Cine estilt
BASIC? -







Marian Gheorghe

Cine esti tu,
BASIC?

Editura JA\g ni
Bucuresti

1994






%

INETOTRIBOMEE - ... ficeiosirrsiir rniss e e 3
1 Programe simple in limbajul BASIC ........ccccoveuerecucimmmemsinssciensensns 7
2 Comenzi de bazi. Ecranul de afi§are .....c....cccocceimeseeesrcsenseessnnsnsens 14
3 Instructiunile de citire si scriere. Instructiunea STOP .......cccouueenee. 20
4 Constante, variabile numerice, expresii atitmetice.

Instructiunea de atribuire. Comentariul ..........ccccoccruriserireesnessseserens 27
5 Expresii logice. Instructiunile IF §i GO TO ....ccccoversmveressvssnsenseanns 35
B DOMIIE TORICE . coiiiin.vioericsomerianintirinieiobati il R ety B 47
7 Instructiunea FOR...NEXT. Valoarea absoluti, partea intreagi,

L OO Ly L S e i S R 53
8 Instructiunile READ, DATA, RESTORE .......ccooevvtvnnrenrireerans: )
9  Siruri de caractere. Variabile si expresii de tip sir de caractere ..... 75
10 Probleme rezolvate in limbajul BASIC .......ccoeveeereemnerensioneresscnssnes 85
AR Nk le Rl e S e seriris e 95
12 ‘Subrutine : % = S vere. 108
13 Ingtectinien BEEE ... .. oo it s st 116
14 Elemente de grafici in limbajul BASIC ........cccccovemrvumnrnecrnsrnsennns 122
15 Variabile structurate de tip tablou. Variabile structurate siruri de

I R I - N e L R e R e 137

16 Probleme rezolvate §i PropuSe ........coeeseerseesssssesasesssssens s 158
17 Limbajul GW-BASIC. Diferente fati de limbajul prezentat ......... 168
Anexa 1 Lista inStrucfiunilor  ........cccoceereeurirerseessmneesesressssesssssssesses 184
ANEXa 2 Lista COMENZIOL  .....ccomerumrrersreneeescsssensesissmeniosoasessasossosns 185
ANEXA 3 Lista OPEIaiillor .........cocsssmmmsiesmssenssessessresssassonsonsssssssesssses 186
Anexa 4 Lista exemplelor de programe  ..........c.covnnnne o L 187
BHRREEREID  ............... it o b 191




Au aparut:
Ion Diamandi
¢ Cum sa realizam jocuri pe calculator
Luminita State
¢ Hello, BASIC
Mihaela Cdrstea, Ion Diamandi
# Un PC pentru fiecare
Ion Diamandi
¢ Calculatorul, coleg de banca
Adrian Atanasiu
4 Cum se scrie un algoritm? simplu
in curind vor aparea:

Viad Atanasiu
¢Minunata lume a HC-ului
Ion Diamandi
# Cine stie LOGO ?
Rdzvan Andonie, Ilie Gdrbacea
0Algoﬁtmi fundamentali in C++

Puteti sa primiti aceste carti scriindu-ne pe adresa:
EDITURA AGNI C.P. 30-107 Bucuresti
Model de cerere;

Numele... Localitatea...Str... Nr... Bl... Et... Ap... Judet... Cod...
Va rog sa-mi expediati prin colet postal cu raml‘)urs:

Cartea... Nr.exemplare... Data... Semnatura...



| INTRODUCERE

; Cartea cuprinde notiunile cele mai des intilnite in limbajul BASIC,
dar face unele preciziri cu privire la varianta acestui limbaj disponibila pe
calculatoarele personale din familia Sinclair SPECTRUM (TIM-S, HC-85,
HC-90, COBRA etc.) si un scurt rezumat al caracteristicilor variantei GW-
BASIC (disponibila pe calculatoare compatibile IBM-PC).

Limbajul BASIC creat in jurul anului 1965 la Colegiul Dartmouth si
ajuns apoi la un nucleu standardizat este destinat in general initierii in
informatica avind caracteristicile necesare unui asemenea scop: simplitate,
conciziune, arie de exprimare a problemelor relativ larga.

Daca in anii 70 limbajul era destinat inifierii in informatica a
studentilor din primii ani ai facultdtilor tehnice, economice si de stiinta, in -
anii 80, odatd cu aparitia calculatoarelor personale si a cresterii interesului
pentru informatica al copiilor la virste din ce in ce mai mici , limbajul
BASIC a devenit limba de comunicare a micilor informaticieni cu
calculatoarul. Acesta este motivul pentru care propunem limbajul BASIC ca
limbaj de inifiere in informaticd pentru elevii de gimnaziu. Cartea se
adreseaza elevilor claselor a VI-a (primele 10 capitole) si celor din clasa a
VIl-a, pentru trimestru I (capitolele 11 la 16).

Cartea nu urmareste prezentarea sistematica a notiunilor limbajului
BASIC ci o introducere graduala (cu exemple si exercitii rezolvate, dar si
propuse) a materialului. Astfel, manualul contine atit nofiuni specifice
limbajului BASIC (instructiunile de intrare/iegire, de atribuire, IF, GO TO,
FOR NEXT, READ, DATA, RESTORE, la clasa a VI-a si subrutine,
variabile structurate, elemente de grafica la clasa a VII-a), cit si unele
concepte ale limbajului ce modeleaza definitii din matematica sau fizica
(valoarea absoluta, ridacina patratd, partea intreagd) si probleme, in
general de matematicd, care sint rezolvate cu calculatorul (probleme de
divizibilitate, exprimari procentuale, operatii cu multimi, calcularea valorii
unor polinoame, constructia unor figuri geometrice).




Introducere

Materialul de fatd presupune citirea cargilor destinate elevilor de
clasa a V-a si intelegerea unor notiuni §i fapte descrise acolo: memoria
calculatorului si locatie de memorie, tastatura, cu evidentierea unor taste
functionale cu rol special, punerea in functiune a calculatorului (legarea la
reteaua electrica, conectarea la ecranul pe care afigam, eventual racordarea
la un casetofon).

Avem in vedere in expunerea de fata céa se lucreaza pe calculatoare
din familia Sinclair SPECTRUM intr-o configuratie minimala (calculator +
monitor + casetofon). Cei care beneficiazd de discheta vor face apel la un
manual care prezinta cele citeva elemente necesare lucrului cu aceasta.
Posesorii de calculatoare compatibile IBM-PC dupa ce parcurg capitolele de
la 3 la 16 vor citi i capitolul 17 care prezinta principalele diferente dintre
limbajul BASIC disponibil pe calculatoare din familia Sinclair SPECTRUM
si limbajul GW-BASIC care exista pe calculatoarele compatibile IBM-PC.




1.1. Exemple de programe

Exemplele simple in limbajul BASIC care vor fi prezentﬁte, au scopul de a
ne familiariza cu notiunea de program.

@® Unul dintre cele mai simple programe in limbajul BASIC este urmatorul:
P1.1 10 PRINT "Primul program in limbajul BASIC"
: este format dintr-o singura instructiune, PRINT, numita

~ instructiune de scriere. Efectul acestui program este acela de a afisa pe
ecran urmatorul text:

Primul program in limbajul BASIC

® Un loc central in limbajul BASIC il ocupad notiunea de variabila care
~ este identificatd printr-un nume si desemneazd un loc in memoria
calculatorului.

Urmatorul program “citeste” doud valori numerice (agteapta sa fie
introduse de la tastatura) pe care le depune in variabilele A §i B. Aceste
valori sint apoi afigate pe ecran.

Pl.2 10 INPUT A, B
20 PRIKNT A, B

Instructiunea INPUT care citegte valorile numerice in A si B se
numeste intructiune de citire. Valorile sint afisaté de instructiunea PRINT.

T



1_Programe simple in limbaijul BASIC

@ Cu instructiunile deja introduse (INPUT §i PRINT) vom rezolva o
problema foarte simpla, de calculare a sumei si produsului a doua numere,
pe care o putem codifica in urmatoarele actiuni:

a) Se citesc cele doud numere in doua variabile A si B;

b) Se calculeazi A+B si A- B, iar rezultatele sint depuse in S si P;

c) Se afigeazi valorile continute in variabilele S si P.

Textul programului care realizeaza ce am mentionat mai sus este
urmatorul:

P1.3

10>INPUT A, B
20 LET -S=A+B
30-LET:P=A*B
40 PRINT S, P

> Eig.,l.l FITRE S

Analizind programul de mai sus facem urmatoarele observatii:

¢ liniile care compun programul sint numerotate crescator cu
10, 20, 30, 40 . FEETa—

¢ mstruc;xunea de citire, INPUT, care apare pe linia 10 citeste
in A si B doua valori numerice

¢ in liniile 20 si 30 se calculeaza suma si produsul valorilor
' aflate in A gi B care se depun in S, respectiv P; observam ca
operatia de inmultire are simbolul *; instructiunea LET de pe

aceste linii se numegte instructiunea de atribuire

¢ linia 40 contine instructiunea de afisare a conginutului
variabilelor A si B




1.2, Intfroducerea unui program. Taste functionale

Pentru a putea scrie i executa aceste programe trébuie sa mai aveti
putina rabdare pina la parcurgerea paragrafului urmator.

i

1.2. Introducerea unui program. Taste functionale

Pentru a lucra un program (a-l executa sau a-l modifica), dialogam
cu calculatorul introducind de la tastaturd comenzi, instructiuni, litere, cifre,
semne speciale etc.

Pornirea calculatorului consta din urmatoarele operatii:

. » conectarea acestuia la un monitor sau televizor (care in prealabil
este pornit si reglat);

- » legarea la reteaua electrica;

» apasarea tastei CR (sau ENTER). in continuare ne vom referi la
aceasta tasta prin CR.

Odata pornit calculatorul, acesta se afla intr-o anumita stare, care
indied tipul informatiei ce trebuie sa se introduca de la tastatura.

Imediat dupa pornire, calculatorul trece in starea de comanda care
pe ecran este semnalati prin litera K. In aceasti stare, apasarea unei taste,
de exemplu cea pe care sint scrise I, INPUT, AT, va conduce la
introducerea instructiunii INPUT.

Inaintea instructiunii INPUT se poate introduce un numir, de
exemplu 10. Tastind in ordine 1, ' 0, INPUT, atunci din starea intiala
prezentata in figura 1.2 se ajunge la situatia prezentata in figura 1.3:




] Prbgrcme simple in limbajul BASIC

: 10 INPUT
Fig. 1.2 Fig. 1.3

Privind cu atentie figura 1.3, observam ca apare si o litera, L, care
semnificd o altd stare decit cea de comandd, in care este permisa
introducerea unor simboluri precum litere, cifre, semne speciale (<, >, =
etc.). Dacd de exemplu se tasteaza pe A atunci pe ecran apare a. Pentru a
obtine A atunci trebuie sd se {ina apasata tasta CS (sau CAPS SHIFT) si
concomitent sa‘se apese pe A. Pentru a tasta un simbol special, de exemplu
+, se apasa pe SS (sau SYMBOL SHIFT) §1 in acelasi timp pe tasta pe care
scrie +.

=

Daca, de excmpfu, sintem in sxfﬁia ptezentata in figma 13 si
tastim: A R ,,..ywywé L
* CS si concomitent A, atunci apare A;
* S8 si concomitent N, atunci apare , ;

* CS si concomitent B, atunci apare B;

si se obfine imaginea din figura 1.4:

10 INPUT A, B
Fig. 1.4

Aceasta linie este transmisi calculatorului atunci cind se tasteazi
CR. Se poate constata ca se trece din nou in starea K.

Alaturi de cele doua stari K si L mentionate anterior, calculatorul
poate sa se mai afle in stirile E sau G.

”

10



1.2. Infroducerea unui program. Taste functionale

Trecerea din K sau L in E si invers se obtine tastind simultan SS si
CS. Trecerea in starea G si revenirea apoi in starea initiala se obtine tastind
simultan CS si 9.

In starea K putefi introduce (urmirind tastatura de la stinga la’
dreapta si de sus in jos):

PLOT, DRAW, REM, RUN, RAND, RETURN, IF, INPUT, POKE,
PRINT, NEW, -SAVE, DIM, 'FOR, GO TO, GO SUB, LOAD,
LIST, LET, CR, COPY, CLEAR, CONT, CLS, BORDER, NEXT,
PAUSE.

‘in starea L se pot introduce:

e cifrele (rindul de sus);
e literele mici: g, w, e, etc;
* cu CS apasat se obtin literele mari: 9, W, E, etc.

In starile K sau L {inind apasata tasta SS se pot introduce:

!’ @’ #, S, %! &’ ” (’ )’ - <=’ <>’ >=’ <9 >’ AND’ OR’ AT’ ;9
PSP NOT, STEP, TO, THEN, *, = %oty 2l s

in starea E se obtin informatiile care sint trecute deasupra tastelor
(de exemplu: SIN, COS, .TAN, READ etc.).

In starea E si tinind SS apasati se obtin informatiile trecute sub
taste (de exemplu: BEEP, INK, PAPER etc.).

Executarea unui program este principalul obiectiv, deoarece in urma
acestei actiuni “culegem” roadele programarii.

Pentru a executa programul din figura 1.1 se apasi, in starea K, tasta
ce desemneazi comanda RUN si apoi CR. Pe ecran apare L, semn ci
trebuie tastat un simbol; in acest caz se asteaptd tastarea unui numar care
va fi citit in variabila A. Tastim de exemplu 10 urmat de CR, dupa care

we LS 11



1 _Programe simple in limbajul BASIC

apare din nou L, dar pe mijlocul liniei; in acest caz trebuie tastatd o noui
valoare pentru B. Tastam 4 si apoi CR. Pe ecran sint afisate doua valori
numerice, 14 si 40, reprezentind 10+4 si respectiv 10+4. Revenirea la
program se obtine tastind CR.

in figura 1.5 este prezentati situatia dupa introducerea numerelor 10
si 4, iar in figura 1.6 apar rezultatele.

14. 40

10 4
Fig. 1.5 : Fig. 1.6

g Retineti !

B Liniile unui program sint numerotate crescator cu numere cuprinse
intre 1 i 9999. Se recomanda ca numerotarea sa nu se faca prin numere
consecutive (1, 2, 3) ci prin numere de tipul 10, 20, 30, deoarece modificari«
ulterioare ale programului trebuie si aiba numere de linie disponibile (11,
15, 25 ete.).

B Operatia de inmultire se reprezinta prin simbolul *, iar operatia
de impartire prin simbolul /. -

B Calculatorul se poate‘afla in starile K, L, E, G.

M Obtinerea literelor mari se realizeaza tinind apasata tasta CS, iar

obtinerea simbolurilor speciale (;, :, +, -, * etc.) se realizeaza
actionind tasta SS si cea pe care se afla simbolul ales.

12



1 Exercitii

Exercitii

1. Tastati urmitorul program:

10 INPUT A, B
30 LET D=A-B
20 LET S=A+B
40 PRINT S, B

Existd diferente intre programul pe care l-aii tastat si cel care a.
aparut pe ecranul televizorului ?

2. Executati programul de la exerciiul 1, introducind datele 20 si 10.

3. Scrieti un program similar cu cel din exercifiul 1, dar schimbati -

cu*si+cu/.

13



Orice activitate de programare necesiti anumite actiuni numite
comenzi. Astfel de actiuni se refera la scrierea, corectarea si executarea unui
program. '

Pentru a introduce oricare din comenzile de mai jos trebuie sa aveti
calculatorul in starea K (comanda).

Comanda de listare - LIST

Pentru a obtine pe ecran textul unui program deja seris se actioneaza
tasta LIST si apoi CR. Pentru a lista un program de la un anumit numar de
linie, dupd comanda LIST se introduce numarul de linie al primei
instructiuni ce se doregte a fi afigatd. Daca textul care se afigeazi are mai
mult de 22 de linii (limita numarului de linii ale ecranului - a se vedea
prezentarea care urmeaza in acest capitol) atunci dupa ce se afigeazi 22 de
linii apare mesajul

scroll?

la care se poate raspunde cu Y pentru a continua afigarea sau cu N pentru
a opri listarea. De exemplu, pentru programul:

1 LET A=1
2 LET A=2

40 LET A=40
41 PRINT A

14



2 Comenzi de bazd. Ecranul de afisare

actionarea comenzii LIST 10 are ca efect afigarea textului incepind cu linia
10. Cind se ajunge la linia 32 listarea se opreste si este afigat mesajul

scroll?

Daca se tasteaza Y atunci sint afisate §i urmatoarele linii din
program.

Comanda de rulare - RUN

Executarea unui program se obtine in urma actionarii tastei RUN si
apoi‘a tastei CR. Incercati aceastd comandi pentru programul de mai sus.

Comanda de modificare a unei linii_- EDIT

Urmarind textul unui program observati ca una din linii este
precedatd de semnul >. Aceasta linie va fi numita linia curenta. Comanda
de modificare a unei linii, care se obtine tastind EDIT (CS si 1 tastate
simultan) se refera la linia curenti. Dacd dorim si modificam altid linie
decit cea curentd, se acfioneaza sigetile | (CS si 6 tastate simultan) si 1
(CS si 7 tastate simultan) pentrt a muta simbolul > pe linia vizati, care
devine astfel linie curenti. Tastarea comenzii EDIT are ca efect coborirea
liniei curente in partea de jos a ecranului, pe liniile destinate introducerii -
comenzilor.

De exemplu, in programul:

B W=
EEE
b = e -l -
unon un N
b N -

v
mll el

dorim si modificim linia 3. In acest caz tastim 1 i apoi EDIT. Este
coboriti pentru a fi modificata linia
' 3)LET A=4,

15



2 Comenzi de bazd. Ecranul de dfigare

Modificarea unei linii se obtine actionind sigetile — (CS si 8 tastate
simultan), « (CS si 5 tastate simultan) si DELETE (CS si 0 tastate
simultan). Sagetile stinga si dreapta ne mutd la fiecare apasare cite un
caracter la stinga, respectiv la dreapta. Tastind DELETE este sters caracterul
aflat la stinga pozitiei curente. Pentru a introduce caractere noi intr-o
anumita pozitie, dupd ce se ajunge in pozitia respectiva, se tasteaza
caracterele vizate.

@ Important! Orice modificare se termind cu tastarea comenzii CR.

Daca dorim sa modificam linia anterior vizata de comanda EDIT,
prin inlocuirea lui A cu BC si a lui 4 cu 31, procedim astfel:
: e cu — (CSsi 8 ) se ajunge dupa 2;

« se tasteazi DELETE;

* se apasd apoi pe B si C (pentru a obtine BC);

» se merge spre dreapta pina in pozifia urmatoare lui 4 si se

tasteazd DELETE si apoi 3 si 1;
* ultima comanda este CR.

Linia 3 a programului anterior devine:

3 LET BE=3Y

Comanda de stergere a unui program din memorie - NEW

Comanda NEW are rolul de a elibera memoria caleulatorului de
programul curent. Dupé executarea acestei comenzi programul existent in
memorie este pierdut.




~— Comanda BREAK | mtasta‘tem

2 Comenzi de baz&. Ecranut de dfigare

' Comanda de intrerupere a unui program - BREAK

i) are scopul de a

A 2 2 A

intrerupe executarea unui program.

Comenzi pentru salvarea si incarcarea programelor - SAVE si LOAD

Programele pe care dorim sa le pastram trebuie salvate, cel mai
adesea i mai comod, pe casete. In prealabil casetofonul trebuie si fie
conectat la calculator si pregatit pentru inregistrare. Comanda necesara
salvarii programului este:

_ SAVE "nume"
unde nume este numelepe care dorim sa-1 dam programului care este depus

pe casetd. De exemplu dacd dorim sa salvam un program’ sub numele de
PROG1 atunci tastam

SAVE "PROG1"
si pornim casetofonul pentru inregistrare.

Operatia inversd, de incarcare a unui program aflat pe caseta, se
face tastind:

LOAD "nume"

unde nume este ca mai sus. In acest caz casetofonul trebuie si fie conectat
la calculator si pregitit pentru redare. De remarcat cd daca nume este girul
vid, deci se tasteaza:

LOAD "

atunci se incarca programele in ordinea in care apar pe caseta.

17



2 Comenzi de bazd. Ecranul de ofisare

Ecranul de afisare

Ecranele pe care sint afigate programele, rezultatele acestora, precum
si o serie de comenzi, au o structurd precizata, desi acestea pot avea marimi
diferite. Astfel, indiferent de marimea sa ecranul este impartit in:

» 22 linii (pe orizontala), numerotate de la 0 la 21 (de sus in jos);

» 32 coloane (pe verticald), numerotate de la 0 la 31 (de la stinga la
dreapta). '

In partea infericard a ecranului mai sint doud linii (22 si 23)
rezervate pentru a se afisa comenzi, date care se tasteaza la instructiunea
INPUT, mesaje diverse.

Retineti ca aceste linii (22 si 23) ne sint inaccesibile, in sensul ca
nu putem afiga rezultate §i nici nu putem lista programe pe aceste linii.

Rezulta astfel ca fiecare element afigat pe ecran poate fi identificat
prin numarul de linie si cel de coloana. Un element afisat pe ecran il vom
numi caracter.

1€y Retineti !

B LIST - listarea programului.

B RUN - executarea programului.

B EDIT - modificarea liniei curente.

B NEW - stergerea programului din memorie.

B BREAK - intreruperea executiei programului.

B SAVE - salvarea programului.

B LOAD - incarcarea programului.

B Ecranul este impartit in 22 de linii, numerotate de la 0 la 21 si
32 de coloane, numerotate de la 0 la 31.

B Comenzile si instructiunile sint introduse in aceeasi stare, K.

18



2 Exercitii

o2 LT | e | i L | e | o

Exercitii

1. Scrieti un program cu 5 linii.
2. Listati programul scris la exercitiul 1.
3. Executati programul introdus la exercitiul 1.

4. Modificati programul inlocuind variabila care apare prima intr-o
instructiune de la exercitiul 1 (daca exista), cu alt nume.

5. Rulati programul modificat.
6. Salvati programul initial pe caseta.

7. Stergeti programul din memorie si incitcafi programul de pe caseta
(cel care a fost salvat la exercitiul 6).

8. Fie programul:

10 INPUT A
20 PRINT A+
30 PRINT A+A

Faceti urmatoarele operatii cu acest program: a) executati-l; b)
modificati in linia 20, + cu -; c) salvati programul modificat sub numele
PROGNOU; d) executati programul modificat.

19



Am vizut in capitolul 1 cd instructiunile de citire si scriere sint
INPUT si respectiv PRINT.

Instructiunea de citire, INPUT, are forma:
INPUT VI, N2, oy VD

unde v1, v2, ..., vn sint zone de memorie ale calculatorului, in care
se copiaza diferite valori. Numim aceste zone de memorie, variabile.
Rezulta astfel variabilele vi, v2, ..., vn. In urma executdrii acestei
instructiuni valorile tastate sint depuse in variabilele din instructiunea
INPUT.

Introducerea datelor se face tastind valorile urmate de CR. De
exemplu pentru a depune in variabilele A, B, C, valorile 10, 20, 30,
se executa programul:

10 INPUT A, B, C

Dupa introducerea comenzii RUN programul intrd intr-o faza de
agteptare (pind la tastarea valorilor numerice ce urmeaza a fi depuse in
variabilele A, B si C). In acest moment se tasteazi succesiv: :

10 CR 20 CR 30 CR

Instructiunea opusa acesteia este cea de scriere, care copiaza
continutul uneia sau mai multor variabile, constante sau expresii pe ecran.

Instructiunea de scriere, PRINT, are forma:
PRINT ‘el '€2,;..,+; e€n

unde el, e2,..., en sint variabile, constante sau expresii.

20



3 Instructiunile de citire §i scriere. Instructiunea STOP

De exemplu, pentru a afiga valorile variabilelor A, B, C, initializate
anterior, se poate completa programul cu:

20 PRINT A, B, C

iIn urma executirii acestui program (prin actionarea comenzii RUN)
datele care au fost citite §i transferate in variabilele A, B, C, prin
instructiunea INPUT sint apoi scrise cu instructiunea PRINT.

Instructiunea INPUT citeste datele care apar pe ecran pe liniile 22
si 23 (in partea de jos a ecranului). Instructiunea PRINT afigeaza datele pe
ecran pe una din liniile de la 0 la 21. Afisarea incepe de la linia 0.

Exemplul 3.1. Acest program citeste valorile unor masuratori in
metri si calculeaza aceste valori in centimetri:

P3.1 ‘ ' 10 INPUT A
20 PRINT 100*A

Instructiunea INPUT (ca s§i instrucfiunea PRINT) prevede
posibilitatea ca valoarea care se citeste (care se scrie) sa fie precedata de un
text care si clarifice modul de introducere al datelor (sau semnificatia
rezultatelor afisate). Textul care urmeaza a fi trimis pe ecran prin aceste
instructiuni este cuprins intre simbolurile " si poarta numele de gir de
~ caractere.

Exemplul anterior completat cu precizarile de mai sus devine:

Exemplul 3.2.
P3.2
10 INPUT "Intioauceti -marimea in metri: ",A
20 PRINT "valoarea in centimetri este: ",A*100

Executind acest exemplu, mecajele ce insotesc operatiile de citire i
_ scriere clarifica executia programului.
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3 Instructiunea de citire gi scriere. Instructiunea STOP

Observatii:

¢ Folosind , ca delimitator de variabile, datele tastate sau afigate sint
aliniate fie la inceput de linie, fie la mijlocul acesteia. Daca utilizam
; in loc de , observam ca datele apar unele dupa altele. Sugeram
sa modificati exemplul 3.2, substituind , cu ; si apoi sad executati
programul. :

¢ Folosind ; dupa ultima expresie dintr-o instructiune de scriere, nu

se mai trece pe linia urmaétoare la viitoare operatie de scriere (a se
vedea exemplul 3.5).

Exemplul 3.3. Programul care urmeaza transforma temperatura

exprimata in grade Fahrenheit in grade Celsius ptin formula C=(F —32)-;—

P3.3
10 INPUT "Introduceti temp. in grade Fahrenheit:",F
20 PRINT "Temp. in grade Celsius este: ", (F-32)*5/9

Exemplul 3.4. Programul care urmeaza calculeaza expresiile:
ab+c:d;  ab-c:d;  abecid; (a:b):(c:d),
conform cu:
(a*d+b+c):b+d; (a-d-bec):b+d; a-c:bed; a-d:bec,

presupunind ca sint indeplinite conditiile ca aceste fractii sid existe
(numitorii sa fie nenuli).

- P3.4 10 INPUT "Introduceti fractiile a:b si c:d:

“.a:b;e;d :

20 PRINT "Suma este: ";a*d+b*c;":";b*d

30 PRINT "Diferenta este: ";a*d-b*c;":";b*d
40 PRINT "Produsul este: “;a*c;":";b*d

50 PRINT "Citul este: ";a*d;":":b*c
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3 Instructiunile de citire §i scriers. Instructiunea STOP

Urmatorul exemplu ilustreaza posibilitatea de a afiga numere -
obtinute la intimplare (numite aleatoare), prin utilizarea operatiei RND:

10 PRINT RND

De mentionat ca aceste numere sint cuprinse intre O §i 1. Pentru a
tasta RND trebuie sa fim in starea E. :

Instructiunea STOP are rolul de a opri executia programului. De
exemplu, programul de mai jos:

P3.5¢ 10 INPUT A

20 PRINT A

30 STOP

40 INPUT A
‘se executi astfel: se citeste in variabila A o valoare numerica, apoi se scrie
valoarea citita, dupa care programul se opreste (instructiunea STOP).
Instructiunea de pe linia 40 nu se mai executa.

Exemplul 3.5. Se citesc trei valori numerice si se scriu pe aceeasi
linie: :

P3.6 10 INPUT A
20 PRINT A;" ";
30 INPUT A
40 PRINT A;" ";
50 INPUT A
60 PRINT A
70 STOP

Scrierea pe aceeasi linie se obtine folosind ; dupa ultima expresie
din instructiunea PRINT de pe liniile 20 §i 40, in cazul de faga * .

Limbajul BASIC prevede posibilitatea de a scrie mai multe
instructiuni pe aceeasi linie, despartite de simbolul :.
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3 Instructiunea de citire si scriere. Instructiunea STOP

Astfel exemplul 3.5 poate fi transformat in:
Exemplul 3.6.

P3.7 10 INPUT-A T PRINT A;¥ 783
SOINPUT A PRENT ALV
50 INPUT A : PRINT A
70 STOP

p> Retineti !
M Exemple de instructiuni INPUT:

INPUT “Introd. un nr."; a
INPUT a; b; c
e ITNPUT &, D O

B Exemple de instructiuni PRINT:

PRINT a; " este egal cu "; b
PRINT a+b 3

M Instrucfiunea STOP opreste execufia programului.
B Instructiunile de pe aceeasi linie se despart cu :. -

B Generarea numerelor mtunplatoare (aleatoare) cuprinse intre 0 si
1 se face utilizind RND.
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3 Exercifii

g LS A U RS | e | S

Exercitii

1. Sa se citeasca in doua variabile douid marimi exprimate in kilometri si
sa se afigeze valorile in metri ale sumei si diferentei celor doud marimi.

2. Sa se citeascd in A §i B i in C si D cite doua valori exprimate in metri
§i sa se‘calculeze A/B+C/D in centimetri.

3. S se citeascd doud valori numerice i si se afiseze produsul acestora.

4. Sa se citeasca patru valori numerice in variabilele 2, B, Csi Dgisa
se afigeze A+B, A+B+C, A+B-C*D.-

5. Si se citeascd patru valori numerice in variabilele 2, B, CsiDsisa
se afigeze A/C+B/C si A/D-B/D, presupunind ¢i C §i D au valori diferite
de zero.

6. Si se citeasci doua valori numerice in A si- B si sa se afiseze
A+B, A-B, A*Bgsi A+ (B-A).

7. S se citeasca douid valori numerice in A si B si s se afigeze A+B, apoi
sa se citeasca alte doua valori numerice tot in A §i B si sa se afigeze pe
aceeasi linie A - B, despartind rezultatele cu simbolul “/*. =
8. Si se scrie un program care confine 3 mstruc’glum PRINT ce afigeaza
toate rezultatele pe aceeasi linie.

9. Si se scrie un program care si scrie trei numere generate intimplitor.
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_3 Instructiunea de citire si scriere. Instructiunea STOP

10. Si se scrie un program care citeste o valoare numerici in variabila A
si afigeazd suma dintre valoarea conginutd in A §i un numar generat
intimplator.

11. S se scrie un program care afiseazi suma a trei numere generate
intimplator.

12. Si se scrie un program care si transforme in kilometri douid numere
aleatoare care reprezintd marimi exprimate in centimetri.

13. Fie programul:

10 INPUT A

20 PRINT A+A
30 PRINT A-A
40 STOP

50 PRINT A+RND
60 STOP - -

Sa se precizeze ce rezultate afigeazi si sa se explice.

14. Modificati programul de la exercitiul 13 astfel incit si afiseze si
valoarea lui A.
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Orice limbaj de programare, inclusiv limbajul BASIC, lucreaza cu
numere, pe care le numim constante numerice. Constantele numerice in
BASIC pot fi numere intregi (de exemplu 1,2,1000 etc.) sau reale (de
exemplu 1.1,1.2,-7.5). :

Il ”

De mentionat ca numerele reale se scriu cu “.” in loc de”,” si ca alaturi
de notatiile de mai sus, constantele numerice pot fi specificate si prin
mentionarea unei puteri a lui 10 ce inmulteste numarul. De exemplu,
notatiile

’ L2ZRek 121283 15, 12K-~1
desemneaza 12 10'=120, 12.12°10°=12120§115.12-10*=1.512.

Exemple:h '

12, 35, 0, -12, -14, 125 sint constante intregi, iar
1.2, -1.5, 12.1E-1, -126.125E+2 sint constante reale.

__Variabilele, dupa cum am vazut in capitolul initial, desemneaza anumite
locuri in memoria calculatorului in care se afli valori numerice. Variabilele
de acest fel se numesc variabile numerice, dar pind vom defini variabile
de alt tip, le vom numi pe primele simplu, variabile. Variabilele sint
identificate prin nume. Un nume este compus dintr-o succesiune de litere si
cifre din care primul caracter este litera.

- Exemple de nume ce identifica variabile:

A, B, A100, AB, ION, A0, Al.
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Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.
@ Instructiunea de atribuire, Comentariul

Urmitoarele nume: A+B, 1A, I?, A10_B nu identifici variabile
deoarece, fie contin alte simboluri decit cele mentionate (+, ?, ), fie nu
incep cu o litera.

Observatie:

¢ Numele de identificatori pot contine atit litere mari cit si litere mici.
Nu se face distinctie intre acestea. De exemplu Ana, ANa, ANA,aNa,
reprezinta aceeagi variabila.

Variabilele si constantele sint elementele de bazd ale expresiilor.
Expresiile aritmetice pot fi formate din variabile si constante cu ajutorul
operatiilor de adunare (+), scadere (-), inmultire (*), impérﬁre (/) si ridicare
la putere (T). De exemplu A+B*1.2-315 este o expresie aritmeticd ce
corespunde notatiei A+B+ 1.2-3>. : s

-~ Ordinea dupid care se efectueaza operatiile este cea cunoseutd din
matematica: intii se efectueazi ridicarile la putere, apoi inmulirile si
impartirile, iar la sfirgit adundrile §i scaderile. In exemplul de mai sus,
ordinea efectuarii operatiilor este:

315

B¥IZ

A+C, unde cu C am notat rezultatul de la punctul 2.

D-E, unde cu D §i E am notat rezultatele de la 3 si rwpectlv 1. Tot
expresu pot fi considerate gi 315, B*1.5, constantele si variabilele
(3, -8y B, “& &e).

Bwne

Exemple de expresii aritmetice:

A, 3, 3+A, 3+A*5, A+B*C-DI2, (ION+DAN)*2.0-x1.
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bonsfon’re. variabile numerice, expresii arifmetice.
4 Instructiunea de atribuire. Comentariul

(s { G § GBS [ W | e

Exercitiu

Sa se scrie in limbajul BASIC urmitoarele expresii matematice:
A+B-C, A+B:C, A-B*’+C’, A?-B%

Am remarcat mai sus cd ordinea efectuarii operatiilor este identica cu
cea cunoscuta din matematici. Astfel, stim ca pentru a indica anumite
calcule ce trebuie sd se efectueze inaintea altora, se folosesc parantezele
rotunde, drepte, acolade. Acest fapt este valabil si in limbajul BASIC cu
remarca suplimentard ca existd un singur tip de paranteze, cele rotunde:

¢.)

De exemplu, expresia matematica =~
' [(A+1)B+C]3-1
se transcrie in BASIC prin expresia :
((A+1) *B-C) *3-1,
iar expresia : » :
.. 2-{[(A+1)/2-3/4] {A-(B+C)4"]-3/4}
se transcrie prin expresia

: 2% (((A+1) /2-3/4) * (A- (B+C) *412)-3/4).

Cu ajutorul notiunilor de variabild si expresie aritmetica se
construieste o instructiune de bazd in limbajul BASIC, instructiunea de
atribuire, avind forma:

+ LET V=E
unde LET desemneaza instructiunea de atribuire, V este numele unei

variabile, iar E este o expresie. Efectul acestei instructiuni este urmatorul:
se calculeaza expresia E si rezultatul este depus in variabila V.
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‘ Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.
4 Trstructiunea de atribuire. Comentariul

De exemplu:

LET A=13+13.5
LET B=A+A*A

desemneaza instructiuni de atribuire.
Observatii:

¢ Instructiunea de atribuire exprimd puterea de calcul (gama de
operatii, precizie) a unui limbaj. Din acest punct de vedere se observa ca -
limbajul BASIC contine operatiile de bazi (adunare, scidere, inmultire,
impartire, ridicare la putere; ulterior vom introduce si radicalul).

¢ Daci expresiile care apar in instructiunea de atribuire, se compun cu
ajutorul unor variabile, atunci acestea trebuie s aiba o valoare in momentul
executiei.

Exemplu: In momentul executdrii instructiunii =~
: 30 LET x=a+b 5

trebuiau si se fi executat alte instructiuni care si dea valori variabilelor a
si b. De exemplu instructiunile:

10 INPUT a

20 LET b=10

sau

10 INPUT a
20 INPUT b
Exemplul 4.1.

Se cere calcularea valorii expresiei
E(x,y)=5*X*y+x*+y?-2-x+1,5

cu anumite valori specificate ale lui x §i y.
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Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.
4 Instructiunea de atribuire. Comentariul

P4.1

. 10 INPUT “INTRODUCETI VALORILE LUI X SI Y: %; X;Y
20 LET E=5*X*Y+X12+Y12-2*X+1.5

30 PRINT "VAL. EXPR. E(X,Y) IN ";X;" SI “;Y;“ESTE "“;E

Instructiunea de atribuire din linia 20 conine expresia
- 5¥X*Y+X1 2+YT 2-2*X+1.5 care se calculeazd pentru valorile lui X si Y
citite de instructiunea din linia 10. Rezultatul este depus in variabila E, care
este apoi scrisd cu instructiunea PRINT de la linia 30.

Instructiunea comentariu, REM, are doar efectul unor clarificari in
- program si nu produce nici un efect la executie.

Exemplul 4.2.

Programul de mai jos nu are nici un efect la executie, este un program
vid.

P4.2 10 REM ACEST PROGRAM NU EXECUTA NIMIC
Exemplul 4.3.

P4.3 10 REM Acest program calculeaza expresia
20 REM E(X,Y)=5*X*Y+X+Y pentru valorile
30 REM X=1 , Y=2°
40 LET X=1 : LET Y¥Y=2
50 LET E=5*X*Y+X+Y
60 PRINT "VALOAREA EXPRESIEI: "“; E .

Acest program poate fi usor generalizat inlocuind instrucjiunile de
atribuire din linia 40 cu o instructiune de citire. VA propunem aceasta
variantd ca exercitiu.

Exemplul 4.4.

Ne propunem sa rezolvam urmitoarea problema: trei copii, Ana,
Maria §i Lucia stau pe trei scaune S1, S2 si S3, in felul urmator:
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Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.
4 Instructiunea de atribuire. Comentariul

Ana Maria : Lucia
S1 S2 753

Cei trei copii se muta ajungind in urmétoatea situatie:
Maria Lucia Ana

S1 52 S 53

Care sint mutarile necesare pentru a obtine situaia de mai sus ?

O varianta ar fi urmatoarea:

1) Ana elibereaza scaunul S1 trecind pe un scaun suplimentar S

2) Maria trece pe scaunul liber S1
3) Lucia trece pe scaunul S2 eliberat de Maria
4) Ana trece pe scaunul S3. \

Pentru a programa aceasta problema vom folosi trei variabile S1, s2, s3 '
care simbolizeaza scaunele. Cele trei personaje vor fi “codificate” pentru
identificare cu 3 numere: Ana cu 1, Maria cu 2 i Lucia cu 3. Vom mai
folosi o variabild suplimentara S care va simboliza scaunul suplimentar pe

Lucia=3

care trece Ana la pasul 1.

P4.4 :

10 REM Scaunele sint S1, S2 si S3 .

20 REM Personajele sint Ana=1, Maria=2,

30 REM Ana sta pe S1, Maria pe S2, Lucia pe S3
40 LET S1=1 : LET S2=2 : LET S3=3

50 REM Ana trece pe scaunul suplimentar

60  LET S=81

70 REM Maria trece pe S1, iar Lucia pe scaunul S2
80 LET S1=S2 ;

90 LET S52=83

100 REM Ana tréce pe scaunul S3

110 LET S3=S

120 "PRINT S1; " “gg2; v ";83
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F

- 2. Sedi exﬁresia E(x)=4x’+5x>-2x-1. Sa se calculeze E(0), E(1).

4 Exercitii

U2 Reineti !
B Operatiile de adunare, scidere, inmultire, impértire, ridicare la putere
se reprezintd prin +, -, *, /sirespectivT.

B Numele unei variabile este o succesiune de litere si cifre dmtre care
prima este literd. Exemple: Ton, I1, IQ25.

~ M Ordinea efectudirii operatiilor este cea din matematica: ridicarea la

: pu‘tere, inmultirea §i impértirea, apoi adunarea si scaderea.

= Instrucpmlea de atribuire are forma :
Zaag e A LET V=E.

Q f el

UUDGDG

' Exercitii

= R Scrieti un program care s calculeze 1+2+3-4:5+6-7-89 si sa afi§eze
‘rezultatul.

~

- 3. Pentru expresia de la exercitiul 2 si se conceapa un program care
citind pe x sa calculeze pe E(x). '

4. Introduceti un comentariu in programul ce rezolva exercitiul 3 pentru
a exﬂﬁm scopul programului.
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Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.
4 Instructiunea de atribuire. Comentariul

5. Se dau expresiile

EX,Y)=5{(X+Y)2-X?*]+1
si : F(X,Y)=2{[X+24(X-Y)-1]2+10}-1

Sa se scrie expresiile in limbajul BASIC.
6. Se dau expresiile
EX)=X*+1 si FX)=X-X-X+1

a) Sa se scrie aceste expresii‘ in limbajul BASIC.

b) Ce valori iau E(X) si F(X) pentru X=1?

c) Ce se poate spune despre aceste doua expresii atuncl cind X ia dlfente
valori?

7. Sa se scrie cite unptogmmcntemcammvdeﬁlemuﬂlordela
exercitiile 5 si respectlv 6 pentru anumite valori ale variabilelor ce intervin
in aceste expresii. Valorile variabilelor se specifica in program.

- 8. Fiind date BOXY)=X+Y+X-Y i BX,Y)=X-Y-2X* si se calculeze
E(1,0) si F(1,0), adica valorile expresiilor pentru X=1 si Y=0.

- 9. Pentru expresiile date in exercitiul 8 si se scrie un program care si
calculeze G(X,Y)=E(X,Y)+F(X,Y)-2 pentru anumite valori ale lui X §i Y
citite in program.

10. In dous sertare A si B se afla 3 caiete §i respectiv 3 cérti. Si se scrie
un program care si schimbe intre ele continuturile celor doua sertare
folosind o etajera.

11. S i se scrie un program care si afiseze valorile variabilelor In, NOI,
IOn $i VAR care contin valorile 12E+1, 1.1E-1, -3.14 si respectiv
128,123E-2; :

34



/ .

5.1. Expresii conditionale (conditii)

Am discutat anterior despre expresiile aritmetice, care in urma evaluarii
(calcularii valorii expresiilor pentru anumite valori numerice ale variabilelor
si constantelor) conduc la valori numerice. De exemplu, expresia
xT 2+3*x-a are pentru x=2 si a=1 valoarea 17.

~ In limbajul BASIC pot fi exprimate pe lingd calcule numerice si
anumite conditii, de exemplu x<y, care inseamna x mai mic¢ decit y, sau
z€[1,2] care inseamna ca z apartine intervalului [1,2], adici z este mai
mare sau egal cu 1 si mai mic sau egal cu 2.

Valoare unei astfel de conditii poate fi adevarata, atunci cind valorile
variabilelor satisfac conditia (de exémplu pentru x=3, y=4, 2z=1.51n
cazul de mai sus) sau falsa, atunci cind nu sint satisficute conditiile
(inversati valorile lui x §i y specificate mai sus si condifia devine 4 <3,
adica falsa).

Exprimarea conditiilor se face cu ajutorul urmétoarelor operatii, numite

-relationale:

< inseamna mai mic
- > inseamna mai mare
= inseamna egal
<= : inseamna mai mic sau egal
>= inseamnd mai mare sau egal

g <> inseamna diferit.
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5 Expresi logice. Instructiunile I §i GO TO

Exemple:

Conditii adevirate: : \
o 5 Had i v €L s W o WA L - R S R R B

Conditii false: - i, ‘

3<3, 3<=2, 3<>3, 3=4, 3<=2, 3>=4,

Condi;ié x <=2 este adevarata pentru toate valorile lui x mai mici sau
egale cu 2 (de exemplu 2, 1, -1 etc.)si falsa pentru toate valorile lui x
mai mari decit.-2 ( de exemplu 3, 4, 4.5 etc.)

Un caz mai general de conditie este cel in care variabilele sau
constantele numerice despartite de simbolurile operatiilor relationale sint
inlocuite de expresii aritmetice.

De exemplu:

X+133, X+a+3¥prRgriasplo2%n=1

-

exprima conditii. Astfel prima conditie este adevarata atunci cind valoarea
expresiei x+1 este mai mare decit 3.

5.2. Expresii logice

Exprimarea matematica “z€[1,2]” utilizatd anterior nu a putut fi
transpusa cu ajutorul conditiilor introduse. In continuare vom cunoaste alte
operatii care ne vor permite si transpunem in limbajul BASIC aceasta
expresie matematica. Expresiile conditionale prezentate in paragraful
anterior pot fi combinate cu ajutorul operatiilor logice AND, OR si NOT
obtinind expresiile logice. Expresiile logice la fel ca si cele conditionale pot

fi adevarate sau false. ’

Doui conditii legate cu AND formeazi o expresie logici adevérata
atunci cind ambele conditii sint adevarate. In caz contrar expresia este falsa.
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5.2. Expresii logice

\

De exemplu:
- ‘X<2 AND x>0

este adevirati atunci cind x<2 §i x>0 (valorica 0,5, }1 .2, 1.5 satisfac
concomitent cele doud conditii, deci satisfac §i expresia x<2 AND x>0).
Matematic aceasta exprimare poate fi scrisa astfel: x €[0,2].

Aveti in acest moment posibilitatea de a transcrie in limbajul BASIC
expresia matematica z€[1,2].

Doud conditii legate cu OR formeazd o expresie logicd adevarata
atunci cind cel putin una din ceie doud conditii este adevirati. in caz
contrar, adicd atunci cind ambele conditii sint false, expresia logica este
falsa.

O conditie precedatd de NOT este o expresie loglca adevarata atunci
cind conditia este falsa.

De exemplu:
NOT' x<3

este adevaratd atunci cind x>=3. Evident acest exemplu poate fi scris cu
ajutorul conditiei

x> =3.

Operatiile AND, OR, NOT pot lega nu numai conditii, dar chiar si
expresii logice.

Exemplul 5.1. Expresia logica
X<3 AND y>0 OR z+1<>-1

se evalueaza astfel:
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S Expresilogice. Instructiunile IF 5 GO TO -

» intii se determind conditiile x<3, y>0, z+1<>-1;
» apoi se determind expresia logicd x<3 AND y>0, care este
adeviratd dacd x<3 §i y>0 sint adevarate simultan;
: » ultima expresie determinati este cea indicatd prin operatia OR i este
adeviratd dacd expresia logica determinati anterior este adevidratd sau
conditia z+1<> - 1 este adevarata.

Observatii:

4 Daci intr-o expresie logica apar mai multe operatii logice atunci se
efectueazi mai intii operatiile NOT, apoi AND si la sfirsit OR.

¢ In orice expresie logici inaintea operatiilor NOT, AND, OR se
efectueazi operatiile relationale ce definesc expresiile conditionale.

¢ Dacd in conditii- apar expresii aritmetice, acestea din urma se
efectueaza primele.

Exemplul 5.2. Fie expresia logica
X+3<a+b-1 AND 2*x>=y+1
Intii se calculeazi expresiile aritmetice x+3, a+b-1, 2*x, y+1, apoi
se efectueazd operatiile relationale ce definesc conditiile x+3<a+b-1,
2*x>=y+1. Ultima operatie efectuatd este operatia logicd AND.

Observa{ie:(

¢ in anumite variante ale limbajului BASIC este prezenti o operatie
logicd asemandtoare operatiei OR, notatd de obicei XOR §i numitd sau
exclusiv. Doui conditii legate cu XOR furnizeazi o expresie logica
adevarata atunci cind o conditie este adevirata, iar cealaltd este falsa.
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83, Instructiunea IF

5.3. Instructiunea IF

Instructiunea IF defineste o secventa de instructiuni care sint executate
numai daca sint indeplinite (adevarate) anumite conditii.

Exemplul 5.3. Urmatorul program calculeazd suma a doua numere
pozitive care sint citite la executia sa:

P5.1

10 REM aduna doua numere pozitive

20 INPUT "Introduceti numerele “;a;b

30 IF a>0 AND b>0 THEN PRINT a+b: STOP

40 PRINT "Nu sint satisfacute conditiile 1n1t1ale"

Instructiunile PRINT a+b §i STOP sint executate atunci cind expresia’
logicd a>0 AND b>O0 este adevarata.

oo Lo | s w20 G5 v
Exercitiu

Rescrieti acest exemplu utilizind in linia 30 o expresie logica formata
cu ajutorul operatiei OR.

Forma instructiunii IF este urmatoarea:
IF exp log THEN Sl1l: S2...:Sn

unde exp_log indicd o expresie logica (in particular o conditie), iar S1,

S2, ..., Sn, instructiunile care se executd atunci cind exp_log are
valoarea adevarata. Dacd exp_log are valoarea falsd atunci instructiunile
S1, S2, ..., Snnusint executate §i prima instructiune care se executa

este cea care urmeaza dupa instructiunea IF.
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§ Expresii logice. Instructiunile IF §i GO TO

In cazul exemplului anterior dacd expresia logicd a>0 AND b>O0 este
falsa atunci se executd instructiunea de pe linia 40.

5.4. Instructiunea GO TO

Instructiunea GO TO are ca efect intreruperea execuidrii secventiale a
programului si tfansferarea execugiei la o altd linie. De, exemplu
instructiunea:

10 GO TO 40

trece controlul la instructiunea de la lina 40 care urmeazi si fie executata.

Prin urmare instructiunea GO TO are forma urmatoare

GO TO nr

unde nr indica un numdr de linie din program.

Exemplul 5.4.
P5.2 ‘ :
10 REM programul afiseaza val. 1 (a=1 in linia 20)
20 LET a=1 ’
30 GO TO 50 X .

40 LET a=2
-50. PRINT a

Acest program se executa astfel: i se atribuie lui a valoarea 1 si apoi
se merge la linia 50 (prin instructiunea GO TO) unde se afiseazi valoarea

lui a (egala cu 1). Instructiunea de pe linia 40 nu este cxecutata datorita
instructiunii anterioare, GO TO 50.
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854, Instructiunea GO TO

Exemplul 5.5. Acest program citeste doua valori pozitive si apoi
calculeaza suma acestora:

P5.3

10 INPUT "Introduceti prima valoare "“;a

20 IF a<=0 THEN PRINT "Eroare: val.neg."™ : GO TO 10
30 INPUT "Introduceti a doua valoare ";b

40 IF b<=0 THEN PRINT "Erocare: val.neg." : GO TO 30

50 REM In acest moment in a si b se afla val. poz.
60 PRINT "Suma este: "“;atb

Exemplul 5.6. Ne propunem sa calculam suma

1+2+3+4+5+6+7+8+9+10
in citeva variante:
Varianta 1.
P5.4 10 PRINT 1+2+3+4+5+6+7+8+9+10
Varianta 2.
P5.5 10 LET a=1+2+3+4+5+6+7+8+9+10
20 PRINT a
Varianta 3.
P5.6 10 LET a=0
o 20 LET s=0
30 LET a=a+l Ko
40 LET s=s+ta
50 IF a<l10 THEN GO TO 30
60 PRINT s
Varianta 4.
P5.7 10 LET a=1
20 LET s=0

30 IF a>10 THEN GO TO 70
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S Expresi logice. Instructiunile IF i GO TO.

40 LET s=s+a
50 LET a=a+l
60 GO TO 30
70 PRINT s

Primele doua variante sint simple, ultimele doud sint pufin mai
complicate, deci necesita citeva explicatii. Vom comenta varianta 3, lasind
ca pe ultima sa o intelegeti singuri.

» Suma datd se va calcula in s, care initial are valoarea 0.

» Instructinnile de pe liniile 30 si 40 maresc pe a cu 1 (pentru a lua
succesiv valorile 1, 2, 3, ...,10) iar pe s cu a (luind succesiv
valorile 0, 1, 3, 7, 12etc). :

Pentru a infelege mai exect cum evolueazi valorile variabilelor a si s
va propunem sa introduceti in. exemplul anterior instructiunea:

.

45 'PRINT a, s

care ne va indica toate valorile intermediare ale variabilelor a si s.

Exercitiu

A% prqpunefn sa modificati in varianta 3 liniile 10 gi 20 astfel:

10 LET a=1
20 LET &8=1

Care este rezultatul afigat? Explicati rezultatul.

Observafie: Variantele 3 si 4, desi mai complicate, pot fi ugor adaptate
pentru a calcula sume cu mai mulfi termeni. Acest fapt nu este valabil si
pentru primele doud variante.
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54. Instructiunea GO TO

o | L L O G | R e |

Exercitiu

Propunem modificarea programului din varianta 3 sau din varianta
4 pentru a calcula suma 1+2+3+...+100.

| 0" Retineti !

~ M Operatorii relationali care definesc expresiile conditionale sint:
RN B R Wy L

M Operatorii logici care definesc expresiile logice sint NOT, AND, OR.
M Ordinea de efectuare a operatiilor este urmatoarea:

» se efectueaza opera;nle aritmetice (dupa. ordinea cunoscutd. din

matematlca) '

» se efectueazi ap01 operatiile relaponale

* ultimele se efectueaza cele logice in ordinea NOT, AND, OR.
M Instructiunea IF are forma

IF exp log THEN S1: S2: ... :Sn

B Instructiunea GO TO are forma

GO TO nr

unde nr indicd numarul unei linii de program.
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§ Expresii logice. Instructiunile IF si GO TO

o ] win | v | ) e | e

Exercitii

1. Mentionati ce valori de adevir au conditiile
-1=2; 3<>4, 1<=2, 2>=3, 10<11, 11>10.

2. Calculati valoarea conditiei x+1<3*a, pentru urmitoarele valori ale lui
xgia: :
a) x=3, a=2;b)x=2, a=3;¢)x=-1, a=1;d)x=0, a=0.

3. Determinati trei valori ale lui x pentru care condifia x+3>10 este
adevirati. Aceeasi problema pentru 3*x<10, X+X<{=X, X+2*Xx<>0.

4. Fie expresiile logice:

(1) a+b>3 AND a-b<1l
(2) a<=3-b OR a>=b+1.

Pentru care din valorile de mai jos sint adevirate expresiile logice:

a) a=5, b=3;b)a=3, b=5;¢)a=10, b=-1;d) a=6, b=5;
e) a=0, b=-2;f) a=20, b=-207?

5. Fie expresiile logice:

1. a<0 OR a>=0; 2. a<0 AND a>=0;
3. NOT (a<0 OR a>=0); , 4. a<=1 AND a>-1;
5. a<l AND a>0 OR a<3 AND a>2,

6. a<l AND a<2 AND ac<3.

Sa se specifice pentru ce valori ale lui a sint adevirate aceste expresii
loglce
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5 Exercitii

6. Fie: expresia

a>-1 AND a<3 OR a»>4 AND a<10.

Pentru care din valorile de mai jos ale lui a este ea adevarati?

a) a=20; b) a=10;¢) a=0;.d) a=2;e) a=7; f) a=8 .

7. Fie programul:

10
20
30
40
50

LET i=0

LET s=0

LET -i=i+2

IF i<=10 THEN LET s=s+i: GO TO 30

PRINT s /

Ce valoare este afigata pentru s? Explicai rezultatul.

8. Modificati programul de la éxerci;iul 7 inlocuind linia 10 cu

10 LET i=1

Ce valoare este afigata pentru s? Explicati rezultatul.

. 9, Si se scrie un program care si calculeze suma

ENERENSFE: R+ 4 G 566 T T8

10. Sa se scrie un program pentru calcularea expresiei:

=2 ¥ I od S =GHET 849 1.0,

11. S i se sctie un program care si citeasci o valoare n si s calculeze
suma 1-1+1-1+1-1...,cu n aparitii pentru 1.
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S Expresi logice. Instructiunile F 5 GO TO

12. Fie programul

10 INPUT “A;B;C

20 IF A>= 12.E+1 AND b<2.98E-1 THEN PRINT A+B

30 PRINT A;B;C
40 STOP

Daca la executia prbgramului se introduc pentru A, B, C, valorile 1000,
0.1 si respectiv 50, atunci precizafi ce rezultate sint afigate. Explicati

rezultatele obtinute.

13. Sa se modifice programul de la exercitiul precedent inlocuind, in linia
20, AND cu OR. Precizafi citeva valori pentru variabilele ce intervin in
conditia din linia 20 pentru care instructiunea PRINT A+B nu se mai

executa.
14. Fie programul

10
20
30
40
50
60

70

80

LET A=

GO TO
PRINT
STOP

GO TO
PRINT
GO TO
STOP

1T R Be2
50
A; B

70
A+B
30

Precizati secventa de instructiuni care se executa si rezultatul care se
afigeaza. Scrieti un program mai simplu ca cel de sus care si aiba acelasi

efect.
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O problemé mai complexad necesitd pentru a fi transpusa in program
anumite explicatii, o prezentare care sa se detaseze 'de limbajul de
programare. O astfel de prezentare se poate face in limbajul natural, aga cum
am procedat pind acum, dar acest mod de prezentare desi usor de urmarit
are dezavantajul lipsei de precizie.

_Introducem de aceea un ,limbaj“ mai adecvat de prezentare a rezblvarii
* unei probleme din care programul si poatd fi dedus relativ usor. Acest
»limbaj* format din simboluri grafice face obiectul prezentarii care urmeaza.
Un astfel de ,limbaj“ il vom numi schema logica.

Elementele care compun o schema logica sint:
a) blocurile de inceput si sfirsit
b) blocurile de citire si scriere
¢) blocul de calcul .
d) blocul de decizie.

a) Blocurile de inceput si sfirsit se pun la inceputul si respectiv la
sfirgitul unei scheme logice si au formele

START )

b) Blocurile de citire si scriere se folosesc pentru a specifica operatii
de citire §i respectiv de scriere avind formele:
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é Scheme logice

Bloc de citire . Bloc de scriere

|

De exemplu pentru a indica faptul ca se cites: variabilele X si Y si se
scriu aceleasi variabile gi suma acestora X+Y, folosim urmatoarele blocuri

i ' X,Y

¢) Blocul de calcul desemneazi operatii de calcul de tipul atribuirilor
si are forma
l

|

De exemplu, pentru a indica atribuirile dm exemplul 5.6 ut111zarn
urmatorul bloc de calcul:

A=0

A=A+1
S=S+A
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6 Scheme logice

.d) Blocul de decizie desemneaza o conditie sau o expresie lbgicﬁ (cu
valoare adevarat sau fals) si alternativele pentru cele doui valori ale
expresiei. Forma acestui bloc este:

Da Nu

unde alternativa indicatd prin DA se alege atunci cind pentru valorile
asociate variabilelor expresia este adevarati, iar cealaltd atunci cind
expresia este falsa. : ‘

De exemplu, pentru a exprima faptul cd in cazul in care expresia
A+1>B este adevarati se executd A=0, iar in caz contrar se executd B=1,
folosim:

D@Nﬂ
o

in care am utilizat un bloc de decizie si doui blocuri de calcul.

Vom ilustra compunerea blocurilor introduse pentru a forma o schema
logica prin '

Exemplul 6.1. Pentru a calcula produsul P=2+4+6*8* 10, utilizim
urmatoarea schema logica: .
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Din schema logicé de mai sus putem deduce urmatorul program in
limbaj BASIC:

P6.1 10-LET P=1
20 LET I=0
' 30 LET I=I+2 :
40:°TF 110 THEN T EET T PEpPeEp o G-10 30
DO ERINT-P

~ Exemplul 6.2. Se citeste o succesiune de numere si se aduna cele
pozitive, se numara cite sint negative, prelucrarea oprindu-se atunci cind se
introduce 0.

Nu

|
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& Exerciti

T

Programul BASIC care se deduce din schema logica anterioara:

P6.2 10 S=0 : N=0
20 INPUT "Introduceti valoarea: ";X
30 IF X=0 THEN PRINT S,N: STOP
40 IF X>0 THEN LET S=S+X: GO TO 20
50 EET- N=N+1{ S0 TQ 20"~

05" Retineti !

M Blocurile ce alcatuiesc o schema logica sint:
» blocul de inceput/sfirsit
» blocul de citire/scriere
» blocul de calcul
» blocul de decizie

@ Pentru blocurile descrise facem urmatoarele precizari:
» in fiecare bloc intrd o singurd sageatd, exceptie face blocul de
inceput

» din fiecare bloc, fie poate pleca o singurd sigeati (in cazul
blocurilor de inceput, de citire, de scriere, de calcul), fie pot pleca
doud sageti ( din blocul de decizie), fie nu pleacad nici o sigeati
( din blocul de sfirsit).

s L T U L | 2 L | )

Exercitii

1. Sa se facd schema logici pentru a rezolva problema calculirii sumei
! 1+3+5+T +9:45]
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& _scheme logice

2. 53 se facd schema logicd pentru calcularea urmitoarei expresii
; (2+4+6+8+10) / (1+3+5+7+9+11) .

3. Sd se facd schemele logice pentru a rezolva exercitiile' 9 si 10 de la
capitolul 5.

4. Si se conceapd schema logici pentru a rezolva problema determinirii
numirului de elemente mai mari decit o valoare specificati. Elementele se
citesc succesiv.
g ’
5. S se conceapa schema logici si programul pentru calcularea sumei
: Rl ol e

6. Si se facd o schema logicd pentru a decide dacd un numir intreg se
afld intre doua valori A §i B (conditia initiald este A<=B).

7. Se da schema logica

START

(sTor ),

a) Ce problema rezolva aceasta schemd logica?
b) Sa se scrie programul in limbaj BASIC.
¢) Gasiti o generalizare a acestei probleme. |
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7.1. Instructiunea FOR..NEXT

Reamintim programul prezentat in exemplul 5.6, varianta 3, care calcula
suma 1+2+3+...+10:

10 LET a=0

20 LET s=0

30 LET a=a+l

40 LET s=s+a

50 IF a<10 THEN GO TO 30
60 PRINT s

Remarcam faptul ca mstrucpumle de pe liniile 30, 40, 50 se executa de
10 ori, iar variabila a ia succesiv valori intregi cuptinse intre 1 si 10. Dintre
aceste trei instructiuni, ultima, adicd instructiunea de pe linia 50, are doar
rolul de a controla numarul de executii al grupului de instructiuni de pe
liniile 30 si 40.

Deoarece asemenea probleme, in care o variabild ia valori succesive
pind la un anumit prag, apar foarte des, limbajul BASIC ptevede o
instructiune speciala numitd FOR...NEXT, care petmite executarea repetata
a unui grup de instructiuni. O astfel de instructiune se numeste instructiune
de ciclare (iterare).

Rescriem exemplul de mai sus utilizind-aceastd instructiune.
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Instructiunea FOR...NEXT. Valoarea absolutd, partea ‘ P %
7_intreaga §i radicaiul (ABS, INT, SQR)

Exemplul 7.1.

P7.1 10 LET s=0
20. FOR a=1."TO. 10
30 LET s=s+a
40 NEXT a
50 - PRINT s

" Observam ca in exemplul 7.1 instructiunea FOR. . .NEXT confine o
singurd instructiune, cea de pe linia 30, care se executa de 10 ori, iar a ia
succesiv valorile de la 1 la 10.

Putem deci scrie ca "evolutia” instructiunii 30 in timpul execuiei
programului este urmatoarea:

s=s+1 " (initial s a fost 0, deci s=0+1)
5=5+2 (s=0+1+2)

sS=g+3 (s=0+1+2+3)

s=s+4 (etc.)

s=g5+5

S=8+6

S=s5+7

s=5+8

s=s+9

s=s+10

deci dupa cei 10 pagi rezultatul cuprins in s va fi s=0+1+2+3+...+10.
Exemplul 7.2. Ne propunem sa calculam valoarea
. r=1+2"3+4"5-6/(1+2+3+4+5+6).
Programul in limbajul BASIC este urmitorul:

P7.2 10 LET s=0
: 20 LET p=1"

30 FOR a=1 TO 6

40 LET s=s+a
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7.1, Instructiunea FOR...NEXT

- O schema logica pentru rezolvarea problemei este urmatoarea:

50 LET p=p*a
60 NEXT a

70 LET r=p/s
80 PRINT r .

Propunem ca exercitiu rescrierea acestui program fara a utiliza intructiunea

FOR. . .NEXT.

In exercitiul 7 din capitolul 5 a fost propus urmatorul program:

10
20
30
40
* 50

LET i=0
LET s=0
LET i=i
IF i<=1
PRINT s

+2
0 THEN LET s=s+i: GO TO 30
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7 Instructiunea FOR...NEXT. Vdloarea absolutd, partea

intreagd §i radicalul (ABS, INT, SQR)

care executa instructiunile 30, 40 pentru valorile lui i egalecu 2, 4, 6,
-8, 10, iar pentru valoarea lui i egald cu 12 nu mai executa instructiunile
care se afla in instructiunea IF dupa THEN.

" Deducem astfel ca acest program calculeazi suma

S=0+2+4+6+8+10.

Acelasi efect il obtinem rescriind acest program cu ajutorul instructiunii
FOR. . .NEXT astfel:
Exemplul 7.3.

P7.3 10 LET s=0
20 FOR i=2 TO 10 STEP 2
30 LET s=s+i
40 NEXT i
50. PRINT s

Observam cid instructiunea FOR. . . NEXT din exemplul 7.3 are un element
nou; in linia de definitie apare si parametrul STEP, care indicé valoarea care
madreste pe i, pasul (in cazul de fata 2). Deci i va lua valorile succesive:
2, 4, 6, 8, 10, iar instructiunea 30 va evolua astfel: ;

S=5+2 (s=0+2)
s=s+4 (s=0+2+4)
S=s5+6 (etc.)
s=s+8

s=s5+10

deci in s se va memora suma 2+4+6+8+10.

Din exemplele prezentate deducem c@ forma generaldi a acestei
instructiuni este:
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7.1, Instructiunea FOR.,.NEXT

FOR v=vi TO vf STEP p
s1
S2

Sn
NEXT v
unde vi si vf sint expresii aritmetice ce desemneaza valoarea initiala si
respectiv valoarea finala intre care se desfagoard executia acestei
instructiuni. Prin v este desemnatd variabila de ciclare care ia succesiv

valorile vi, vi+p, vi+2p, ..., vf. Pentru fiecare din valorile lui v
de mai sus se executa instructiunile S1, s2,..., Sn.

Prin NEXT se indica ultima linie a instructiunii FOR. . . NEXT. Prin p
se defineste pasul, adica valoarea care il modifici pe v. Daca STEP
lipseste atunci se considera cé p are valoarea 1, dupa cum se poate observa
si din exemplele 7.1, 7.2.

Observatii:

¢ Variabila de ciclare, v, trehuie sa fie formata dintr-o singura
litera. ; : '
¢ Pasul, p, poate fi orice valoare numar real.
¢ Conditia vi<vf nu este obligatorie dupa cum rezulta si din
exemplul de mai jos:

P7.4 ' 10 LET k=0 |
20.FOR i=10 TO 1 STEP -1
30 LET k=k+i
40 NEXT i
50 PRINT k

care calculeazi k=10+9+8+. . .+1.

¢ Instructiunile S1, S2,...,Sn din interiorul instructiunii
FOR...NEXT pot fi instructiuni FOR...NEXT, in acest caz acestea
numindu-se instructiuni FOR . . . NEXT interioare. De exemplu:
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Instructiunea FOR...NEXT. Valoarea absolutd, partea
7_intreaga g radicaiul (ABS, INT, SQR) _ |

P7.5

10 REM Acest program ilustreaza utilizarea

20- REM unei instructiuni FOR...NEXT interioare
30 FOR i=1 TO 2

40 FOR j=1 TO 2

50 PRINT " 3j=";j
60  NEXT J

70  PRINT "i=";i

g0 NEXT i

Instructiunile 40-60 definesc o instructiune FOR . . . NEXT interioara
celei definite de liniile 30-80.

¢ Desi rezulta din definifia instrutiunii FOR. . . NEXT, subliniem
totusi faptul cd doua instructiuni FOR . . . NEXT nu pot fi decit separate sau
una interioara celeilalte. Cazul unei “acoperiti partiale”, ca in exemplul care
urmeaza, este gresit:

P7.6 :

10 REM utilizare gresita a instructiunilor
FOR. . .NEXT

20 FOR i=1 TO 2

30 FOR j=1 TO 2

40 PRINT "“i="; i

50 NEXT i

60 PRINT "j="; j

70 NEXT j

Exemplul 7.4. Urmatorul program afigeaza pe ecran valorile 10, 9,
8, 7, 6, 5, 4, fiecare pe cite o linie. :

P7.7 10 FOR i=10 TO 4 STEP -1
5 20 PRINT i

30 NEXT i

40 STOP

In cazul in care p> 0 vorbim de incrementarea valorii variabilei de
ciclare, iar in cazul in care p<0 spunem ci variabila de ciclare este
decrementata.

58



7.2. Valoarea absolutd, partea intreaga
si radicalul ABS, INT, SQR

Daca p=0 atunci numarul de executii al instructiunilor ce compun o
instructiune FOR. . . NEXT este nelimitat.

Exemplul 7.5.
P7.8
10 REM Programul executa la nesfirsit instructiunile
20 REM din liniile 40-50. Se opreste cu BREAK.
30 FPOR “mM=1 TO 2-STER-0Q
40 INPUT a
50 PRINT a
60 NEXT m

7.2. Valoarea absoluta, partea mtreaga si radicalul - ABS,
INT, SOR

Cunoagtem din matematica faptul ca valoarea absoluta sau modulul
unui numar a este notat cu |a| si definit prin: |a|=a pentru a 20, iar
|a|=-a, pentru a<o0.

In limbajul BASIC, daci a este o variabild ce contine o anumita
valoare atunci prin
ABS a

vom indica modulul valorii ce se afld in variabila a.
Exemplul 7.6.

P7.9 10 INPUT "“Introduceti a=";a
20 PRINT "la|=";ABS a

Dacid la execufia acestui program pentru instructiunea INPUT se tasteaza
10 atunci pe ecran se afigeaza valoarea 10, iar daca se tasteaza - 10, se
afigeaza tot valoarea 10.
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Instructiunea FOR...NEXT, Valoarea absolutd, partea
+ 7_nireaga §i racicaiul (ABS, INT, SQR)

O alta no;ume matematicd utilizata in hmbajul BASIC este partea
intreaga a unui numar x, notata cu [x].

Matematic, [x] se definegte ca fiind cel mai mare numar intreg mai
mic sau egal decit x.

Exemple: [3,14]=3, [3]=3, [5,99]=5, [0,1]=0,
[0I99]=0I [-Oll]::-ll [_0199]=-‘1I [-5199]-_--61 ['3]=_3°

In limbajul BASIC, daca o variabila a contine o valoare, atunci prin.
INT a
se desemneaza partea intreaga a valorii din variabila a.
Exemplul 7.7. | ¥

P7.10 10 INPUT a,b
20 PRINT a/b, INT(a/b)

Daci la executarea acestui program se introduc valorile 3 si 2 pentru
variabilele a, respectiv b, atunci instructiunea 20 va afisa urmaétoarele
rezultate:

’

1.5 S

Remarcém faptul ca parantezele din expresia INT (a/b) sint obligatorii
pentru a executa intii 1mpar;1rea lui a la b §i pentru a calcula apoi partea
intreaga a rezultatului.

Radacina patrata dintr-un numar pozitiv a, reprezentatd in
matematicd prin simbolul V, este acel numir pozitiv b care are proprietatea
b*=a. In hmbajul BASIC ridacina patratd dintr-un numar a este
reprezentatd prin simbolul SOR. Astfel dacd o variabild contine o valoare

60



7.2. Vdloarea absolutd, partea intreagd
si radicalul ABS, INT, SQR

pozitiva, atunci prin

b2l SOR a

este desemnatd raddcina pétratd din valoarea confinutd in a, adica
numarul pozitiv b, cu proprietatea b*=a

Exemple: SQOR 4 = 2, SQR 0.25 = 0.5.
Observatii:
¢ Pentru a tasta ABS, INT §i SQR se procedeaza astfel:
» se trece in modul E tastind simultan CS (CAPS SHIFT) si SS
(SYMBOL SHIFT); :
» pentru a obtime ABS se apasd pe G, pentru a obine INT se

apaséd pe R, iar pentru a obine SQR se apasd pe H.

¢ ABS, - INT si SOR intra in componenta expresiilor aritmetice si
-in acest caz trebuie sa se stie care este ordinea efectuarii operatiilor.

IMPORTANT: ABS, 1INT, SOR se calculeazd inaintea
celorlalte operatii aritmetice. Pentru a schimba ordinea
.efectuarii operatiilor se utilizeazd parantezele asa cum am
procedat in exemplul 7.7.

- Exptesia

INT X + y

se efectueaza astfel: se calculeaza partea intreagad a lui x §1 apoi se aduna
cu y. Acelasi lucru este valabil i pentru expresia

Nt SINT 00 .
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' Instructiunea FOR...NEXT. Vdloarea absolutd, partea
7__intreaga gi rodicaiul (ABS, INT, SQR)

Expresia
INT (x + y). ‘

se efectueaza astfel: se calculeazd intii x + -y §i apoi se calculeaza partea
intreagd a rezultatului.

Operatia INT poate fi folositd impreund cu RND pentru a obtine
numere aleatoare (arbitrare) intregi mai mici decit un numar dat. De
exemplu, pentru a dbtine numere aleatoare intregi mai mici ca 6 utilizam

v

INT (RND*6) .

7.3. Probleme. de divizibilitate

Exemplul 7.8. Dindu-se un numar natural n si se determine daca
este prim sau nu.

Reamintim ci un numir natural n este prim dacad are ca singuri
divizori pozitivi pe 1 si pe n. De exemplu

sint numere prime.

Vom determina ca n este prim, verificind ¢ nici unul din numerele
2, 3, 4,...,n-1 nudivide pe n.
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7.3. Probleme de divizibilitate

P7.

10
20
30
40
50
60
70

Propunem urmitoarea schemi logici pentru rezolvarea problemei:

"n nu e prim";
i;" este divizor"

( stop )

Din aceasta schema logicd deducem urmatorul program:

13
REM Program pentru a determina daca n este prim
INPUT "Introduceti n>=3 "“;n
FOR i=2 TO n-1

IF n/i=INT(n/i) THEN PRINT i;" divide ";n:STOP
NEXT i. ’
PRINT n;" prim"
STOP

Va propunem si gasiti un algoritm mai bun decit cel de sus, care

sa testeze divizorii pind la [n/2] §i numai pentru numete impare. Incercati
sa demonstrati ca aceste conditii sint suficiente pentru determinarea calitatii
de numar prim.
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Insh'ucﬂuneo FOR...NEXT. Valoarea absolutd, por'rec
7 _intreaga §i radicaiul (ABS, INT, SQR)

Exemplul 7.9. Sa se afigeze toti divizorii primi ai unui numar
natural n. Metoda de rezolvare consta in urmatoarele: se verifica daca n
admite divizori numere din multimea R L SR VT apoi pentru
fiecare astfel de divizori se verificd daca acesta este prim, folosind ideea din
exemplul 7.8.

P7.12 10 INPUT "Introduceti n>=3 "“;n

20 FOR i=2 TO n-1

30 IF n/i=INT(n/i) THEN GO TO 100
40 NEXT i

50 ‘STOP

100 REM se verifica daca i este prim
136 FOR =2 TO =1

120 IF i/j=INT(i/j) THEN GO TO 40
*130 NEXT j

140 PRINT i;» *;

150 GO TO 40

Observatii:

#® Daca unul din elementele 2, 3, 4, ...,n-1 divide pe n atunci
se merge la linia 100 unde incepe secventa de instructiuni ce verifici daca
divizorul lui n este prim.

¢ Dupa verificarea calitatii de numar prim a divizorului i se revine
la instructiunea FOR . . .NEXT cu GO TO 40.

Exemplul 7.10. Sa se determine numerele formate din trei cifre abc
care satisfac relatia a’+b*+c’=a+b+c.

P7.13
10 FOR a=1 TO 9
20 FOR b=0 TO 9

30 FOR ¢=0 TO 9 B
40 IF a*atb*b+c*c=a+b+c THEN PRINT a;b;c
50 NEXT c
60 NEXT b
70 NEXT a




7.3. Probleme de divizibilitate

Exemplul 7.11. Este stiut din matematicd urmatorul rezultat,
. cunoscut sub numele de teorema de impartire cu rest: “pentru orice doua
numere intregi a, b cu b<>0, existd doud numere intregi g §i r care
satisfac relatiile:

a=bg+r gi 0<r<|b|"

Numairul g se numeste citul, iar r se numeste restul impdrtirii lui
alab.

Programul care urmeazi determina citul i restul impartirii lui lal
la |b}:
P7.14
10 INPUT “Introduceti cele doua numere : “;a;b
20 IF b=0 THEN GO TO 10
30 LET a=ABS a : LET b=ABS b
40 REM determinam in g citul, iar in r restul
50 LET g=INT (a/b)
60 LET r=a-g*b
70 PRINT %citul :";q;" restul: ";r
80 STOP

> Refineti !

M Instructiunea FOR. . .NEXT are forma

FOR v=vi TO vf STEP p o ’

S1

S2

Sn
NEXT i

B Instructiunile FOR. . . NEXT nu se pot suprapune pattial.
B Variabila de ciclare este formata dintr-o singura litera.'
B Determinarea partii mtregl a valorii absolute i a radicalului de ordin doi

se face cu INT, ABS si respectiv SQR. Aceste opera;n sint prioritare celor
matematice uzuale (+, -, *, /, *) .
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Instructiunea FOR...NEXT. Valoarea absolutd, ea
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Exercitii

1. Si se rezolve exercitiile 9 si 10 de la capitolul 5 utilizind instructiunea
FOR. . . NEXT.

2. Sa se rezolve exercitiile 4 si 5 de la capitolul 6 utilizind instructiunea
FOR. . .NEXT. ‘

»

3. Pentru calcularea sumei
141/ (1%2) +1/ (1%2%3) +, . .+1/ (1%2%. . .*10)

sa se intocmeascd o schema logicd si un program. Aceeasi problema pentru
suma -

I+ /(142 + 1/ (1 +2+3) ¥+ 1/ (124 [ 5#+10)
Generalizare. Modificati programul pentru a calcula

1+1/(1%2) +...+1/(1*2*%, ., *n),
respectiv 3
1+17 (1+42) +. . #1/ (1 12+, .. +n0),

.

unde n este un numar natural mai mare sau egal cu 1.

4. Sa se completeze programul prezentat in exemplul 7.5 astfel incit
instructiunile de pe liniile 40 si 50 si se execute de 5 ori.

5. Si se calculeze INT x §i ABS x pentru x luind valorile 2.4, 2.9,
10.10, -0.1, -0.5, -1.1, -10. Scrieti un program care sa verifice
raspunsurile date.




7 Exercitii

6. Si se giseascd perechile de numere naturale a, b care satisfac relatiile
a+b=1000, 17 divide a, 19 divide b.

Indicatie. Se iau pentru a toate valorile cuprinse intre 1 si 999 si se
verifica urmatoarea conditie: 17 divide a si 19 divide (1000-a).

7. Si se genereze toate numerele de 4 cifre de forma 3a2b care se divid
cu 9.

-

Indicatie. Se considera toate valorile lui a i b cuprinse intre 0 i 9 si se
verifica urmatoarea conditie

9 divide (3+a+2+b).

8. Sa se determine numaérul numerelor naturale prime mai mici decit n
pentru n>=3 dat.

Indicatie. Se considerda numerele 3, 5, 7, 9,...,n; pentru fiecare
astfel de numar se verificdi dacd este prim, in caz afirmativ se
incrementeaza cu 1 variabila ce numara numerele naturale prime mai mici
decit n.

9. Si se calculeze cite din cele n numere care se citesc in variabila x
satisfac conditia

1+ = B0ORX- <= 2 5
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Am vadzut cd introducerea datelor intr-un program se face cu
instructiunea INPUT. O altd modalitate de introcducere a datelor este oferita
de instructiunile READ si DATA. In programul:

P8.1 10 READ a,b

. 20 LET s=a+b
30 PRINT a;" Mehat - ong
40 DATA 10,20
50 STOP

instructiunea de pe linia 10 atribuie lui a §i b valorile 10 si respectiv 20
specificate in instructiunea DATA. Cele doua instructiuni READ §i DATA.
functioneaza in mod similar instructiunii INPUT cu menfiunea ca datele
care se introduc sint specificate in program’ prin instructiunea DATA.

Forma instructiunii DATA este urmatoarea :

DATA lista

unde lista este o lista de valori despartite cu virgula.

Exemplu:

DATA "10,10,10,20,30.
Forma instructiunii READ este urmitoarea:

READ lista

unde lista este o listd de variabile (hume de variabile despartite cu
virgula).
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8 Instructiunile READ, DATA, RESTORE

Exemplu:
READ a,b,c ’
initializeaza variabilele a, b, c cu valori din instrucfiunea DATA.
Observatii:

¢ Intrun pmgmn pot exista mai multe instructiuni READ si DATA.
¢ Instructiunea DATA poate sta pe orice linie in program.

Exemplul 8.1.
P8.2 10 FOR n=1 TO 6
20 READ a
30 PRINT &;:" %
40 NEXT n =

50 DATA 1,2,3,4
60 DATA 5,6
70 STOP

Programul citeste in variabila a valorile 1, 2, 3, 4, 5, 6

specificate in ceie doua instructiuni DATA si le afigeazd pe o linie
despartite de cite un spatiu.

Exemplul 8.2. Se da o valoare cuprinsd intre 1 §i 365 s§i se cere
stabilirea lunii §i a zilei corespunzatoare acestei valori. De exemplu pentru -
valoarea 65 gasim luna 3 (martie ) i ziua 6.

P8.3 .

10 REM Program pentru calcularea lunii si zilei -
20 REM corespunzatoare unei valori intre 1 si 365
30 INPUT "Introduceti o valoare: "; val

40 IF wval<l OR wval>»365 THEN GO TO 30

50 FOR i=1 TO 12

60 READ n: REM n contine nr. de zile din luna

70 IF val<=n THEN PRINT “1l: "“;i;" z: “;val: STOP




~ 8 Instructiunile READ, DATA, RESTORE

80 LET val=val-n
90 NEXT i
100 PATE 33,28:31,30;31;3053 3135 30,330 7,3%

Exemplul 8.3. Sa se determine in ce zi a sdptiminii cade o anumita
datd, cunoscind ziua sdptiminii asociatd lui 1 ianuarie. De exemplu daca
1 ianuarie este in ziua de vineri atunci va trebui sa obtinem cd 7 martie este
intr-o luni.

Pentru a rezolva problema procedam astfel:

a) codificim zilele saptaminii astfel: luni=1, marﬁ-2, miercuri=3, joi=4,
vineri=5, simbéti=6, duminicd=7, iar lunile prin ianuarie=1,
februarie=2,...,decembrie=12;

b) dacd 1 ianuarie este vineri atunci vom utiliza o instructiune DATA cu
urmaétoarele valori:

DATA 5,6,7,1,2,3,4

care indica urmatoarea ordine a zilelor saptiminii: vineri, simbata,...,joi;
c) se calculeazi a cita zi de la inceputul anului r;pmzmlté data aleasa (de
exemplu 7 martie este a 66-a zi);

d) se calculeazi restul impartirii rezultatului de la punctul c) la 7. Restul
* obtinut indica ziua din saptadmina relativa la datele de la punctul b).Astfel
daca restul este 0 atunci ziua este vineri, iar daca restul este 4 atunci ziva
este marti.

P8.4 \

50 INPUT "Introduceti ziua, luna: “; z;1
60 IF 1<1 OR 1>12 THEN GO TO 50

70 LET nrz=0 : REM nrz=nr. de zile

80 FOR i=1 TO 1

90 READ nl : REM nl=nr. de zile al lunii i
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8 Instructiunile READ, DATA, RESTORE

100
110
115
116
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310

LET nrz=nrz+nl
NEXT i
REM instructiunile 120-150 "consuma" nr. de zile
REM pentru lunile ramase (mai mari decit 1)
IF 1=12 THEN GO TO 160
FOR i=1+1 TO 12
READ X
NEXT 1 :
REM nl contine nr. de zile al lunii 1, iar nrz
REM nr. de zile pina la sfirsitul lunii- 1l
IF z<1 OR z>nl THEN GO TO 50
LET nrz=nrz-nl+z ‘
REM nrz contine nr. de,zile pina la data curenta
REM r va fi restul 1mpart1r11 lui nrz la 7
LET r=nrz-7*INT(nrz/7)
FOR 4=0 TG ¥
READ zs : REM zs indica ziua din saptamina
NEXT i

PRINT 2z;" ";1;" este in ziua de "“;zs
STOP
REM lunile au urmatoarele valori

DATA 31;28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31
REM daca 1 ianuarie este vineri atunc1 avem
DATA "5,657,1,2,3,4

Vi propunem ca exercitiu efectuarea schemei logice pentru acest
exemplu.

Dacd dorim ca un set de date si fie reluat atunci se folosegte
instructiunea RESTORE. Prima instructiune READ ce urmeazd si se
execute dupd RESTORE va lua lista de valori de la prima valoare a primei
instructiuni DATA.

Exemplul 8.4. Presupunem cd avem doud secvente de valori pe care
intii le adundm, iar apoi le inmultim:
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8 _instructiunile READ, DATA, RESTORE

P8.5

10-DATA= 1523

20 BATERS 6,7,

30 LET s=0

40 FOR 1=1 TO 8 y

50 READ X

60 LET s=s+Xx

70 NEXT i

80 LET p=1

90 RESTORE

100 REM instructiunea DATA va citi valoarea 1
110 FOR 1i=1 TO 8

120 READ X

130 LET p=p*x

140 NEXT i

ISU-ERLNT g2 =D Z

Programul va afiga rezultatele: 36 pentru s §i 40320 pentru p, adica

s=1

+2+3+4+5+6+7+8 gi p=1*2*3*,,, *8, Calcularea valorii lui p

(liniile de program 80-140) a fost posibila ca urmare a utilizarii instructiunii
RESTORE in linia 90, care a condus la reluarea secventei de valori
specificate in instructiunile DATA de la prima valoare a primei instructiuni
DATA.

Exemplul 8.5. Aflarea celui mai mare element dintr-un sir de valori
specificate cu instructiunea DATA. ‘Se considerd un sir avind 10 elemente.

P8.
10
20
30
40

50

60
70
80
90

6
REM sirul de 10 elemente este
DATA 10,20,-10,-20; 0155100359 30
LET max=-le+10
REM se initializeaza max cu o valoare foarte mica
FOR i=1 TO 10
READ x
IF max<x THEN LET max=x
NEXT i
PRINT max
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3 Exercitii

0" Retineti !
M Instructiunea DATA are forma:
DATA V1, M2, cosa VK
unde v1, v2,...,Vk sint constante numerice.
M Instructiunea READ are forma:

READ-QAY; TAZ; . .80

si are ca efect trecerea in variabilele al,a2,...,an a n valori
consecutive specificate in instructiuni DATA.

M Instructiunea RESTORE are ca efect reluarea setului de date de la
prima valoare a primei instructiuni DATA.

| e o | S | e | e

Exercitii

1. Si se scrie un program care si calculeze numirul de zile ce au trecut de
la inceputul anului pina la o zi dintr-o luna, specificate. De exemplu pentru
15 martie numarul de zile de la inceputul anului este 74.

2. Sa se scrie programele ce rezolvi exercitiile 1 si 2 de la capitolul 3
utilizind in locul instructiunilor INPUT, instructiuni READ si DATA.

3. Si se scrie un program ce calculeazi suma a 6 valori specificate intr-o
instruc june DATA.
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8 instrugiunile READ. DATA, RESTORE

4. Si se scrie un program care si calculeze cite elemente mai mari ca 0 se
afla intr-o succesiune de valori specificate intr-o instructiune DATA.

5. Si se calculeze suma si produsul a 8 valori numerice specificate intr-o
instructiune DATA, parcurgind o singurd data aceasta secventa.

6. Si se modifice programul din exemplul 8.5 pentru a determina cel mai
mic element din sir.

7. Si se scrie un program care si determine cel mai mare §i cel mai mic
element dintr-un gir de valori specificate intr-o instructiune DATA, folosind
eventual instructiunea RESTORE.
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Sirul de caractere a fost prezentat o datd cu instructiunile de citire si de
scriere. Reamintim cé un sir de caractere se specificd printr-o succesiune de
caractere cuprinse intre ” (ghilimele).

Exemplu:
"Sirul de caractere"; "123".
Un sir de caractere poate fi atribuit unei variabile, numita variabila de
tip sir de caractere indicata printr-un nume format dintr-o literd urmata de

semnul $. Urmatoarele nume:

a$, bs, x$

reprezinta variabile de tip sir de caractere.

Exemplul 9.1.
P9.1
10 REM acest program va retine numele in variabila n$
20 INPUT "Cum va numiti?: ";n$
30 PRINT "Bucuros de cunostinta ";n$
40 STOP

Cu variabile de tip sir de caractere si cu siruri de caractere se pot
efectua o serie de operatii ca:

* atribuiri

e comparatii | -
« concatenarl (alipiri de giruri de caractcne)
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Siruri de caractere. Variabile i expresii de fip sir de
9 caractere

@ Atribuirea unui sir de caractere sau a unei variabile de tip sir de
caractere. la o variabila de tip sir de caractere este ilustratd in exemplele 9.2
(linia 20), 9.8 (liniile 50, 70, 90, 100 etc.).

@® Comparatiile intre giruri de caractere (variabile de tip sir de
caractere) au rezultatul adevirat sau fals ca §i comparatiile intre expresii
numerice.

in acest capitol vom considera doar siruri de caractere care contin litere
mari sau mici din alfabetul latin. Daca sirurile contin numai litere mari
sau numai litere mici, compararea se poate efectua tinind cont cd doua
litere pot fi comparate pe baza pozitiilor lor in alfabet. Astfel,
compara;iile nan ¢ upw " ny't >udge 2 uM" < uQu 5 URW ¢ ngn Sint
adevdrate deocarce "a" se afla in fata lui "b", "u" dupa "4", "M"
inaintea lui "Q" si, respectiv "R" in fata lui "S".

? Ce puteti spune despre comparatiile:
Ilall < Ilb"’ “all <> “C“, IlAll >="C"I llAll > llcll?
Trecind acum la giruri cu mai multe caractere, avem de exemplu:

“"ANA" < "ANICA" - este adevarata deoarce prima diferenta
dintre literele ce compun cele doud cuvinte apare pe pozitia a 3-a unde
primul gir are “A", iar al doilea "I", iar "A" < "I" este adeviratd
(primele doua pozitii sint identice).

“BARBU" > "BARBESCU" - este adevarata, deoarece pe pozifia
a 5-a in primul gir apare "U", iar pe aceeasi pozitie in al doilea apare "E"
(pozitiile de la 1 la 4 coincid in ambele cazuri).

"ANA" > "BARBU" - este falsi deoarce pozitia intii din primul gir
este "A", iar pozifia corespunzitoare din al doilea gir este "B".

: "casa" <= "masa" - este adevarata deoarece primele pozitii
din cele doua siruri confin "c" respectiv "m", iar "c" < “m".
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Siruri de caractere. Variabile §i expresii de fip sir de
9 caractere

"casa" <> "masa" - este adevarata deoarece cele doua siruri
nu contin aceleasi componente.

?ce puteti spune despre urmatoarele comparatii:

"plop" < “casa', "cal" < "canibal", "“canicula" >=
Yeal® = YREORY S=MORSRM O ORI S s MOANTCULAM SSBEOCOR™
CHOCOCOSTIRC™?

Dacd se compard caractere reprezentind litere mici §i caractere
reprezentind litere mari atunci trebuie sa se {ina cont ca:

7 ORICE LITERA MARE SE AFLA INAINTEA ORICAREI
® LITERE MICL

Pﬁnmarecomparaﬁile: nAW ¢ won uM" ¢ "m", wgu ¢ wgn,
“Z" < "“a", sint toate adevarate,

-iarcompara;iile: wAN = “C", nyxe > uau, HANS "Z“, nM"
i "m", "Mt >= “m", sint toate false.

Literele mari /mici apar in urmatoarea ordine:
EFGHIJKLMNOPQRSTUVXY Z
& fghis Ll Mmoo pagr ety 2

? Puteti spune care din urmatoarele conditii sint adevarate:

IIAII > l"C"I "All <= llalll I!Xll <> llx‘l' IIUH >= llull, HA" <>
IIZ"’ llx“ = ilyll?
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Siruri de caractere. Variabile §i expresii de fip gir de
9 caractere

Avind agezarea in ordine crescitoare a literelor mari/mici ale alfabetului,
putem spune ca:

"Ana" < "Maria" este adevarata .("A" < “M" este
adevarati); ‘
"Anica" < "Anisoara" este adevarata (“c" < ngw: ~este
adevirata);

"Ana" <= "ANA" ' este falsa ("n" > “N" este adeviratd);
“"Popa" <> "PopA" este adevarata ("a" <> "A" este
adevirata);

"OUliul" >= "Corbul" este adevarata (“"U" >= wCH “este
adevarata);

“Uliul >= "corbul" este falsa  ("U" < "c" este adevirata).

Daca doua siruri sint astfel incit primul se identificd cu primele litere
din al doilea gir, atunci primul este mai mic decit al doilea. De exemplu:

"POPY -G POPRY . -"POPA Y ¢ -MPOPRAZE " DANS = SDANERL"

sint adevarate.

? ce puteti spune despre:

“TATAM . L=""ama®", “"Tata® &> *Tafa", "Elevt. > YCopilY,
"Cap" = "Capitan"?

Sirurile de caractere pot fi, deci, ordonate intr-un mod similar celui
folosit pentru a intocmi cataloagele cu numele elevilor. Pentru a intocmi un
catalog, se compara numele elevilor si acestea se pun unul inaintea celuilalt
daca la compararea acestora cel care se pune primul are pe prima pozitie pe
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Siruri de caractere. Variabile i expresii de tip §ir de
9 caractere

care numele diferd, o literd ce se afld in alfabet inaintea celei
corespunzatoare din al doilea nume. De exemplu: Popa §i Popescu apar
in catalog in aceastd ordine, deoarece prima pozitie pe care difera cele dous
nume este pozitia a treia unde primul nume are litera "a", iar al doilea are
litera "e" care se afld in alfabet dupa "a".

Ordonarea su-unlor de caractere {ine insd seama §i de dlferenga intre
litere mari si litere mici aga cum am vazut mai devreme.

@ Fiind date doud siruri “ab” si “cd” numim gir de caractere obfinut prin
concatenarea acestora, sirul “abed”. Operatia de concatenare se noteaza cu
simbolul +.

Exemplul 9.2.

P9.2

10 REM programul ilustreaza utilizarea sirurilor de
15 REM caractere in instructiunea de atribuire

20 LET aS$="abc" *
30 PRINT a$

Sirul "abc" este atribuit variabilei a$ (instructiunea 20), iar apoi acesta
este afisat pe ecran (instructiunea 30).

Exemplul 9.3.

P9.3

10 REM programul ilustreaza utilizarea sirurilor de
15 REM caractere in comparatii

20 INPUT “Cum va numiti?: ";n$

30 IF n$="BASIC" THEN PRINT "Ati tastat BASIC": STOP
40 PRINT "Nu ati tastat numele limbajului®

50 -STOP

Programul solicitd prin instructiunea INPUT un gir de caractere care
daca este "BASIC" atunci este executata instructiunea PRINT de pe linia
30, altfel se executa instructiunea de pe linia 40.
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Siruri de caractere. Variabile §i expresii de fip sir de
caractere

Exemplul 9.4,

P9.4

10 REM programul ilustreaza diverse posibilitati
15 REM de concatenare de siruri

20 LET a$="ab"+"cd" -

30 INPUT "Nume:";n$

40 INPUT “Prenume:";p$

50 PRINT a$

60 LET m$=n$+" "+p$

70 PRINT m$

Exemplul 9.5. Programul afiseaza numele fiecirei luni precum si
numarul de zile:

P9.5 :

10 DATA. "“Ianuarie",31,"Februarie",28,"Martie", 31

20 DATA "Aprilie"“,30,"Mai",31,"Iunie",30

30 DATA "Iulie",31,"August", 31, "Septembrie", 30

40 DATA “"Octombrie", 31, "Noiembrie", 30, "Decembrie", 31
50 FOR i=1 TO 12 :

60 READ 1$,n

70 PRINT "Luna "+1$;" nr.zile ";n

80 NEXT i

90 STOP

Exemplul 9.6. Programul modifica exemplul 8.3 astfel incit si se
renunte la codificarea zilelor saptaminii.

P9.6
50 INPUT "Introduceti ziua, luna: ";z;1
60 IF 1<1 OR 1>12 THEN GO TO 50
70 LET nrz=0
80 FOR i=1 TO 1
90 - READ nl
100° LET nrz=nrz+nl
110 NEXT i
115 REM instructiunile 120-150 consuma numarul de
116 REM zile pentru lunile ramase
120 IF 1=12 THEN GO TO 180
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130 FOR i=1+1 TO 12

140 READ X

150 NEXT i

180 IF 2z<1 OR z>nl THEN GO TO 50

190 LET nrz=nrz-nl+z :

220 LET r=nrz-7*INT(nrz/7)

230 FOR i=0 TO r

240 READ s$:REM s$ indica ziua din saptamina
250 NEXT i

260 PRINT "Ziua din saptamina este "+s$

270 -STOP

280" BATE SY PR -3 -30.-231-30,31,31,30,31,30,.3%
290 DATA "vineri", "simbata", "duminica®, "luni"
300 DATA "marti", "miercuri", "joi"

Exemplul 9.7. Dindu-se numele unei luni a anului, sa se determine a
cita lund din an este gi cite zile are:

P9.7 = -

10 DATA "“Ianuarie",31,"Februarie",28,"Martie", 31

20 DATA "Aprilie",30,"Mai",31,"Iunie",30

30 DATA "Iulie",31,"August",31,"Septembrie",30

40 DATA “"Octombrie", 31, "Noiembrie", 30, "Decembrie", 31

50 INPUT "“Introduceti luna:";1$

60 FOR 1=1-"TO 12

70 READ n$,nr

80 IF-n$=1% THEN PRINT "“luna: ";i;" nr zile: “;nr
STOP

90 NEXT i

100 STOP

Reludm exemplul 4.4 care rezolva problema mutdrii a trei copii Ana,
Maria gi Lucia de pe trei scaune S1, S2 si respectiv S3, pe scaunele S3, S1

§i respectiv S2.

Exemplul 9.8.

- P9.8

10 REM scaunele sint x$, yS$S, z$ care inlocuiesc pe
15 REM S1, S2, S3, din exemplul 4.4

20 REM ' Ana se afla pe X$,Maria pe y$ iar Luc1a pe z$
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50 LET x$="Ana":LET y$="Maria":LET z$="Lucia"

60 REM . Ana trece pe scaunul suplimentar s$. .

70 LET s$=x$

80 REM Maria trece pe scaunul x$, iar Lucia pe y$
90 LET x$=y$

100 LET y$=2$

110 REM Ana trece pe scaunul z$

120 LET 2$=s$

130-PRINT XS;:"- *;yS:" %;28

Exemplul 9.9. Programul cauta sirul de caractere care este cel mai mare
intr-o multime de siruri de caractere specificate cu DATA.

P9.9 A

10 DATA "“ANA'“, "MARIA", "“ANICA", "MONICA", "LUIZA"
20 REM se afiseaza multimea sirurilor de caractere
30 FOR i=1 TO 5

40 READ n$

50 PRINT n$

60 NEXT i

70 RESTORE :

80 REM se cauta cel mai mare sir de caractere

90 READ n$

100 LET m$=n$

110 FOR i=2 TO 5

120 READ n$

130 IF m$<n$ THEN m$=n$

140 NEXT i .

150 PRINT "Sirul maxim este "+m$

Observagie: Intr-un program pot fi utilizate variabile numerice si
variabile de tip sir de caractere cu acelagi nume. Acestea sint totusi distincte!

Exemplul 9.10.
P9.10
10 REM a si a$ desemneaza variabile numerice si
20 REM respectiv sir de caractere
30 LET a=100
40 LET aS$="a"
50 PRINT a;" "+a$
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9 Exercitii

Programul va afiga in urma executiei:
100 a

ceea ce aratd cd variabila a contine 100 iar variabila a$ contine "a". -

g Retineti !

B Un sir de caractere este o succesiune de caractere cuprinse intre
simbolurile ". :

B Numele ::1ei variabile de tip sir de caractere este formata dintr-o
litera §i din simbolul $.

B Operatii permise cu siruri de caractere:
» atribuirea
» comparatiile (<, >, <=, >=, =, <)

» concatenarea (+).

e e e -

Exercitii

1. Si se scrie un program care citeste doud siruri de caractere in doud
variabile si afigeaza aceste giruri despargite de simbolul " +".

2. Si se scrie un program care citeste doud siruri de caractere i afigeaza
~intii pe al doilea §i apoi pe primul.
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3. Si se scrie un program care citeste doud siruri de caractere si
mentioneaza care din relatiile =, <, >, <=, >=, <> sint satisfacute
de cele doua siruri. ;

4. Aritati care din conditiile de mai jos sint adevirate:

llAlI <> llC‘l’ llUll < llull’ IIXII - llxlll I|Ul‘ >= Ilall’ llAnall
<= “ANA", “AN" <= “ANUAL", "AN" <= "ANUL", “UNU" <>
"unuY o Mdolt K=o rtreit . "dolM i X=MTREFY,

5. Se dau urmitoarele instructiuni:

10 DATA "“Ianuarie", "Februarie","Martie"

20 DATA "Aprilie","Mai","Iunie"

30 DATA “"Iulie", "August", "Septembrie®

40 DATA "Octombrie","Noiembrie", "Decembrie"
SO -DATA 3,28, 3%, 3031 38333 35303173031

care specifica lunile anului si numarul de zile. Folosind aceste instructiuni

sa se conceapa un program care citind o luna (ca un sir de caractere) sa
afigeze numarul de zile ale lunii. .

6. Dindu-se o multime de siruri de caractere:
uau' u’bu, nabn’ naabn’ "bb",

sd se conceapd un program care sa citeascd un sir de caractere §i sa
precizeze dacd acesta se afla in multimea de mai sus.

7. Se di o mulfime de siruri de caractere. Si se scrie un program care si
determine cel mai mic sir de caractere gi cel mai mare sir de caractere.

Indicatie. Multimea de siruri de caractere se poate specifica printr-o
instructiune DATA. Incercati programul pentru urmétoarele siruri: “A",
IIANII 5 llANA"' HMN' llMAll . NMAMAN, llEUll.
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in acest capitol vom aborda citeva probleme, avind in general un
substrat matematic, pe care le vom transpune in programe scrise in limbajul
BASIC.

Vor fi prezentate probleme privind rezolvarea ecuatiei de gradul I,
determinarea unor elemente direct proporfionale cu anumite valori date,
reprezentarea la scard, determinarea unor marimi utilizind exprimari
procentuale, calcularea celui mai mare divizor comun.

La rezolvarea problemelor din acest capitol vom utiliza o buna parte din
cunostingele dobindite pind acum refetitoare la limbajul BASIC.

10.1. Rezolvarea ecuatiei de gmdul |

Ecuatia de gradul I are forma:
ax+b=0
Se stie cd-aceasta are solutie unicd, x=-b/a daca a<>0. Pentru a=0

sint doua cazuri: daca b=0 atunci ecuatia are mai multe solutii, iar daca
b<50 atynci ecuatia nu are solutie.

P00 %
10 REM se citesc a si b
.20 INPUT "Introduceti coeficientii ec.: ";a;b

30 IF a=0 THEN GO TO 60




‘,

10 probleme rezolvate i limbaijul BASIC

40 PRINT "Solutia: x= ";-b/a

50-STOP

60 IF b=0 THEN PRINT " Ec. cu infin. de sol.":STOP
70 PRINT "Ec. nu are solutie"

80 STOP

10.2. Marimi direct proportionale

Sa se determine trei numere X, y, z direct proportionale cu a, b,
c §i a cdror suma este s. Matematic problema se scrie astfel:

X Y=F
a b ¢c
X+y+2z2=8
Din relatiile de mai sus obtinem:
y=(b/a)*x =41
z=(c/a)+*x (2)
x(1+b/a+c/a) =s (3)

Din aceste relatii rezultd cd numerele x, y, z se pot determina in
mod unic, daca ecuatia (3) are solutie unica.

P 10.2

10 INPUT "Introduceti factorii de proport.: ";a;b;c
20 INPUT "Introduceti suma: "“;s

30 IF 1l+b/a+c/a=0 THEN GO TO 110

40 REM se determina x conform cu rel. (3)

50 LET x=s/(1+b/a+c/a)

60 REM se determina y,z conform cu rel. (1) si (2)
70 LET y=(b/a) *x

80 LET z=(c/a)*x
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10.3. Reprezenfdrea la scard

90 PRINT "X=“,'X,'" y_—_n,.y'.u Z=",'Z
100 STOP . :
110 PRINT "X, y, z nu se determind unic"

10.3. Reprezentarea la scara

Pentru a desena harta unei tari sau localitili este nevoie de o
reprezentare a acestui loc la o anumitd scari. Reprezentarea la scard, s,
inseamna ca unei unititi u de pe teren sa-i corespunda pe harta o alta
unitate u’ (s=u’ /u). Cele doua unititi se exprima de obicei in sisteme de
masura diferite.

De exemplu, presupunem ca unitatea u se exprima in kilometri, u’
in centimetri, iar scara este s=1/500000. Daca intre doud puncte A si B
de pe teren este o distanta de 100 de kilometri, atunci pentru a afla distanta
dintre punctele corespunzitoare de pe hartd, calculim:

$=1/500000=x/100; x=100°s. Deci x=0,0002 km=20 cm.

In general, daci scara este s, distanta intre puncte pe teren este d (in
kilometri), atunci distanta d’ pe harta (in centrimetri) este:

d’=s+d* 100000

P 10.3

10 INPUT "Introduceti factorul de scara: ";s

20 INPUT "Introduceti distanta ";d

30 REM calculam distanta pe harta. Presupunem ca
40 REM distanta pe teren este in km, iar pe harta
50 REM este in cm. =

60 LET dp=s*d*100000

70 PRINT "Distanta pe harta: ";dp;" cm"

80 STOP
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10.4. Determinarea unor mirimi cind se cunoaste procentul

Dindu-se o marime X §i un procent p% din x rezultd ca marimea
corespunzitoare este datd de:

y=p*x/100

P 10.4 10 INPUT "Introduceti marimea: ";x
20 INPUT "Introduceti procentul: ";p
30 REM determinaréa a p% din x
40 LET y=(p*x) /100
50 PRINT "p% din x=";y
60 STOP

10.5. Cel mai mare divizor comun a doua numere intregi

In capitolul 7 am discutat problema determinarii citului i a restului
impargirii a doud numere intregi (exemplul 7.11), folosind teorema de
impdrtire cu rest. Acelasi rezultat se poate folosi si pentru a determina cel
mai mare divizor comun astfel:

Dindu-se a, b numere intregi putem scrie ca

a=b*qg+r, i r, < b (1)
acelagi rezultat se poate apoi aplica pentru b si r,
Do AT, B1- T, ks (2)

si relatia poate continua daca r, > 0 prin

I,=I,° Q*X; $1 1, < I, (3)
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10.6. Joc cu intrebdri §i r&spunsuri

pina cind

Tp =Ty g Sty 91 I < Iy, (k)
_-iar ¥, > 0, deci
Ty 15Tk Qi (k+1)

Vi propunem si demonstrati ca sirul de relatii (1), (2), (3),...,(k) este
finit si ca r, este cel mai mare divizor comun al lui a s§i b.

Trebuie remarcat cd r, poate fi si 1, caz in care a si b sint prime intre
ele. Numarul r, se noteaza cu cmmdc(a,b).

Aceasta metoda de determinare a celui mai mare divizor comun este
cunoscutd sub numele de algoritmul lui Euclid.

P 10.5

10 INPUT "Introduceti a=";a

20 INPUT "Introduceti b=";b

30 LET a=ABS a: LET b=ABS b

40 LET c=INT(b/a): REM c=citul

50 LET r=b-a*c: REM r=restul

60 IF r=0 THEN PRINT “cmmdc("“;a;",";b;")=";a:STOP
70 LET b=a

80 LET a=rx

90 GO TO 40

10.6 Joc cu intrebari si raspunsuri

Incercati programul urmitor, remarcind utilizarea sirurilor de caractere:

P 10.6

10 PRINT "Raspundeti cu da sau nu"

20 PRINT "la urmatoarele 5 intrebari"

30 REM rasp=va indica nr.de raspunsuri corecte
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40 REM intrebarile si raspunsurile sint in DATA
50 LET rasp=0
60 FOR k=1 TO 5

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

READ i$,r$

PRINT iS$;

INPUT x$:PRINT x$

IF x$=r$ THEN LET k=k+1:PRINT "Corect":GO TO 120
PRINT "Incorect"
NEXT k

PRINT "S-a raspuns corect la ";k;" intrebari"
DATA "Este adevarata conditia 1+2+3=6?:","da"
DATA "Este corecta instructiunea LET a=1?:","da"

DATA "IF a=1 THEN LET a=0 este atribuire?:", "nu"
DATA "REM este instructiune de scriere?:", "nu"
DATA "PRINT a citeste un numar?:", "nu"

STOP

Programul citeste intrebarea in i$ si raspunsul corect in r $; raspunsul
dat de la tastatura se afld in x$. Daca raspunsul este corect (adica x$=r$)
atunci se afieazi pe ecran "Corect", in caz contrar se afiseazi
"Incorect".

Instructiunile DATA de pe liniile 140-180 contin intrebarile si
raspunsurile.

g L e L e A e | o

Exercitii

1. Aritati care din urmitoarele secvente de instructiuni sint corecte:

a) 10 LET A=10?

b) 10 IF A=1 THEN A=0

¢c) 10 LET a$="abc"

d) 10 LET a=1: LET a=2

e) 10 IF a="abc" THEN a=1

f) 10 IF a+l=b AND x$="$" THEN LET a=1




10 Exerciii

g) 10 GO TO 10
h) 10 IF a=0 THEN GO TO 10

2. Fie programul:

10 LET a=1:LET s=0

20 LET s=s+a

30 IF s<=10 THEN LET a=a+l1:GO TO 20
40 PRINT s

Ce valoare afigeaza instructiunea PRINT s? Explicati rezultatul.

3. Modificati programul prezentat in paragraful 10.6 pentru a rispunde la
10 intrebari pe care sa le furnizati.

4. Si se scrie un program care si determine x, y, 2z care satisfac
relatiile:

ax=by=cz $i x+y+z=s pentrua, b, c, s date.

5. Folosind programul prezentat in paragraful 10.5 si se scrie un program
pentru a determina cel mai mic multiplu comun al numerelor a si b (notat
cmmme (a, b)) stiind ca

cmmme (a, b) =a*b/cmmde (a, b)

6. Dindu-se valorile y si p, si se determine x astfel incit y si reprezinte
p% din x. S se scrie un program care si calculeze x avind ca _date de
intrare y si p.

7. Daci prin max(a,b) intelegem cel mai mare numdr dintre a si b, iar prin
min(a,b) inelegem cel mai mic numér dintre a si b, sa se scrie un program
care sa calculeze

max (0,a) +min (0, b)

pentru a si b citite la executie.
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8. Dindu-se a, b, c trei numere intregi si se scrie un program care si
calculeze:

max ( | -7.|+a-min(a-b,0) T ¥l -bi)e
9. Si se scrie un program care si calculeze:
o {1:3+[1:3+1:(1:7+2:14)]+12:13} .
10. S4i se scrie cite un program care si determine:

a) toate numerele de forma 4a3a divizibile cu 2;

b) toate numerele de forma 120a divizibile cu 3;

¢) toate numerele de forma 4xy divizibile cu 18;

d) toate numerele de forma xyz stiind ci
Xyz-zyx=693.

Indicatie: .

a) a poate lua valorile 0, 2, 4, 6, 8;

b) a se determina din relatia 1+2+0+a divizibil cu 3;
¢) X si y satisfac relatiile

y=0,2,4,6,8 s§i 4+x+y se divide cu 9.

d) relatia se mai scrie 100+ x+10°y+z-100*z-10*y-x=693, adica
99* (X-2) =693 sau X-z=6. 3
11. Stiind cd cmmdc (a, b, ¢) =cmmdc (a, cmmde (b, ¢) ) (adica cel mai
mare divizor comun al numerelor a, b, c se determina ca fiind cel mai
mare divizor comun al lui a si al celui mai mare divizor comun al lui b si
c) sa se scrie un program care si determine cmmdc (a, b, c) pentru a,
b, c, trei numere naturale citite la executie. =
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12. Si se scrie un program care si determine:
a) ce distanta parcurge un vehicul ce merge cu viteza v un timp t;
b) in cit timp parcurge un vehicul distanta d dacd merge cu o viteza v.
Sa se verifice programul pentru:
;) v=40 km/h si t=1/2 h;
b) v=40 km/h si d=100 km.

13. Si se facd schema logicd pentru rezolvarea problemei din paragraful
10.5. .

. 14. S3a se calculeze suma:

S CR IR AN X T 24K,
stiind ca numerele x., X., ..., X, sint prezente intr-o instructiune DATA
astfel:
PR R XX v s e

Se va face programul pentru urmatoarele valori:x,=x.=1, iar celelalte valori
ale lui x, vor fi egale cu 0.

15. Se di un sir de 15 numere intregi. S se calculeze urmatoarele sume
de numere:

a) a celor care se afld inaintea primului element egal cu 0;

b) a celor care se afla intre doua elemente egale cu 0, intre care nu se
mai afla alt element egal cu 0;
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c) a celor care urmeazi dupa ultimul element egal cu 0.

De exemplu pentrugirul 1 2 -1 0 2 3 02 -2 101212,
se calculeaza sumele:

a) 1+2-13
b) 2+3 81 2-2+1;
c) 1+2+€1%2,
(problema este o generalizare a problemei P46 din G.I.nr.4,1992) l

16. Completati enunful problemei anterioare cu cerinta ca sumele care se
vor afisa sa fie divizibile cu 2.

17. Se di un sir de 10 numere intregi. Se cere si se calculeze suma
valorilor absolute ale celor negative i suma radicalilor de ordin 2 din cele

pozitive.

18. Si se determine toate numerele de 3 cifre divizibile cu 3.
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Pind acum am folosit variabile ce contineau valori numerice sau siruri
de caractere. Aceste variabile le numim simple deoarece contin la un
moment dat o singurd valoare numerica sau un singur sir. Pentru a refine
mai multe valori avem nevoie de mai multe variabile.

Reamintim exemplul 4.4 care schimba locurile ocupate de Ana,
Maria si Lucia:

40 LET S1=1: LET S2=2: LET S3=3
60 LET S=S1

80 LET S1=S2

90 LET S2=S3

110 LET S3=S

120 PRINT S1;" ";S2;" “;S3

Generalizim problema de mai sus astfel: se dau s1, s2,
S3, ...,Sn scaune ocupate de c1, c2,c3,...,cn copii i dorim sd-
facem urmatoarele schimbéri c2 sd ocupe scaunul S1, c¢3 sd ocupe
scaunul S2, . .., cn si ocupe scaunul S (n-1), iar c1 sd ocupe scaunul
Sn. Mutirile sint sugerate de urmatoarea schema:

cl c2 g3 i
R Tl
s1 S2 S3 <

e sodn=1) cn

‘ .o S(n-1) Sn
s v

in care mutarile s-ar putea face in urmatoarea ordine:

- C1 trece pe S :
~L2drece-pe 51, c3trece pe S2, ..., chitrece pe.S(n-1)
- c1 (aflat pe S) trece pe Sn.
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11 variabie structurate

O generalizare directd a programului anterior ar insemna practic
rescrierea acestuia la fiecare modificare a lui n. Astfel pentru n=5 avem
nevoie de variabilele S1, S2, S3, S4, S5, iar pentru n=7 de S1,
S2, S3, S4, S5, S6, S7 etc. Numarul instructiunilor de atribuire se
modifica gi acesta la fiecare schimbare a lui n.

Pentru a putea realiza aceastd generalizare a problemei de mai sus
utilizim o variabila structuratd, adicd o variabila avind mai multe
componente, fiecare componentéd continind cite o valoare.

O variabild structurata trebuie si fie declaratd, adici trebuie si apara
intr-o instructiune DIM, care are forma:

'~ DIM a(n)

unde a este o vanablla structuratd cu n componente; n are in mod necesar
o valoare in momentul aparitiei in aceastad instructiune.

Observatii: : -

¢ Numele unei variabile structurate trebuie si fie format dintr-o
singura litera.

¢ O variabil structuratd ca cea de mai sus va mai fi numita si vector.

Componentele variabilei structurate sint referite prin a (1), a(2),
a(3) ete. :

Pentru a identifica o componenta a unui vector se pot utiliza si expresii
detipula (1+i), a(i+1l), a(2*1i); expresiile ce indicd o componentd
trebuie sd aiba o valoare la momentul utilizarii.

Exemplul 11.1. Programul citeste 10 valori numerice intr-un vector a
si calculeazd suma acestor valori, aflate in componentele vectorului.
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11 Veriobie structurate

Pl1l1l.1

10
20
30
40
50
60
70
80
90

DIM a(10): REM se declara a cu 10 componente
FOR i=1 TO 10
INPUT a(i): REM se citeste in compenenta a(i)
NEXT i :
LET s=0
FOR i=1 TO 10
LET s=s+a(i)
NEXT i
PRINT s

Instructiunea de pe linia 30 citeste valori numerice in variabilele a (1) ,

a(2),...,a(10) (componentele variabilei structurate a).

Instructiunea de pe linia 70 calculeazi suma
a(l)+a(2)+...+a(10)

Acest program poate fi ugor modificat pentru a-funciiona pentru vectori

avind un numar arbitrar, dar precizat de componente. Prezentim in
continuare programul cu aceste modificari: :

Exemplul 11.2.

P11.2
10 INPUT "Introduceti numarul componentelor: ";n
20 DIM a(n) : .

3
S

0 FOR i=1 TO n
0 INPUT. a(i)

50 NEXT 1i

6
3

0 LET s=0
0 FOR i=1 TO n

80 LET s=s+a(i)

9

0 NEXT i

100 PRINT s

Dupd executarea instructiunii din linia 10 se precizeaza valoarea lui n,

deci instructiunea din linia 20 se executd pentru o valoare a acestei
variabile.
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11 variabile structurate

* Revenim acum la problema amintitd la inceputul capitolului, pentru a
rezolva cazul in care numarul de scaune §i de copii sint arbitrare. Codificdim
ecoplil-@1, A el Xy 2,08 vy 3k

P11.3

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150

INPUT "Introduceti nr. de scaune:";n
DIM S(n)
REM initializare: pe Si se aseaza ci, 1<=i<=n
FOR i=1 TO n
LET S(1)=1
NEXT i
REM urmeaza schimbarile de locuri
LET SP=S(1): REM cl se aseaza pe SP
FOR i=2 TO n
LET S(i-1)=S(i): REM ci trece pe S(i-1)
NEXT i
LET S(n)=SP: REM cl trece pe Sn
FOR i=1 TO n
PRINT S(i)
NEXT

Observati tehnica de declarare a vectorului S.

Pentru a intelege mecanismul referirii la componentele unei variabile
- structurate, dezvdluim modul in care se fac atribuirile (linia 100) din
instructiunea FOR. . .NEXT (liniile 90-110):

-pentru i=2 : S(1)=S(2)
-pentru i=3 : S(2)=S(3)

-pentru i=n : S(n-1) =s (n)

Exemplul 11.3. Introducerea unui element intr-un gir. Dindu-se un gir

x1,

XL’

X2, ..., Xngiun element a, se cere sd se construiascd un nou sir
X2, Xinel) o, astfel:
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11 Variabie structurate

- dacd elementul a nu este egal cu nici unul din elementele sirului dat
atunci se pune la sfirgitul acestuia, deci girul de n+1 elemente este
urmatorul:

% OHRE o e, T

- dacé elementul a este egal cu un anumit element xi din gir, atunci se
pune dupa acesta, deci sirul de n+1 elemente arati astfel:

e e o SRS o et WIS WA B e ST T

Pl11.4 <
10 INPUT "Introduceti nr. de elemente: "“;n
20 DIM x(n+1)
30 REM se citesc elementele sirului
40 PRINT "Se introduc elementele sirului"
50 FOR i=1 TO n
60 INPUT x (i)

70 NEXT i
80 REM se citeste elementul care se cauta in sir
90 INPUT "Introduceti elementul cautat: ";a

100 FOR i=1 TO n

110 IF x(i)=a THEN GO TO 150

120 NEXT i

130 REM in acest caz a nu se afla in sir

140 LET x(n+*l)=a: GO TO 220

150 REM in acest caz a se afla in sir pe pozitia i
160 REM elementele de la i+l se muta catre dreapta
170 IF i=n THEN GO TO 210 : ;

180 FOR j=n TO i+1 STEP -1

190 LET x(j+1)=x(3)

200 NEXT j

210 LET x(i+1)=a

220 REM scrie vectorul obtinut

230 FOR i=1 TO n+1

240 PRINT x (i)

250 NEXT i

260 STOP

Observatie: Programul contine o secventd pe care este indicat si o
refineti (liniile 180-200), deoarece executd deplasarea catre dreapta cu o
pozitie a elementelor x (1+1), ..., x(n).
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11 varicbile sinucturate

Exemplul 11.4. Calcule elementare cu multimi (varianta 1).

Vom construi un program care pentru doud mul{imi A §i B va calcula
diferenfa, reuniunea §i intersectia acestor mul{imi notate cu A-B, A+B,
respectiv A*B.

Multimile vor fi reprezentate ca vectori continind elementele multimilor.
De exemplu, daca A={1, 2, 5, 7}, atunci vom reprezenta aceasti
multime ca un vector A, definit cu DIM A(4), astfel incit A (1) =1,
A(2)=2, A(3)=5, A(4)=7.

Inainte de a trece la prezentarea programului reamintim definiiile
matematice ale operatiilor mai sus mentionate.

A - B = {x|x€A si x¢B}
A + B = {X|X€A sau X€B}
A * B = {x|X€A si x€B}

" Programul care urmeaza va citi intii mul{imile A si B, apoi le va afisa
si in final va calcula A-B, A+B, A*B.

P11.5

10 INPUT n,m:REM nr.de elemente pentru A respectiv B
20 DIM A(n): DIM B(m)

25 REM urmeaza citirea multimii A
30 FOR 1=1-TO: M

40 INPUT A(i)

50 NEXT i

55 REM urmeaza  citirea multimii B
60 FOR 1i=1 TO m

70 INPUT B(i)

80 NEXT i

85 REM este afisata multimea A

90 PRINT "A={";A(1);

100 FOR i=2 TO n

210 - PRINT VY. v Kli)s

120 NEXT i
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130
135
140
150
160
170
180
185
190
200
210
220
230
240
250
260
265
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
375
377
380
390
400
410
420
430
440

PRINT u} " ;
REM este afisata multimea B
PRINT "B={";B(1);
FOR i=2 TO m
PRINT ",";B(i);
NEXT i
PRINT u} "
REM se calculeaza A-B
PRINT "A-B={";
FOR i=1 TO n

FOR j=1 TO m
IF A(i)=B(j) THEN GO TO 250
NEXT j
PRINT A(i);",";
NEXT i
PRINT u} "
REM se calculeaza A+B

PRINT "A+B={";
FOR i=1 TO n.
PRINT A(i);",";

NEXT .1

FOR j=1 TO m
FOR i=1 TO n

IF B(j)=A(i) THEN GO TO 360

NEXT i :

PRINT B(j);",";

NEXT Jj

PRINT u} "

REM se calculeaza A*B

PRINT "A*B={";

FOR i=1 TO n

FOR j=1 TO m '
IF A(i)=B(j) THEN PRINT A(i);
NEXT j ; ;
NEXT i
PRINT u} ]
STOP

", " 160 -TO-420

Programul de mai sus a fost realizat de Ion Diamandi.
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Exemplul 11.5. Cglcule elementare cu multimi (varianta 2).

Vom relua problema din exemplul anterior, dar de aceastd dati vom
alege un alt mod de a reprezenta mulfimile. Vom presupune ca lucram cu
multimi avind elemente cuprinse intre 1 si n. In acest caz multimea A va fi
reprezentata de vectorul A definit cu DIM A(n), in care A (i) =1, daca
i€A §i A(i) =0, in caz contrar.

De exemplu, daca n=10 §i A={1, 3, 7, 8} atunci vectorul A va
avea urmatoarele componente:

A(1)=A(3)=A(7)=A(8)=
si

A(2)=A(4)=A(5)=A(6)=A(9)=A(10)=0

P11.6

10 INPUT n: REM limita domenlulul multimilor A,B
20 DIM A(n): DIM B(n)

30 REM Aceasta varianta de BASIC prevede ca

35 REM toate componentele lui A si B sa fie 0.
40 REM In lipsa acestei facilitati componentele
50 REM lui A si B trebuie facute 0

60 REM Se citeste A, introducind pe rind elementele
70 REM sale; dupa ultimul element se introduce 0.
80 INPUT "Elementul lui A=";Xx

90 IF x=0 THEN GO TO 120

100 LET A(x)=

110 GO TO 80
120 REM Se citeste B
, 130 INPUT "Elementul lui B=";x

140 IF x=0 THEN GO TO 170
150 LET B(x)=1

160 GO TO 130
170 REM A-B

175 PRINT "A-B={";
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180 FOR i=1 TO n

190 IF A(i)=1 AND B(i)=0 THEN PRINT i;",";
200 NEXT i

210 PRINT "}*"

220 REM A+B

225 PRINT "A+B={";

230 FOR i=1 TO n

240 IF A(i)=1 OR B(i)=1 THEN PRINT i;",";
250 NEXT i

260 PRINT "}"

270 REM A*B

275 PRINT “A*B={";

280 FOR i=1 TO n

290 IF A(i)=1 AND B(i)=1 THEN PRINT i ;",";
300 NEXT i

310 PRINT "}*"

320 STOP

Exemplul 11.6. Generarea submultimilor unei multimi. :

Fiind datdi o multime 2, de exemplu A={1, 2, 4}, submulfimile
acesteia sint:

{} - mulfimea vida

{1}1 {2}1 {3}1 {4} e

127 43,3, 11,4) 12,305 12.4)5: a4l
{1,2,3}, {1,2,4}, {1,3.,4}; {2,3,4)
{1121314}=A-

Multimile vor fi reprezentate ca in varianta 1 a opera;nlor cu mul;um
(exemplul 11.4).

Pentru a genera submultimile unei mul{imi A care contine elementele 1,
2, 3,...,n, consideram urmatoarea schema logica:
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( START

g

(1)=
1

2]
[
|

o

Da . Nu

(i) <

i=i+l i=i-1
S(i)=S(i-1)+1 S(1)=S(1)+1

I |
L

/s(l).S(ﬁ).....S(i)\

|

Da Nu

STOP

Vi propunem sa verificati ca algoritmul prezentat de schema logica de
mai sus calculeaza pentru A={1, 2, 3, 41}, urmétoarea succesiune de
submul{imi: ;

A8 R o8 2, 3Y, L, 27570 A% 24N - Y,
{ll3l4}l {ll4}l {2}, {2I3}I {213I4}l {214}l {3}I
3.2} L. ~

0" Retineti !
M Declararea unei variabile structurate, a, se face prin:

DIM a(n)
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B Numele unei variabile structurate este compus dintr-o singura literd

B Referirea componentelor unei variabile structurate, a, se face prin
a(i), a(2), a(3), etc,sauprina(i), a(i+1), a(i+j), etec.

g | Ry [ SR o S

Exercitii

1. Si se modifice programul din exemplul 11.1 pentru a calcula suma
componentelor vectorului A odati cu citirea acestora.

2. Se dau n scaune S1, S2, ..., Sn ocupate de n copiicl, c2, ...,
cn. Sa se scrie un program care sa realizeze urmatoarele mutari:

- c1 trece pe scaunul S2
- c2 trece pe scaunul S3

-c(n-1) trece pe scaunul Sn
- cn trece pe scaunul S1.

3. Se citeste un sir de n numere intr-un vector. Si se determine cel mai
mare si cel mai mic element din girul dat.

4. Se citeste un sir de n numere intr-un vector. Si se determine cel mai
mare element si cel mai mic element din sirul dat; sa se indice in plus
pozitiile din gir in care apar aceste elemente. Sa se execute programul
pentru n=5 si pentru girul 1, 2, 1, 2, 1. Trebuie sa se obtina
maximul egal cu 2 §i pozitia a 2-a, iar minimul egal cu 1 §i pozitia intii.

- . Se citeste un sir de n numere intr-un vector. Si se determine cel mai
mare §i cel mai mic element din sirul dat. Sd se schimbe locurile acestor
doua elemente intre ele. Sa se afigeze sirul dupa modificarile efectuate.
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11 variobie structurate

6. Se citeste un sir de n numere intr-un vector si un element a. Daci a este
egal cu un element din gir atunci acest element se elimina din sir, altfel girul
ramine nemodificat.

7. Si se scrie un program care si determine cite elemente sint mai mici ca
0 intr-un gir care se afla memorat intr-un vector.

8. Si se scrie un program care pentru doud mulfimi A §i B sd determine
daca A este o submultime a lui B.

9. Se di un sir x,, X,,...,X, memorat intr-un vector X, cu n numar
par. Sa se scrie un program care sa calculeze intr-un vector Y urmatorul gir:

Y(1)=X(1)+X(n), Y(2)=X(2)+X(n-1),
Y(3)=X(3)+X(n-3),...

Si se precizeze cite elemente are Y si care este formula de calcul pentru
ultimul termen al lui Y?

10. Sia se scrie un program dupid schema logicid prezentatd in exemplul
11.6. >

11. Sa se scrie un program pentru a genera submulfimile de cite m
elemente ale unei mulfimi de n elemente. Sa se verifice programul pentru
m=2, n=4 (solutia: {1,2}, {1,3}, f{1,4}, {2,3}, {2,4},
{3,4}).

12. Si se scrie un program care si genereze submultimile unei multimi X
care confin o mulfime Y. Se va verifica programul pentru
X={1,2,3,4,5}, Y={1,3} (solutia: {1,3}, {1,3,2}, {1,3,4},
e {1,3,2,4}, {1,3,2,5}, {152,495},
R T D s Ul :
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13. Se di un vector cu n componente ce contine n- 1 elemente si un loc
liber pe pozitia i.

a) Sa se transforme vectorul astfel incit pozitia libera sa fie j.

- b) Sa se transforme vectorul astfel incit pozitia liberd si fie prima
pozitie (ultima pozitie).

Exemplu: Pentru i=3, 7j=6, vectorul:
R AR S (- TR0 el

se transforma in

b) e VBl Py WA O ' Y
1: 21'11 2: 41 3, 4,

14. Se di un vector cu n componente avind ocupate primele r componente
si ultimele n-r-1 componente, componenta r+1 fiind liberd. Se cere sa
se obtind urmaitoarea aranjare a elementelor in vector: ultimele n-r-1
componente inifiale se pun pe primele n-r-1 pozitii, iar primele r
componente initiale se pun pe ultimele r pozitii, iar pozitia liberd va deveni
n-xr. Mutérile de componente se fac fara a utiliza variabile in care sa se
memoreze temporar componente ale vectorului. De exemplu pentru n=8,
r=3 §i vectorul

S AL ipctet T2 SN e (AN ¢ S
se ajunge la vectorul:

7 TR R ) S S o g AR S
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Exista situatii in care anumite par{i de program se repeta de doua sau
mai multe ori. De exemplu dorim sa scriem un program care citegte doua
numere, verificd dacd sint pozitive §i le aduna, apoi citeste alte doui
numere verificd daca sint pozitive si le inmulteste. O prima transcriere in
BASIC a algoritmului anterior ar fi urmatoarea:

P12.1 10 INPUT a;b
20 IF a<=0 OR b<=0 THEN GO TO 10
30 LET s=a+b: PRINT s
40 INPUT a;b
50 IF a<=0 OR b<=0 THEN GO TO 40
60 LET p=a*b: PRINT p
70 STOP

Este evident ca secventele de program 10-20 si 40-50 sint identice.
Limbajul BASIC oferi posibilitatea de a concepe separat secventele de
program care se repetd, sub forma subrutinelor. O subrutina este o
secventa de instructiuni care se termina cu:
RETURN
Apelarea unei subrutine intr-un program se face cu instructiunea:
GO SUB n

unde n este numarul de linie al primei instructiuni din subrutina.
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]2 Subrutine

Exemplul 12.1. Problema prezentata mai sus poate fi rescrisa astfel:

Pl12.2

10 REM apelam subrutina pentru a citi a si b si
20 REM pentru a verifica daca sint pozitive

30 GO SUB 100

40 LET s=a+b: PRINT s

50 REM apelam din nou subrutina

60 GO SUB 100

70 LET p=a*b; PRINT p

80 STOP

100 REM subrutina

110 INPUT a;b

120 IF a<=0 OR b<=0 THEN GO TO 110

130 RETURN

Subrutina (liniile 100-130) citeste a si b si verificd daca acestea sint
pozitive. Subrutina este apelata in liniile 30 si 60. Programul se executa
astfel: ,

* se apeleazd subrutina (linia 30) care citeste a, b si verifica daca
acestea sint pozitive;

e se calculeaza suma s (linia 40 );

* se apeleaza din nou subrutina (linia 60);

* se calculeaza produsul p (linia 70);

e programul contine STOP (linia 80) care este necesar in acest caz
deoarece in lipsa acestuia ar fi fost executate, dupa calcularea produsului,
instructiunile subrutinei.

Exemplul 12.2. Dindu-se un sir de numere x,, X,,...,X, Si se
determine pozitiile pe care se afla primele doud elemente in ordine
descrescatoare din sir. De exemplu pentru sirul:

ot 2 5. 1+ =330
raspunsul este 7, 5 (pozitia 7 il indicd pe 10, iar pozifia 5 il indica pe

-7). Pentru a rezolva aceasta problemd vom concepe o subrutind care
«calculeazd pozitia celui mai mare element intr-un sir. Vom apela aceasta
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12 Subrutine

subrutina, vom pune apoi pe pozitia celui mai mare element o valoare foarte
micd §i vom apela din nou subrutina, obtinind astfel pozitia celui mai mare
element dintre cele ale noului sir. - :

P12.3

10 REM se citeste sirul

20 INPUT "Cite elemente are sirul?:";n

30 DIM X(n)

40 FOR i=1 TO n

50 INPUT X (i)

60 NEXT i

70 GO SUB 1000

80 LET MAX1l=k: LET X(k)=-1.0e7

90 REM in pozitia maximului, k, s-a pus -10000000

100 GO SUB 1000 :

110 LET MAX2=k

120. PRINT MAX1;" "“;MAX2

130 STOP
1000 REM subrutina care determina pozitia
1010 REM celuil mai mare element
1020 LET MAX=X(1): LET k=1
1030 FOR i=2 TO n
1040 IF MAX<X (i) THEN LET MAX=X(i): LET k=i
1050 NEXT i
1060 REM pozitia maximului este k
1070 RETURN

Exemplul 12.3. Cautarea unui element intr-un gir.

Dindu-se un §ir X,, X,,...,X, sa se determine dacad un element a
se afla in acest gir. Programul pentru rezolvarea acestei probleme il vom
concepe astfel:

e se citeste sirul x,, x,,...,X, intr-un vector x

e se citeste elementul a ~

* se cauta elementul a in §1r mdlcmd si pozitia (pentru aceasta vom
construi o subrutma)
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.12 Subrutine

Tehnica dupd care se face cautarea elementului a in sir va fi
urmatoarea: = 3

* elementul se pune pe pozitia n+1 in sir
* se compard apoi elementele sirului cu a.

In urma acestei cautiri a va trebui si se afle printre cele n+1 elemente,
dar el se afla in girul initial dacd a fost egal cu unul din primele n
elemente.

P12.4 s
10 INPUT "Introduceti nr. de elemente ale sirului:";n
20 DIM X (n+1)

30 FOR i=1 TO'n

40 INPUT X (i)

50 NEXT i

60 INPUT "Introduceti elementul cautat:";a

70 GO SUB 1000

80 IF k=n+l1 THEN PRINT a;" nu este in six": STOP
90 PRINT a;" este in sir"“: STOP

" 1000 REM subrutina de cautare

1010 LET X(n+1l)=a

1020- FOR i=1 TO n+1

1030 IF X(i)=a THEN LET k=i: RETURN

1040 NEXT i

1050 RETURN

Observatie: Instructiunea RETURN este ultima instructiune care se
executa intr-o subrutina, dar nu trebuie sa fie totdeauna pe ultima pozitie
in subrutina. A se vedea pentru exemplificare instructiunea RETURN de pe
linia 1030 din exemplul anterior.

Exemplul 12.4. Ordonarea crescatoare a elementelor unui sir.
Programul care rezolva aceastd problemi are urmitoarele etape:

* se citesc elementele sirului in vectorul X (n)
* se considera apoi toate valorile lui i de la 1 la n-1 si se determina
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cel mai mare element dintre X (i+1), X(i+*2), ..., X(n), care se
‘pune pe pozitia i, iar elementul de pe pozitia i trece pe pozitia maximului.

Remarcim faptul ci determinarea maximului gi a pozitiei sale se fac

printr-o subrutina.

P12.5

10
20
30
40
50
60

70

- 80
90

100

INPUT "Introduceti nr. de elemente ale sirului:";n
DIM X(n) .
FOR i=1 TO n
INPUT X (i)
NEXT i
FOR i=1 TO n-1
GO SUB 1000
NEXT i
FOR i=1 TO n
PRINT X (i)

110 NEXT i

120 STOP

1000 REM subrutina pentru determinarea maximului
1001 REM si punerea elementului maxim pe pozitia i
1010 LET a=X(i): LET k=i: REM k=poz.MAX

1020 FOR j=i+l1 TO n

1030 IF X(j)>a THEN LET k=j: LET a=X(3j)
1040 NEXT j

1050 LET X (k)=X(1)

1060 LET X (i) =a

1070 RETURN

Exemplul 12.5. Program cu mai multe subrutine.

Urmatorul program calculeaza:

E=a+b+a*b+a/b+a-b

utilizind subrutine pentru a calcula suma, diferenta, citul si ptodusul :
elementelor a si b (se presupune b<>0).

P12.6 10 INPUT a,b

20 GO SUB 100
30 GO SUB 200
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40 GO SUB 300
50 GO SUB 400
60 LET E=S+P+C+D: PRINT E
70 STOP

100 LET S=at+b
110 RETURN
200 LET P=a*b
210 RETURN

300 LET C=a/b
310 RETURN
400 LET D=a-b
410 RETURN

g Retineti !

B Apelarea unei subrutine se face cu

GO SUB n

B Ultima instructiune care se executi intr-o subrutina trebuie sa fie
RETURN. :

B Daci o subrutini este scrisa dupd program atunci acesta trebuie
sa se termine cu STOP.

Exercitii
1. Dindu-se doui siruti a,, a,,...,a, $i b,, b,, ..., b, sdise
conceapa un program care sa calculeze un sir c,, c,, ...,c,, astfel
-incit c;=a;+b,, c,=a,*b., ..., c,=a . +tb,. ;

Programul va utiliza o subrutind pentru a calcula girul c,, <}, ..., c,.
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2. Aceeasi problemi de la 1 cu mentiunea ci sirul c,, c,, ..., c, este
dat de c;=a,+b,, Cc;*a,-b,.,, Cy=a;+b, ., Ci=a,~b, 5,

~ 8. Fie programul:

10 LET A=1

20 GO SUB 40

30 PRINT A -
- 40 LET A=A+l

50 RETURN

Este corect acest program?
4. Fie programul:

10 INPUT A
20 GO SUB 40
30 PRINT A
35 STOP

40 LET A=A+l
50 RETURN

In ce caz va afisa acest program valoarea 2?

5. Scrieti un program pentru realizarea operatiilor elementare cu multimi
(reuniunea, intersectia, diferenta) concepind pentru fiecare din acestea dite
o subrutina.

6. Rescrieti exemplele 12.3 si 12.4 fird a mai utiliza subrutine. .

7. Se di un vector de elemente numerice. Si se scrie un program care. si
elimine toate elementele egale cu zero ale vectorului. Se va scrie o subrutini
care sa elimine, in momentul in care a fost gisit, un zero. De exemplu
vectorul X confine 1, 2, 0, 3, 0, 1 sidupa prelucrare devine 1, 2,
Iz ;
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8. Se di un sir de elemente x,, ...x, si o valoare a. Si se scrie un
program care sa transforme acest sir astfel: toate elementele mai mici decit
a ramin neschimbate, iar cele mai mari decit a se schimba cu a. De
exemplu pentru girul 1, 2, -1, 10, 20, 1gsia=5seobtinel, 2,
o (R, € e

9. Si se scrie un program care sa completeze un vector x astfel:
- componentele de indice par cu 0 (x (2) =x(4) =...=0)

- componentele de indice impar cu suma indicilor pind la cel curent
(x(1) ale X (3)=6, x(5)=14 etc).

Se va concepe o subrutina pentru a calcula suma indicilor.
10. Sa se scrie un program pentru a calcula:
kAR B o  E B

folosind cite o subrutina pentru a calcula suma si produsul.
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Calculatorul efectueaza aga cum am vazut pina acum o serie de operatii
(adunari, scaderi, inmultiri, comparatii etc.) cu ajutorul carora am construit
programe pentru rezolvarea anumitor probleme. Calculatorul insa poate sa
emitd si...sunete!. In continuare vom vedea cum putem folosi (programa)
aceasta faclhtate

Dacd nu ati incercat pina acum, va propunem citeva note muzicale!

10- BEEP 1,0
20 BEEP 1,2
30" BEBP 1 ;3"
40 BEEP 1,5

Dacé avefi putind ... ureche muzicala si dacd difuzorul calculatorului
nu este dereglat, ati recunoscut primele note ale gamei do major (do, re,
mi, fa) si faptul cd toate au aceeasi durata.

Din exemplul discutat deducem ca forma generald a acestei instructiuni

(este totusi o instructiune!) este:
BEEP d, i

unde d desemneaza durata, 1ar i inalt{imea (cea care corespunde unei
anumite note). =
Pentru a putea transcrie o melodie (de pe un portativ) intr-o secventa de
instructiuni BEEP este necesar sa cunoagtem ceva mai mult despre legatura
dintre notele muzicale si valorile inaltimii (parametrul al doilea din BEEP).
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13 instructiunea BEEP

Iata citeva valori ale indltimii:

note do|re|mi| fa]|sol | la | si | do
valori 0 2 3 5 7 8 10
valori |12 |14 | 15|17 | 19 | 20 | 22 |*24

Daca dorim note muzicale sub nota do din gama cu

atunci ludm valori negative:

acelasi nume,

-

note

do

1e

mi

fa

.sol

la‘

si

do

valori

T2

-10

Ati observat ci diferenta a doud indlfimi consecutive este de 1 sau 2
dupa cum notele corespunzatoare determind un semiton, respectiv un ton.

Celalalt parametru al instructiunii BEEP, durata, se exprima in secunde
(1 - indica o secunda). Asocierea unei unitafi la un tip de notd (nota
intreagd, doime, patrime etc.) este la alegerea noastrd. Putem de exemplu,
pentru pétrime sa ludm o secunda; rezulta ca pentru doime luam doua
secunde, iar pentru optime o jumatate de secunda si pentru §a1sprezec1me
un sfert de secunda.

Fie urmatorul portativ:

N

N

- ¢
do re

mi

e

re

-0
do

-&-
do

re sol
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18 instructiunea BEEP

'Programul care- traduce in instructiuni BEEP este urmitorul:

P13.1 10 BEEP 1,0: BEEP 1,2: BEEP 0.5,3
20 BEEP 0.5.2: BEEP 1,0
30 BEEP 1,0: BEEP 1,2: BEEP 2,7

O tehnicd mai eleganti si mai generald de a transpune un portativ
“intr-un program este aceea data de utilizarea instructiunilor .READ DATA,
eventual RESTORE.

“Transcriem cu aceastd tehnicd portativul anterior §i in acelasi timp
repetam primele cinci note.

_~ Exemplul 13.1.
P13.2 :
1 O DERTPANYL A EG250 28 . 3505842515 058 .. 0 =l 25 20k
20 FOR i=1 TO 5: REM se "cinta" primele 5 note
30 READ d,in
40 BEEP d, in
50 NEXT i
60 RESTORE: REM reluam primele 5 note
70 FOR i=1 TO 8: REM se "cinta" toate notele
80 READ d, in
90 BEEP d,in
100 NEXT i
110 STON

Stim de la muzica faptul cd o melodie se poate cinta intr-un ritm-mai
rapid sau mai lent. Acest lucru este p051b11 sd-1 cerem si calculatorulul
nostru! Pentru aceasta inlocuim liniile 40 si 90 cu

BEEP d*p,in.

Valoarea lui p se stabileste la inceputul programului (de exemplu
printr-un INPUT). Dacd p<1 atunci melodia va avea un ritm mai vioi
(incercati pentru p=0.5, p=0.2), iar dacd p>1, atunci melodia va fi mai
lentd (incercati pentru p=2, p=5). Evident, p=1 corespunde cazului iniial.

118



13 instructiunea BEEP

Instructiunea BEEP poate fi folositd in programe si pentru a semnala
sonor faptul ca se executa sau nu anumite secvente de instructiuni. De
exemplu, dorim sa introducem doua numere pozitive pe care sa le
comparam pentru a-l afiga pe cel mai mare; daca la citire numerele nu
satisfac conditia de a fi pozitive, atunci se emite un semnal sonor §i se reia
citirea:

Exemplul 13.2.

' P13.3

10 GO SUB 100

15 REM se citeste in a primul numar pozitiv
20 LET x=a

30 GO SUB 100

35 REM se citeste in a al 2-lea nr. pozitiv
40 LET y=a .

50 IF x<y THEN LET X=y

60 PRINT "Cel mai mare este: "“;y

7.0 -STOP

100 REM subrutina de citire a unui numar pozitiv
110 INPUT "a=";a

120 IF a<0 THEN BEEP.O.S:lO: GO TO 110

130 RETURN g

Revenind- la tehnicile de a transpune un portativ in instructiuni,
remarcam necesitatea existentei unei instructiuni care sa modeleze pauzele
ce apar intre anumite note muzicale. Aceastd instructiune este

PAUSE n

\

unde n indicd numarul de unitafi. Refinem ca o secundi are circa 50 de
unitati. Deci dacd patrimea o asimilim cu o secunda, atunci o pauzid de
o patrime se va genera cu

PAUSE 50.
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13 _instructiunea BEEP

-

Exemplul 13.3. Programul urmator “interpreteazd” o melodie numita
“Banul Maracine” si utilizeaza un parametru p care, daca este modificat la
diversele ruldri schimba ritmul melodiei (incercati pentru valorile 1, 0.5,
2). Parametrul p este citit in linia 20.

P13.4

10 -PRINT & *x** Banul Maracine **xxu
20 INPUT p

30 FOR 1i=1 TO 22

40 READ d, in

50  BEEP d*p,in

60 NEXT i ‘

70 PAUSE 50*p: REM pauza de 1 sec.=1 patrime
80 FOR i=1 TO 22

90 READ d,in

100 BEEP d*p,in

= 130 - NEXT 3
T20-DATA O Or i 0% 85,8717, 0.8, 5, U L8 1, Ay S 0083 3500, 2
E30-DATA 035535005 ,.5, 257005, 0.5 0 Byl - T, 0 5050 c 57
1407 DA A 100 o8 30 0S50 055 R e S =0
150 REM intre aceste note apare pauza de o patrime
L0 PRER R 1 3005, 05 1 2l S 0Dy ok s i Dy
170 DATACE S, 25005, 3.0.5 5, 208, 0+ 5x= L 1055 0 0e8
180 DATERSS SR 20 o8 3.1 8 Da5530 0 3500 5 2, U oty

n@ Retineti !
M Instructiunea BEEP are forma
BEEP d,in'
unde d este durata, iar in este indl{imea.
M Pauza intre x;ote se realizeaza cu

PAUSE n

unde n indicd numarul de unitati (1 sec.=50 unitati).
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13 Exerciti

Exercitii

1. Scrieti gama do major (do, re,..., do) luind ca durati unitatea
(BEEP 1,n).

2. Scriefi gama utilizind un parametru pentru durati, pe care sa-1 introdu-
cefi cu INPUT.

3. Rescrieti éxemplul 13.1 parametrizind durata.

4. Scrieti un program in care inainte de fiecare afigare pe ecran sa ermtep
cite un semnal sonor.

5. Alegeti o melodie si transcrieti-o cu ajutorul instructiunilor BEEP,
READ, DATA, eventual PAUSE §i RESTORE.
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Ecranul pe care pind acum am scris cu ajutorul instruc{iunii PRINT
poate fi utilizat §i pentru a desena. Ecranul este impartit in puncte care sint
identificate prin pozitia lor pe ecran. Pozitia unui punct pe ecran este
indicata prin doud coordonate: coordonata x (pe orizontald), cuprinsa intre
0 si 255 si coordonata y (pe- verticald) cuprinsa intre 0 si 175. Rezulta
astfel ca pe orizontald sint cite 256 de puncte, iar pe verticald cite 176 de
puncte. Orice punct de pe ecran are corespondent un cuplu in care prima
valore aratd coordonata X, iar a doua coordonata y. Ecranul apare marcat de
urmatoarele coordonate extreme:

(0,175) | ; (255,175)

>

(0,0) - , (255,0)

Pentru a determina un punct de coordonate (x,y), se parcurg pe
orizontald x puncte (de la punctul de coordonate (0,0)) si apoi pe
verticald y puncte.

De exemplu punctul de coordonate (10,5) se determina plecind din
punctul de coordonate (0, 0) si deplasindu-ne apoi spre dreapta 10 puncte
si in sus 5 puncte.

(10,5)

(DR s s vk
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14 &iemente de graficd in limbajul BASIC'

Punctul de pe ecran in care ne aflim la un moment dat se numeste
pozitie curenta.

Pregitirea ecranului pentru a desena pe acesta, stergind toate
informatiile anterior scrise sau desenate, se face cu instructiunea CLS. Dupa
executarea acestei instructiuni, ecranul este sters, iar pozifia curenti este in
punctul de coordonate (0,0), adica in stinga jos.

Instrucpumle de grafica ale limbajului BASIC ne perrmt sd desenam
puncte, linii si cercuri.

Desenarea punctelor se face cu instructiunea:
PLOT X,y -
care pune un punct pe ectan avind coordonatele (x, y).

Exemplul 14.1. Urmatorul program traseazi o linie punctata orizontala
intre punctele avind coordonatele (0,50) si (150,50).

Pl14.1 10 CLS: REM sterge ecranul
20 FOR i=0 TO 50
30 PLOT 3*i,50
40 NEXT i

Se observa ca acest program “pune” puncte pe ecran avind coordonatele
{05°50) 5 (3,50); 46,50); ..., (150,50},

Trasarea unei linii se face cu instructiunea
DRAW X,V

care deseneazi o linie intre pozitia curenti gi punctul ale cdrui coordonate
se obtin adunind la cele ale pozitiei curente x, respectiv y.
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14 _Elemente de grafica in limbaijul BASIC

Exemplul 14.2. Programul traseaza linii intre punctele de coordonate
(10,10) - (50,10) (linie orizontald), (100,100) - (100,50)
(linie verticala) si (20,20) - (50,50) (linie oblica). Pentru-a trasa
aceste linii trebuie ca inainte de utilizarea instructiunilor DRAW si folosim
instructiunea PLOT pentru a obtine pozitia curentd convenabila.

Pl4.2

10 CLS ‘ '

20 PLOT 10,10:. REM .pozitia curenta (10,10)

30 DRAW 40,0: REM linie:(10,10) -> (50,10)

40 PLOT 100,100: REM pozitia curenta (100,100)
50 DRAW 0,-50: REM linie: (100,100) -> (100,50)
60 PLOT 20,20: REM pozitia curenta (20,20)

70 DRAW 30,30: REM linie: (20,20) -> (50,50)

Cu ajutorul instructiunii DRAW se pot trasa diferite figuri geometrice
ca: triunghiuri, dreptunghiuri, pétrate etc.

* Exemplul 14.3. Pentru a desena triunghiul de mai jos

(50, 100)

{(1,-10) ‘ : (100, 10)

124



14 Eemente de grafica in limbaiul BASIC

utilizim urmatorul program:

P14.3 ;

10 CLS

20 PLOT 50,100

30 DRAW -49,-90: REM linie: (50,100) -> (1,10)
40 DRAW 99,0: REM linie:(1,10) -> (100,10)

50 DRAW -50,90: REM linie: (100,10) -> (50,100)

Exemplul 14.4. In continuare ne propunem si realizim urmatorul desen:

A(50, 100)

E(85, 55)

B(0, 10) D(60, 10) c(120, 10)

Pentru aceasta vom trasa urmatoarea succesiune de segmente: AB, BC,
CA, AD, DE, EB, cu ajutorul instructiunii DRAW. Parametri necesari
_ trasdrii vor fi calculati i depusi intr-o instructiune DATA (linia 20). Acesti
parametri indicd deplasdrile ce trebuie calculate pentru a trasa segmentele
in ordinea.indicata mai sus. ' ' :
Pl4 .4 : ’

FO=PATA =305 -90.; £30,05.=>70,90.,10,-90 25,45 ;-85 -45
20 CLS '

30=PLOT 50,1600

40 FOR i=1 TO 6

- 50 READ X,V

60 DRAW X,V

70 NEXT i
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14 _Elemente de grafic in limbajul BASIC

Trasarea cercurilor se executi cu ajutorul instructiunii:

CIRCLE X,V ;¥ :

unde x §i y indica pozitia centrului cercului, iar r raza acestuia.

Exemplul 14.5. Urmatorul program traseazd un patrat avind
coordonatele din figura de mai JOS §i in interior un cerc de centru
(100,100) i raza 50.

D(50, 150) C(150, 150)

=
o

A(50, 50) _ B(150, 50)

Programul traseazi patratul desenind urmitoarea succesiune de

segmente: AB,

BC, CD, DA, iar apoi deseneaza cercul din interior.

Coordonatele necesare instructiunii DRAW sint specificate intr-o instructiune

DATA (linia 10).

P14.5
10
20
30
25
40

DATA 100,0,0,100,-100,0,0,-100
CLS™

PLOT 59 ;50

REM se traseaza patratrul

FOR i=1 TO 4
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14 Eemente de grafica in limbaijul BASIC

50 READ X,y

60 DRAW X,y

70 NEXT i

75 REM se traseaza cercul
80 CIRCLE 100,100,50

Trasarea figurilor geometrice devine mai sugestivdi dacd poate fi
completatd cu posibilitatea de a nota acéste figuri ca in geometrie. Pentru
aceasta trebuie facute citeva precizéri in legaturd cu ecranul §i cu modul
de scriere §i de desenare pe acesta.

Am vazut in acest capitol cd instructiunile PLOT, DRAW, CIRCLE
se referd la ecranul impirtit in 256x176 de puncte. In cazul instructiunilor
de scriere, PRINT, ecranul este divizat in caractere in numar de 32x22 (32
coloane gi 22 linii). Corespondenta dintre caractere si puncte se face {inind
cont de faptul ca pentru a reprezenta un caracter sint necesare 8x8 puncte.
Pentru a depista corespondenta exacta dintre caractere §i puncte mentionam
ca_identificarea unui caracter se face printr-o valoare indicind linia si
prmtr—o valoare indicind coloana. Valorile liniilor §i coloanelor sint
prezentate mai jos:

linii coloane
e S5 31
0 .
1 o
2
21

Rezultd astfel ca pentrti a determina pozitia unui caracter, specificati
printr-un numar de linie, 1, si unul de coloana, c, se procedeaza astfel:

» din coltul din stinga sus se coboard 1 pozitii;

» din pozifia curenta se merge spre dreapta ¢ pozitii.
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14 _Elomente de grafica n limbajul BASIC

De exemplu, caracterul de pe linia 3 si coloana 2 se identifica prin
coborirea cu trei pozitii si deplasarea la dreapta cu incd doua pozitii.

Se observa ca indicarea pe verticala a pozitiilor caracterelor diferd de
modul de indicare a acestor pozitii (pe verticala) pentru puncte. In figura de
mai jos specificim alaturat cele doud sisteme de idéntificare (a caracterelor
sia punctelor)

Iinifi=-oulcatm ' ——dy 1751
e T S i 31
0 -
1 1
2 : 0
121 00 S S0 9RE

‘De exemplu, caracterul de pe linia 5 si coloana 10 va confine punctele
avind coordonatele y cuprinse intre 128 si 135, iar coordonatele x cuprinse
intre 80 si 87.

Formulele generale de determinare ale coordonatelor x si y ale punctelor
ce corespund unui caracter definit de pozitia sa indicata prin linia 1 si
coloana c, 8int urmatoarele:

» coordonatele y sint cuprinse intre

8- (21-1) si 8-(21-1)+7

. » coordonatele x sint cuprinse intre

8 C g Brey

Va propunem ca exercitiu si determinati formulele ce indica linia si
coloana unui caracter care acoperi un punct dé coordonate x si y date.
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14 Eemente de grafics in limbaiul BASIC

Referindu-ne la exemplul 14.4 putem deduce ca virfurile 2, B, C ale
triunghiului au proprietatea ca apartin caracterelor ale caror pozitii indicate
_prin valorile liniilor si coloanelor sint:

» pentru A (50,100), linia=9, coloana=6;
» pentru B(0,10), linia=20, coloana=0;
» pentru C (120, 10), linia=20, coloana=15.

Prin urmare figura desenatd in exemplul 14.4 ar pute fi notatd cu
literele 2, B, C in virturi, dacd aceste caractere ar putea fi scrise pe
pozitiile avind urmatoarele coordonate:

» linia=8, eoloaim=6;

» linia=21, coloana=0;
» linia=21, coloana=15.

Facilitatea de a scrie direct la o pozitie pe ecran ne este oferitd de
atributul AT asociat cu instrucfiunea PRINT astfel:

PRINT AT 1,c; sir

unde 1 si c sint expresii numerice care indica linia §i respectiv coloana, iar
sir este un sir de caractere care se scrie incepind cu pozifia indicata.

Programul prezentat in exemplu 14.4 poate fi completat astfel:

80 PRINT AT 8,6;"A" -
~90 PRINT AT 21,0;“B"
100 BRINT AT 215 19+ YC"
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14 _elemente de grafica in imbaijul BASIC

Exercitiu

a) Verificai cd punctele de coordonate (50,100), (1,10),
(100,10) din exemplul 14.3 fac parte din caracterele indicate de
urmatoarele valori de linii §i coloane:

» linia=9, coloana=6;

» linia=20, coloana=0;
» linia=20, coloana=12.

b) Completati programul din exemplul 14.3 notind virfurile prezentate
la punctul a) in ordinea A, B si respectiv C.

Exemplul 14.6. Pentru a realiza desenul din figura de mai jos

A B

g%

D c

Al

plecind din punctul A §i urmind sensul indicat de sigeatd facem
urmatoarele observatii:

a) punctul A are coordonatele (x, vy); lungimea initiald a liniei este
d, iar valoarea care o micgoreaza este p; ‘

b) liniile: orizontald sus (AB) §i verticald dreapta (BC) au aceeasi
lungime d;
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14 Eemente de grafica in limbajul BASIC

c) liniile: orizontald jos (CD) si verticald stinga (DA’) au aceeasi
lungime d-p (d fiind lungimea anterioara);

d) dupa ce s-a parcurs un ciclu de tipul descris la punctele b) si c),
valoarea d se modifica astfel: d=d-p. Daca d>2- p, atunci se reia de la b),
altfel sSTOP. ~

Algoritmul descris mai sus se traduce in urmétorul program:
Pl14.6
10 INPUT "Introduceti coordonatele ";x;y
20 INPUT "Introduceti distanta initiala ";d
30 INPUT "Introduceti pasul de micsorare ";p
40 CLS
50 PLOT X,V
60 IF d<=2*p THEN STOP
70 GO SUB 1000
80 LET d=d-p
90 GO TO 60 g .
1000 REM subrutina ce traseaza cele 4 linii descrise
1010 REM in pasii b) si ¢) din algoritm
1020 DRAW d,0
1030 DRAW 0, -d
1040 LET d=d-p
1050 DRAW -d,0
1060 DRAW 0,d
1070 RETURN

Instructiunile 10-30 citesc datele de intrare x, y, dsi p. Instructiunea
50 fixeaza coordonatele punctului de plecare. Instructiunea 70 este un apel,
de subrutind. Subrutina traseaza 4 linii conform pagilor b) si-c) din algoritm.
Trasarea se face cit timp condifia d<=2*p este adevarata.

gl LR e e | v | e Lo

Exercitiu

Completati acest program astfel incit si apard pe desen si notatiile
pentru virfurile A, B, CsiD.
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14 _elemente de grafica in limbajul BASIC

; Realizarea desenelor devine si mai atractiva daca acestea pot fi facute
in culori. Limbajul BASIC ofera posibilitatea de a desena colorat, iar daca
dispuneti si de un monitor color, atunci ne putem apuca de ... colorat!

Paleta de culori disponibild este compusad din urmatoarele culori, in
paranteza fiind trecute codurile ce vor identifica in limbaj aceste culori:

« negru (0)
e albastru (1)

* rosu (2)

* violet sau magenta (3)

e verde (4)

* albastru deschis sau cyan (5)
* galben (6)

* alb (7).

Pe ecranele alb/negru aceste culori vor fi nuante de gri.

Trei sint elementele care pot fi colorate:

» fondul
» bordura (marginea ecranului)
» desenele.

Pentru a colora fondul se utilizeaza instructiunea:
2 PAPER nr
unde nr este o valoare intre 0 si7.
Bordura se ooloreaiﬁ prin invocarea instructiunii:
BORDER nr

unde nr este o valoare intre 0 si 7.
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]4 Elemente de graficd in limbaijul BASIC :

Desenele sint executate cu instructiuni precum PLOT, DRAW,
CIRCLE. Pentru a le trasa colorat se utilizeaza inaintea instructiunilor de
mai sus, instructiunea:

INK nr
care prin nr indica o valoare intre 0 si 7.

Exemplul 14.7. Desenam pe o foaie galbend, cu bordura rogle o linie
albastra si una neagra

P14.7
10-£5S
20 BORDER 2: REM bordura rosie
30 PAPER 6: REM fondul (foaia de desen)' galben
40 INK 1: REM desen albastru
50 DRAW 100,100
60 INK 0: REM desen negru
70 DRAW 100,0

@ ATENTIE !

Dupa rularea unui program care stabileste anumite culori pentru desene,
TEXTUL PROGRAMULUI (care reapare dupa ce se tasteaza CR) APARE

SCRIS IN CULOAREA DESENELOR (ultima optiune) PE FOND COLORAT
IN CULOAREA FONDULUL

Este recomandabil sa nu dati culori identice sau foarte apropiate ca
nuante pentru fond si desen, deoarece dupa executia programului obtineti
un text al acestuia pe care nu-1 mai distingeti de fond!

Exemplul 14.8. In continuare prezentim doud variante de colorare a
interiorului unui dreptunghi. Prima varianta coloreaza dreptunghiul prin
puncte, iar a doua prin linii. Dreptunghiul are coordonatele: (10,100), in
coltul din stinga sus §i (55, 10) in coltul din dreapta jos. :
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14 _Elemente de grafica in limbaiul BASIC

Varianta 1.
P14.8
10 CLS
20 BORDER 2: PAPER 6: INK 1
30 PLOT 10,100: REM coltul din stinga sus
40 REM se traseaza dreptunghiul
50 DRAW 45,0
60 DRAW 0,-90
70 DRAW -45,0
80 DRAW 0,90
90 INK 0: REM culoarea pentru umplerea dreptunghlulul
100 FOR x=11 TO 54
110 FOR y=11 TO 99

120 PLOT X,y
130 NEXT y
140 NEXT X

Varianta 2. Liniile 10-90 sint identice cu cele din varianta 1, celelalte

fiind:
P14.9 100 FOR x=11 TO 54
2EO = PHOT - R 99
120 DRAW 0, -88
130 NEXT X
Observatii:

¢ Remarcati diferenta intre vitezele de executie ale celor doua
programe. .
umple (hagura) interiorul dreptunghiului. Varianta prezentata umple compact
dreptunghiul. Vi propunem ca exercitiu sa umpleti interiorul dreptunghiului
cu alte haguri. De exemplu, pe liniile pare puneti puncte numai pe pozitiile
pare, iar pe liniile impare numai pe pozitiile impare.

¢ Modificaji ambele variante astfel incit sda umpleti interiorul

dreptunghiului dupd cum urmeazi: vor fi trasate numai punctele de pe
liniile pare.
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]4 Exerdﬂi.

¢ Modificati atit variantele 1 si 2 de mai sus cit si cele pe care le-ati :

conceput conform observatiilor anterioare, alegind alte culori pentru borduri,
fond si desene. '

0" Retineti !

B Ecranul grafic are 256x176 puncte (pe verticala si pe orizontala).
M Initializarea ecranului se face cu CLS.
M Trasarea punctelor se face cu

. PLOT %, V.

M Trasarea liniilor se realizeaza cu
DRAW X, Y.

M Cercurile se deseneaza cu
CIRCEE iy i

M Scrierea la o anumiti pozitie, a unui sir se face cu

PRINT AT 1,c;sir
/

W Stabilirea culorilor se face prin instructiunile
BORDER nr bordura;
PAPER nr fondul;
INK nr desenul.

Exercitii

1. Se dau punctele A (10,20), B(20,20), C(20,30), D(10,30).
Sa se scrie un program care sa traseze liniile AB, BC, CD, DA.
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14 _elomente de grafica in limbajiil BASIC

2. Se dau punctele de coordonate (40,100), (60,100), (80,100),
(100,100), (120,100), (140,100), (160,100). Sa se traseze
cite un cerc cu centrul in punctele specificate si de raza 10.

3. Si se traseze un triunghi dreptunghic, un tnunghl obtuzunghxc si unul
ascu;xtunghlc

4. Si se traseze un patrat de laturd 50 si s se duci diagonalele acestuia.

5. Si se traseze un triunghi i si se uneasca apoi virfurile triunghiului cu
mijloacele laturilor opuse.

6. Si se traseze un triunghi si sd se duca dintr-un virf inil{imea si si se
uneasca acest virf cu mijlocul laturii opuse.

7. Sa se traseze un patrat, si se impartd apoi in patru patrate egale si si
se umple interiorul patratelor din stinga sus si din dreapta jos.

8. Sa se modifice programul prezentat in exemplul 14.6 astfel incit
lungimea fiecarei linii si fie jumatate din lungimea celei trasate anterlor
Lungimea primei linii trasate este specificata la executie.

9. Si se traseze un patrat §i apoi si se uneasci mijlocul unei laturi cu
virfurile opuse.

10. Trasati sapte cercuri de culori. diferite.

11. S i se traseze un triunghi si si se construiasci cu o linie punctatd una

din inaltimi.
%
—T N ———— T
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In capitolul 11 am discutat notiunea de variabild structurata sau vector.
in acest capitol vom cunoaste o structuri de date mai generald pe care o
vom numi tablou si care poate fi considerata ca fiind formata din mai multe
date de tip vector agezate unele lingd altele. Dacd de exemplu, avem doi
vectori de aceeasi dimensiune si ii agezim unul sub celalalt obtinem un
tablou cu doua linii. Fie vectorii avind componentele 1, 2, 3, 4/, 5si
-1, -2, -3, -4, -5,atunci putem considera urmatorul tablou cu doui
linii: :

In tabloul de mai sus am pus deja in evidentd liniile formate din
componentele vectorilor. Putem insa si remarcam si elementele agezate pe
verticala: 1 §i -1, 2 §i -2, 3-si -3 etc. Aceste elemente formeazi cite o
coloana in tablou.

Un alt tablou de elemente este gi urmatorul:

1 1 2 3 3
0 2 3 4 >
it 0 2 0 1
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Din exemplele si explicafiile de mai sus deducem urmitoarele
caracteristici ale unui tablou: 2

» elementele agezate pe orizontald formeaza liniile tabloului
(0 2 3 4 b5 formeazi linia a doua in tablou); :

» elementele agezate pe verticala formeaza coloanele tabloului
(2 3 2 formeaza coloana a treia in tablou);

» toate liniile au acelagi numar de elemente (in cazul ultimului exemplu,
numarul de elemente este 5);

» toate coloanele au acelasi numar de elemente (in cazul ultimului
exemplu, numarul de elemente este 3).

Din prezentarea facuta rezultd ca un vector poate fi considerat un caz
particular de tablou, un tablou cu o singura linie. De exemplu:

1 2 3 = 2

este un tablou cu o linie, sau un vector.

Numele unui tablou ca §i al unui vector este format dintr-o litera si se
declara cu DIM.

Dacd dorim ca elementele tabloului anterior sa fie identificate prin
numele t atunci declaram:

DIM t(3,5)

Componentele lui t care corespund valorilor din exemplu sint
identificate prin:

5~ t(lll)l t(llz)l "'It(lls)
Ei2,1) a2k o 6 42,5)
Bl 1) ok U3 s va b Sp 2
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Exemplul 15.1. Programul citeste iar apoi scrie elementele tabloului t.

P15.

1

10 REM se-citesc elementele tabloului t
20 DIM t(3,5)

30 FOR i=1 TO 3

40 FOR j=1 TO 5

50 INPUT t(i,j): REM se citesc pe linii
60 NEXT j
70 NEXT i {

80 REM. se scriu elementele tabloului t
90" FORi=1 "TO 3
100 FOR j=1 TO 5=

110 PRINT t(i,3);"/";

120 NEXT j

130 PRINT : REM se trece pe rindul urmator
140 NEXT i : ;

Urmatorul exemplu citeste elementele unui tablou (ale carui dimensiuni
se specifica la executie) si insumeaza elementele de pe linii afigind la sfirsit
suma acestora.

Exemplul 15.2.

P15,

10
20
30
40
50
60
65
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160

2

INPUT "Introduceti nr. de linii: ";n
INPUT "Introduceti nr. de coloane: "“;m
DIM x(n,m)

FOR i=1 TO n

FOR j=1 TO m
PREINT Yx{%;i:%, " ;") = fINPUT x (i, 3)
PRINT x(i,3)
NEXT j
NEXT i
REM se calculeaza sumele pe linii si se afiseaza

EOR- w1 POy
LET s=0
FOR j=1 TO m
LET s=s+x(i,3J)
NEXT j
PRINT "Suma pe linia "“;i;"=";s
NEXT i :
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Observatie: Instructiunea de pe linia 60 va afisa x (i,]) =, apoi in
partea de _]osaecranulm pe liniile 22, 23 ale acestuia - apare numarul ce
se introduce, iar pentru ca acesta si apard dupd x(i,j)=, am inserat
instructiunea PRINT x(1i,3).

Exercitiu

Vi propunem si refineti sumele calculate pe linii intr-un vector avind
numaérul de componente egal cu numirul de linii ale lui x, iar dupa ce sint
toate sumele calculate sa fie afigate.

 In exemplul urmitor vom muta elementele unui tablou X (n, m) intr-un
vector V (n*m) astfel:

# prima linie din X (elementele X (1,1) , ...,X(1,m)) in primele m
elemente din V; .

€ a doua linie din X (elementele X(2,1),...,X(2,m))
urmaétoarele m elemente din V (V(m+1), ...,V {(m+m)) etc.

Deducem din cele de mai sus cd la un moment dat vom transfera

elementele liniei 1, 1 € i £ n, din X (elementele X(i,1), ...,

X(i,m)) inelementele V((i-1)*m+1), ..., V((i-1)*m+m)).
Exemplul 15.3.

P15.3

10 INPUT "Introduceti nr. de linii "“;n
20 INPUT "Introduceti nr. de coloane ";m
30 DIM X(n,m): DIM V(n*m)

40 REM se citesc elementele lui X
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50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160

170

180
190
200
210
220

FOR i=1 TO n

_FOR j=1 TO m

INPUT X(i,3)

NEXT 3
NEXT 1
REM se face transferul lui X in V
FOR i=1 TO n

FOR j=1 TO m

LET V((i-1)*m+j)=X(i,3J)

NEXT j
NEXT i
REM se afiseaza V; cite m elemente pe linie .
LET k=0

FOR i=1 TO n*m

LET k=k+1

PRINT V(i) ;"/";

IF k=m THEN LET k 0: PRINT
NEXT i

Vom desena acum o figura geometrica ale cétei virfuri au coordonate
intr-un tablou cu doud linii; pe coloana i vom géasi pe prima linie
coordonata X, iar pe a doua, coordonata y, pentru al i-lea punct. De
exmnﬂm,ﬁguapummuma1nomnmmmeeﬁe<mnwwnznadcswxxaumw
de virfuri A1, A2, , A7, care au coordonatele trecute in paranteza.

< A2(50, 120)  A3(100, 120)

Al(10, 100)

A4(120, 80)

A7(10, 60)

A6(50, 40) A5(100, 40)
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Tabloul care contine coordonatele acestor puncte este urmitorul:

10 B o5 100 . 1207 100780 X0
1007 120 120 B0+ 40 &40 =60,

Programul care traseaza figura A1A2. . .A7 este:

P 15.4
10 REM se defineste tabloul f si se citesc datele
20 INPUT "Introduceti nr. de puncte ";n
30 DIM f(2,n) : ‘
40 FOR i=1 TO n -
50 PRINT "x pentru A(";i;")=";:INPUT £f(1,1)
55 PRINT £(1,1i)
60 PRINT "y pentru A(“;i;")=";:INPUT f(2,1)
65 PRINT f(2,1) : -
70 NEXT i
80 CLS v
90 REM se traseaZza figura AlA2A3...An
100 REM pentru a trasa segmentul AiA(i+1l) calculam
110 REM parametrii x si y pentru DRAW astfel:
120 REM x=f(1,i+1)-f(1,1);y=£(2,i+1)-£(2,1)
130 PLOT £(1,1),£(2,1): REM se fixeaza Al
140 FOR i=1 TO n-1
150 LET x=f(1,i+1)-£(1,1)
160 LET y=£f(2,i+1)-f(2,1)
170 DRAW X,V
180 NEXT i
190 REM se traseaza AnAl
200 DRAW f(1,1)-f(1,n),£(2,1)-£f(2,n)

Observatii:

¢ Trasarea figurii geometrice de mai sus se poate face utilizind i
facilitatile de culoare (INK, PAPER).

¢ Desenul obtinut poate fi mai bine sugerat dacd se noteazi virfurile
acestuia.
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¢ Desenul poate fi completat prin trasarea unor diagonale (A1A3,
AlA4, A1lA5, AlA6, A2A4 etc.).

¢ Se poate umple interiorul dreptunghiului A2A3A526.

¢ Programul poate fi modificat prin inlocuirea tabloului £ cu un sir de
date specificate intr-o instructiune DATA.

P o e L S U s

Exercitiu

Transpuneti in programe observatiile de mai sus.

\

15.2. Variabile structurate siruri de caractere

In capitolul 9 am introdus nofiunile de sir de caractere si variabila
de tip sir de caractere. Reamintim cd o astfel de variabild este formata
dintr-o literd urmata de semnul $. De exemplu a$, b$, x$, desemneazi
variabile de tip sir de caractere.

La fel ca in cazul numeric si in cazul sirurilor de caractere se pot
considera variabile structurate (compuse) formate din mai multe componente,
fiecare de tip sir de caractere. In acest caz trebuie insi precizati lungimea
maxi:na a sirurilor ce alcatuiesc componentele.

De exemplu pentru a specifica o variabila structurata de tip sir de
caractere avind trei componente de maximum 10 caractere fiecare, trebuie
‘Ulosita o instructiune:

DIM a$(3,10)
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Daca dorim ca in aceste trei componente sa punem §lrunle "Ana'",
"Andrei", "Maria" atunci scriem

"LET a$(1)="Ana"
LET a$(2)="Andrei"
LET a$(3)="Maria"

Observati ca fiecare sir are cel mult 10 caractere. '
Exemplul 15.4. Vom intocmi un catalog al unei grupe de 10 copu

care contine numele si prenumele acestora si notele la matematica, fizica
si informatica (in aceastd ordine). Catalogul are urmatorul continut:

1. BARBULESCU CORNEL 10 9 9 (17)
2. CORNEA VIOREL 7 . 10 (13)
3. ENACHE PAUL 7 7 8 (11)
4. GANEA VICTOR 10 9 10 (12)
5. IONESCU ANDREI 10 " 10 10 (14)
6. MANEA CATALIN - TAEE o 10 (13)
7. NICOLAE MIHAI 9 9 10. (13)
8. RADUCANU ION 230 7 (12)
9. SABIN LIVIU 8 g 10 (11)
10. TUDOR OCTAVIAN . 10 10 9 (14)

Intre paranteze, pe ultima coloand, este trecutd dimensiunea sirului
de caractere format cu nume §i prenume (s-a considerat si pozitia
reprezentind spatiul dintre nume si prenume).

Acest catalog poate fi memorat in doud variabile:

» o variabila structurata '§ir de caractere, n$, care sa contina numele
si prenumele in ordinea de mai sus;

» o variabila de tip tablou, s, cu 10 linii §i 3 coloane care sa
contind notele la matematicd (in coloana 1), la fizicd (in coloana 2), la
informatica (in coloana 3).
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Urmatorul program citegte informa;iile din catalog (nume, prenume,
note la matematicd, fizica si informaticd) si apoi scrie acest caxalog astfel
incit sd apara ca mai sus.

P15.5

10 INPUT "Introdugeti dim.max. a numelui/prenum.:";d
20 INPUT "Introduceti nr. de elevi din grupa:";ne
30 DIM nS$(ne,d): DIM s(ne,3)

40 REM urmeaza citirea datelor

50 FOR i=1 TO ne

60 PRINT "nume/prenume ";i;"="; :INPUT nS$(i)

65 PRINT n$(i)

70 PRINT "nota mat.pt. ";n$(i);:INPUT s(i,1)

75 “PRINT s(i,1)

80 PRINT "nota fiz.pt. ";n$(i);:INPUT s(i,2)

85 PRINT s(i,2) *

90 PRINT "nota inf.pt. ";n$(i);:INPUT s(i,3)

95 PRINT s(i,3)

100 NEXT i :
110 REM urmeaza afisarea catalogului
120" GLS

130 PRINT "***Catalogul*xx*»

140 FOR i=1 TO ne

150 PRINT i;".";nS$(1)

160 PRINT * w;s(i,1) ;" o7 Ao ks b i ";s(i,3)
170 NEXT i

‘Programul poate fi completat pentru a rezolva probldne ca:

® afisarea elevilor care au nota 10 la o materie (matematici sau
informatica);

= afigarea elevilor care au nota 10 la matematica si la informatica;
® afisarea elevilor care au numai note de 9 si 10;
® calcularea mediei pe baza notelor la cele 3 obiecte;

= afigarea elevilor care au medii peste 8.
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in continuare vom rezolva ultimele doud probleme sub forma unor
subrutine pe care le vom apela in programul anterior. Restul problemelor va
ramin ca exercitii.

P15.6 :

1000 REM subrutina pentru calcularea mediei

1010 REM introducem variabila de tip vector, m, in
1020 REM care vom calcula media

1030 DIM m(ne)

1040 FOR i=1 TO ne

1050 LET m(1)-(s(1 1)+s(i,2)+s(i,3)) /3

1060 NEXT i

1070 RETURN

Programul P15.5 va fi completat cu urmatoarele linii:

180 REM calcularea si afisare mediilor
190 PRINT "***Medii***"

200 GO SUB 1000

210 FOR i=1 TO ne

220+ <PRINT 1i;%.“:m(1)

230 NEXT i

240 STOP

si, evident, cu liniile programului P15.6.

Afigarea elevilor care au medii peste 8 se face in corelatie cu rezolvare
problemei anterioare. Avem nevoie de subrutina P15.6 de la punctul
anterior, iar programul P15.5 se completeazi cu urmitoarele linii:

180 REM afisarea elevilor cu medii peste 8

190 PRINT "***Lista elevilor cu medii >=8***xn

200 LET nr=0

210" FOR i=1 TO ne

220 IF m(i)>=8 THEN LET nr=nr+1:PRINT gk GRS o 25 o
230 NEXT i

240 STOP

si cu liniile programului P15.6
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15.3. Alte operatii cu giruri de caractere

Operatiile de comparare a sirurilor de caractere apar foarte frecvent si
de aceea este necesar si infelegem exact cum se efectueaza. Sd ne
reamintim ca am invatat deja cum se compara giruri de caractere formate
numai din litere mari sau numai din litere mici. Multimea caracterelor din
care se pot selectiona elemente pentru a forma sirurile contine pe lingd
litere si cifre, semne speciale (+, -, *, /etc).

Pentru a efectua comparatii intre siruri de caractere trebuie sa stim si
facem comparatii intre caractere (siruri de caractere formate dintr-un
element).

Stim cd se pot efectua comparatii intre litere deoarece acestea apar
intr-o anumita ordine. De exemplu:

AW Lt WO
deoargceAseaﬂéinfa;alui c}
"m" > “e"
deoarece m se afla dupa e, iar
i

deoarece literele mari le preced pe cele mici. Acest ultim rezultat este o
conventie impusa de calculator. :

Celelalte simboluri care desemneazi caractere (cifre, simboluri speciale)
sint gi acestea ordonate. Urmitorul tabel contine in ordine principalele -
caractere utilizate in sirurile de caractere din limbajul BASIC:
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! 5 $ % s ( ) s + P

: : /

0. 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Za N = > ?

A B c D E F G H 2 J

K L M N 0] P Q R S T
2 4§ v W X 'S Z

[ ]

a b o d e f g h i 3

k 1 m n (o} o) q e s e

u v w x y z

{ | } ;

Din acest tabel deducem ca urmdtoarele comparatii sint adevarate:

npw ¢ “$"l u%n < u(n, UE S u/n’ ngn ¢ u=u’ WU ¢
u>u’ wan ¢ u [u' nyw ¢ "C", “m" ¢ " {u' "o > u+u, upu
> n ; " :

Ce puteti spune despre urmatoarele comparatii ?

i B lloll’ i s u(u, u(u > u(u’ AN ¢ “8", ngn >
“9": u{u < u}n _

Putem sd considerdim §i comparatii intre siruri de caractere pe baza
relatiilor stabilite pind acum. Astfel:

“A1" > "A$" - este adeviratd decarece "1" > "S$" este
adevarati;
"Popl" <= "Pop2" - este adevarata deoarece "1" < "2" este
adevarata; :

"123" <= "123{" - este adevirata deoarece primul gir coincide
cu primele trei componenete ale celui de al 2-lea sir;

“{{1}" >= n"{{2}" - este falsd decarece "1" < "2" este
adevirata.
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Rezulta astfel cd efectuarea comparatiilor intre siruri de caractere se
face dupa aceleasi principii stabilite pentru sirurile de caractere ce contineau
numai litere, adicd doud siruri se pun unul inaintea celuilalt dacad prima
pozitie ce conjine elemente diferite in cele doua siruri, are in sirul de
caractere care se pune primul, un caracter care se afla in tabelul anterior
inaintea caracterului corespunzitor din al doilea sir de caractere.

Exemplele de mai sus evidentiazi aceste observatii. Pe baza acestor
ordonari ale sirurilor de caractere se pot stabili valorile de adevar ale
comparatiilor.

Observatii:

¢ Caracterul spatiu poate face parte din siruri de caractere. De exemplu:
IIA B“' " 12"' IlaA BII.

Trebuie remarcat ci acest caracter se afli inaintea tuturor elementelor
din tabelul prezentat. Astfel urmétoarele comparatii sint adevirate:

" " ( . ! " ¢ , S < IIA“ 5 " n <= |Illl 2 "A- n <= IIAAN . “A bll
< "Abll > .

¢ Analizind tabelul caracterelor observdm ca : acesta contine si
caracterul " care este folosit pentru a delimita girurile de caractere. Atunci
cind se doreste utilizarea caracterului " intr-un sir de caractere este
obligatorie dublarea sa. De exemplu pentru a construi sirul A"B, luam
HAI! |IBII’ iar pentru AH llB, l‘lé.tn IlA" "un l!B".

in exemplele de mai sus am utilizat inr sirurile de caractere cifrele de la
0 la 9. Distingem astfel '

numerele: 123, 1z, 3
si

sirurile de caractere: "123", “i2", 3,
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S& ne reamintim cd numerele pot fi adunate, inmulfite, comparate,
atribuite, citite, scrise, pe cind sirurile de caractere pot fi doar atribuite,
comparate, concatenate, citite, scrise.

Exemplul 15.5. Programul ilustreaza utilizarea variabilelor numerice §1
a celor de tip gir de caractere.

P15.7

L0 -PRINT - VE23%

20 PRINT 123

30 LET a=0: LET b=1

40 LET a=a+b+1l

50 LET xXS$S="12%: LET -yS="A"

60 PRINT a+b;" "+x$+y$S 3

70 IF a<b AND x$<y$ THEN PRINT "OK" -

Exista posibilitatea de a trece de la un numar la un sir de caractere si
invers.

Trecerea de la un numar la un gir de caractere se face cu

STRS 1nir

unde nr este un numir, iar rezultatul este sirul de caractere compunzator
De exemplu: .

STRS 125 = "125"

STR§ 3 = 3
STR$ 2+u1u = W1 m
"l""‘STRs .45.,.--,,.“ = "145"’"

Operatia inversd, de obtinere a valorii numerice a unui gir de caractere
(avind drept componente caracterele "0" la "9 ") se realizeazi cu:

VAL sir

unde sir este un sir de caractere. De exemplu:
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VAL "15" = 15
VAL "15"+1 = 16
1+VAL "125"-2 = 124. o

O altd informatie utild referitoare la un gir de caractére este lungimea
acestuia care poate fi aflata prin:

LEN sir

unde sir este un sir de caractere, iar rezultatul este lungimea acestuia. De
exemplu:

" LEN "ABC" = 3
LEN "125AB" = 5

Observatii:

4 LEN, VAL §i STRS se tasteaza tregind in modul E (CS §i SS tastate
simultan).

¢ LEN, VAL si STRS se aplica si variabilelor, dupi cum rezulta i din
exemplul urmétor:

Exemplul 15.6. Programul calculeaza lungimea unui gir care se citegte;
daca girul este format dintr-o cifra atunci, daca este "0" sau "9 ", se scrie,
iar daca nu, se scrie sirul format din cifra anterioard gi cea care urmeaza
(de exemplu pentru "3 " se scrie "24"). Pentru celelalte cazuri se scrie girul
introdus.

P15.8

10 REM se citeste sirul de caractere

20 INPUT a$

30 REM se testeaza daca lungimea este 1

40 IF LEN a$=1 THEN GO TO 70

50 PRINT "Sirul "+a$+" de lungime ";LEN a$
60 STOP

70 IF a$>"0" AND a$<"9" THEN GO TO 100
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80 PRINT a$+" Are lungimea 1"

90 STOP :

100 REM a$ scontine o cifra diferita de "0" sau "9"
110 LET b$=STRS (VAL a$-1)+STRS (VAL a$+1)

120 PRINT b§

Transformaréa unui numdr intr-un gir de caractere i invers se poate face
intr-un mod mai general decit cel de sus.

Sa presupunem ca pentru fiecare caracter existd o valoare numerica
ce-i corespunde §i care are legiturd cu pozitia caracterului in tabelul
caracterelor pe care le-am prezentat. Astfel daca in acel tabel un caracter x
se afla inaintea altui caracter y, atunci valoarea numerica asociata Iui x este

mui mica decit cea asociata lui y.

Fiind dat un caracter x, valoarea sa numericd v, este datd prin
urmatoarea operatie: :

N ELJODETX .
De exemplu:
4 CODE gt -=97
CODE "b" = 98
3 CODE “A"’= 65
CORE et R

Se poate face i o operaia inversi, de determinare a caracterului x, ce
corespunde unei valori numerice v, prin:

X = CHRS v.
De exemplu:

CHRS 97 = "a"

CHRS 98 = "b" =

CHRS AP w8
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Observatii:

¢ CODE $i CHRS se tasteaza trecind in modul E (CS+SS tastate
simultan).

¢ CODE si CHRS se aplica si variabilelor de tip sir de caractere §i’
respectiv numerice, dupa cum rezulta si din exemplul anterior:

Exemplul 15.7. Urmatorul program afigeazi literele de la "a" la " f".
P15.9 =
10 LET vi=CODE "a": LET vf=CODE "“f"
20 FOR i=vi TO vf

30 PRINT CHRS i
40 NEXT 1i

g Retineti !

B Tablourile sint variabile structurate avind un numr specificat de
linii §i coloane. Un tablou t cu n linii §i m coloane se introduce prin

DIM t(n,m)

M Variabilele structurate cu elemente siruri de caractere sint
caracterizate de numarul de elemente si de lungimea maxima a sirului. O
variabild structuratd a$ avind n siruri de caractere, fiecare de lungime
maxima m, se introduce prin

DIM a$(n,m) .

B Lungimea unui sir de caractere s, se obtine prin

" LEN s
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B Valoarea numerica a unui sir de caractere continind caractere de
tip cifre se calculeaza cu

VAL s
M Sirul de caractere corespunzitor unui numar n se obtine cu
STRS n
STRS si VAL sint functii inverse una alteia.
B Asocierea dintre un caracter x si o valoare numericd v se face cu
v=CODE x §i x=CHRS wv.

CODE s§i CHRS sint functii inverse una alteia.

Exercitii

1. Si se scrie un program care si citeasci un tablou t (3,5) pe linii si
sa-1 scrie pe coloane (fiecare coloani pe cite un rind).

2. S se scrie un program care-si citeasci doud tablouri t (2, 2) ,
p(2,2) sisa scrie tabloul o (2, 2) obtinut din cele doua astfel:
o(i,j)=t(i,j)-p(i,j),dacd t(i,j)>=p(i,j) sio(i,j)=0,
in caz contrar.

3. Si se scrie un program care citeste un tablou t (2, 3) si scrie un
tablou p (3, 2) care are urmétoarea proptietate: liniile din p sint coloane
in t, iar coloanele in p sint linii in t. De exemplu daca

b X
2

0 2
1 2
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15 Exercifii

atunci

N - O
NN

4. Si se scrie un program care citeste un tablou x(4,5) s§i mutd
elementele sale intr-un vector v (20) astfel: se muta intii prima coloana,
apoi a doua etc. Sa se afigeze x si v.

5. Sa se scrie un program care citeste un tablou p (5, 5) §i determina cel
mai mare element al sdu §i pozitia sa in tablou. Aceeasi problema pentru
cel mai mic element din tablou.

6. Si se scrie un program care citeste un tablou t(n,m) cu n §i m
introduse intr-o instructiune DATA, si determind cite elemente mai mici ca
0 se afla in tabloul t.

7. Si se scrie un program care si citeasca un tablou t (4,4) si si scrie
liniile tabloului t astfel: prima linie si a treia de la stinga la dreapta, iar a
doua §i a patra in sens invers. Generalizare pentru un tablou t (2n, k), cu
n §i k citite cu INPUT.

8. Si se scrie un program care citeste un tablou t (m,n) cu elemente
pozitive si cu n, m citite cu INPUT. Sd se treaca intr-un vector v
urmatoarele elemente ale lui t: de pe liniile pare cele care se afla pe
coloane numere pare, iar de pe liniile impare cele care se afla pe coloane
numere impare. Tabloul se parcurge pe linii incepind cu prima. Dimensiunea
vectorului v se va calcula in functie de m §i n. De exemplu pentru tabloul
t(3,5)

W N
[ N
PRSI
Ul N
W N

vectorul v va contine urmitoarele elemente: 1 5 1; 1 2; 3 4 3.
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- Variabile structurate de tip tablou. Variabile
ls structurate siruri de caractere

9. Si se scrie un program care, pentru un tablou dat, sa calculeze:

a) suma elementelor de pe liniile pare (notata sa)
b) suma elementelor de pe liniile impare (notata sb)
iar pentru sb<>0 si se calculeze sa/sb.

10. Si se scrie un program care si afigeze pozitiile elementelor dintr-un
tablou (linia i coloana) care sint nule. Parcurgerea se va face pe linii. -

11. Fiind dat un tablou t cu n linii si n coloane, elementele t (1,1),
t(2,2),...,t(n,n) definesc diagonala principala a tabloului. Sa se
scrie un program care sa afigeze elementele care se afla intr-un tablou
deasupra diagonalei principale. Parcurgerea se va face pe linii. Aceeasi
problema pentru elementele de sub diagonala prmCIpala De exemplu pentru
tabloul

12345
12345
12.3:.4°5
1.2 345
12345

diagonala principald confine elementele 1 2 3 4 5, iar lista elementelor
care se afla deasupra acesteia este urmatoarea:

Tado S A Nr TS S

12. Si se scrie un program care, pentru un tablou dat, si calculeze
urmatoarele sume:

a) pentru elementele pozitive de pe linii (notatd 1p);
b) pentru elementele negative de pe linii (notatd 1n);
¢) pentru elementele pozitive de pe coloane (notatd cp);
d) pentru elementele negative de pe coloane (notata cn);
_lar dacd cp+cn<>0, atunci sa se calculeze §i (lp+ln5 / (cp#cn) ;
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18 Exercitii

13. Si se scrie un program pentru intocmirea unui catalog care contine
numele §i prenumele a 5 elevi precum si notele la 4 materii.

a) Sa se afigeze elevii si notele acestora.
b) Sa se afigeze elevii care au note maxime la cel putin 2 materii.

14. Si se afle cel mai mare element dintr-o multime de siruti de caractere
de lungime maxima 20; mul{imea are 10 elemente.

-

15. Si se scrie un program care si citeascd o succesiune de siruri de
caractere si sa afiseze lungimea acestora. -

16. Si se scrie un program care citeste doud caractere si afigeazi apoi
toate caracter\ele care au valorile numerice asociate cuprinse intre valorile
numerice ale caracterelor citite. De exemplu daca se citesc "a" si "c",
atun'ci se aﬁwzé naw upe wee

17. Si se scrie un program care citegte doui caractere pentru care diferenta
valorilor numerice asociate este cel mult 5 si afiseaza sirul de caractere
format din caracterele care au valorile numerice cuprinse intre valorile
numerice ale celor doua caractere citite. De exemplu, daca se citesc " 1" $l
“4" atunci se afigeaza “1234".

18. Rezolvati:

LEN-"EENYs2. LEN "1 % 1=7: VAL "125% 3% :1=7- STRS 100
+-1=2% " STRS ~(100+1)=7; %1% -+ STRS -1=?; CHR$ CODE
“a"=?; CODE  ‘CHRS 97=7?. '
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In acest capitol vom rezolva citeva probleme la care vom recapitula
cunostintele de BASIC invatate pind acum' §i vom utiliza rezultate
matematice dobindite pind in prezent.

16.1. Determ.inanea éelui mai mare divizor comun

Problema determinarii celui mai mare divizor comun pentru doua
numere intregi x si y (pe scurt cmmdc (x,y)) a mai fost discutata si un
program in limbajul BASIC a fost conceput in paragraful 10.5 folosind
algoritmul lui Euclid.

Prezentam acum schema logica a unui alt algoritm de determinare
acmmdc ([x|, |y|), pentru doud numere intregi x §i y:

START
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: 16.2. Operatii cu numere rationale

Acest algoritm de o mare simplitate si eleganta poate fi “tradus” intr-
un program (renun{am la prezentarea argumentelor matematice care justifica
faptul ca algoritmul conduce la cmmdc (|x|, |y|)). Deoarece vom mai
utiliza acest algoritm si in alte probleme din acest capitol il vom scrie sub
forma unei subrutine astfel:

\

P 1l6.1
1000 REM Subrutina de determinare a cmmdc(|x|,|y])
1010 LET a=ABS X : LET b=ABS y

1020 IF a>b THEN LET a=a-b : GO TO 1020

1030 IF b>a THEN LET b=b-a : GO TO 1020

1040 cmmdc=a

1050 RETURN

Un program in care folosim aceastd subrutina este urmatorul:
Pl6.2
10 INPUT X7y
20 GO SUB 1000 >
30 PRINT cmmdc
40 STOP

16.2. Operatii cu numere rationale

Sint cunoscute din matematica regulile dupa care se aduna, scad,
inmultesc si impart numerele rationale. In acest paragraf vom concepe
programe pentru operatiile amintite cu numere rationale si de asemenea
pentru simplificarea fractiilor (punerea nymerelor ratjonale sub forma unei
fractii ireductibile). Obtinerea formei ireductibile a unui numar ragional
x/y se realizeazi prin simplificare cu cmmde ([x[, |y ])

Urmatorul program realizeazd operatiile de adunare, scidere,
inmulfire §i impartire a doua numere rationale x /v si xp/yp. Rezultatele
vor fi puse sub forma ireductibila. Programul solicitd una din urmatoarele
optiuni:
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lé Probleme rezolvate §i propuse

a - adunare
s - scadere
m - inmultire
d - impartire
f - stop
P 16.3 £
10 REM Se introduce optiunea pentru operatii
20 INPUT "Optiunea (a;s;m;d;f): ";o$
30 IF oS$="a" THEN GO TO 200
40 IF oS$S="s" THEN GO TO 300
50 IF o$="m" THEN GO TO 400
60 IF o$="d" THEN GO TO 500
70 IF oS$="f" THEN PRINT "“STOP" : STOP
80 PRINT "Eroare optiune" : GO TO 20
200 REM Adunare
210 GO SUB 2000 : REM Subrutina de introducere nr.
220 LET X=X*yp+xXp*y : REM Numaratorul rezultatului
230 LET y=y*yp : REM Numitorul rezultatului
240 GO SUB 1000 : REM Subrutina pentru cmmdc
250 PRINT x/cmmdc;"/";y/cmmdc
260 GO TO 20
300 REM Scadere 5
310 GO SUB 2000
320 LET X=X*yp-Xp*y
330 LET y=y*yp
340 GO SUB 1000
350 GO TO 250 : REM Afisare rezultat
400 REM Inmultire
410 GO SUB 2000
420 LET xX=X*Xp
430 LET y=y*yp
440 GO SUB 1000
450 GO TO 250 : REM Afisare rezultat
500 REM Impartire
510 GO SUB 2000
520 LET X=X*yp
530 LET y=Xp*y
540 GO SUB 1000
550 GO TO 250 : REM Afisare rezultat

¥
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16.3. Valoarea unui polinom. Schimbarea bazei de numeratie

1000 REM Subrutina pentru cmmdc
: a se vedea paragraful antexrior
2000 REM Introducerea datelor

2010 INPUT "Numaratorul primului nr: *“;x
2020 INPUT "Numitorul primului nr: ";y
2030 INPUT "Numaratorul pentru al 2-lea nr: ";Xp

2040 INPUT "Numitorul pentru al 2-lea nr: ";yp
2050 RETURN

Vi propunem ca exercitiu si modificati acest program astfel incit

sa testeze daca numitorii sint nenuli (variabilele y, yp) si afisarea sa fie
efectuata de o subrutina (afigarea de la linia 250).

16.3. Valoarea unui polinom. Schimbarea bazei de numeratie

Pentru un polinom
5+ X3+2- X%-X+1 (1)

a-i calcula valoarea pentru X=2 inseamnd a inlocui in expresia care
defineste polinomul pe X cu 2, deci: -

5:2°+42- 22-2+1=47
Acelasi polinom se poate pune sub forma
((5°X+2)-X-1)-X+1 (2)
iar valoarea sa in 2 se va calcula conform expresiei
{{5°2%2)-2-1)2+}

Algoritmul pentru calcularea valorii polinomului intr-un punct va
pleca de la forma (2).
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E Probleme rezolvate si propuse

Calculele care se fac pentru aceastd formd si pentru X=2 pot fi
descrise prin urmatoarele relatii:

y=5*2+2 (2.1)
z=y*2-1 (2.2)
u=z+2+1 ey

in general, un polinom se scrie sub forma
a X +a, XV 1+, , . +a,X+a, | (1)
iar forma echivalenta este
(oo ((BgK*a, 1) s X+. .. +a;) X+a, (2)
Valoarea acestuia pentru X=v se obtine inlocuind pe X cu v.

Relatiile dupéd care se calculeazi valoarea acestui polinom pentru
X=v sint urmatoarele:

Yi=ay  vta, (2+1)
Y2=Y1' Vta,., t2.2)
Yi=Y2tVta,., (2.3)
Yn=Yn1" VHa, - (2.n)
8 | ) S | e | T o LR,
Exercitii

1. Considerati polinomul:
5X4-2X7+X7-X+1 (1)

si puneti-1 in forma (2”) aga cum polinomul anterior a fost adus de la forma
(1) la forma (2).
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16,3, Valoarea unui polinom. Schimbarea bazei de numeratie

2. Scrieti relatii similare cu (2.1), .(2.2), (2.3), pentru forma (2°) a
polinomului de mai sus §i pentru X=-1.

Cea mai mare putere a lui X intr-un polinom, numitd gradul
polinomului, ne indicd numérul de relatii ce definesc valoarea polinomului
adus la forma (2), pentru o anume valoare v a lui X.

Analizind forma (2) a polinomului si relatiile (2.1) - (2.3) ca si forma
si relatiile echivalente ale polinomului din exercitiul de mai sus, putem usor
. intelege programul care urmeaza:

P 16.4

10 REM Calcularea valorii unui polinom

20 INPUT "Introduceti gradul polinomului: ";n
30 INPUT "Introduceti valoarea lui x: ";x
40 READ a

50 FOR i=n-1 TO 0 STEP -1

60 READ b -

70 LET a=a*x+b : REM rel. (2.1) - (2.n)
80 NEXT i

90" PRINT a

100 -DEYA S i 1,2

Coeficientii polinomului (numerele care inmultesc pe X*, X*, X,
X°) apar in instructiunea DATA. Evident schimbarea polinomului implica si
modificarea acestei instructiuni.

Programul anterior se poate utiliza i pentru a trece un numar k scris
intr-o baza b, in baza 10.

Intr-adevir, se stie ci un numér k avind cifrele k,, k,,,
.. k;, k,, in aceasta ordine, se poate scrie astfel:

k=k bk, - b" '+ so*k ~b¥k,.
Este evidentd aseminarea scrierii lui k in baza b, cu determinarea

valorii unui polinom, pentru valoarea b. Va lasaim ca exercifiu si scrieti
polinomul din care se obtine k pentru X=b.
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lé Probleme rezolvate si propuse

Executind programul anterior pentru un anume k (numdr in baza b),
valoarea a, care se afigeazi reprezintd scrierea lui k in baza 10.

in informatica se foloseste destul de frecvent scrierea unui numar in
baza 2. Din acest motiv, dar si pentru faptul cd este in sine o problema
interesanta, vom aborda chestiunea trecerii unui numar scris in baza 10 la
scrierea sa in baza 2.

De exemplu: 5,,=101,; 10,,=1010,.

Un algoritm simplu care rezolva problema scrierii lui x (numér in
baza 10) ca numar in baza 2 este urmatorul:

a) Se face i=1;

b) Se imparte x la 2 §i rezulta un cit, c §i un rest, r;;

c) Daca c> =2, atunci se face x=c §i i=1i+1, apoi se merge la b);

d) In caz contrar (adici c<2) obiinem reprezentarea in baza 2 ca
fiind formatd din urmatoarele cifre: c, r,, r;,,...,1,.

g L) s | S { e ey

Exercitiu

Aplicati acest algoritm pentru x=10.

Pentru a refine cifrele scrierii lui x in baza 2, avem nevoie de un
vector notat r. Pentru a determina dimensiunea acestui vector folosim
urmatoarea '

Observafie: Numarul n de componente ale vectorului r, satisface
relatia: : : :

o Sl
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16 Probleme propuse

De exemplu:
2285¢2%, 5,,=101,; 2°€10<2%, 10,,=1010,.

Cu precizarile de mai sus, algontmul prezentat poate fi tradus in
urmatorul program:

P 16.5 . -
10 REM Trecerea luil X in baza 2
20 INPUT "Introduceti x: ";X

30 INPUT "“Introduceti n: “;n

40 DIM r (n)

50 LET i=1

60 LET r(i)=x-INT(x/2)*2 : REM Restul
70 LET x=INT(x/2) : REM Citul

80 IF x>=2 THEN LET i=i+1: GO TO 60
90 REM Ultimul cit este mai mic ca 2
100 LET i=i+1

110 LET r(i)=x

120 . FOR.j=i:TO 1 +STEP -1

130 PRINT r(3); »
140 NEXT j

o | e L o | v | o | e | ey

Probleme

1. S se rezolve exercifiul din paragraful 16.2.

2. Si se modifice programul de calculare a valorii unui polinom (paragraful
16.3) astfel incit coeficientii polinomului sa fie introdusgi cu instructiunea.
INPUT.

3. Si se scrie un program care si calculeze valoarea unui pohnom folosind
forma (1) a acestuia (paragraful 16.3).
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lé Probleme rezolvate si propuse

4. Si se modifice programul de trecere a unui numir din baza 10 in baza
2, pentru a trece in baza 3. Modificati programul astfel incit baza in care se
trece sd fie introdusd prin INPUT.

5. Se di un sir de numere intregi. S se aranjeze acest sir astfel incit pe
primele pozitii si apard numere pare, iar apoi cele impare. De exemplu,
1 2 -1.0 3 4, setransformdin 2 0 4 1 -1 3.

6. Se di un sir de numere intregi. Si se ordoneze sirul astfel incit primele
pozitii sd confina numere pare ordonate crescator, iar apoi sa confina
numefe impare ordonate descrescitor. De exemplu, 1 2 -1 0 3 -2, se
transformdin -2 0 2 3 1 -1.

7. Se da un sir de numere intregi. Si se aranjeze acest sir astfel incit
primele pozitii sd contind numere negative, iar urmitoarele, numere -
pozitive. De exemplu, 1 2 -1 3 0 -2 4, setransformdin -1 -2 1
& =0,

8.Sediunsira,, a,,...,a, siovaloare k, 1<k<n.Sa se ordoneze
sirul astfel:

A Bygn o e Wyl Oy Oy NSl R ge

De exemplu, girul 1 2 3 -4 0 2, pentru k=3, se ordoneaza astfel:
X = &S FE L E 2

9. si se genereze toate numerele de 5 cifre scrise in baza 2 (numercle de
3 cifre in baza 282100, 101, 110+ 111).

10. Si se generalizeze problema 9 pentru numere de n cifre in baza 2.

11. Se di un tablou cu 5 linii si 5 coloane. Si se afigseze elementele acestui
tablou astfel: intii linia de sus, apoi coloana din-dreapta, urmeazi linia de
jos (de la dreapta la stinga) si la sfirsit coloana din stinga (de jos in sus);
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16 Probleme propuse

tabloul cu 4 linii §i 4 coloane ce nu a fost listat inca este afigat in acelasi
mod; apoi cel de 3 linii §i 3 coloane, pma se afigeaza toate elementcle '
tabloulul De exemplu tabloul de 4 linii i 4 coloane

oW

(RN

NN

o v W
\

se listeaza astfel:

) S e S DS 57T e R Bl B e S e A e

'

12. Si se generalizeze problema pentru un tablou cu n linii si n coloane.

13. Sedasirul 1 2 3...n -1 -2...-n. Si se ordoneze sirul astfel
incitsidevindl -1 2 -2 3 -3...n -n ;

14.Sedasgirul1 2 3...n -1 -2... -n.Sise ordoneze sirul astfel
incitsddevinil -n 2 -(n-1)...n -1 :

15. Se di un sir de numere intregi aflat intr-un vector. Se cere si se obtini
sirul numerelor pozitive. De exemplu girul -1 2 3 -2 -3 4 se
. transforma in 2. 3 4. Gasiti o solutie care nu folosegte un alt vector.
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Acest capitol este dedicat prezentdrii limbajului GW-BASIC disponibil

pe calculatoarele compatibile IBM-PC (pe scurt PC-uri) sub sistemul de

~operare MS-DOS. Prezentarea de fatd este inteleasa numai daca au fost

parcurse capitolele precedente. Limbajul pe care-1 prezentim se numeste

GW-BASIC, iar cel pe care l-am utilizat pind aici il vom identifica prin
BASIC. g .

17.1. Principalele comenzi

M Lansarea limbajului GW-BASIC se face prin comanda:
GWBASIC

Dupi lansare, pe ecran apare in parte de jos un meniu care cuprinde
principalele comenzi, iar pe prima linie va fi scris cuvintul

OK

care se numeste prompt.
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-17.1. Principalele comenzi

B Pentru a tasta un program facem urmatoarele precizari:
Tastatura este alcatuitd din urmatoarele elemente:

e litere mari i mici

» cifrele 0 1a 9

e simboluri speciale (<, >, =, :, ! etc.)

« tasta SPACE, pentru introducerea caracterului spatiu

Introducerea numelor de variabile, a instruc;iunilbr, etichetelor, se face
element cu element; de exemplu, pentru a introduce:

10 INPUT X

se apasa succesiv pe 1, 0, SPACE, |, N, P, U, T, SPACE, x, CR (unde prin
CR am identificat tasta funcfionala CR sau ENTER sau RETURN).

« taste functionale:

CR (sau ENTER sau RETURN)

F1, F2, ..., F10 (eventual F11, F12)

SHIFT (cind este tinutd apasatd transmite litere mici si
caracterele scrise in partea de sus a tastelor)

INS, DEL

CTRL (sau CONTROL)

BREAK

ALT

sagetile (—,«,1,1)

~ Introducerea unui program se poate face in doua moduri:

manual: prin tastarea element cu element aga cum am vazut la
punctul anterior
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17, Limbaiul GW-BASIC

automat: prin introducerea comenzii
AUTO- n,m

unde n este numarul pﬁmei linii de program, iar m este incrementul; ambele
elemente sint optionale, prin lipsi avind valorile 10. Dupé ce se termina
introducerea programului se tasteaza CTRL si C sau CTRL si BREAK
(tastate simultan). In acest mod de introducere, numerele de linie sint
furnizate de limbaj.

Exemplu: Comanda

AUTO 100,50

genereazg urmatoarele numere de linii: 100, 150, 200, etc.

M Editarea unui program se face astfel:

» selectarea liniei ce urmeaza a fi corectati se face in doud moduri:

- fie prin actionarea sagetilor in “sus” sau in “jos” pina se ajunge
pe linia vizata

, - fie prin tastarea comenzii

EDIT n

unde n este numarul liniei vizate.

. determinarea pozitiei din linie in care se face modificarea se
obtine prin tastarea sigetilor “stinga” si “dreapta”.

* inserarea unor caractere la pozifia curentd se face astfel: se
tasteazad INS si apoi se introduc caracterele vizate. De exemplu in linia

10 -LET A=l
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17.1,  Principalele comenzi

dorim sa inseram dupa A, caracterele B §i C; ajungi in pozifia =, se
tasteaza: :

INS
B8 CCR

* stergerea unor caractere se. face prin apasarea tastei DEL, care la

fiecare apdsare sterge caracterul de la pozifia curenti. Dupa terminarea
stergerii se tasteaza CR.

.

Important! Orice modificare (inserare, stergere) se termina
cu apasarea tastei CR.

M Principalele comenzi privind dinamica programelor:

F1 - listarea programului
F2 - executia programului
F3 - incarcarea unui program in memorie. Se tasteaza:

F3 "“nume"

unde "nume" este numele programului.
F4 - salvarea unui program. Se tasteaza:

F4 "nume"
SYSTEM - pﬁﬁsirea dialogului cu limbajul GW-BASIC.
Exemplul 17.1.
- = Lansarea GW-BASIC se face cu

GWBASIC
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17 Limbajul GW-BASIC

m Introducerea unui program, in modul automat, se realizeaza tastind
intii, de exemplu: ' ;

AUTO 100,10
si apoi se scriu liniile de program

P17.1 100 INPUT A,B
110 PRINT A,B
120 PRINT A+B
130 STOP
140 CTRL C

Numerele de linii 100, 110, 120, 130, 140, sint introduse automat,
ca urmare a comenzii AUTO 100, 10.

s Tiliiton- pRogramull tastat witefior a6 olitine prieomuiai
F1
= Executarea programului se face prin tastarea comenzii
F2
m Salvarea programului sub numele "PROG1" se fac.e cu
F4 jPROGl"
m Incircarea programul "PROG1" se face cu
F3 *“PROG1"
= Modificare programului prin adaugarea unei noi variabile, C, la liniile
100, 110, inlocuirea operatiei + din linia 120, cu * si inserarea unei linii
noi care sé'afigeze (A-B) *C se face cu :

z EDIT 100
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17.1. Principalele comenzi

urmeazi apoi deplasare, pind la sfirgitul liniei §i tastarea urmatoarelor
- caractere

C CR
obtinindu-se
100 INPUT A,B,C
fn mod aseminitor se obtine si linia
110 PRINT A,B,C
Pentru a modifica in linia 120, +, cu * se procedeazi astfel:
EDIT 120

~apoi ne deplasim pind sub + dupd care se tasteazi DEL si apoi INS;
urmind a se tasta:

*

Introducerea unei linii care si afigeze (A-B)*C se obtine tastind, de
exemplu:

125 PRINT (A-B)*C
Daci dorim sé stergem, de exemplu, linia 120, atunci se tasteazi
- : 120 CR

~ i linia va fi distrusa.
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17 Limbaju cW-BASIC

17.2. Etichete, constante, variabile, expresii

Etichetele, numerele ce preced instructiunile, au valori cuprinse intre 0 .
§i'65529.

Pe aceeasi linie pot fi puse mai multe instructiuni despartite cu : .
Constantele sint de doud tipuri: numerice si siruri de caractere.
Exempie de constante numerice:
295 —d65,:-128
care sint intregi (domeniul acestor fiind intre -32768 §i 32767) si
17.1,‘-18.02, 18.53E-7, -47 .033E+4
care sint reale (domeniul acestora fiind cuprins intre 3*10°** §i 1.7*10%)
Mentiondm cd limbajul GW-BASIC congine si constante numerice
hexazecimale, cu prefixul &H si octale, cu prefixul & sau &O. De
exemplu:
&H10, &HOF, &12, &0023

care reprezintd constantele zecimale 16, 15, 10 gi respectiv 19.

Constantele de tip sir de caractere sint siruri de maximum- 255
caractere. De exemplu:

“ABC", "GW-BASIC".

- Variabilele sint identificate cu nume de orice lungime, dintre care
maximum 40 sint semnificative.
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17.2. Etichete, constante, variabile, expresi

Variabilele sint numerice sau de tip sir de caractere, ultimele
terminindu-se cu semnul §.

Spre deosebire de BASIC, in GW-BASIC un nume de variabild poate
sa contina §i simbolul ? si nu poate fi un nume ce identifica o instructiune
sau comanda.

Exemple:
ION, I, ALFA

sint variabile numerice, iar
A$, POP$S, DANS
P, P &2 :
sint variabile de tip sir de caractere.

Variabilele structurate si vanabllele de ciclare sint nume ca mai sus.
De exemplu:

10 DIM AC(10)

20 DIM VARIABILA(10,2)
30 FOR ION=1 TO 10

40 LET AC(ION)=ION
50 NEXT ION

intr-o instructiune DIM pot si apard mai multe variabile.

Variabilele numerice in GW-BASIC pot ficlasificate in variabile intregi
(cu sufixul %) si variabile reale (cu sau fari sufixul !). De exemplu:

A%, BAC%, Tot%

sint variabile intregi (in care se afld valori numerice de tip numere intregi),
iar :

B!, BEB, Bob
sint variabile reale (contin valori numerice reale).
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17 _Limbaojul cW-BASIC

Expresiile sint alcatuite din constante variabile sau constante/variabile
legate prin diferite operatii.

Operatiile se divid in urmatoarele grupe:
- aritmetice
- relationale
- logice

Operatiile aritmetice sint: ridicare la putere (*), inmulfirea (*),
impartirea (/), adunarea (+), sciderea (-), impirtirea intreaga (), restul
impartirii intregi (mod).

Operatiile relationale sint: egalitatea (=), mai mic (<), mai mare (>),
mai mic sau egal (<=), mai mare sau egal (>=), neegal (<>).

Operatiile logice sint: NOT, AND, OR, XOR.

Operatiile permise pentru siruri de caractere sint: atribuirea,
comparatiile (=, <, >, <=, >= <>) 5i concatenarea (+).

Mentiondm in plus:

SOR (x) radacina patratd din numérul pozitiv x;

ABS (x) valoarea absolutd a numarului x;

INT (x) partea intreagd a numarului x;

CHRS$ (x)  converteste valoarea intreagd x, in caracterul corespondent;
LEN(x$)  lungimea sirului de caractere continut in x$;

STRS (%) sirul de caractere corespunzitor valorii numerice aflate in x;

VAL (x$) valoarea numerica a sirului de caractere format din cifre, aflat
in variabila x$;

SPACES (x) sirul de spatii (blancuri) de lungime egala cu valoarea
numerica din variabila x;

ASC (x$) valoarea numerica a primului caracter din girul x$.
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17.2. Etichete, constante, variabile, expresii

Exemple:

5%2=25; 5%2=10;  5/2=2.5; 5+2=7; 5-2=3; 5\2=2 (impértire

mtreaga)
5 mod 2=1 (restul nnpar;ml lui 5 la 2)
5=2 - falsd; 5<>2 - adevdrati; 5<=2 - falsd; 5<2 - falsi;
5>=2 - adevarata; 5>2 - adeviratd;
5=2 OR 5<>2 - adevirati; 5>=2 AND 5<2 - falsi;
~5=2 XOR 5<>2 - adevirata (o conditie falsi si cealaltd adevirata);
NOT 5=2 - adevirata,
SQR(4) =2; ABS(2)=ABS(-2)=2;"
INT(2.75)=2;
CHRS (65) =A; CHRS$(97) =a; CHR$(92) =\;
LEN("ABC") =3
STRS (65) =A;
VAL ("A") =65 ;
VAL (STRS (65) ) =65; . STRS (VAL ("A") ) =A;
SPACES (4) =" 9

Sirurile de caractere pot fi asociate cu variabile structurate. in cazul
limbajului GW-BASIC precizim ca orice sir de caractere are maximum
255 caractere, chiar daca sint folosite de variabile structurate. Deci orice
“variabild structurati de tip sir de caractere are componente de maximum
255 caractere.

Exemplul 17.2. .

P17.2

10 DIM ACS(2,2); REM tablou de siruri de caractere
20 LET ACS$(1,1)="11"

30 LET ACS(1,2)="12"

40 -LET - ACS (2. 1)="21"

50-LEET _ACS(352)y=v22"

60 PRINT ACS(1,1)+"+"+ACS(2,2)

70 PRINT ACS$S(1,2)+"+"+ACS$(2,1)

80 DIM VECS$(2) : REM vector de siruri de caractere
90 LET VECS (1) ="VECS " -

100 LET VEC$(2)="VECS 2"

110 PRINT VEC$(1)+VEC$(2)
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17 umbajul cw-BASIC

17.3 Instructiuni

Instructiunea de scriere (afisare) este
PRINT:-el, e2; .5, en

Expresiile ei pot fi despértite de , si atunci sint scrise la inceputul unei noi
zone (o zond are 14 pozitii) sau de ; si atunci sint scrise unele dupa altele.

Pentru a scrie la o anumitd pozitie pe ecran se utilizeza instruc;iuneaf
= LOCATE x,c

unde r desemneaza valoarea unei linii (cu valori cuprinse intre 1 si 25), iar
c indica valoarea unei coloane (valorile sint intre 1 si 40 sau 1 si 80, in
functie de ecran.

Exemplu: Pentru a scrie sirul ABC in linia 5 incepind cu coloana 10 se
utilizeaza

SO BOCATE” 5710
20 PRINT "ABC"

Instructiunea de citire este
INPUT w1 sVe-< 1 .go0n
avind aceeasi formd ca §i cea din BASIC. Faii de aceasta prezintd
caracteristica citirii datelor de pe linia curentid. (La PC-uri ecranul nu
contine linii rezervate pentru comenzi, mesaje si pentru citirea datelor).

Instructiunea de oprire a executiei unui program este

STOE -
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o : : S 17.3. Instructiuni
Instructiunea de atribuire are forma

LET v=E

cu v §i E ca in instructiunea corespunzitoare dm BASIC, cu preclzarea ca
in GW-BASIC LET este optional.

De exemplu,
LET v=2+Vv

v=4+V
_ sint, ambele, instructiuni de a‘tribuire corecte in GW-BASIC.
Instructiunea comentariu este introdusd pﬁn cuvintul

REM .
Instructiunea GO TO are aceeasi formi ca in BASIC.
Instructiunea IF are, fie forma cunoscuti in BASIC
IF exp’'log THEN Sl P AP B )5 (1)

cu semnificatiile cunoscute, fie forma

IF exp_log THEN S1:S2: .+.3:5n ELSE T1: T2. Lt Tm - (2)
Ultlma forma a 1nstruc§1unn se executa astfel: daca exp_log are valoarea
adevarat atunci se executa instructiunile S1, S2, ..., Sn, iar in caz
contrar se vor executa instructiunile T1, T2, ..., Tm.

Exemplul 17.3.
P17.3 10 INPUT I,J : =
7 ; 20 IF I<J THEN PRINT I ELSE PRINT J
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17 Limbajul GW-BASIC

30 PRENT "STOP®
40 .STOP

Programul va tipéri cea mai mica din valorile continute in variabilele I, J.
Instructiunea FOR. . . NEXT are aceeasi forma ca in- BASIC.

Instructiunile READ, DATA, RESTORE, GO SUB si RETURN au in’
GW-BASIC aceleasi forme §i semnificatii ca in BASIC.

17.4. Prelucrare sunet

Pentru a semnala sonor trecerea prin anumite puncte din program se
utilizeaza

BEEP
ca in exemplul urmator:
Exemplul 17.4.
P17.4 10 INPUT x
20 IF x<0 THEN BEEP : GO TO 10
‘30 PRINT X

Programul emite un “mesaj sonor” daci valoarea cititd este negativa.
Pentru a genera sunete echivalente unor note muzicale se foloseste
SOUND f,d .,

unde f este frecventa, iar d indici durata in unitati. De mentionat ci 18.2
unitati echivaleaza cu o secunda.
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17.5._Elemente de graficd

Dam mai jos frecventele pentru notele specificate:

Prima coloana corespunde gamei do major.

Alegerea duratei este la latitudinea programatorului, dar trebuie sa se
tind cont de exprimarea parametrului d in secunde.

Realizarea pauzei intre note se obtine utilizind:
SOUND 32767 ,d

unde d indica durata pauzei intre note.

17.5. Elemente de grafica

In cazul PC-urilor, ecrail este utilizat fie pentru a scrie i citi, fiind in
starea text, fie peitru a desena, si atunci este in starea grafica. Existad mai
multe modele grafice (CGA, EGA, VGA etc.) care se deosebesc prm
rezolujie, culoare. In mod implicit ecranul este in modul text.

181



17 umbaju cw-BAsIC

- Trecerea in modul grafic se poate face, de exemplu cu
SCREEN 2

In acest caz ecranul este imparit in 640x200 puncte. Pentru revenirea in
modul text se utilizeaza comanda

SCREEN 0 .

Stergerea ecranului se face cu comanda CLS .

in modul grafic se pot efectua urmiitoarele opera;u desendri de puncte,
trasiri de drepte si de cercuri.

Pentru a "pune” un punct pe ecran folosim:
PSETAX, V) C

unde x, y indica adresa pe ecran (x pe orizontali de la stinga la dreapta,
iar y pe verticald de sus in jos), iar C culoarea. Valoarea C este opfional.

Trasarea unei lihii se face cu:

LINE (x1,y1) - (x2,y2)
unde (x1,y1) si (x2,y2) reprezintd coordonatele extremitatilor liniei.

Trasarea unui cerc se face cu:

CIRCLE(x,¥) .1

unde (x,y) reprezintd coordonatele centrului cercului, iar r indica raza
acestuia.

182



17.5._Elemente de grafica

Exempiul 17.5.

P17.5

10
20
30
40
50
60
70
80
90

REM 11 cercuri concentrice

CLE =¥ " SCREEN=2

FOR R=100 TO 0 STEP -10
CIRCLE(160,100),R

NEXT R

REM Un, triunghi

LINE(300,10) - (400,10)

LINE (400,10)-(400,100)

LINE (400,100)-(300,10)
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BEEP (cap.13,p.116;cap.17,p.180) = emisie sunet

CIRCLE (cap.14,p.126;cap.17,p.182) (cerc) = trasare cerc .

CLS (cap.14,p.123;cap.17,p.182) (de la clear screen = curifi ecranul) = stergere (inifia-
lizare) ecran :

DATA (cap.8,p..68;cap.17,p.180) (date) = definire date

DIM (cap.11,p.96;cap.15,p.138;cap.17,p.175) (de la dimension = dimensiune) = definire
variabile structurate &

DRAW (cap.14,p.123) (de la draw = a desena, a trasa) = trasare linie (BASIC)
FOR...NEXT (cap.7,p.53;cap.17,p.180) (pentru ... urmitor) = instructiunca de ciclare

GO SUB (cap.12,p.108;cap.17,p.180) (de la go subroutine = mergi in subprogram) =
= instructiunea apel de procedura

GO TO (cap.5,p.40;cap.17,p.179) (mergi la) = instructiunea de salt

IF (cap.5,p.39;cap.17,p.179) (daca) = instrucfiunea conditionald

INPUT (cap.3,p.20;cap.17,p.178) (intrare) = instructiunea de citire a datelor
LET (cap.4,p.29;cap.17,p.179) (fie) = instructiunea de atribuire

LINE (cap.17,p.182) (linie) = trasare linic (GW-BASIC)

LOCATE (cap.17,p.178) (a localiza) = pozifionarea cursorului pentru scriere pe ecran
(GWBASIC)

PAUSE (cap.13,p.119) (pauzi) = defineste o pauzi (BASIC)

‘PLOT (cap.14,p.123) (pune) = “pune” un punct (BASIC)

PRINT (cap.3,p.20;cap.17,p.178) (afisare) = instructiunea de scriere

PSET (cap.17,p.182) (de la point set = pune punct) = “pune” un punct (GW-BASIC)
READ (cap.8,p.68;cap.17,p.180) (citeste) = instructiunea de initializare

REM (cap.4,p.31;eap.17,p.179) (de la remarks = comentarii) = instruc{iunea comentariu
RESTORE (cap.8,p.71;cap.17,p.180) (reluare) = instructiunea de reluare a listei de date

RETURN (cap.12,p.108;cap.17,p.180) (intoarce) = instrucfiunea de revenire din
subrutina

SCREEN (cap.17,p.182) (ecran) = definire ecran text/grafic (GW-BASIC)
SOUND (cap.17,p.180) (sunet) = emisie sunet (GW-BASIC)
. STOP (cap.3,p.23;cap.17,p.178) (oprire) = instructiunca de optire a programului
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BREAK (cap.2,p.17) (intrerupere) = intreruperea execufiei unui program

EDIT (cap.2,p.15;cap.17,p.170) (editare) = editarca unci linii

LOAD (cap.2,p.17;cap.17,p.171) (inciircare) = incircarea unui program
LIST (cap.2,p.17;cap.17,p.171) (listare) = listarca unui program

NEW (cap.2,p.16;cap.17) (nou) = distrugerea unui program

RUN (cnp.2,p.l$;cap.l7,p.l7l) (aleargd, aici cu sensul de executi) = executarea unui
program

SAVE (cap.2,p.17;cap.17,p.171) (salvare) = salvarea unui program
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+ -, %, |, * (cap.4,p.28;cap.17,p.176) = operatiile de adunare, scidere, inmultire, impértire
si ridicare la putere
\ (cap.17,p.176) = impartire intreaga (GW-BASIC)

<, >, =, <= >= <> (cap.5,p.35;cap.17,p.176) = operatii relationale

NOT, AND, OR (cap.5,p:36;cap.17,p.176) (nu, §i, sau):= operatii logice

XOR (cap.5,p.38;cap.17,p.176) = operatie logica “sau exclusiv” (GW-BASIC)

ABS (cap.7,p.59;cap.17,p.176) (de la absolute = valoare absolutii) = valoare absoluti

ASC (cap.17,p.176) (de la numele tabelei de conversic ASCII) = = valoarea numericd a
primului caracter dintr-un gir (GW-BASIC)

. CHRS (cap.15,p.152;cap.17,p.176) (de la character = caracter) = determind caracterul
corespunzator unei valori numerice

CODE (cap.15,p.152) (cod) = determina valoarea numerica a unui gir (BASIC)
INT (cap.7,p.60;cap.17,p.176) (de la integer = intreg) = determind partea intrega
‘LEN (cap.15,p.151; cap.17,p.176) (de la length = lungime) = dctenn”lungimca unui sir

MOD (cap.17,p.176) (de la modulus = modul) = determinad restul impartirii intregi
(GW-BASIC)

RND (cap.3,p.23) (de la random = aliator) = furnizeazi un numar aleator intre 0 si 1

SPACES$ (cap.17,p.176) (spafiu) = determini un numir intreg de spatii (GW-BASIC)

SQR (cap.7,p.61;cap.17,p.176) (de la square root = radacina pitrati) = radicina patrati

STRS (cap.15,p. 150;cap.l7,p.176) (de la string = gir) = girul de caractere corespunzaitor
unui numar

VAL (cap.15,p.150;cap.17,p.176) (de la value = valoare) = valoarea numericd a unui gir de
caractere
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P1.1
P1.2
P1.3
P3.1
P3.2
P3.3
P3.4

P3.5
P3.6
P3.7
P4.1
P4.2
P4.3
P4.4
£3.1
P5.2
P5.3

P54

P55
P5.6
Py
P6.1
P6.2
P7.1
P7.2
pr3

(pag.
)
8
. 21)
D4
.22)
.22)

7

. 23)
. 23)
. 24)
. 31)
.31)
.31
. 32)
. 39)
. 40)
. 41)
. 41)
. 41)
. 41)
. 41)
. 50)
.51)
. 54)
. 54)

. 56)

Afigare text.

Citire/scriere.

Calculul sumei si produsului a doud numere
Transformare metri in centimetri.

Idem; cu comentarii.

Transformare grade Fahrenheit in grade Celsius;
Caloulul unor expresii-(suma, diferenfa, produsul, citul -
a doua fractii).

Utilizarea instructiunii STOP.

Scrierea unor valori pe aceeasi linie.

Scrierea instructiunilor pe acec‘asi linie.
Calculul valorii unei expresii. »

Linie comentariu.

Calculul valorii unei expresii, cu comentarii.
Schimbarea locurilor inifiale ale unor elemente.
Suma-a doud numere citite la executie.
Utilizarea instructiunii GO TO.

Suma a doui valori pozitive cu test de semn.
Suma unei succesiuni de numere; varianta 1.
Idem; varianta 2.

Idem; varianta 3.

Idem; varianta 4.

Produsul mai multor valori.

Prelucrarea numerelor in functie de semn,
Utilizare FOR...NEXT.

Idem pentru imparfirea a doud expresii.
Utilizare FOR...NEXT cu STEP pozitiv.

¥
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ANEXA 4 Lista exemplelor de programe

P74
P7.5
P7.6
P7.7
P7.8
P7.9
P7.10
P7.11
P7.12
P7.13
P7.14
P8.1
P82
P83
P8.4

P8.5
P8.6
P9.1
P9.2
= pa3
P9.4
P9.5
P9.6
P9.7
P9.8

P9.9
P9.10

P10.1

(pag.
. 58)
. 58)
. 58)
. 59)
. 59)
. 60)
. 63)
. 64)
. 64)
. 65)
. 68)
. 69)
. 69)
. 70)

(pag.
(pag.
(pag.

(pag.
(pag.
(pag.
. 80)

(pag.
. 81)

(pag.
(pag.
(pag.

(pag.

57)

72)
72)
75)
79)
79)
80)

80)

81)

82)

82)

85)

Utilizare FOR...NEXT cu STEP negativ.

Utilizare FOR...NEXT interior.

Exemplu de utilizare gresiti FOR...NEXT.
Decrementare (micgorarea valorii pasului).
Program care cicleaza. :
Valoare absoluta.

Calculul pérfii intregi.

Divizibilitate; varianta 1.

Divizibilitate; varianta 2. :
Determinarea a trei numere care satisfac o relatie.
Citul i restul unei impartiri.

Utilizate READ si DATA.

Idem.

Stabilirea lunii i a zilei.

Determinarea zilei din siptimind in cate cade o
anumita data.

Utilizare RESTORE.

Determinarea elementului maxim dintr-un gir.
Utilizare giruri de caractere. -

Idem.

Idem.

Concatenare giruri.

Afigarea lunilor cu numarul de zile.

I&em; modificat.

Determinarea numarului lunii.

Schimbarea locurilor initiale (P4.4) utilizind giruri de
caractere.

Determinarea sirului maxim de caractere dintr-o
multime de giruri. '

Utilizarea aceluiagi nume pentru variabile de tipuri
diferite.

Rezolvarea ecuatiei de gradul L
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ANEXA 4 Lista exemplelor de programe

P10.2

P10.3
P10.4
P10.5
P10.6
Pil.1
P11.2
P11.3

P11.4
P11.5
P11.6
P12.1
P12.2
P12.3
P12.4
P12.5
P12.6
P13.1
.P132
P13.3
P13.4
P14.1
P14.2
P14.3
P14.4
P14.5
P14.6
P14.7
P14.8
- P14.9

(pag. 86)

(pag. 87)
(pag. 88)
(pag. 89)

(pag. 89)
~ (pag. 97)

(pag. 97)
(pag. 98)

(pag. 99)
(pag.100)
(pag.102)
(pag.108)
(pag.109)
(pag.110)
(pag.111)
(pag.112)
(pag.112)
(pag.118)
(pag.118)
(pag.119)
(pag.120)
(pag.123)
(pag.124)
(pag.125)
(pag.125)
(pag.126)
(pag.131)
(pag.133)
(pag.134)

(pag.134)

Determinarea numerelor direct proportionale cu altele
date.

Reprezentarea la scara.

Calculul unei marimi in functie de procent.
Algoritmul lui Euclid.

Joc cu intrebadri §i raspunsuri. :
Calculul sumei a doi vectori cu lungime data.
Idem pentru vectori de lungime variabila.

Schimbarea locurilor initiale (P4.4) cu numar variabil
de scaune.

Construirea unui it in functie de elementele altui sir.
Operatii elementare cu mulfimi.

Idem; varianta 2.

Operatii cu numere in functie de semn.

Idem; subrutina.

Identificarea pozitiei unor valori intr-un gir.
Identificarea apartenentei unui element la un gir.
Determinarea valorii maxime ditr-un gir.
Program cu mai multe subrutine.

Utilizare BEEP.

Cintecel.

Semnalarea sonori a neindeplinitii unei conditii.
Cintecul ,,Banul Miricine®.

Trasarea unei linii.

. Trasare linii intre puncte date.

Trasarea unui triunghi.

Trasarea unui triunghi cu linii in interior.

Trasarea unui patrat cu cerc in interior.

Trasarca unei spirale din linii drepte.

Trasarea unor linii colorate.

Colorarea interiorului unui dreptunghi folosind puncte.
Colorarea interiorului unui dreptunghi folosind linii.
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ANEXA 4 _Lista exemplelor de programe

P15.1
P15.2
RIS
P15.4
P15.5

P15.6°

P15.7
Pi5.8
PI159
P16.1
P162
P16.3
P16.4
 P165
P17.1
P17.2
P17.3
P17.4
P17.5

(pag.139)

(pag.139)

(pag.140)
(pag.142)
(pag.145)
(pag.146)
(pag-150)
(pag.151)
(pag.153)
(pag.159)
(pag.159)
(pag.160)
(pag.163)
(pag.165)

" (pag.172)

(pag.177)
(pag.179)
(pag.180)
(pag.183)

Citirea si scrierea unui tablou de dimensiune fixa.

' Jdem pentru dimensiune variabils.

Transferul unui tablou in alt tablou.

Trasarea unci figuri geometrice.

Afigarca unui catalog cu elevi §i note.

Calculul mediei notelor. :
Utilizare variabile numerice §i de tip sir de caractere.
Calculul lungimii unui sir. : :
Afigarea unui sir de litere.

Subrutina pentru cel mai mare divizor comun.
Program de apel al subrutinei P16.1.

Operatii cu numere tationale.

Calculu] valorii unui polinom.

Transformarea din baza 10 in baza 2.

Introducerea automati a unui program in GW-BASIC.
Tablou de siruri de caractere.

Tiparirea valorii minime.

Prelucrare sunet.

Cetcuri concentrice.
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