI' udr=60200 

10 FOR n=l TO 2:i:llEAD a:POKE udr+n, 
a: XEXT n 

28 DATA 6, rn2, 17. O, 61, 213, 225, 35, 1~7, 1,31, 
O, 26, 2:J7, 176, 4:J, ă1, O, 35, 35, 19, 193, 16, 
210, 201 

30 FOR i=32 TO 2ă5 :PlllXT CHUS(i); ::XEXT 1 

40 FOR x=l '(032 :UAN'DOllIZE l_jSU adr: XEXT x 

Exemplul 9.6 : 8 UEl\t scroll rn11id stinga treimea supl'l'ioară a 
ecranului 

9 LET udr=60300 

10 FOU n=l TO 21 :UE.\D a :POKE adr+n, 
a :XEXT n 

20 llATA 6, 64, 17, O. 61, 21:l, 225, 3:i, 1!l7. 1, 31, 
o, 26, 237, 176, 1:J, 119, o, 35, 35, 19, 193, 16, 
:HO, 201 

30 FOll i=32 TO 255 :PUIXT CIIHS(i);: :XEXT i _ 

40 FOU x=l T032 :IL\~DOlllZE GSil adr: XEXT x 

Jfrempl11l 9. 7 : 8 IlEl\-1 sc1·01l rapid ~tinga 1nu·tNt mijlocie a ecra-
nului 

9 LE-T adr·=G01.00 

10 FOR n=l TO 25 ;UEAD a: POKE adr+n, 
a: NEXT n 



20 DATA 6, 64, 17, 0, 72, 213, 225, 35, 197, 1, 31, 
0, 26, 237, 176, 43, 119, 0, 35, 35, 19, 193, 16, 
241, 201 

30 FOU i=32 TO 255:PRI.~rr CHR$(i); :l'\EXT i 

40 FOU x=l T032 :RANDOHIZE USUad1· :l'\EXT x 

Exemplul 9.8 : 8 HEl\l scroll rapid stinga treimea de jos a ecranului 

9 LET adr=60500 

10 HHl n=l TO 25:llEAD a:POKE adr+n, 
a :NEXT n 

20 DAT.\ fi, 61, 17, O, 80, 213, 225, 35, 197, 1, 31, 
O, 26, :!37, 176, 43, 1 HJ, O, 3:i, 35, HI, 19:J, 16, 
2{0, 201 

30 FOU i=32 TO 2:i5 :Plll:\'T CHH$(i);: :\EXT i 

40 FOH x= 1 TO :J2: IL\NDO:UI ZE USR adr :XEXT x 

E:J:emplul 9.9: 8 1n::11 inversarea instantanee a P.\PEH-ului cu 
IXK-ul 

9 LET adr=60600 

10 J,'OH n=l TO 19:READ a:POKE adr+n, 
a :NEXT n 

20 H:\TA 3:J, O, fH, 6, 2'1, 197, 6, O, 126, 238, 255, 
119, 35, 16, 2'19, ,193, 16, 243, 201 

30 FOH i=:J:! TO 255 :PUIXT CHR$(i);: XEXT i 

40 UAXDOlllZE USR adr 

Exemplul 9.10 : 8 REM sunet (multi-beep) 

9 LET adr=60700 

10 FOH n = 1 TO 2'1: READ. a :POKE adr+ n, 
a :\EXT n 

20 IHTA 1, 4, 250, 33, 0, 2, 17, 15, O, 229, 213, 
HJ7, 205, HH, 3, 193, 209, 225, 1:!5, 145,111, 
16, :! 't:!, 201 

30 HAXUOlllZE USR adr 

Introrlucîn<l linia 2:-i POKE ad1· + 2, eiîră (intre O şi 255), se pot 
obţine alte efecte sonore interc:,;ante (de pildă, cifrele: 100„ 255, 15, ş.a.) 

Exemplul 9.11 : 8 HEll sunet 

9 LET adr = 60800 

10 1~ou n=l TO 31: READ a: POKE adr+n, 
a: XEXT n 
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-.:; 

29 DATA 58, 72, 92, 31, :n, 31, 6, 211, U, 254, 37, ; 
:12, G, 2:in, 16, 2:11, 121, :m, 2:1u. 1:;, :12, :!-~4, 
2:Jtl, rn, 2:11, 121, 4(;, 254, 16, 2:m, :!Ol 

30 UANDOMIZE USU adr 

Exemplul !).12: 8 HEM sunet 

9 LET adr=G0909 

10 Hm 11=1 TO ::!6 :HEAD a: POKE adr+o, 
a :~EXT n 

20 DATA G, 10, 197, :J:J, 0, :J, 17, 1, O, 229, 295,181, 
:i, 22:;, 11, rn, 0, 167, 2:11, 02, :12, 210, rn:1, rn, 
2:1:1, 201 

30 ll.\NDO!UIZE USU adr 

Exemplul 9.13 : 8 llEM eCect grafic 

9 LET adr=GlOOO 

10 FOII n=l TO U: UEAD a :POKE adr+o~ 
a :NEXT 11 

20 IJAT~\ 42, 120, 92, :J8, 4, 17, 61, 89, I, 12H, 1, 
::!:J7, l7f;, 201 

38 .~ou i = 1 TO 7: HEEP .02, i*7: ll.\NDOMIZE 
USil adr: PAU~'E 2 :NEXT i: BEEP .1, -::!9: 
CLS 

Exemplul 9.14 : 8 HEM efectul "perdea"-(mrtină spre dreapta 

9 LET adr=65190 

Exemplul 9.15 : 

10 FOII n=l TO -1:i:IlEAD a:POKE u.dr+n, 
a: NEXT n 

20 DATA 14, 32," :J3, 0, 88, 6, 24, 17, :12, 0, 229, 54, 
18, 25, 16, 251, 197, :J:J, 208, o, 17, 3::!,0, 205, 
181, :J, 19:J, 225, 229, 6, 24, 17. :J:!, 0, 54, 9, .!5, 
16,251,225, 35, 1:J, :J2, 217,201 

38 FOll i=!J2 TO 255 :PIUNT Cllll$(i);: NEXT i 
40 IlANDOIUZE USU adr 

8 .UEH scroll vertical rapid în sus eu oprire la 
locul dorit 

9 LET adr=640ă0 

19 FOll n=l TO 6:READ a:POKE adr+o, 
a :NEXT o 

29 DATA 6, 17, 205, 0, 14, 291 

30 FOR i=32 TO 255: PIUNT CIUlS(i);: 1\'EXT i 

41 FOR x=l TO 18: ItANDOMIZE USB adr :XEXT 
x: HEM x-nr. de linii 
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9.6. DEFLVIREA DE NOI CARACTERE GRAFICE 

9 .6 .1. Caractere semigraflce predefinite 

Calculatoarele compatibile cu ZX SPECTRUJ,J au definite pe tastele 
cle la J la 8 un număr de 16 caraetere semigrafice predefinite, care se 
obţin conform tabelului 9.2. 

lhideut, cu ajutorul lor poate fi construită o imagine oarecare pe 
eeran. 

PJa,:,1,rea, unui anumit caracter semigrafic într-o poziţie oarecare pe 
ecrn11 se po.tte realiza cu ajutornl instrncţiunilor cunos<"Ute PRl~T, PHI~T 
Af ~i UlilS, deoarece U-fllS(n) generează caracterul eorespunzător 
codului n a~a cum se indieă- în tabelul 9.3. 

E.i;emplul 9.16 : 9 HEU dPsPuul unPi scări cu instrucţiunu CHRS 
10 FOJl n=0 TO ;.;?1 
20 PHl:\T AT n, 5; (:HR$ 138: PRI'.\T AT n, 6; 

UIH$ 1:13 
30 PLOT 48, 175-8 • n: DRAW 15, O 
40 NEXT n 

9.6.2. Det'inirra de noi caractere graiit,-e folosind o matrfoe de 
8 x U pixeli 

Dup:1 cum se ştie ecranul e8te considerat ca o matrice de llllităţi 
grafil'e <·u 11nu:1toarele dimensiuni : 

a) lifi linii x 256 coloane în organizarea de înaltă rezoluţie, fiecare 
pnu<"I din aeea:-;tă, matrice numindu-:,;e pia·el şi corespunzînd unei poziţii 
pe l'('l'all a spotului luminos; instrucţiunile PLOT, DRAW, CIRCLE, 
Pm \T, :--pec·ifi(•ă coordonatele acestor puncte şi cu ajutorul lor se pot 
realiza diferite caractere grafice noi (de exemplu 111emnul radicalului 1a.u 
num.-1rnl pi) ; 

b) 2.·! li wi i x 32 coloane în organizarea de joasă rezoluţie denumiti'i. 
şi repreze11f11re a/f(tnumerică deoarece unităţile de reprezentare sînt c&ractere 
alfa11 nrneri('.e; acestea, sînt reprezentate la rîndul lor pe cîte o matrice de 
8 X 8 pi.refi (puncte). 

Oq~anizarea de joasă rezoluţie permite definirea de noi caractere 
grafiee folosiud instrucţiunile BIX, POKE, USB şi DATA. 

Sinta.ta : HIN număr binar 

·Exemplu : DIX 10010111 

l!,'fect : converteste un număr binar (în baza 2) într-un număr 
zecimal · 

Pentru a se defini un nou caracter, de exemplu litera grecească pi,, 
se procedt't-1.Zi't astfel : 

1) 8e desenează pe hirtie de caiet pentru matematică o matrice 
8 x 8 piJ·p{i în care, prin înegrirea unor pătrăţele, se desenea"ă imaginea 
caraeternlui cl01it (fi!;:. 9.1). 
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Valorile numerice din ini:1trncţiu11ea HI~ 11e 11tabiler-c pe haza urmă
toarei I eg-uli : ,,se not 1>ază O pentru pi.x el uedesenat (neîneg-rit) ~i I pentru 
pixel desenat (iuegl'it)" - L fig. 9.1. Pentru simplificarea scrierii, în 

,. 

i,, 

•t-i! ~ '· ~r ,, ,, ,. 
~-~ 

:i ,,,, ţ4 82 

-, 
"1 ,. 

1G 

\ ~ ~ -?. 
i' ~· 2' 2~ 
8 ~ z , 

--+----I 

\a 11;r1 b,,.,a,··r,, I 

SIN tţJ „ 1 1 1 1 (/, ~ = 8/N f f f f i, f1' 

/3.'N (/J t ID f 1/i f (Î !p • 8/N 1 „ 1 (1 1 rJ fi 

8/N t/) (/J (/J ! 9 1 () (/J = IJIN t tfJ 1 (/J 9 

81N (/J ~ 1 f ~ f rJ ,J • BIN f (J f t/J lţJ 

BIN '> ,P „ f (p 'I ~ f/> "' !JIN t t) 1 q> t) 

Ftg N., Dt!fin,rt!O carpctervlv1 ,f"Ofie :IC 

instrul'ţiunea Dl~ se pot scrie -mai puţin de 8 cifre şi anume inrf'pind 
cu pozitia unde apare pl'Îma cifră J (dacă cele 8 cifre i,;î11t O se scl'ie o 
singură cifră O după HIN). Este însă mai comod să se traw,forme Yalurile 
binare în zecimal conform relaţiei 

~ 2P••il••-I 

aşa cum !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 DIN număr binar 

unde „litera" este o literă din şirul a . .. u, aleasă pentru a defini noul 
l'arncter, iar i E [li; 7]. De exemplu, pentru caracterul pi programul 
rn, fi : 

10 POKE USR "a", BIN 0 
20 POKE USR "a"+l, DIN o. 
30 POKE USR "a"+2, DIN 10 

40 POKE USR "a" +3, BIN 111100 

50 POKE t:SR "a"+ 4, DIN 1010100 

60 POKE USit "a"+5, BIN 10100 

70 POKE USR "a"+6, BI~ 10100 
89 POKE USR "a"+ 7, IlIN 10100 

99 PRINT "A" :REM se apasă A tn modul grafic 
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&all bltr-o f ormi ■implificată 

5 FOR L .... 9 TO 7 

UJ READ A :POKE rsn ".t" + i, .-\ 
15 NEXT i 

!9 DAT.\ BIN O, HI'.\' O. hi:\ 19, BIN 111180, 
BIS 1010100,BI~ 10100,BI~ 10199, BIN1010G, 

e Se foloseşte exprimarea zecimală în inr-trucţiunile 

POKE USU „litera" + -i, D.\T.\ număr zecimal 

De pildă programul anterior devine : 

10 FOR x=0 TO 7 

20 READ Y 

39 POKE USB "A"+x, Y 

48 NEXT .x 

59 DATA O, O, 2, 60, 81, 20, 20, :·r.. :KEM cifrele au 
rezultat din Hpliem·ea relat iei I: :!r,oziţir-l 

60 PUINT "A" :RE;\l se apasă .\ in nwdul grafie 

1n tabelul 9.4 sînt inclîcate valurile zeeimalt> J'Plil rn definirea unor 
litere greceşti şi semne uzuale. 

Tabelul 9.4. 

Litera sau Valorile zceimale 1wntrn iw,trneţiunea 
semnul grafic DATA 

a t), 62, 64, 64, 6R, flR. !i6, O 

't 0, 62, 8, 16, JR, ]7. H. O 

CI 0, 0, 0, 104, 1441 144, 104, () 

p 0, 28, 34, 60, :34, :{4. rn. o 
y 0, 0, 72, 48, 32, :32, :32, O·--------·----

p 0, 0, 36, 36, 3H, 5~. :t:!, H.f 

O 0, 48, 74, 134, 72. j'.~. 48, O 

V 0, 0, 3, 36, 29, 24, Hi, 0 

m 0, 68, 130, 1.30, 146, 146, H)8, 0 

E 0, 60, 66, 64, 56, 64, 66, 60 

r ~5~ 66, 66, 64, 64, 64, 64,.224 



). 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 

(I) 0, 12, 82, 82, 60, 1 o, 16, 16 

«I> 60, 24, 126, 15,1, 153, 126, 24, 60 

n 0, 60, 66, 66, 66, 66, 66, 66 

➔ 56, 68, 68, 68, 68, 120, 64, 64, 0 

b. I 0, 0, 0, 16, 40, 68, 254, 0 

Exemplul 9.17 : program pentrn definil'rn de noi caractere în care 
1e tastează un rînd de 8 cifre (J şi J care de1 inesc o linie din cele 8 linii 
ale noului caracter grafic; programul afişează şi valorile zecimale pentru 
instrucţiunea DATA şi desenează imaginea noului caracter. 

5 CLS :POR n=O TO 71 STEP 8 :PLOT O, 175-~: :DRAW 

6::J, 0 :PLOT n, 175 :ORA W O, - (i:> :YE XT n 

9 FOR i=O TO 7 

10 INPUT a$ 

11 U' LEN a$ < > 8 THEN GO TO 10 

12 LET a=O 

13 FOR j=l TO 8 

14 IF aS(j)="l" THEN IHINT AT i,j-1; "■":l'LOT 
1.!0+ j, 80-i 

15 GOSUB 25 

16 NEXT j: PllINT Al i, 10; a 

18 NEXT i 

19 PAUSE O 

20 GO TO 5 

25 IF POINT (j•8-~, 17l-i•8)=1 TUEN LET a::za+2 ţ 
(~-j) 

26 HETUilN 

().6.3. Definirea de noi caractere grafice folosind mai multe matrice 
8x 8 1•ixeli 

O figură, mai complicată se realizează pe mai multe matriee 8 X 8 
pixeli, fiecare :i;natrice.fiind tratată ca un nou caract~r grafic. De asernl·nea 
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se pot defini max. 21 de caractere grafiee folo!-ind literele a ... u cu ajutorul · 
unrnltoarelo1· programe : 

a) 10 J<'OH î=lSR "a" TO USR "ultima litPră"+7 :HEAD a :POKE 
i, a :XEXT i :HEM ultima literă semnifică litl'ra ultimă folosită 
11e11tru ddiuirea de noi caractere iu şirul a ••• u 

20 D.\T.\ şir de 8 miori numl'riee t>l'ntru fiecare literă 

b) 10 FOll x=l TO nr. caractere: llEAD aS :FOR y=O TO 7: 
HEAU a :POKE LSH a$+ y, a :XEXT y :'.\EXT x 

20 DATA "a", şir de 8 ,·aiori numerice, "b", şir de 8 ,·aiori, etc. 

c) 10 LET a~= "abcdefghijklmnopqrstu" : REll şirul literl'lor a •.. u 

20 J<'Oll i= 1 TO LEN aS 

30 Hm n=0 TO 7 :HE.AD k: POKE L'SR aS(i) +n, k :XEXT n 

40 XEXT i 

50 DAT.-\ şir de 8 valori numerice pentru fil'care caracter 

d) 10 •·on î=O TO (8•nr. caractere- I) :HE\D a: POKE 6:i368+ f, 
a :NEXT f 

20 DATA şir de 8 miori numerice pentru fiecare eurueter 

A<'e;;t program de UDG-uri noi definite se salYează ca rutină în eod 
ma~iuâ cu eomarnla 

SA \'E "n.ume" CODE 65~68, nr. caractere• 8 

E.umplul 9.18 : definirea unui helicopter pe 3 ~i r<'spPeti\· 6 Parac
tere. 

30 DOHDE H 1 :PAl"Ell 1 :INK 6 :CLS 

40 l'OKE l.'Sll "a",O:POKE USU "a"+l, UIX 11000000:l'OKE 
lSH "a"+:!, BIX 11000000 :POKE LSll "u"+:I, :!;;ă :l'OKE 
lSH "a"+{, :!:iă:POKE USU "u"+5, DIX 11lll :l'OKE 
lSH "a"+6, O :POKE L'SR "a"+7, 0 

50 POKE L'Sll "b", :!:'.5:POKE USll "h"+l, IHX 1 :POKE i;~,t 
"b"+:!, mx 1111 :POKE lJSU "h"+3, BIX 11lll100 :POKE 
t:sn "h"+~, HIX 11111110:POKE usn "h"+5, 2:i:i:POKE 
t:SH "b"+6, :!55:POKE USR "b"+7, RIN 1111 

60 POKE USR "c", BIX 11111110:POKE USR "e"+l, O:POKE 
t:SH "c"+:!, HI~ 11100000: POKE USll "c"+3, BI~ 10909: 
POKE USll "c"+4, BIN 10100000 :POKE !JSR "c;'+5, BIN 
11110000 :POKE t:Sll "c" +6, BIN 11110000 :POKE L'SR "c" 
+ 7, Ul.\ 11100000 

70 POKE u.;n "d", BIN 11 :POKE USR "d"+l, BIN 1 :l'OKE 
t:sn "d"+:!, JlIN" 1111 :POKE USR "d"+3, BIX 11111109: 
POKE usn "d"+4, BIN H111100 :.POKE USR "d"+5, 255: 
POKE USH "d"+6, 255 :POKE USB "d"+7, DIN 1111 . . , 
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llO P01'E USR "e", BIN 10000000 :POKE USR "e"+1. O :POKE' 
USU "e"+2, DIN lllOOOOO :POKE USU "e"+3, HIX 10000: 
POKE USU "e"+4, UIX 10100000 :POKE l'.SR "e"+5, Jll~ 
11110000 :POKE USU "e"+6, BIN 11110000 :POKE l~H 
"e" + 7, DIN 11100000 

100 FOR w=l TO 3 :CLS :PRINT AT 20, 5; "IIEUCOPTEU (3 
. CARACTERE)" :l;Oll n=O TO 28 

110 BEEP 1/100, -5 :Plll~'T AT 3, n; "ADE" :BEEP 1/100~ 5: 
PUINT AT 2, n ; ",_ ABC" : REll deplasarea helieo11teruJui ; 
tastele ADE şi ABC se apasă în modu) grafie 

120 NEXT n 

130 NEXT w 

140 PRINT AT 20, 4; "Apăsaţi o tasta oarecare" :PAUSE O :BORDER 
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, 0 
220 DATA O, 255, O, O, O, O, 128, 96 
230 DATA 16, 199, 40, 16, 16, 56, 61, 61 
240 DATA O, 254, O, O, 112, 140, 130, 129 
250 DATA 96, 176, 192,'241, 255, 63, 7, O 
260 DATA 127, 127, 255, 255, 255, 255, 255, 43 

270 DATA 129, 129, 129, 129„ 254, 254, 252, 248 
280 RESTORE 160 
290 FOR 1=0 TO 95 :READ X :POKE USR "G"+I, X :NEXT I 
300 PRINT AT 12, 4; "Glii"; AT 13, 4; "JKL"; AT 12, 24; 

"MNO"; AT 13, 24; "PKR" :REll tastele Glii, J KL, l\lNO şi 
PKR se apasă în modul grafie 

318 PRINT =lf O; AT O, 4; "Apăsaţi o tastă oarecare" :PAUSE O: 
BORDER 5 :PAPER 5 :INK! 1 :CLS 

320 FOR w = 1 TO 3 :CLS :PRI~T AT .20, 5 ; "HELICOPTER (6 
CARACTERE)" :FOR n = D TO 28 

339 BEEP 1/100, -5 :PRINT AT 3, n; "l\lNO"; AT 4, n; "PKR": 
BEEt' 1/109, 5 :PRINT AT 3, u; "-MNO"; AT 4, n; "-PKR" 

341 NEX'J n 
~ 35UEX'I-w 1 
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9.6.4. Definirea de noi caracte1·e grafice pe fiecare tastă cu uil. 
singur simbol 

Pentru un mqnăr mare ele caractere grafice se pot folosi tastele cu 
singur simbol înscri:-1 pe ele (deci nu se pot folosi ta:-.tele cu două, simholmi 
cum ar fi < =, > =, < >, etc). Taxtele ce se definesc pentru literele 
din şirul a . .. u se tratează. aşa cum s-a indif·at anterior. l,enq u restul 
tastelor programul este următorul : 

10 LET B = 4834 

20 FOR I= 15616 TO 165383 

30 POKE (l+ll), PEEK I :N.E.XT I 

40 POKE 23607, 249 :HESTOHE 110 

50 FOR I= 1 TO nr. caractere (taste) 

60 READ AS 

70 LET ADll=63744+8•CODE A$ 

80 FOR J=0 TO 7 

90 READ A :POKE ADR+J, A 

100 NEXT J :NEXT I 

110 DATA "!", şir de 8 valori, etc :REll se iau toate tastele 
în ordine ineepînd eu rindul de sus al chn-iaturii 

În legătură cu acest program se vor reţine următoarele : 
- numărul maxim de noi caractere ce se pot defini : 43; 
- programul se va scl'ie cu Iitel'e majuscule. 
- instrucţiunea POKE 23607, 249 determină folmiirea noilor carac-

tere (cu POKE 2:J407. 60 F.e revinela caracterele normal~);· 
- programul care conţine noile caractere se salvează ca rutină în 

cod maşină cu comanda 

SA \"E "nume" CODE 64000, 768 

9.6.5. Definirt-a de noi caractere grafice folosind val'iabila de 
sistem UDG 

Conform tabelului 9.1, variabila de sistem UDO de la lcC'aţia <le me
morie 23675 conţine adresa primului grafic definit de utilizator. P1ogrnmul 
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 
..»J L 9-

20 FOR h=a TO a+nr. caraetere•8-1 

30 READ l':POKE°'t, ~ :NEXT b 
40 DATA şir de 8 valori zecimale pentru fiecare.nou caracter.grafic 

' '.' .• .. ,.,-.J . 

13G. 



9.7. J?OJ,OSIHEA UNUI SET UE CAllAt"fEHF. UEALJZAT DE 
FIJUIE t:HEATO,\HE UE SOFT 

1;n<>le programe realizate de firme specializate oferii srturi complete 
de noi c,1radere a.vînd lungimea de 7fj8 octe(;i rea.lizate în cod maşină. 
În aceste cazuri se \'a proced,1 dup,~~ cum urmeaz:1, : · . 

a) Se i,alveaz:l pe casetă setul de. caractere la adres~ unde este stocat 
(exe1J1plu: 

S.-\ VE "ALDl~E" CODE tH:i7::?, 768. 

h) În programul de apelare a acestui set de caractere el se încarcă. 
la a<lrcsa dorit,fr adr (exemplu: 

LET adr=:;OOOO :'LOAD "ALUINE" CODE adr, 768). 

c) În progmmul BASIC care folose~te setul de caractere se introduc 
instrucţiunile ţirmtU oarn : 

20 LET litN"P=9690 

30 LET udr=Z:i0000 :GOSUB litere 
I 

9600 LET H = I~T(adr/2ă6): LET ~· = udr-256*1{ 

9610 POKE :!:JGOG, L :POKE 2:J1>07, 11-1 :HETUUN 

9.8. FOU)SIHE.\ lL\l lHTLTOH SETCHI UE CAHACTERE GRAFICE 
IJEFIXITE PE LITEHELE Dll\' SIUUL a ... u 

Programele ştii11ţ,ifice şi tehnice opereaz:1, de regulă cu mai multe 
i.cturi de caractere <]pfinite pe literele din şirnl a . .. 1t. În a8t.fel de cazuri 
se proc·edeaztt d II pă cum urmează : 

a) Se saln.!.:tztt pe handă toate :mturile de noi caraetere la aceeaşi 
allresă 65368 cu titluri diferite (exemplu: 

SA \'E "udgl" CODE G:i:J68, nr. caractere•8 : SAVE "udg2" 

CODE 65:JGU, ur. c•m·aeteu8, etc). 

b) În programul de apelare aceste UDO-uri se încarcă la adresa 
, dorită (exemplu: 

LOAD "udgl" CODE 61000 :LOAD "udn2" CODE 63000, etc.). 

c) În programul BASIC care folose;;;te aceste seturi de caractere 
se introduc instrucţiunile : 

5 LET udg = 9600 

10 LEl' adr=fi'.000 :GOSUB udr, :HEll apelarea primului set 
"udg I" incărcut la adresa Gi000 

9600 l,ET h=IXT(adr/256): LET l=adr-25G*h: POKE 23675; 
I :t•OKE ::?:Jti7ti, h :HEI'UU.\ 
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1n mod analog i1e a11eleaz11 Cl'h'ilalt Ret <le caraetere „mlg2" încărcat 
a adresa 631J(HJ înlocuind în linia 5 cifra fi4000 cu 63000. _ 

Exempl11,l 9.19 : Polosind datele de programare cunoscute se pot 
magina st>cvenţe de grafică dinamică a~a cum se prezintă în 11rogramul 
U'mător intitulat „E:rtrat.ereştrii la pfram·ide". 

ll.38 

1 HOUDEH 2 :PAPEH 1 :INK 7 :CLS :PRINT AT 12, 1; FLASH 1; 
"EXHUTEUESTJUI_, _____, LA PIUAI\UDE! !" 

2 FOH n=2ă TO O STEP -1 :BEEP .005, n :BEEP .005, n-1: 
BEEP .00::i. n+ 1 :'.\EXT n :P1\USE 50 

4 HEll d<'senarea unui extraterestru 

5 HHl x=O TO 7 :UEAD y :POKE USil "a"+x, y :~EXT x 

6 DATA O, tm, 12f;, 213, 126, 60, f,6, 66 

10 HOHDEH O :PAPEH I :l'.\K H :[LS 

20 HE\I trasarl'a planşeului pirmnidl'lor 

30 J.<'OH y=O TO 20 S'J EP 2 

-40 PLOT O, y 

50 DUAW 2::iă, O 

60 ~EXT y 

65 REll desenarea piramidelor 

70 FOU n=IO() TO 220 STEP :JO 

80 FOR x= - iO-n/10 TO to+n/10 

90 PLOT n, :Jă+n/10 

100 DHA\V x, -n/4 

110 ~EXT x; '.\EXT n 

112 IlE1I lansnrea extrutereştt·ilor şi urn1[1rin•.i lor eu r::z(• laser 

114 LET h=HND•31 

115 FOH \'=0 TO 20 

117 Pill:ST AT,., h; "_": AT \-+ I, h: IXK 4; "A" :HK\I tasta A 
apăsată in modul f)ralit~ _pentm a re.la tmaginea extntturestruJui 

120 LET x=Il:'\JD•2ă5 

130 I.ET Y=H'.\'D•l04+71 

160 PLOT O. O :DU.\ W (ffEU 1 ; x, ,\· : HE li raza laser ce porneşte 
•din colţul din stÎll!J,l jos aJ e.eranului 

170 UEEP .Ol, x/4 

180 PLOT 0, O :HR.\W O\'EH I; x, y 

190 U' ATTH (,•+ 1, h; =: 1 TiiE.\ GO TO 500 :UEll condiţia de 
marcare a lovirii extraterestrului cu raze laser 



299 NEXT v 

205 PRINT AT 21, h; FLASH 1; IXK 2; PAPER 6; "A" :PRIXT 
:j:j:: 1 ; AT 0, 12; "ATEIUZAT" :PAUSE 30 :PllINT # 1; .-\T 
O, 12; "...., .................................... _,,:GO TO 114 

500 PRINT AT v+ 1, h; "....,."; FLASH 1; "ATINS" :PAUSE 20: 
PRINT ATO, 13;FLASH0; PAPEH 1; INK 1; "- ...... ___ ,,: 
REM anunţul doboririi unui extraterestru 

510 PAUSE 20 

520 GO TO 114 

Exemplul 9.20 : salvarea unei mire ca SCREEN. 

1 BORDEil 9 :PAPER 0 :INK 7 :CI.S 

2 POKE OSU "a", 60 :POKE lJSU "a"+ 1, 36 :POKE l'.SR 
"a"+2, 102 :POKE USH "a"+:J, 165 :POKE OSU "a"+-'t, 

„165 :POKE USR "a"+5. 102 ~POKE USH "a"+6, 36 :POKE 
USB "a"+ l, 60 :HEM definirea mmi nou caracter grafie 

5 PLOT 40, 65 :DllAW 170, O :DIL\\V O, -25 :DRAW -170, 
0 :DRAW O, 25 :PLOT :15, 170 :DHAW 180, 0 :DllAW 0, -:J::;: 
DRAW -180, O :DRA \V 0, :J5 

10 PLOT PAPER 2; 11\'K 4; 1H, 100 :DHAW PAPEU 2; IXK 'a; 
95, 0 :DHAW PAPEU 2; IXK 4; O, -40 :DHA\V P..\PEH 2; 
INK 4; -95, 0 :DUAW PAl'EU 2; INK -4; O, 40 

20 PLOT ISK 6; 3, 3:DUAW ISK 6; O, 170:DRAW lXK H; 
249,0:DUAW IXK 6; O, -170:DUAW IXK 6; -2-19,0 

25 PRINT FLASH 1 : PAPEH 1; I\K 5; AT 20, (;; ":.!O caractere 
□"; AT :!O, (;; IX\'ERSE 1; "PUOGIL\\lt:L SE I.\CAHL\": 
REM tasta U în modul gratie 

30 FOR f=2 TO 19; PHIXT IXK 5: P.:\PEH 2: AT f. 1: "!-!-i-i": 
XEXT f :PUIXT. P.\PEH 2: l!\K 5: .AT :1. :! : i,o,,: .:\T- 4, 2; 
"llu; AT 5, 2; "(■"; AT (;, 2; ":\"; XJ' 7. 2; ".\"; AT U, 2; 
"E"; AT 10, 2; "])"; AT 11. 2: "E"; AT 1:1, 2: "M": AT 14, 
2; "A"; AT t:'i, 2; "S"; AT 16, 2; "I"; AT 17, 2; "N"; 
AT 18, 2; "I" 

40 PRINT INK 2; AT 9, 30;. "□"; INK 2; AT 10, 30; ''O" 

50 INK 2 :FOH f . 56 TO 87 :PLOT 240, f :FOU f=58 TO 87: 
PLOT 241, f :NEXT f :FOU f=61 TO 87 :PLOT 242, f :~'EXT 
f :FOR f = 64 TO 87 :PLOT 243, f :NE XT f :FOR f = 68 TO 87 : 
PLOT 245, f :NEXT f 

60 FOR f=70 TO 87 :PLOT 246, f :NEXT f :FOR f=72 TO 87: 
PLOT 247, f :NEXT f 

79 FOU f=10 TO 13 :PRINT INK 6; FLASH 1; AT J, 19; "10 
caractere A in modµl grafie" :l\i'EXT f 

80 PRINT AT 2, 8; ''Il U L M E N T I" 
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90 PAUSE O 

100 SA\"E "JHJL\IE\'TI" sc:nEEXS 

Se resetează eakulatorul ~i apoi .:e tastNtză comanda 

LOAD "lffL'.\IEXTl" SCUEEXS 

banda fiind derulată, la, înc•.Pputnl prog-ramului i'\alvat ea RCRREN. 
FJxemplul !J.:!J : modifie:trea Retului do caractere al calculatorului 

10 CLEAH 59mm :I.Ef a =0 :HESTOHE U 

11 POR i=H0000 TO 60073 :HEAD p :POKE i, p; LET a=a+p 
:NEXT i 

U DATA O, :1:1. O, m, 17, O, 250, 1, O. 3, 237, 176, 33, O, 250, 17,0, 
3, 20:J, 70, 40, 2, 20:1, 190, 203, Ufi. 40, 2. 203, 206, 203, 91, 40, 
2, 20:J, 214, 20:J, 102, 40, 2, 20:1, :!22, 20:J, 11 o, 40, 2, 20:J, 230, 
203, 1111, 40, 2, 203, 2:10, 203, 12(;, 40, 2. 203, 246, 35, 27, 122, 
179, 254, O, 3'.!, 20ft, ti2, :M!), 50, 55, 92, 201 

15 RA·NDOMIZE usn 60000 

20 CLS :POKE 2:J607, 249 :PHIXT AT 12, 4: "li. M. POPO\'ICI 
SOI~\V AHE 19" 

30 POKE 23(i07, 60 

Rutina este lansa.t.:1. în exrenţie cu llA1\U01IIZE rnm 60000, iar 
foloRirea caracterelor modifi<"ate eu PO KE 2:mo7, 21!). Hen~nirea la. 
caracterele nonnale ale caleulatornlni Re face eu comanch~ 

POKE 2:mo7, 60 

9.9. ~>HOBl,EUE 

P 9.1 : Să. Re defincaRcă un f(111e folosind :2 btRl.e literale. 

Rezolvare: 10 CLS :Hm f=VSH "a" TO USU "b"+7 :HEAD 
a :POKE f, a :NEXT î 

20 DATA IUN 1, IlIN 1111, Ul~ 1111, 111'1 111, DIN 
1111111, 255, 255, JJIN 1111111 

30 nATA IH~ 1000, Ul~ 11010000, DIN 11100000, 
IUN 11000000, JIil\' 11111100, IHN 11111110, DIN 
11111110, BI~ 11111100 

40 PlllNT AT 11, 15; "AD'~ :HEll literele A si Il se 
tastează in modul gmîie. ' 

P 9.2 : Să se deseneze un carnfon prevăzut cu un t1tn, <lefipit pe 2 taste 
literale. 

MO 

Rezolvare: 10 C:LS :fOU X= 1 TO 2 :llEAD a$ :POll v=O TO 7: 
U:EAD a :POKE USll a$+ y, a :NEXT ·y :XEXT x 

20 DATA "a", O, IlIX 1111100, IlIN 1000100, IUN 
11111100, 255, 255, Ul~ 1111111, IJIN 11000009 



39 DATA "b", IUN 100, IllN 1009, DIN 11110000, BIN 
11100000, UI.N 11111100, UL1V 1'1111100, IJIN 
11111100, DIN 1110000 

49 PIIINT AT 11, 15; "Ail" :REl\l literele A şi D se 
tastează în modul grafie 

P 9.3 : Dintre piesel8 jocului de ~ah să se deseneze „calul" pe patru 
taste literale. 

Rezolvare : 8 REM desenul "calului" 

10 CLS :I<,OR X= 1 TO 4 

20 JlEAD a$ 

30 I<'OU Y=D TO 7 

40 UEAD a :POKE USll a$+ y, a 

50 N'EXT y 

70 IlATA "a", 1, :J, 7, 15, lă, 15, 15, 7 

80 UATA "b", 32, 96, 248, 248, 252, 25-1, 2M, 230 

90 UA.TA "c", :J, :J, :J, :J, 7, 15, 31, 0 

100 nATA "d", rn2, 192, 192, 192, 224. 240, 2'18, 0 

1 IO PJUNT AT 11, 25; "AH"; AT 12. 15; "tD" :1lE1I 
tastele A, H, C şi )) se apasii în modul gr:ific 

P 9.4 : Să se deimneze un submarin în miţ1<·are 

Rezolvare: 8 UEM submarin în mişcare 

10 CLS :UESTOHE 20 

15 I<'OU f =USll"a" TO USll "c"+7 :UK\D a :POKE 
. f, a :NEXT f 

20 DATA O, O, O, DIN 1111, IUN to, UIN 1111111, l11:V 
1111111, BIN 111 111 

30 DATA. m~ l H, UIN 111, IUN 11 ll l, m:v 11111, 
HIN 11111, :!55, :!r»5, 255 

40 DATA. 0,0,0,0,0, BIN lllllllO, HIN H111110, 
UIN 11111110 

50 FOU x=O TO 28 

60 PHINT INK 1; AT 20, x; "..__.ABC" :HEEP .Ol, 
-10 :PAUSE 10 

70 II<' x=28THE1\' PRIXTAT 20,28 :" _ ._. _,, 

80 NEXT x 

90 GO TO 10 
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P 9.5 : Să, se deseneze un cartier de blocuri pe malul unui rîu. 

Rezolvare: 10 CLS :FOU f=O TO 7 :UEAD a :POKE USR ,'a"+f, 
„a :NEXT f 

20 DATA 255, 255, 153, 153, 153, 153, 153, 255 

30 FOR a=O TO 31 

49 FOU h=15+B,'T(RND•6) TO 21 :PRINT AT b, 
a; URIGHT 1; "A" :l\'EXT b :RE:U tasta A se apasă 
in modul grafic şi rezultă un şir aleator de blocuri 

50 NEXT a 

69 FOR w=l TO 10 :BEEP .01, 40 :BEEP .03, 60 :BEEP 
.18, -8 :NEXT w :BEEP 1, -29 

70 LET h=5 :FOll a=D TO 255 :PLOT a, 120 :DllAW O, 
b :LET b=b+SGN (UND-.5) 

80 IF h<O THEN LET h=O 11 

90 IF h>120 THEN LET h=120 

100 NEXT a :UEM trasarea reliefului de pe un mal 

110 LET h=5 :FOR a=O TO 255 :PLOT a, 80 :DRAW O, 
b :LET b=h+SGN (RND-.5) 

120 IF h<O THEN LET h=0 
·tao IF b>80 THEN LET h=80 

140 NEXT a :REM trasarea reliefului de pe celălalt mal 



Capitolttl lfJ 

INSTRUCŢIU,l PEXTRU PORTURI, C.\I, CANALE, 
IMJ-RUIANTA, l\llCRODRIVE ŞI DISCHETE 

10.1. INSTUUCŢIUNI PENTllU POHTUlll, CĂI ~I CANALE 

10.1.1. Instrucţiuni pentru porturi, (IN OUT) 

Instrucţiunile/comenzile IN şi OUT reprezintă un c·nplu c1e instrncţiuni 
opuse, a8emănătoare cuplului PEEK-POKE, cu deof-ehirea, că ele lucrează 
cu porturi în loc de locaţ,ii de memorie. Calculatoarele compatibile cu 
ZX SPECTRU.1.ll au 65536 ptH"furi de intrure/if"~ire f'are sînt utilizate 
pentru comunicarea cu perife1-icele. Ca şi în cazul locaţiilor de memorie, 
un port conţine un număr n e {O; 255]. 

Sintaxa : IN adr 

OUT adr, n unde n e [O; 255] 

Exemplu : 10 IF 1N 254= 191 THEN GO TO 500 :OUT 254, O 

Efect IN cite~te valoarea înscrisă în portul adr, iar OUT trimite 
valoarea n e {O; 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 tai-tatură sînt 8 porturi r~partizate cite 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 J • . . 5 

IN 61438 citeşte tastele fJ ••• 6 

IN 57342 citeşte tastele P . . . Y 

IN 49150 citeşte tastele OR ... H 
IN 32766 citeşte tastele SP ... B 

.... 



Relaţia pentru obţinerea adresei portului este 

254 + 266 * (255 - 2 î m) unde m e [fJ; 7] 

{Remirîndurile tastelor se consideră ca poziţie dinspre exteriorul tastaturii) 
Dacă nici o tastă nu este a.păsată şi casetofonul nu merge, valoarea. 

ci tit,:1, va fi : 

191 

(biţii bO . .• b4 sînt asociaţi celor 5 taste din semirînd, iar bitul b6 conec
torului de casetofon). 

• Port11,l difuzorului este portul de ie~ire cu adresa 254 care deter
mină, ~i culoarea. BOUDER-ului pe care îl face negru dacă m = O 

OUT 254, 0 

(fifrii. liniile din spaţ,iul de editare). 
:&_vident, pot fi apelate şi restul culorilor întrucît m e /O; 7]. ,· 
Exempliil 10.1 : 

1144 • 

1 IlEll e[ecte Jte BOllDEll cu instructiunea OUT -
vezi linia 12 • 

2 CLS 

3 LET f=O :LET t=50 

10 PAPEit O :UOUDEU O :INK 7 :CI.S :PLOT 2, 8; 
UUAW 250, 0: J)llAW O, 116 :DUAW -250, 
0 :DllAW O, -146 

11 GO TO 40 

12 FOR f =0 TO 7: BEEP .03, t-î: OUT 254, 
f :NEXT f :OUT 25-1, 1 :OUT 254, 0 :UETUUX 

40 PLOT 60, 90 :DllAW O, 50 :DRAW 15, -30: 
UUAW lă, 30 :DUAW O, -50 

4ă LET t=t-5 :GOSUH 12 

50 PLOT 110, 90 :UllAW 15,-30 :DRA\V 15, 30: 
UllAW O, -ăO 

55 LET t=t-5 :GOSUB 12 

60 ]1LOT 160, 90 :DllA W o, 50 :DUAW 30, O : 
DRAW O, -30 :DUAW -30, O 

65 LEl' t=t-5 :GOSUB· 12 

70 PLOT 90, 60 :CIUCLE 96, 90, 2 :PLOT 114, 
90 :CIHCLE U-1, 90, 2: l 1LOT 168, 90 :CIHCLE 
168, 90,· 2 

75 LET t=l-5 :GOSUU 12 

76 PUINT AT 12, 8;" S.....,O.....,F.....,T.....,W.....,A.....,R.....,E" 
AU 15, 1: }~LASH 1; "ANGUENAJUL"; AT 15, 
ta; "CILINDUIC"; AT 15, 23; "EXTEIUOil": 



Exempl-ul 10.2 : 

li.EU fieear!' lite.ru din aeest text se scrie alternind 
THUE nirna Cil IN\'EHSE VIDEO 

80 HHl t=~O TO 0 STEP -5 :GOSUll 12 :NEXT t 

8 IIE:\f eî.-ct de "defilare a eulorilot·" folosJod si 
instrueţiunea IN ' 

9 IIOIUlEH 1 :PAl1EU 1 :INK 0 :{:I„S 

10 LET h$=" ":IF hi=" "THE~ J<'OR i=D TO 
:Jt :f„ET b$=hS+Olil$ 17+CHUS(i-8*INT 
(i/8))+" ...... " :NEXT i 

29 PRINT =ii= 8; OVER 1; AT O, 4;. "APASATI · 
O TASTA OAREt.:ARE" 

39 PlllNT =ii= 0; AT 1, O; OVER 1; INK 9; b$ :IF 
IN 25-4=191 THEN LET b$=h$(4 TO)+h$(TO. 
3) :GO TO 30 

10-2. INSTRUCŢIUNI l1ENTRU CĂI ŞI CANALE (OPEN=it=, 0LOSE"41=) 

Pentru fiecare echipament periferic sau. port de intrarn/ie~irn este 
asigurată o Jinie de comunicaţie numitii, <:anal. Fiecărui can~l i se asociază 
o componentă software numit,,1, <iale. 

La perifel"iecle standard alll calculatorului (claviatura, 'l'V 15i caseto
fonul) se mai pot cupla, - folosind interft\(e - 15i alte dispm:itive cum 
sînt: 

- imprilwrnta (ma~in:1, elf' sc1ris comandată, de calculat.or) ; 
- diseheta. (suport fizii: de info!'llmţie cu o capacitate de stocare 

echivalc11t.ă, eu cca. :i unei casete cu bandă n;;1gne
tică); 

- microdrit,e (suport fizic dll informaţie intermediar între casetă 
~i dhwhetă,).; 

- joystick (manetă utilizat ii la •krn hn~a, jor-uri!c)l'. earP înlo
cuiei:;tc de rpgul:'î. !J 1a,1e ale <•alculatmului, ,·-<•rvind 
pentru deplasai-ca per~onajului principal al joc:ului -
su:-1, jos, :,;t înga, dreapta - , pr<><:urn :;;i pentru <leclan
~area „foeului"); 

- mott8e (di:-;pozitiv de deR!'nat: urmărin«l trasee pe o hîrtie); 
- modem (dh;poiitiv care 11errnite cuplarea nmi rnuUor calcu-

. laioare). 
Calculatoarele din familia ZX BPEC'l'llUJlf dispun de trei ea.nale: 

- canalul ecranului codificat s care este unidireeţional (t1 imitere 
de informaţii) ; 

- eanalul imprimantei codificat p, ele aseinenea unid-irec-ţional 
(primire ·de informaţii); 

- · canalul tastaturii 

·10 - ,. 292 

codificat k care este bidirec/ional ( citirea şi 
scrierea datelor) ; lui ii este ata~at şi spaţiul 
de editare. 

. 145 



Pentru transmiterea, de informaţii pe un canal oarecare este suficient 
să se transmită pe calea asigurată a.cestui canal. La punerea calcula.torului 
în funcţiune se deschid automat căile I ... 3 (din cele 16 canale nume
rota.te de la 6 la fJ 5) cu următoarea asigurare : 

- calea 0 pentru canalul tastaturii Io 
- calea 1 pentru canalul ta.staturii k 
- calea 2 pentru canalul ecranului s 
- calea 3 pentru canalul imprimantei p. 

Asigurarea unei căi se face prin instrucţiunea OPEN =H=, iar închiderea 
unei căi prin instrucţiunea CLOSE =li=. 

Sintaxa : nr. linie OPEN =li= nr. cale, "tip" 

unde nr. cale e"{O; 15] şi tip = {s, k, p} 

Exeniplu : 10 OPEN :ff: ă, "k" :PRINT =H= ă; AT 1, 8; 

"HC-85" 

·Efect : deschid<.> ::-alea cu numărul precizat pentru un anumit 
canal 

'iintaxa : nr. lini~ CLOSE * nr. cale 
unde nr. eafc E /0; l;j{ 

Bxemplu : 40 (:I,OSE =li= ă 

Efect : închi<le calea cu :Uumăml precizat pentru un anumit 
canal. 

Da.că nr. cale ;;a,, 16 survine mesajul de eroare 

O Invalid stream, nr. Unie; nr. instrucţiu.ne 

Intenţia de a închide o cale nedeschisă se soldea,ză cu crahul siste
•i. 

1VSTRUCŢIUNI/COMENZI PENTUU LUCilUL CU 11\IPIUMANTA 
·,LIST, LPJUNT, OOPY) 

-ra : LLST [nr. linie] 

unde nr. linie este opţional 

•,: LLIST 10 

LLIST 

1a.ză la imprimantă, programul de la numărul de linie 
1.t, s~u de la prima. linie da.că eticheta. lipseşte. 
,sebll'e de comanda. LIST, comanda LLIST nu afi
,zn. Listarea. poate fi oprită cu BREAK. 



Sintaxa : LPlll\T [listiij 

f,'xemplu : LPIUl\T a, b, c, d 

LPHINT 

/~fee! : tip:"tre:;;te la imprimantă datele şi rezultatele dorite; 
forma,tul general ai imtrucţiunii/comenzii LPIU~T este 
acela':i cu cel al ini-;trucţ.iunii PIUNT 

Sintaxo, : t:OP Y 

E.remplu : COI1 Y 

Efeel : li;:tt•ază la imprimantă o copie a primelor 22 linii ale 
ecranului 

Cele trei in~trucţiuni sînt operante numai dacă ordinatorul este 
cuplat cu o imprimantă. 

10.4. CO:\IEXZILE PENTRU lllCUODlll\':Ş ŞI IIISCHETĂ 
(FOR1llA1', CA1', ERASE, .MOVE) 

După cum s-a menţionat, microdrive-ul şi discheta sfot suporturi 
fizioe de mare viteză pentru stocarea programelor. Comenzile folosite sînt: 

FORMAT - formatează un ca;rtus microdrive sau o dischetă 

CAT - listează fişierele microdrive-ului sau dischetei 

ERASE - şterge un fişier 

MOVE - transferă un fişi&'. 



Capitolul 11 

ARTIFICII PENTRU PERFEC'fIONAREA ŞI PROTEJAREA 
PROGRAMELOR 

Artificiile sînt modalităţi ingenioase de programare prin care pro
gramele în BASIC capătă un plus de atractivitate sau sînt J.>rotejatt, 
împotriva listării sau însuşirii. '1 

11.1. AUTIFICII ,PENTRU PEHFECllONAilEA PROGUAMELOil 

11.1 .1. Modalităţi de scriere 

Programele care urmea4 sugerează o serie de moda1ităţi de scriere 
a unor texte (mesaje, enunţuri, concluzii, etc.) . 

.. 
Exemplul 11.1 : 8 UE}I seriere de jos în sus 

10 CLS :BORDEU 0 :PAPEU 0 :INK 7 :CLS 

20 PIUNT AT 21, 3; "MECANISllELE CU CAME 
PLANE" :GOSUB 100 

30 PRINT AT 21, O; "SINT l\lECANISME Till
LATEUE AVINU :" GOSUB 100 

40 PHINT AT 21, 2; "-O CUPLA SUi1EIUOAilA ;" 
:GOSUB 100 

50 PIUNT AT 21, 2; "-2 CUPLE INI<'EHIOARE 
. (Il SAU T)." :GOSUB 100 

60 STOP 

100 PAUSE 40: llANDOllIZE USH 3582 :UETURN: 
HEll rutina ·de ridicare cu un 1·înd 

Condiţia scrierii de jos în sus- i>ste de a introduce într-o instrucţiune 
Plll'.\'T AT 21, coloană un mesaj de maximum 32 earactere, după care 
execuţia programului o.-;te trimis:i la, linia· lfJ(J. 

Exemplul 11.2 : B IlEll seril•1·e eu litern "rotite" 

10 POU f=7 TO 0 STEI' -1:POKE :!3606, f; 
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J,IUXT AT 1. :1; "SIXTEZA IIECANISltELOil 
l,LANE" :HEEP .009, i :NEXT f 

Exemplul 11.3 : U HEll scriere gen "maşină de scris" 

10 CLS :I.ET a$=" ,...... ......................... PHOGilAME 
IN.FOllllATH.:E _, .......... .._, .......... " :HEII în ,·a-
riabila şir a$ mesajul trebuie să aibă maximum 
32 curacte1·e 

20 LET Iin=5 :LET eol=O :GOSUB 179 :RE!I lin, 
col reprezintă linia şi coloana unde urmează 
a se tipăl"i mesajul 

30 STOP 

170 FOR n=32 TO 1 ~'TEP -1 :PIUNT AT lin, 
col; a$(n TO) :BEEP .001, 60 :~EXT n :BEEP 
.1, 0 :IIEEP .1, 5 :HETUUN 

Exemplul 11.4 : 8 IlEll scriere geo "şenilă" 

10 CLS :LE1' aS=" ....,.Artificii pt. programe în BASIC" 
·:RE11 variabilu şir uS poale conţine maximum 
32 caractere 

28 GOSUB 100 :STOP 

190 FOll ,v=l TO :n :PIUNT AT li, w-1; u$(w): 
BEEP .905, 10 :1'1'E XT w :UETUHN 

Exemplul 11.5 : 8 llEJI seriere eu INK în schimbare 

9 BORDEU 8: PAPER 0 :IXK 7 :CLS 

10 FOR x= 1 TO 6 :PAUSE 25 :PRINT AT 3, 3; 
I~K x+ 1 : llUHiHT 1 ; }'LASH 1 ; · "Al. Al. 
POPO\'ICI S(WT\VARE 199:!": l\'EXT x :PAU
SE 100 :BEEP 1, 46 

Exemplul 11.6 : li llE:\I seriere simstumă pc trei rinduri 

19 UOHDEH O :PAPER O :IN'K -7 :CLS 

20 LET u$="Progranm.rea îu limhajul UASIC ...... 

..... .___" :LET b$= ""ste a~ttHl aceesihili't tuturnr 

.......... __ ,, LE r e$= "el'lor em·e uu studiat 
ca1·tea ____ " :GOSUU 100 

30 STOP 

100 }'OU n=l TO :J:! :PHIXT 0, 0; aS(TO n): AT 1, 
O; b8(TO n); AT 2, O; l'8(TO u) :XE.\:T 11: 
UETt.:U~ 

Exemplul 11. 7 : 8 HEll striere sub iormi't de "ploaie de litereM' po 
o por!iune a e(~rmmlui , 

. Hi lWlWEJl ':! .:l'.lPEU '1 :l~K O :l:LS 

U.9 



20 PIUNT AT 19, O; INK 7; ",....., PANA INCLINA
TA" ' "este un restrictor" ' "mecanic torsionai" 
' "de contact şi de" ' "frecare care" ' "transmite 
Mt prin" ' "frecare" 

39 OVER 1 :INK O :FOR i=l TO 128 :PRINT AT 

10+INT i-7*1NT(i/7), (5*i)-18*INT(5*i/18); 

", .... ,'' :NEXT i 

Exemplul 11.8 : 8 llEM "ploaie de litere" sub un dreptunghi crescă
tor 

9 BORDEll O :PAPER U :INK 7 :CLS 

19 BORDEll O :Il\K 0 :PIUXT AT 6, 1, "Cercul de 
informatică şi-a propus să realizeze mai multe 
sco-_puri şi anume: 48 blancuri-invatarta 
limbajului BASIC; 67 iflancuri-elnborarta de 
programe de în-....., ....., _struh·e asistată_ ; 44 
blancuri-iniţiere în cod maşină" 

20 OVER 1 :INK 7 :FOll i=87 TO O STEP -8 :FOR 
j=l TO 2 :Pl:OT i, i :DHA\V 255-2 * i, 8: 
DRAW O, 175-2*i :DRAW 2*i-255, 0: 
DRA\V O, 2*i-175 :NEXT j :NEXT i :O\.Ell O 

Exemplul 11.9 : 8 BEII seriere simultană stinga-dreapta pe acelaşi 
rind 

10 .CLS :PHl~T IXK ·7; "text 32 caractere" :GOSUB 
9080 :STOP 
9000 0\'Ell 1 :FOR j =9 TO 7 :INK 1 :FOR i =0 
TO 15 :PHl~'T ~T j, i; ".....,"; AT j, 31-i; 
11....., 11 :NE-XT i :1'"'"E XT j :RETU1tN 

. Exemplul 11.10 : 8 RE)I scriere simultană cwtre stinga pe întregul 
eeran 

19 INK 7 :PRI1'"'T AT 9, 9; "Să ne imaginam că am 
realizat o serie de programe educaţionale 
pentru majoritatea discipline-.__, .....,lor de învăţă
mint pentru care elevii au dorit să lucreze". 

20 I~K: 1 :FOR i=31 TO 8 STEP -1 :-FOR j=9 
TO 21 :PRINT OVER 1; 'AT j, i; 11....,..11 :NEXT 
j :NEXT"i 

:"·Ezemplul 11.11 : 8 REM seriere eu cursor (varianta 1) 

Ul RESTORE 18 :PRINT AT 19, 1 :DATA "....,.. ...... 
....., ....., ........... TEMA DE PROIECTAitE"~ "-Să se 
proiecteze un angrenaj", "._,ciliudrie exteriOI' eu 
dinţi", "_drepţţ eunoseînd :" :GO SUB 180 : 
G0SUB 109 :GOSUB 100 :GOSUB 180 :STOP: 
REM atitea trimiteri la Iiaia 198 cite şiruri 
DATA sint 



199 LET q$=CIIR$8 :FOR w=l TO 4 :LET qS= 
qS+qS :l\EXT w :LET t1=1 :O\"EH u :PHl~T: 

· JlE.\U a8 :FOH i = l TO LE'.\' aS :l'Hl.XT OIHStJ: 
"["; a$(i);"]"; q$(TO 3); :UEEP .Ol, -.!O: 
PHINT" [ _ ]" ; CHH $8 ; : HEEP .01, -10 

110 LET tab=31 :IF 33-PEEK 23688 >tab TIIEN 
PRl~'T 

120 l\'EXT i :O\'ER 0 :UETUUN 

Exemplul 11.12 : 8 llEM scriere cu cursor (,·arianta 2) 

10 LET r=H60 :PRINT AT 2, 2: :LET aS="......,......., 
M. l\l POPOVICI SOFfWAHE 1992_ "+tuns 
1:J+ "._.}lodalitute de scriere cu cursor" :G OSUB 
r :~'TOP 

660 LVK 9 :FOU i=l TO LEN a$ 

665 IF a$(i) = CIIH$1:J THEN Pllll\'T a$(i) ; :~E XT i 

6i0 FOR k=O TO 4 :PIUNT PAPEH I,: a$(i); 
CHR$8: :NEXT k :Pili.NT a$(i); :~EXT i : 
UETURN 

Exemplul 11.13 : 8 REll scriere în spirală 

10 BORDER 9 :PAPER O :INK 7 :CI.S 

20 FOR x=O TO 5 STEP .:J :LET t=1ă+5*SIN 
x :PRINT TAB t; ".i\l. M. POPOV ICI" :POKE 
23692, -1 :l\'EXT x 

Exemplul 11.U : 8 UEM deplasarea unui text (cmfot) spre stinna 

10 OVER 0 :FOR j = 10 TO O STEP -1: J>JlJNT 
AT 0, 0 :l,APER 5; INK 1; "I. CARACTEIU
ZARE"; AT ), j; PAPER 7; IXK O; "1. 1'--' 
Definiţii.__,.__,.__, ..... ._..__,"; :PAUSE 1 :NEXT j 

Exemplul 11.15 : 8 BEII scriere cu fond care se colorează 

9 BORDER 7 :PAPER 7 :INK O :CLS 

11 DIM d$(128) :Plll:\"T AT O, O; d$(TO 86) :l:VK 
7 :PRll\"T AT O, 2; "_IATA UN EFECT l'.\TE-
RESANT DE.._. ...... ....., SllUERE CAUE POATE 
FI UTILIZAT.._. ...... IN PUOGRAl\fELE DUM-
NEAVOASTRA" ';TAB 3; "SPEU CA VA VA 
PLACE!! ••• " 

29 PAUSE 50 

30 FOR i=3 TO 8 STEP -1 :PAPER 3 :INK 
2*(i< =3) :PRINT AT i, O; OVER 1; d$(TO 
32) :NEXT i 

IM 



E,re·mplul 11. rn : U UEM titlur(cu litere care se colorează 

10 nunmm 2 :PAPER 0 :INK, 7 :CLS 

20 HlINT AT O, O; "max. 32 caractere" :OVER 
1 :POK:E 2:1659, 2 :LET ai=" ...... " :Jt'OU i=0 
TO 31 :LET a$=a$+Clffi$ 16+CIIBS (i-7* 
IN-T(i/7))+".._" :NEXT i :FLASH 8 :FOU i=O 
TO :12 :HEEP .cn, -10 :BEEP .cn, -10: 
l1HINT AT 0, O; a$(:hi+ 2 TO); a$(TO 3*i) : 
~EX'f i :I•'LASII 0 :OVl!ll O 

Exemplul 11.17 : H HEM ecran cu INK in colorare 

10 OVER 1 :P-.IUNT AT O, O; INK 7 :FOR i=32 
TO 255 :PIUNT Cllll$i; :NEXT i 

20 nn1 d${320) :o\:En 1 :FOR i =0 TO 7: :PlllNT 
:\T 0. fl; ~ K i : dS; lN K i + 1 ; d$; d$(TO :12) : 
PArnE IO :1\EXT i :O\Ell 0 

Exemplul 11.18: U .JlE:\l lt\xt di~pu~ pe eeran informă de "dubluW" 

10 INK 7 :PJHNT AT 1, .ţ; "Vom da un exemplu:" 
' "' __ Să t;e cahmleze viteza" ' "....,..unghiulară, 
~ea liniară," ' " ...... aeeelera ţia şi perioada" '" de 
.__rotaţie a uuui puuet" ' ".._de pe 1mralela -45" 

20 LET Z=0 :LET U=] :LET X=U :l,ET Y=;=U: 
l.ET a=u :Un' h=u 

:JO INK z :O\'Ell u :Hm i=u TO 200 

40 IF x=2-1 OU x=z THEN LET a=-a 

50 IF Y=7 OU Y=z TIIEN I.El' h= -b 

60 I..ET x=x+a :LET Y=Y+h :PIUNT AT y, x; 
" " N'E X'l' . IN K ......., ___, !.a..Î .,, .. I : l Z 

Exemplul 11.19 : 8 RElf. "dt,filarea culorilor" pe titluri 

10 PHINT AT O, O; "nrnx. :12 caracttire" \ 

20 I~K 9 :LET a$="" :FOU i=O TO :J :l<'OU i=7 
TO O STEP -1 :LEl' a$=aS+Ullt$ 17+ 
CHH$ i+CHll$ !J2 :NEXT i :NEXT j 

30 FOII k=O TO 50 :PJUNT OVEH 1; AT O, O; 
a$ :LET a$=a$(94 TO)+a$(TO. 93) :NEXT k 

~O PUINT OVEll O; AT O, O; INK 9; TAB 31; 
li li 

Exemplul 11.20 ,· 8 IlEll schimbarea culorilor caracterelor pe intre• 
!JUI ecran 

JO POKE 23560, 255 :P.AI1EH 8 :o\:Eu 1 



20 FOU i=32 TO 255 :PIUNT CUH$ i; :NEXT i 

:)0 FOR w=l TO 6 

40 l<'OR i=O TO ă :Plll'.VT INK i; AT O. O; TAH 
31; TAH 30; "- ....... "; AT 8, 12; T.AU Hl; 
AT 10, 7; TAB 24; AT 14, 0; TAB :n; TAH 
30; AT 18, 12; TAB 18; AT 20, 7; TAB 24 
:NEXT i 

50 PAUSE 20 :POR i=O TO ă :PHINT INK i; 
AT O. O; TAII 31; TAH :JO; "- _": AT li, 
12; TAU :JO; AT 18, 12; TAB 18; AT 20, 7; 
TAB :M :NEXT i 

60 IF I•EEK 23569=255 TIIE:\' ~EXT w 

Exemplul 11.21 : 8 UEM "defilarea culorilor" pe textul· "Apasă o 
tastă oareeare" 

10 BORDEll 2 :PAPEH 2 :CLS 

20 LET hi="" :IF hS=" "TflE'.\' Hm i=0 TO 
:n: LET h$=hi+CtlR$ 17+fHll$(i-H•l'.\'T 
(i/8))+"-" :NEXT i :POKE 2:1659. I :PHIYf 

41= 9: "_, _ ..;,_ _ ....,_ APASA O TA!~ffA OAUE
CAllE ...... ....... ....., ....., .....," :1'0 KE 23mm. 2 

30 Pltl~T * O; AT 1. O; onm 1; I~K !): bS :IF 
IN 25.4=191 THK\' I.ET hS=h!ii(1 TO)+hS 
(TO :J) :GO TO :JO I 

40 0\'EH O :PIUNT 41= O; AT 1, 0; TAH :n; "_," 
Exemplul 11.22 : 8 UEl\f modalitate de aUşar«i a mesajului "APA

SATI O TA~'TA OAltECAHE" 

10 UU z=NOT PI :I„ET n=NOT z :tET q$="
- ...... __.APASATI O TAS'.L\ OAlrn,:a\HE_, _ 
....._ ._," :POKE 2365!.J, u :FOH i =11 TO :I:.!: 
:PUINT AT 21, i-u; qS(i) :CEEP .O:i, -30-

i/2 :NEXT i :POKE 2:165H, 2 

11.1.2. Cortine şi modalităţi de şternei·e a ecranului 

Exemplul 11.23 : 8 HEM cortină stinga-dreapta 

10 1',0llf=:12T0:!55:PUI'.\'T(JIHSi; :1\EXT f 
:PAUSE 40 . 

20 INK 7 :FOU i=0 TO 255 STEP 8 :PLOT i, O 
:DUAW O, 175 :NEXT i :INK O 

Exemplul 11.24 : 8 UE1I ştergerea ecranului în diagona]ă 

10 FOR i=32 TO 255 :PHINT CllllS i; :NEXT i 
:PAUSE 50 
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29 INK 7 :1:on i=9 TO 255 STEP 8 :PLOT i, 
8 :DllAW -i, i*17ă/255 :~EXT i :}'Oll i=9 
'fO 255 STEP H :PLOT i, 175 :DUAW 255-i, 
(i-255)*175/:!ăă :NE:X.'"T i :I'.\K 9 

Exemplul 11.25 : 8 REM cortină de jos în sus 

19 FOR f =:12 TO 2ă5 :PUI~T CIID$ i; :NEXT i 
:PAUSE 50 

20 }'OR i=:!I TO O STEP -1 :PlUXT AT i, O; 
TAB 31; ,,_,, :NEXT i 

Dacă se doreşte o cortină de sus în jos, linia 20 se modifică astfel : 

20 POll i =0 TO 21 :PUINT AT i, O; TAB 31; 
"_,, :NEXT i 

Exemplul 11.26 : 8 llEll cortini't stinga-dreupta eu intilnire Ia 
mijlocul eer.umlui 

10 FOll i =32 TO 255 :PIUNT CUR$ i; :NEXT i 
:PAUSE 50 

20 FOll i=D TO 127 STEP 8 :PLOT i, D :nUAW 
INK 7; PAPEll 7; O, 175 :PLOT 255-i, O: 
DHAW INK 7; PAPEll 7; O, 175 :XEXT i 

Exemplul 11 .. 27 : 8 UEl\1 şterge1·ea eernnului in etape sueeesive 

10 FOH î=:J2 TO 255 :PIUNT CIIU$ i; :NEXT i 
:PAUSE 50 

20· LET r=IlND :U' r<.8 THEN I~OU î=64 TO 
87 :BEEP .006, 00-î :POKE :2:J68l, î :LPUINT 
"32 blancuri" :'.\EXT i 

11.1.3. Modalităti de operare cu ecranul 

Un prog-ramator cu experienţă :;;i gust în efectuarea de programe în 
BA.81 C va căuta să dea o înfăţi~are cît mai atracth"ă ecranului care va 
afi~a, conţinutul programului. De asemenea, se va îngriji ca mirele desenate 
::;ii salvate ca SCREEN-uri să fie aduse instanta,neu pe ecran în momentele 
în care ele sîut necesare. Programele care urmează oferă cîteva soluţii. 
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Bxemplul 11.28 : 8 REM "pagină" de ecran eu schimbarea paperului 

10 IlORDER 7 :PAPEll 7 :IN'K 0 :CLS 

20 LET zz=22 :LET zl=:J2 

30 POU x=O TO zz-1 :PllINT AT x, O; "=iF"; 
AT x, zl-1; "=IF" :~EXT x ::FOU y=O TO 
zl-1 :PllINT AT O, y; "=!!="; AT zz-1, y; 
"* 11 : NE XT y :UEll contur 

,o PUI.NT AT O, O :FOR i = 1 TO 20 :PRINT PAPEU 
. · 5; AT i, 1; OVEll 1-(i=lO); TAB 31 :PAUSE 

5 :NEXT i . 



,I 

50 PIUNT 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 ia 

PAPEU i :PRINT AT O, 0; a$ :NEXT i 

Exemplul 11.29 : 8 REl\l model de "pagina de ecran" 

10 BORDER 5 :PAPEU 6 :INK 2 :CLS :PLOT 15, 
O :DUA W 255, O :DRA \V 15, 15 :DUA \V 9, 
U:.i :DHA\V -1::;, 15 :DRAW -225, O :DRAW 
-15, -15 :DHAW 0,-145:DRAW 15,-15: 
DHA\V O, 15 :IHlAW -15, O 

20 PLOT 0, - u:; :DUA W 15, -15 :DRA \V a, 
15 :DHA\V -15, 0 :PLOT 255, 15 :DllAW -15, 
O :DRA \V 0, -15 :PLOT 255, 160 :DRAW -15, 
O :DHA \V 0, 15 :PLOT 0, 160 :ORA \V 15, O: 
DHA\V 0, 15 

30 PRINT AT 0, 0; (WEH 1; PAPEU 5; " ............ "; 
AT 0, 30; "-_";AT 1, 0; " ...... .._"; AT 1, 
;Jo; " - _,,; AT 20, O; "_ "; AT 20, 30; 
" "· ~T·'l O·" "·A7 21 30·" " - ~ ' ... ""I. ~ ' , ...... ....... , .·1· ' , .............. 

Exemplul 11.30 : aducerea instantanee a unei mfre stocate în memorie 
nu se poate face decit cu ajutornl unui program în cod ma~ină (în acest 
seop valorile necesare sînt introdu~e într-o linie DATA) 

8 CLE.-\Il 57999 :LET adr=58000 :REM adresa 
locaţiei de memorie la care se încarcă StHEEN-ul 

10 IlESTOHE 20 :FOR i =0 TO 11 :UEAD a :POKE 
adr+i,u:NEXT i 

20 DATA 3:J, adr-lST(adr/256)*256, INT(adr/ 
256), 17, O, 64, I, 0, 27, 237, 176, 201 

30 HASDOI\IIZE USH adr 

În prealabil mira este încărcată la adre,;a adr cu comanda, 

LOAD "nume" CODE adr, 6912 

Rutina este reloca.bilă (adică se poate folosi o altă adresă în locul 
valoril 580(}0). 

11.2. :IIODAUTĂTI DE PROTECTIE A PROGRAMELOR . . 
Se oferă cîteva variante de protecţie a programelor care pot fi folGsite 

separat sau împreună. 

Exemplul 11.31 : scrierea numelui autorului într-o linie fără etichetă. 
a) Se tastează instrucţiunea după modelul următor 

1 UEll ,_ ..... _ ................. __ M. M. POPOVICI SOFf\V ARE 1992 
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b) Se tastc:t7.ă comenzile: 

POKE 237;";6, O :POKE 23760, 21 :POKE 23761, O :POKE 23762, 22 

POKE 23763, O :POKE 23671, 0 

B.vemplul 11.32 : modificarea atributelor afişării (linii invizibile) 
a) Se editea7.ă linia (cu CS ~i 1), după care se tastează 

CS cu SS şi tasta de culoare ( 7 sau O), Cil 

b) Se editează linia clin nou (CS ~i J), duptt care se tastează CS cu 8 
şi. o tastă o;u•i:>care (ex. : w) ; calculatorul „bîzîie" ; Cil. 

La comanda LIST apare mesajul Invalid Coulour, dar programul 
rulează. 

Exemplul 11.33 : realizarea unui şir succesiv de linii 9. 
De pildă Ia programul următor toate liniile sale vor fi etichetate cu 

eticheta lJ : · 

10 PUINT AT 13, 11 ; "Bună ziua !" 

20 LAT a$="llă numesc" :LET b$=".__,'II. IU. POPO\!ICI" 

30 LET cS=aS+b$ 

,0 PRI~T AT H, 1; c$ 

50 GO TO 100 

60 STOP 

190 DEF F~- p( )=PEEK 23636+256*PEEK 23636 :DEF FN 
J(x) =25H*PEEK x+PEEK (x+ 1) :LEl' p=Fl\. p( ) 

110 LET l=FN l(p) 

120 IF I >=fiO TIIEX STOP :ltEll eiîra 69 este numărul de linie de 
Ia ea1·e etielrnta mt se mai modiiieă în valoarea O 

1:JO POKE J», 0 :POKE (1•+ 1), O 

110 LET p=p+1+PEEK (I•+2)+256*(PEEK (p+3)) 

150 GO TO 110 

Exemplul 11.3.J : lh,ti'ng invizibil. 

Se introduce în prima linie a programului BASIC una din instruc-
ţiunile: 

POKE 2:J7.t:J, 80 (se revine cu POKB 2:J713, 8:J) l'-au 

POKE 2:175:i, 100 (se revine cu POKE 2:J75:i, O) sau 

POKE PEEK 2363:i+'256*PEEK 2:Jt;:u;, 100 

Exemplul 11.3,5 : :,;crierea unei linii eu PI iclwta () dit re i:;fîrşitul 
programului 1Ll8lC care afi::,ea7.ă numele autornlui. 1ll:--1nwţiunea care 
urmează se scrie î nainte<i liniei la care se dorefte etfrlieta () : 
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7499 LET A=PEEK 2:Jfi37+.256*PEEK 2:JG38 :POKE A, 0 :POKE 
A+l, O :STOP 



7500 PHIXT * O; AT O, 5; "i\l. 1\1. POPOV ICI SOFTWAHE 1" 
:PAUSE O 

Re dit cornarnla HUX 7'im> şi se con:,;t,ată c:1 linia 7500 are ac.um eti
cheta {); în continuare se 1~1ar,e linia 7499. 

E;remplul 1 L1fi : rnascal'ea <latelor. 

Se pre:mpune in:,;ll;ucţ,i une~1 

JO PHINT 12:H5 

pentru ca.re se doreşte ca la comanda LIST să apar1 

10 PIUNT 54321 

În acest scop se procedează astfel : 

a) Se tastează: CLS :FOH n= 237ă!i TO 25000 :PUINT n; 
PEEK n, CHU$ l'EEK n AXO PEEK >31 :NEXT n 

b) Calculatorul afişează : 

23755 = fJ 
23756 = 10 (numărul liniei) 
23757 = 13 (lungimea în octeţi a liniei) 
23758 = I 
2,1759 = 245 (~ică PIUNT -v. tab. 3.1) 
2376fi = 49 (adică 1 _- idem) 
23761 = 51 (adică 2) 
23762 = 51 (adică 3) 
23763 = 52 (adică 4) 
23764 = 53 (adică 5) 
23765 = 14 
23766 = O 
23767 = O 
23768 = 58 (adică octetul L al nr. 12345) 
23769 = 47 (adică octetul II al numărului) 
23770 = O 
2377] .:_ 13 (adică EN~l'ER) -sfîrşitul liniei HJ 

c) Se tastează : 

I1 0KE 23760, 53 (adică 5) 

POKE 23761, 52 (adică 4) 

POKE 23762, 51 (rămîue reprezentînd cifra 3) 

POKE 23763, 50 (adieă 2) 

POKE 2376,~, 49 (a<lică J) 

,, _,,. - , 

<l) Se tastea,.,;ă llUX şi calculatorul afişează corect 12345, dar la 
coman<la LIST linia 10 apare modifieată: 10 PHl~T 54.321. 

Exemplul 11.37: protecţie anti MEHGK 

Procedeul de lucru este următorul : 
a) SE scrie linia: 9999 llE.\1 * 
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b) Se dă comanda: PIUNT PEEK 23627 + 256 * PEEK 23621J. 
Calculatorul va afişa adresa „adr" pentru ultimul octet al programului 
BASIC. 

c) Se dă comanda: FOR f =(adr-10) TO adr; PRINT f; "="; 
PEEK î; IN\iERSE 1 ; CHll$ PEEK î ANO PEEK >31 :NEXT f 

Calculatornl afi~ează adresele şi valorile din locaţiile de memorie ; 
se va nota adresa ,,.1:" unde se găseşte HEll. 

d) Se dă comanda: POKE (x-2), 255 :POKE (x..:._ 1), 255. 
e) Se salvează programul ( care va fi protejat la MERGE) cu comanda 

SA \'E "nume" LINE O :\.EHIF Y " " 

11.3~ ALTE MODAUTATI DE PEHFECTIONAUE A PROGRAMELOR 
FOLOSIND RUTINE ÎX 'coo .MAŞINĂ • 

Exemplul 11.38 : introducerea masrată a unei rutine în cod maşină 
în linia (J (sau J) a programului BASIC. 

a) Se scrie infltrucţiunea 

1 REll şir de litc>1·e a egale numc>ric cu şirul valorilor DATA 

(ex : 1 IlE:U 2ă litn«> a): enntual :-;e tastează POKE 23756, O 
pentru a face sc·himharea etichetei din cifra J în cifra O. 

b) Se scrie linia pentru introducerea celor x valori DATA : 

19 FOil f=2:J7(;o TO (23760+x-l) :IXPUT (î), i; POKE î, i; 
PRINT i, i :XEXT f :HEM x=:!::i 

c) Se dă conianda HCX 10 ~i se tasteaz:1 ntlorile DATA. De exemplu : 

6,12,197,33,200,0,17,20,0,205, 181,3,33, 200,0, 17, 40,0,205, 
un, 3, na, rn, 2:1-1, 201 

d) Se tastează 10 pentru a se ~t{lrge linia 10 ~i :,e înlocuie~te cn 

10 HAXDOllIZE USH 2:1760 

În exemplul dat se va auzi si,metul telefonului. Se precizează că 
literele a din instructiu11ea UEll vor fi înlocuite cu o serie de comenzi 
BA-SIC. . 

Rxemplttl 11.,W : reintroducerea caracterelor grafice definite de uti
lizator în linia 0. 

il.58 

a) Se scrie linia 

1 IlEll şir de litere a egal numeric cu 8*nr. caracterelor 

b) Se scriu liniile : 

2 FOU f=23760 TO (23760+8•nr. caractere-I) :UEAD a 
:POKE f, a :NEXT f 

J DATA şir de 8 V'dlori numerice pentru fiecare caracter 



. . 

c) Se d!t comanda RUN şi se şterg liniile 2 şi 3. Se apelează ca.ra,c. 
terele grafice cu instrucţiunile : 

10 FOR 1=0 TO (8•nr. caractere-I) :POKE USR "a"+f, 
PEEK (23760+1) :SEXT f 

Can«}terele nou definite se tastează tn modul grafic. 

Etcemplul 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 programului) şi programul propriu zis. 
Pentru· rutinele în cod mai:;ină eflte posibilă o măsură de protecţie care 
constă în suprimarea header-ul1ti aşa cum se indică prin programul următor . 

. 5 LET adr=adresa und~ se va amplasa rutina "fără lieader" 

tu FOR î=O TO 15 :UEAD a :POKE adr+r, a :NEXT f 

20 DATA 2~3, 17, 2-10, 251, 221, :J:J, O, 1, 62, 255, 55, 205, 86," 5, 
213, 201 :UEl\t rutina "fără hea~t~r" 

30 LET c=lungimea în octeţi a coduh1i maşină ee 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) 
:llEII în locaţiile (adr+2) :;;i (adr+3) se introduce JnngimNt c 

50 POKE (adr+G), b-256*11\'T(b/256) :POKE (adr+7), 11\T(b/256) 
:RE~ în locaţiile (adr+(;) şi (adr+ 7) se introduce adresa b 

6U POKE (adr+ 14), 201 :UE}I revenire în UASIC 

70 RANDOMIZE USB adr 

Evident că după acest program, rutina în cod maşină se va i:-alva pe 
bandă fără header. ( de exemplu : dacă rutina în cod maşină este la adre:,;a, 
60000 şi are lungimea de 1000 octeţi, atunci în programul anterior b = 50000 
şi c = 1000;. rutina „fără. header" se va amplasa la o a.dresă diferită, 
de pildă. adr = 55000) • 
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Cap1·tolul 12 

ALCATUIREA ŞI COPIEREA PROGRAMELOR COMPLEXE 

12.1. STRUCTURA UNUI PROGRAI\I PE CALCULATOR 

12 .1.1. Programe loader 

Un program pe, calculator poate avea una din următoarele dou• 
structuri principale : 

a) Programe scrise numai în BASIC; acm;tea se salvează: 

- fie direct cu comenzile 

SAVE "nume" I LINE x J : VEHU' Y" " unde x - linia . de 
autolamm,re a, programului în execuţie; 

- fie introducînd în program linia 

99) SA VE "nume" [LINE xJ : VEllU'Y" ". 

b) Programe complexe formate din : 

- un program ce apPlează restul pl'ogramclor numit loader; 
- :-cn~cn-ul de prezentare al programului (ti1.lul, autorul, un desen 

care sugt>n•az:1, tcniati1·a 1n·oţramului, etc.); 
- unul rn,u mai rnultt> bloeuri in cod maşină; 
- programul 11AS1 O prnpriu zis. 

Aceste programe se salvează rîn<l pc rînd ~i anume: 

- pentru loader ~i prograrnu.l proprin zis în BA.BIO cu comenzile 

SAVE "loader'' Lll\E x: VEHIFY"" 

SAVE "nume"· Lll\E x: VEHU' Y" " 

pentru screen : 

SAVE „nume" St:llEEN$ Rau SAVE "nume" COUE adr, 6912 (daclt 
se doreşte aducerea lui instantanee pe ecran în timpul rulării programului 
l3ASIU); 

- pentru blocurile în cod rna\~ină : 

SAVE "nume" CODE adresă, lun!Jime 

aclresii - adrexa codului ma~ină; lm1gime - lungimea în octeţi a codului 
respectiv) 
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Se prezintă cîteva, modele <le programe loader. 

Exernplul 12.1 : HJ PAPEU 1 :t:LS :BlllGHT 1 :UOHDEll 5 :INK 7: 
PLOT O, O :IJHAW 255, 0 :DUAW 0, 175 :UUAW 
-255, 0 :DHAW .0, -175 

20 l~K 1; :Pl,OT 29, 6 :IHlA\V Ht7, O :IHtAW O, 
27 :DUAW -197, 0 :DUAW O, -27 

30 PHIXT PAPEH 2; INK 7; AT 18, 5; "PUOGHA
IIE l 1E C.:ALC.:Ul,ATOU"; INK 2; PAPEH 5; 
n,ASH 1 ; AT 19, 5; "J\1. ;\I. POPOVICI S(WJ
\VAHE ©"; INK 1 :PJU~T PAPEU 7; AT 20, 7; 
"-1:\"ITIEllE IN BASIC" \ 

40 POKE 237:19, 111 :LOAD" " 

Exemplul 12.2 : 1 llOllDEH 2 :PAPEll O: NK 7 :C:LS 

2 :Fon f=10 TO 30 STEP -2 :PLOT t'-12, î-15: 
URAW 278-2 * f, O :DllAW O, 12:J :HHA\V -278 
+:! * f, O :DUAW O, 1:J:! :DHA\V -278+:? * f, 
O :UH:\W O, -1:12 ::VEXT f 

3 HHIGHT 1 :PRINT AT IG, -1; PAPER 5; INK 1; 
"M. AI. POPOVICI S-OFTWAUE ©" 

4 PHl~T AT 11, 7; J<'LASII 1; P:\PEU 6; INK 4; 
"FOHTA LUI L0UENTZ" 

5 POKE 2:J739, 111 :LOAD " " 

Ei:empl11,l 12.3 : 1 PAPEH 2 :ltO,IUtE-H. :! :t:LS :l\"K 6.:PLOT 19, 
1:J:! :BHA \V 21-G,.i :UflA \\' t,, Lt}U :.D.A.\V -216, 
O :DUAW G, 811::-PJ..OT :.?0, 1:Jl :-DllAW 21:4, O: 
J)lU\V O, -84bDRAW -214, O :DHA\V O, 86 

2 PlllXT PAPER 7; INK 1; AT ă, G; "21 l,11111curi"; 
AT 16, 5; "lf. IU. l'OPOVICI Stll<'TWAUE": 
PHIXT IXK 6; AT 9, 9: fl,ASH 1 : "li .._E_t: ..... 
A_N_I_C_A"; H,ASII O; AT 1 J. 9; "PIW
GH.Hrn PENTIW"; AT 12, 6; "UNElIATH.:A 
IUGll)lJLUI" :PIUNT J<'LASH 1 ; AT :!O, 5; " -
ASTEPTATI_"; AT 20, 16; IN\'EltSE 1 ; " -
l~(:AUC.:AHEA_" 

3 PUl~T AT O, O; :LOAD" " 

Exemplul 12.4 : 3 UOIWEH 1 :PAPEJl 1 :IXK 6 :C:LS 

11-c• 292 

~ 1;on f=G-1 TO 71 :POKE 23681, î :1.PHIXT TAU 
5; "11. M. POPO\IIU SOl."fWAHE" :XEXT i 
:HHl f=80 TO 87 :POKE 2:1681, f :LPIUNT 

TAB 5; "M. lH. POPOVlt:I SOJ<'T\VAHE" 
:XEXT f 

5 J<'OU j=l TO 5 :FOR k=O TO 255 STEP 32: 
J<'Oll i =72 TO 79 :POKE 23681, i :POKE 23680, 
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k :LPRINT TAB 6; "CUHSA DE FOIUILLA 1 1" 
:NEXT i :NEXT k :NEXT j 

6 POKE 23739, 111 :LOAD" "SCREEN$ :LOAD"" 

Exemplul 12.5: Ul BORDER 1 :PAPEll O :INK O :CLS 

28 FOll »=7 TO 38 STEP 8 

30 FOR m=7 TO O STEP -1 

49 PAPER m :PRINT AT O, (n-m); ".._"; AT 21, 
· 31-(n-m); " .... "; .AT 1, (n-m); ".._"; AT 21, 

31-(n-m); "_,,; AT 2, (e-m); "_,,; AT 19, 
31-(n-m) ; "_,, ., 

5U NEXT m 

60 NEXT o 

70 BRIGHT 1 :PAPEil 7 :IXK 7 :PRINT AT 3, 8; 
"3.! blancuri" ; AT 18, 0 ; "3.! blammri" 

80 PIUNT AT c9, :J; PAPEH 5; INK 1; "M. M. 
l1 OPO\'ICI StWTWAHE_l992"; AT U, 18; 
PAPEU G; IXK ,1; l~lEllSE 1; FLASH 1-; 
"SE INCAIU:A ...... !" :FLASH O 

90 POKE 237:39, 111 :LOAD ""SCUEEN$ :LftAD. 
" UUG " CODE 65:JGB, 168 : LOAD" " . 

12.1.2. Modalităţi ~e economisire a memol'iei 

Pentru a afla cîţi octeţi mai sînt disponibili se recomandă ca în prer 
gramul BASIC să se introdueă linia 

9999 PIUNT "Ineu ...... ~'; l1EEK 23730+2:'iG * PEEK 2:1731-PEEK 
.?:3653-256 * PEEK 23654; "octeli di!-i110nibili". 

La sc1ierea programelor lungi, existînd pericolul lipsei de memorie 
disponibilă, este necesar să se ia măsuri de economisire cum sînt cele 
prezentate în continuare. Se precizează că fiecare linie de Jlrogram are 
nevoie de ,5 octeţi în afară d<' conţinutul linit•i ;;i anume : 2 octeţi pentru 
n11,mărul liniei, 2 oeteţi pentm lungimea lit, iei ~i 1 o<·.tet pentru sfîr{l-itul 
liniei. Este evit.lent ci't datit se reunesc douii, linii de program într-una 
singură se face o economie de 5 octeţ-i. De exemplu, în locul liniilor 

10 PHINT "Numărul ineereărilor nrrtiuşite :" ; g 

20 PRINT AT 5, O; "Numărul avio,ml'lor: "; a 

este recomandabilă scrierea unei linii coi:. une : 

10 Pl~INT "Numărul Încercărilor nereuşite:"; g; AT 5, O; "Numărul 
anoanelor :"; a 

Pe lîngă utilizarea liniilor multiple de program se pot folosi modalităţile 
prezentate în cele ce urmează. 
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a) Folosirea instrucţiuni AND 

Ştiind că instrucţiunile din linia următoare sînt tratate numai dacă 
t=O 

10 PllIXT "Bomba explodează !" AND t =0 

se imgerează utiliza.rea inş;trucţiunii AND aşa cum se indică în exemplifi
carea de mai jos : ln locul programului 

10 PJUXT ".Aruncart-a ta a fost" ; 

20 IF w=l THEN PIUNT "prima",; 

30 IF w=2 THEN Plll~T "a doua"; 

40 IF w=3 THEN PIUNT "a treia"; 

50 IF w=4 THEN PIUNT "a patra"; 

60 IF w=5 THEN PRINT "a cincea"; 

70 IF w=6 THEN PllINT "a şasea"; 

80 PllINT "." 

90 IF w < 4 THEN PRINT "FOARTE BINE !" 

se poate folosi forma : 

10 PHINT "Aruncarea ta a fost ..... "; ·,,prima" AND w = 1 ; "a doua" 
AND w=2; "a treia" AND w=3; "a patra" AND w=4; "a 
cincr.a" A~D w=5; "a şasea" AND w=6; "." ' "FOARTE 
llIXE !" AND w < 4 

care aduce o economie ele• 50 ooteţi . 

h) lnlocuirett grupului de instrucţiuni IP -TH"J!JN cu GO TO sau 
GOSUB 

~e bazează pe faptul că o condiţie îndeplinită are valoare de ade\'ăr. 
A~tft>I, în locul liniei 

IF a =ă THEN 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 GQ TO 2000 

40 IF x=3 THEN GO TO 3000 

,se poate folosi forma mai avantajoasă. 

28 GO TO 100fh(x=1)+2800•(x=2)+3110•(x=3) 



Această tehnică funcţionează nu numai Ia instrucţiunile GO TO &a.u 
GOSUB ci i;;i la instrucţ.iunea LET. De ('Xemplu programul : 

10 IF a=9 THE~ LET x=25 * X+2 î X 

20 IF a >0 THEN LET x= X-X/"t!. 

30 IF a<O THEN LET x= Y 
se scrie 

19 LET x=(25•X+2 î X)*(a=.O)+(X-X/2)*(:1>9)+ 
+ Y*(a<0) 

e) B1•1'.lnrNi nnmrrdor arabe 

:Fiecare nurn:1r :trah are nevoie, în afara c-ifrPlor Yizibile, de încă 
6 octeti can• nu :-e d.cl : unul arată cal<·ulatorului dt ur11wazii un număr 
iar ceiÎalţi i-int cei 5 oet.eţ.i ai num:milui. O p<mihilitat<\ ele a PYita ace~ti 
octeţ.i „irn-izihili" C'Rk c!e :t înlocui <·ifrC'le aralHi prin y:ufabile (JJentni 
numerele care apar de:- în program). Iată t·îtenl t\xernple : 

1) to LEI dd=2000 :<iOSlJH dd 

2) 10 LEI z=\'OT PI :LE'f t1=XOT z :PHl:\'1' Xi' z, u; "Eeonomi
sirc•a IIH'lllOl"Îl'i" 

3) 10 LEi' ri0=XOT PI :LET nl=~(i\ n :1.ET n:!=nl+nl :LET 
n:J=11:.!-f-nl :LEl' 111=11:l+nl :LEI- 11,i=w~+nl :Llff nU=nr»+ 
ni :LEr n7=nc;+ul :LEI' nU=n7+11I: I.El' 11!>=11H+nl :I.ET 
nlO= L\L "HI": BOIWEU 11-'a :P.\i'EH r:;'a :L\K 117 :CLS 
20 FHH a= -n:!*1110 TO n:!*nlO ~TEP 11'. :BEEP .O::i, a 
:XEXT a 

30 PBl\l' :\'[ nO. 110: PAl'EH 116: l\'K 110: ";;;! hlan(•mi": AT 
1 (, • 11 '"i''(·;•1·\\."\I'}•' fOO•J , li • li ., __,. ________ . "'. : & ., '-'"- _-'....,.. 

......, ______ ,,: ,\T 11:!. 110: ";ţ:,? hl.:uc-uri" 

Prci-npn11i111l C':1. \·ariahila q <'~tl' (!pfinit:i <·U o \'a]oarl' 111mH'lÎtii, în 
program, at1m1·i (f 0= q lll'(' \':llmll'l',l J ~i q > <j al_'C nllomea O; lll'Îll ur
mare so pot ~c-1-ie in:-trn(·ţ iunilc: 

29 LET p=q=q 

39 LET X=q>q 

~O PHIXT TAB q ><I 

50 f'Oll j=q=q TO 10 

(în loc ele LEl' p= l) 

(în loc <le LEl' x=O) 

(în loc tle PIHXT TAB 0) 

(în Ioc de FOll .i = 1 TO 10) 

O altă moclalitate ei-te utilizarea instrucţiunii \TAL. Astfel se scrie: 

10 LET z=VAL "200" (în loc de .LET z=200) 

20 GO TO VAL "1000" (în loc de GO TO 1000) 

ceea ce aduce o economie de 3 octeţi pentru fiecare număr {dispar cei 
6 octeţi invizibili dar apar 3 octeţi pentru instrucţiunea VAL) 

În mod analog : 

10 U' x=20 Oll y=HJ THEN GO TO 309 

10 IF VAL "x=20 OR Y=lO" TBEN GO TO VAL "300,_ 



12.2. COPIEREA PHOGRAMELOll C:OMPtEXE 

Programele complexe se copiază, cu ajutorul programelor de copiere 
realizate 1le firme :-pe(falizate. Cele mai folosite programe de copiere sînt 

Zot_11ocopy+, Jlfonster Copy2, JIACJWCOPY şi COl'Y/86 M. 

:Modul de lucru : 

,1) Se încarcă programul de copiere cu comanda 

LOAD "fnunu•j" 

b) Dupi1, încărcarea.sa în memoria calculatorului, fiecare program 
de copiere afi~ează : 

- capacitatea de memorare (in1·ărc:tre) în octeţi; 
- 1·omenzile de lu1·ru. 

Capaeitatea de menwr.tn\ pnate fi majorată la unele programe de 
copiere a~:t fllltl se indic:l -în tabelul 12.1 : 

Programul 

Comanda de 
majorare 

TAIIEI.(11, 12,l 

Z"i.1fOC'O/JY + 

cs ~i li 

--- -- ------- ----

Cornall(la de 
Îile:'1!(''.IJ'(' 

E\TEil 

JI onsterCopy2 

M 

L 

------- ----------- ---------

Comanda de 
salvare 

ENT.Ell s 

Programele la care s-a majorat eapaeitatea <k încărcare nu mai pot fi 
utilizate <lupit salvarea bloc-ului 1.'.U o ,·apacitnte m:--i mare tlecît ca.pa~itatea 
iuit ialti de memorare ~i trebuie> n•iudirl'at e. Uin ~H·e~t motiv este recoman
dallil ea s:1 se copiez~ program<'i<· 1·omple::,:e f,rin divizarea. lor în gru1rnri 
de dte 2 - :3 blocuri de prograrn. 

Dacii neunul dintre hl0<·mi ('Stf' grP~it î11dirl'at, programul de oopiere 
s,•mnalPaz:'i Prnarea (fiP Yiz11al c·a la Zotyocopy s-au COPY/8611{, fie sonor 
ca la Jlonsff'I' ('opy 2). J>rogranwl Jfo11sffr Copy i }JI'l'-Zintă particularitatea 
di bluemile f:11 ă hPader 1iot fi c·o piat e t ast î11cl tasta D. 

Un program 1kosebit dP l'fi<·ÎPllt PstP <.'op_11/8fi}l[ care are ayantajul 
de a eornprima blot'urile ee st' f'llJJÎazii, l'l'U~ill(l :-ii salvezP JlI'O~rame cu o 
lungime a tuturor bloC'm·ilor dl' 1·i1 ea 70 ko, ffu tt să, fie IH'cPsară divizarra 
programului rPspretiY în lotmi dP hloC'mi <·ornpmente (propriPtatea de 
eornprimarP o deţine i;-i programul 'J'FCOPY). I)(• asem1·1iea COPI'/Sfj11J 
afii;-eaz,'1 couţ.iu ul ul 1n·ogTam<>lor sNi~P în UA SJ C, uşurîrHl înţelege-rea 
structurii programului cam se <·opiazii dad se analiz.1•ază loader-ul acestuia. 

c) Se încarcă în memoria ealeulatorului 1irognunul care se copiază. 
Se recomand:1, s:'1 se scrie dt•numitile hloeurilOl' l'0111ponente, adresele de 
încărcare şi lungimea în oeteţi }1 fiecărui bloc în parte. 
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d) Se salvea.z§. pe caset§. programul utilizînd comenzile de salva.re: 

8, ..4. şi ENTER la,, Zotyocopy+,-

S la MonsterCopy2 

A, O şi ENTER la COP Y/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. 

Observaţie : programul OOPY/86.1lf are în plus posibilitatea dezacti
vării autolansării programelor BASIC, apăsînd tasta R (după ce pro
gramul respectiv a fost încărcat <le pe banda magnetică în memoria calcu
latorului sub COPY/86.lJI). 
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11..3. Alte modalităţi de pe1 fccţionare u prog1a1uelor folo-

sind rutine în cod ma~ină . . . . . . . . . . . 158 

Capitolul 12. ALCĂTUIREA ŞI COPIEREA PHOGRAl\IELOR 
COMPLEXE 

12.1. Stmctura, unui program pe calculator 
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l 2.2. Copiere::i programelor complexe 

Bibliografie selectfră-

Cup;-ins 

160 

160 
162 

165 

167 

169 



-
Lei 396 

în cm·;- IÎ(' apariţie de acela~i autor : 

e BASIC 11entm calculatoarele ZX SPECTRrlI, HC, TBI-S, COBRA, 
CIP, JET ... 

(COLECŢIE DE PROGRA.:.lIE) 

Lucrarea conţine programe tPlmieo-ştiinţifiC'e, ele matematic•ă., de 
intNes gent'l'al, prngr:rnw ele cU-n-1 ti:-ment, (joemi ), prcenm şi prezentarea 
prograwelor BEl'.t BASIC ~i 11180FT JJA81C însoţite ele aplicaţii. 

e LBIR\,JLL lL\ŞI:X:\. al calculatoarelor ZX SPECTRL'll, HC, 
TBI-S, COJJIL\, t:IP, JET ... 

Este prima luC'l'nre eare tratează, în motl unitar folosirPa limbajului 
dC' asamblare Z80 şi est(> ilustrati\, 1·n peste 150 rutine <·:tre realizează spec
taeuloa:-;e efette Yizuah• sonore, de scriere, ele animaţie, et<' . 

.Au apărut: 

R. nL Hristi>v - Iutroducel'e în PHOLOG 

Limbajul inteligenţei artifieiale pentru caknlatoarelc compa
tibile 1·u ZX Spectunu. 

GIIIDLL utilizatomlui SPECTRl'.U 

8e berne hard. harta memnriPi TIO)[, modurile <lt' ntilizare 
alt• tuturor eompilatoan•lor (li,-ponihile: fi_.\SIC, ngTA
BASH', FIFTH, Asamblor, D1•za:;awblor, P..:\f-\C..AL, C, FOT:TH, 
PROLOG. 

lSB~ fl73 - 95175 - 4 - 4 
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