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CUVÎNT INTRODUCTIV 

Dezvoltar.ea în ritm înalt a bazei tehnico-materiale a societăţii 
socialiste multilateral dezvoltate, prin aplicarea celor mai noi cuceriri 
ale ştiinţei şi tehnicii pe plan mondial, promovarea celor mai aviansate 
tehnologii în producţie, ,implementarea pe scară la,rgă a informaticii în 
economia naţională, realizarea în cele mai bune condiţiuni a măr,eţelor 
obiective de dezvoltare economico-socială a ţării în1 lumina documentelor 
Congresului al XIII-lea şi Conferinţei Naţionale ale partidului iimpun cu 
necesitate o nouă viziune în legătură cu pregătirea forţei de muncă. 
a cadrelor de specialişti, încă de pe băncile şcolii generale, în strînsă 
legătură cu cerinţele producţiei de bunuri matel'iale şi spirituale din 
ţara noastră. 

Concepţia Partidului Comunist Român cu privire la locul şi rolul 
forţei calificate de muncă şi creaţie în făurirea noii orînduki se înte
meiază pe înţelegerea, în toată complexitatea sa. a interdependenţelor 
dintre educaţi,e şi societate. pe necesitatea valorificării plenare a poten
ţialului creator al celei mai însemnate avuţii naţionale - omul. !n 
actualul stadtu de dezvoltare al societăţii noastre, mersul înainte depinde 
în mod hotădtor şi nemijlocit de calitatea şi competenţa oamenilOT, de 
capacitaitea lor de a stăpîni mijloacele de producţia mereu mai perfec
ţionate, de receptivitatea la tot ce e te nou ş i înaintat, de put€rea de a 
ţine pasul cu progresul mondial. 

Aşa cum sublinia tovarăşul Nicolae Ceauşescu, secretarul general 
al partidului şi la Congresul educaţiei politice şi culturii socialiste, 
sarcina formă1rii omului nou revine, în primul rînd şcolii, cadrul -cel mai 
potriviit pentru pregătirea, în mod organizat şi sistematic, a forţei de 
muncă, pentru instruirea şi educarea cetăţenască, moral-politică şi patrio
tică a tirnerei generaţii. 

in cadrul activităţii de perfecţionare a conţinutului învăţămîntului, 
a nomenclatoarelor de meserii şi specializări, se unnăreşte fo perma
nenţă ca şcoala să asigure cunoştinţe generale mai largi în domeniul 
fiecărei profesiuni, astfel încît tînărul să poa.tă presta munci diferite in 
cadrul aceleiaşi profesiuni. Realizarea unei pregătiri multilateral,e, inte
grarea învăţămîntului cu cercetarea ştiinţifică , producţia şi practica 



social-politică constituie elementele definitorii .ale concepţiei N~voluţio
nare a partidului nostru cu privire la şcoala românească, care triebuie 
să asigure formarea unor specialii.şti cu înaltă calrficarre, care să îndepli
nească cele mai compl,ex•e sarcini, atît în producţia materială, cît şi în 
sfera activităţii spirituale. 

Din această perspectivă, şi organizaţiilor revoluţionare de copii şi 
tiner,et, oelorlalţi factori educaţionali le revin responsabilităţi deo„ebit 
de importante în ceea ce priv,eşte foI"'mar.ea omului nou, constructor cte 
nădejde al societăţii de azi şi de mîine. 

Pe această linie se înscriu măsurile privind îmbunătăţirea activi
tăţii ideologice şi politico-educative în cadrul organizaţiilor de copii şi 
de tineret, eforturile Consilrului Naţional al Organizaţiei Pionierilor de 
a extinde şi div,ersifica activita tea oercurilor ştiinţifice şi tehnico- ,apli
cative din şcoli şi case ale pionierilor şi şoimilor patriei, de a asigur.a, 
de la o etapă la alta, un ,conţinu,t superior tuturor .activităţilor menite 
să contribuie La ,educarea comunistă a •oelor mai biner,e generaţii. 

In ultimii patru .ani, s-a manif.estat o preocupare deosebită pentru 
crearea bazei tehnico-materiale, pregătirea cadrelor şi asigurarea func
ţionalităţii cercurilor de informatică din întreaga ţară. In sprijinul 
acestor acţiuni vine indusbria românească de tehnică de calcul, creaţie 
a epocii de aur pe care o trăim - Epoca Nicolae Ceauşescu - care, 
răspunzînd necesităţilor timpului prezent şi, mai .ales, celor ale viito
rului apropiat şi îndepărtat, reali-zează o gamă Largă de calculatoare 
destinate nu atît speoÎlaliştilor, informaticienilor, cit mai ales cercUJrilor 
largi de utHizatori, printre care se numără şi copiii. 

Practica de pînă acum, concluziile desprînse în urma de.sfăşurării 
concursului republican de informatică, evidenţiază faptul că [livelul de 
pregătire a copirilor care activ-ează în cercurile de informatică este strîns 
legat de pregătir-ea psihopedagogică şi de specialttate a conducătorilor 
de cercuri. · 

Pentru a riealiza în bune condiţiuni activitatea de cerc, cadrele 
didactice sau instructorii îndrumători trebuie să stăpînească, în afara 
specialităţii lor, un volum apreciabil de cunoştinţe în domeniul infor
maticii, limbajele de programare specifice micro-calculatoarelor, o varie
tate de tehnici de .transpunere pe ecran a modelelor şi desenelor, o paletă 
largă de metode şi mijloace de lucru cu copiii, în concordanţă cu orien
tărUe metodologice din pedagogia modernă. 

Lucrarea de faţă a izvorît din necesitatea de a pune La dispoziţia 
conducătorilor de cercuri de informati-că şi a cadrelor didactice care 
intenţionează să utilizeze calculatorul electronic în procesul instructiv
educativ din şcol,i, un material cu caracter metodico-aplicativ, accesibil 
şi efici,ent atît în p~ocesul de iniţiere în domeniul informaticii, cît şi al 
perfecţionării pregătirii cadrelor. Lucrar:ea este concepută, atît din punct 
de vedere al conţinutului, cît şi ,al modului de tratare a problemelor, 
astfel îndt să constituie un manual la îndemîna oricărui utilizator de 
calculator personal, adult sau copil. 

Elaborarea lucrărui s-a realizat prîn valorificarea experienţei dobîn
dite în cadrul cercului de informatică de la Palatul Pionierilor şi Şoimilor 
Patriei, condus de speciali~ti care lucrează la Institutul de Tehnică de 
Calcul şi Informatică Bucureşti, p11ecum şi a unor materiale de specia-
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iitate apărute în domen~ul informatidi, a manualelor de utilizare a cal· 
cu1atoarelor de producţie românească ; s-a acordat o atenţie deosebită 
concluziilor desprinse în urma taberelor şi concursurilor cu proful de 
informatică. 

In prima parte a lucrării, la un nivel sufici<mt de accesibl, sînt 
tratate problemele legate de conceptul de algoritm, proprietăţile algo
ritmilor şi structura acestora, precum şi metodele de reprezentare a 
algoritmilor, insistîndu--se pe rieprezentariea lor grafică, ce s-a dovedit 
deosebit de eficientă în cadrul cercurilor de informatică. 

Incepînd cu oaptto}ul .al II-J.ea, lucrar,ea abordează problemele pro
,gramării propriu-zis-e a calculatoarelor. In scopul înţelegerii cu uşu
rinţă a principiilor de progriamare, a limbajului de programare BASIC, 
.autorii s-au străduit să construiască, la nivelul de înţelegere al copiilor 
din ciclul gimnazial, ,un limbaj ipotetic de progmmare, care utilizează 
instrucţiuni şi comenzi în limba română. 

In capitol,el,e al III-lea şi al IV-lea sînt pr,ezentate pe Larg limbajul 
de programare BASIC şi un grupaj de aplicaţii relativ simple, care, 
transpuse pe calrculator -ca exerciţii, aduc un pluis de informaţii în legă
tură cu utilizarea limabjului BASIC în rezolvarea unei game largi de 
probleme ce pot ,constitui puncte de plecare sau chiar subrutine pentru 
rezolvarea unor probleme complexe din activitatea social-economică. 

In capitolul al V-lea, pe baza recomandărilor Consiliului Naţional 
al Organizaţiei Pionieriilor, prezentăm planuri şi programe tematice 
orientative pentru cercurile de informatică, ce pot fi îmbogăţite şi îmbu
nătăţite pe baza experienţei proprii a fiecăirui conducător de cerc. 

Capitolul al VI-le.a din lucrare se referă 1a cîteva modaUtăţi de 
integrare a calculatorului ca mijloc de învăţămînt în procesul instructiv
eduoativ din şcoli şi din case ale pionierilor şi şoimilor patdei, care, 
sperăm că vor contribui la lărgirea sferei de aplicabilitate a calculatoa
rielor aflate în dotarea caselor piomerilor şi şoimilor patriei şi a uni
tăţilor de învăţămînt. 

Fără a epuiza întreaga problematică leg.a.tă de activitatea cercu
rilor de informatică, apreci-em că pr-ezentul buletin metodic constituie 
un sprijin real pentru ,conducătorii cercurilor de profil, fiind, în acelaşi 
timp, un instrument util oricărui cadru didactic, indiferent de specia
litate, pentru a utiliza calculatorul elect,ronii.c în procesul instructiv-edu
cativ, ca mijloc modern şi eficient de predare-învăţare. 

Lucrarea se înscri,e c.a o contribuţie la eforturile mari care se fac 
din partea conducerii superioare de partid şi de stat, a Consiliului 
Naţional al Organiizaţiei Pionierilor, a cadrelor din sistemul Organizaţi,ei 
Pionierilor pentru perfecţionarea continuă a întregii activiităţi de edu
'°2lţie comunistă multilaterală a tinerei generaţii din patria noastră. 

AUTORII 
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Capitolul I 

ALGORITMI 

1.1. COKCEPTUL DE ALGORITM 

Noţiunea de algoritm este o noţiune matematică foarte veche:. 
Cuvîntul .,algoritm·· este de origine arabă. 

Noţiunea de algoritm nu are o definiţie matematică, fiind o, 
noţiune primară. In aceeaşi situaţie se află şi alte noţiune din materna- -
tică, cum ar fi noţiunea de mulţime. 

De obicei, prin algoritm se înţelege o secvenţă finită şi ordonată 
de operaţii, care pornind de la o mulţime finită de date (iniţiale), con
duce (prin aplicarea în mod mecanic şi uneori repetată a operaţiilor) la . 
o mulţime finită de rezultate. 

Multe procese naturale pot fi descrise cu ajutorul algoritmilor şi, 
de asemenea. aproape toate activităţile umane. Modul de rezolvare a . 
unei probleme este un algoritm, căci pornind de la date (prezentate în 
enunţul problemei) şi aplicind acestora un număr finit de operaţii ordo
nate (transformări, raţionamente etc.), ajungem la soluţia problemei, . 
adică la rezultate. 

Un algoritm este compus din unul sau mai mulţi paşi, un pas . 
reprezentînd efectuarea unei singure operaţii din şirul celor care alcă- · 
tuiesc algoritmul. 

1.2. EXEMPLE DE ALGORITMI 

1.2.1. Algoritmul împărţirii întregi a două numere naturale 

Se ştie că împărţirea întreagă a două numere constă în efectuarea 
unor scăderi succesive, pînă cînd descăzutul devine mai mic decît 
scăzătorul. 

Pentru fiecare scădere care se efectuează, descăzutul este rezultatul 
scăderii precedente, iar scăzătorul este împărţitorul. Rezultatul ultimei 
scăderi efectuate este tocmai restul împărţirii celor două numere, iar 
numărul de scăderi efectuate reprezintă cîtul împărţirii. 
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Paşii acestui algoritm sînt constituiţi de operaţiile de scădere şi 

operaţiile de comparare a descăzutului cu scăzătorul. Şirul acestor ope
raţii este finit, deoarece descăzutul se micşorează cu fiecare nouă scă
dere, în timp ce scăzătorul rămîne neschimbat. 

Să luăm spre exemplificare aflarea restului împărţirii numerelor 
29 şi 7. Paşii algoritmului care conduce la aflarea cîtului şi restului 
împărţirii sînt următorii : 

Numărul 
Operaţia Descrierea pasului Numărul 

pasului scăderii 

1 scădere 2-9 -7 = 22 1 

2 comparare 22 <7 NU 

3 scădere 212-7 = 1'5 2 

4 comparare 15 <i 7 NU 

5 scădere 15-7= 8 3 

ş comparare 8 <17 NU 

7 scădere 8-7= 1 4 

8 comparare 1 <7 DA 

Numărul de scăderi efectuate este 4 ; rezultatul ultimei scăderi 
este 1, deci cîtul împărţirii numărului 29 la 7 este 4, iar -restul este 1. 

1.2.2. Algoritmul lui Euclid 

Acest algoritm se foloseşte pentru obţinerea celui mai mare divizor 
comun a două numere naturale. 

Notînd cele două numere naturale cu m şi n, vom presupune că 
m>n. 

Algoritmul constă din efectuarea unui şir de împărţiri întregi pînă 
cînd se obţine restul O. Pentru fiecare împărţire care se efectuează, 
împărţitorul este restul împărţirii precedent€.•, iar deîmpărţitul este împăr
ţitorul din împărţirea precedentă. Împărţitorul din ultima împărţire 
efectuată constituie cel mai mare divizor comun al celor două numere. 

Paşii acestui algoritm sînt constituiţi de operaţiile de împărţire şi 

de verificare a anulării restului. 
Deoarece restul unei împărţiri este mai mic decît împărţitorul, 

şirul de nt..:turi al împărţirilor succesive este strict descrescător, astfel 
că numărul de împărţiri din algoritm este finit. 

De exemplu, pentru numerele 150 şi 42, paşii algoritmului care 
conduc la t ··1,ir·ea celui mai mare divizor comun sînt : 
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Numărul 
Operaţia Descrierea pasului Observaţii pasului 

1 împărţire 150: 42 = 3 Test 24 

2 verific.a:r,e 214 = O NU 

3 împărţire 42: 24 = 1 rest 18 

14 •verific.are 18 = O NU 

5 împău:ţire 24: 18 = 1 Test 6 6 este 

6 1verificare 6=0 NU 
c.m.m.d.c. 

7 împău:ţire 1-8: 6=3 !I",est O (u[timUJl. 

8 ~erificare 0=0 DA 
.riest d1ferri.t 
de zero) 

Acest algoritm poate fi redactat pentru numerele m şi n astfel : 
P1 - Atribuie lui x valoarea m şi lui y valoarea n. 
P2 - Calculează restul împărţirii întregi a lui x prin y şi atribuie 

valoarea r variabilei z. 
P3 - Compară z cu O. Da,că z = O, treci la P 5. 

P4 - Atribuie lui x valoarea y şi apoi lui y valoarea lui z. Treci 
iLa P2. 

Ps - Atribuie lui d (c.m.m.d.c.) v,aloarea lui y. 
Cu această convenţie, algoritmul de aflare a c.m.m.d.c. al nume

relor 150 şi 42 poate fi scris : 

X y z 

150 42 24 

42 24 18 

24 18 I 6 I 
18 6 o 

1.3. PROPRIETAŢILE ALGORITMILOR 

Orice algoritm trebuie să satisfacă, în principiu, următoarele 
cerinţe : 

a) Generalitatea. Un algoritm este util dacă rezolvă nu numai o 
problemă particulară, concretă, ci o întreagă clasă de probleme asemă
nătoare. Aceasta înseamnă că un algoritm trebuie să se poată aplica la 
e mulţime de sisteme de date iniţiale. 

Această mulţime poartă numele dE.' domeniu de aplicabilitate al 
algoritmului . De exemplu, algoritmul lui Euclid se poate aplica la orice 
pereche de numere naturale. Vom spune deci că domeniul de aplicabili-
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tate al algoritmului lui Euclid este mulţimea pere~hilor de numere natu
rale. Această proprietate este cunoscută şi sub numele de universalitate. 

b) Finitudinea, adică algoritmul să se termine după un număr finit 
de operaţii, cu obţinerea rezultatului. Această proprietate se mai numeşte 
şi eficacitate. 

c) Simplitatea şi claritatea. Un algoritm trebuie să fie descris cit 
mai simplu şi uşor de înţeles ; pentru aceasta se impune utilizarea unor 
convenţii (standarde) universal acceptate, precise şi clare. 

De asemenea, un algoritm trebuie să fie caracterizat printr-o des
criere riguroasă, fără ambiguităţi a tuturor acţiunilor care urmează să 
se execute. Cu alte cuvinte, un algoritm, datorită caracterului său de 
automatism, trebuie să precizeze în mod univoc toate etapele de calcul 
pe care le va urma executantul algoritmului (omul sau maşina). De 
aceea, această proprietate se mai numeşte şi unicitate. 

d) Corectitudinea, adică să rezolve corect orice problemă din clasa 
de probleme la care se referă. 

1.4. STRUCTURA ALGORITMILOR 

Acţiunile componente ale unui algoritm se efectuează asupra unor 
date iniţiale sau asupra unor rezultate intermediare ale operaţiilor ante
rioare. Atît datele cît şi rezultatele intermediare apar ca valori ale unor 
variabile. O variabilă are, în cadrul unui algoritm, o semnificaţie deo
sebită de aceea din matematică. Astfel, în timp ce în matematică o 
variabilă reprezintă o nedeterminată cu care se pot face operaţii mate
maticE:! fără a fi cunoscută valoarea sa, într-un algoritm variabilele sînt 
utilizate pentru a denumi date sau rezultate intermediare. Deci, o varia
bilă este destinată să aibă o anumită valoare. Această variabilă poate 
fi t0tuşi schimbată pe parcursul algoritmului. Este cazul aşa-numitelor 
variabile de lucru. O variabilă de lucru este folosită pentru reţinerea 
unui rezultat intermediar şi poate fi refolosită pentru reţinerea altui 
rezultat intermediar, atunci cînd rezultatul anterior nu mai este necesar 
pentru alte calcule. 

Acţiunile unui algoritm se realizează sub forma unor operaţii, care 
constituie paşii acestuia. Operaţiile care pot apărea într-un algoritm sint 
de două categorii : operaţii de calcul şi operaţii de decizie. 

1.4.1. Operaţiile de calcul 

O operaţie de calcul constă în efectuarea calculelor indicate de o 
expresie simbolică, înlocuind fiecare variabilă cu valoarea sa. Rezultatul 
acestor calcule, adică valoarea expresiei respective, este reţinut sub forma 
valorii unei variabile. Se spune, de obicei, că valoarea expresiei este 
atribuită variabilei respective. 

Notaţia utilizată pentru operaţiile de calcul poate fi dedusă din 
următoarele exemple : 

X+-- y2 + 2 

S +-- Lungimea X Lăţimea 
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M _x1 +x2+x3 
3 

s 
v~-

t 

Simbolul ,,+-" se citeşte „ia valoarea" Şi este intrebuinţat pentru 
a marca atribuirea unei valori variabilei indicate. 

Intr-o operaţie de calcul se poate atribui o nouă valoare unei 
variabile a cărei valoare este utilizată în cadrul calculului respectiv. 

De exemplu, operaţia de calcul 

y +-y2 

atribuie variabilei y o nouă valoare, egală cu vechea valoare ridicată la 
pătrat. La fel şi operaţia A +-A+ 1 indică faptul că variabilei A i se 
atribuiE.1 o valoare egală cu vechea valoare plus 1. Astfel, dacă înainte 
de efectuarea operaţiei variabila A avea valoarea 1 O, după efectuarea 
operaţiei 

A+-A+l 

variabila A va avea valoarea 10 + 1 = 11 

1.4.2. Operaţiile de decizie 

In structura unui algoritm un rol deosebit de important îl au ope
raţiile de decizie. 

In general, prin operaţie de decizie se înţelege determinarea valorii 
Jogice de adevăr a unei propoziţii. Propoziţiile analizate de operaţiile de 
decizie sînt propoziţii enunţiative, care nu pot fi decît adevărate sau 
fa]se. 

De obicei, aceste propoziţii enunţă că un obiect are o anumită pro
prietate (de exemplu : ,,valoarea variabilei V este pozitivă", ,,variabila x 
are ca valoare un număr întreg", ,,variabila y are ca valoare un număr 
divizibil cu 2" etc.). 

De cele mai multe ori, propoziţiile asupra cărora se aplică operaţia 
de decizie se referă la o relaţie între două obiecte (x = y, x/y etc.). 

Rezultatul unei operaţii de decizie îl constituie valoarea „adevărat" 
sau „fals" a propoziţiei analizate. 

In cadrul acestei operaţii se calculează valorile diferitelor expresii 
care constituie obiectele relaţiilor respective, ţinînd cont de valorile 
variabilelor care apar în aceste expresii. Astfel, propoziţia 

x+2>y-l 

.are valoarea logică „adevărat" dacă, de exemplu, variabila x are valoarea 
'7 iar variabila y are valoarea 2 şi valoarea logică de „fals" dacă varia
bilele x şi y au valorile 3 şi respectiv 8. 
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O importanţă deosebită în descrierea unui algoritm o are şi spe
cificarea succesiunii de efectuare a operaţiilor componente. Inlănţuirea 
paşilor unui algoritm poate fi indicată implicit sau explicit. Astfel, suc
cesiunea implicită de efectuare a paşilor unui algoritm este dată de 
ordim.•a de prezentare a acestor paşi în cadrul algoritmului. 

Specificarea explicită. a succesiunii de efectuare a unor paşi apare 
în cazul operaţiilor de decizie, unde trebuie precizat (exp1icit) care pas 
urmează să fie executat dacă rezultatul operaţiei de decizie este „ade
vărat" şi care pas dacă rezultatul operaţiei este „fals". Dclaarece aceşti 
doi paşi următori sînt obligatoriu diferiţi, operaţiile de decizie reprezintă 
ramificaţii în succesiunea de paşi ai unui algoritm. Putem exemplifica 
cele două tipuri de operaţii în cadrul algoritmului împărţirii întregi 
(cu rest). 

Să notăm variabilele acestui algoritm astfel : 

D - deîmpărţitul 

I împărţitorul 

C cîtul 

R - restul 

Presupunînd că variabilele D şi I au deja valorile corespunzătoar~ 
datelor algoritmului, paşii acestuia sînt : 

P1 C +-0 

P2 R +-- D 

P3 R <I( 
da - treci la P 7 

nu - treci la P4 

P4 R+-R-I 

P5 c-c+1 
da - treci la P 7 

Pr, R<I / 
"-- nu - treci la P4 

P1 Terminarea algoritmului. 

Se observă că P 1, P2, P4 şi P5 specifică operaţiile de calcul, în timp 
ce P3 şi P6 reprezintă operaţii de decizie. Este posibil ca să se specifice 
explicit următorul pas şi în cazul operaţiilor de calcul. Astfel, în 
exemplul anterior, observînd identitatE.1a dintre P3 şi P 6, se poate elimina 
P5, specificînd la P 5 că urmează P3. 
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Rezultă astfel următorul algoritm : 

P1 C+-0 

P2 R+--D 

P3 R<I/ 
da - treci la P6 

"' nu - treci la P4 
P4 R+--R-I 

Ps C +-- C + 1 şi treci la P3 

Ps Terminarea algoritmului. 

Observaţie : În P3 se putea specifica numai unul dintre paşi (P3 
dacă R < • I treci la P6, înţelegîndu-se că dacă R ~ I urmează P4). 

1.5. CLASIFICAREA ALGORITMILOR 

In îuncţie de structura lor, .algoritmii pot fi împărţiţi în mai 
multe dase. 

1.5.•l. Algoritmii liniari 

Algoritmii liniari sînt acei algoritmi care sînt alcătuiţi numai din 
operaţii de calcul. Absenţa operaţiilor de decizie din cadrul algoritmilor 
liniari are ca efE.•.::t execuţia paşilor acestor algoritmi într-o singură suc
cesiune (secvenţial). În această categorie intră, de exemplu, algoritmul 
de calcul a valorii unei expresii, cum ar fi algoritmul pentru calculul 
valorii polin_omului ax2 + bx + c, prezentat mai jos 

v+-a 

v+--vXx+b 

v+--vXx+c 

Terminarea algoritmului. 

1.5.2. Algoritmii cu ramificaţii 

Algoritmii cu ramificaţii reprezintă acei algoritmi care cuprind şi 

operaţii de decizie printre operaţiile de calcul. In aceat caz, în funcţie 
de valorile variabilelor şi dt' rezultatele operaţiilor de decizie, pentru un 
algoritm cu ramificaţii există mai multe posibilităţi în ceea ce priveşte 
ordinea de execuţie a paşilor săi : 

a) Algoritmii aciclici sînt acea categorie de algoritmi cu ramificaţii 
pentru care în cadTul execuţiei nu se poate efectua de mai multe ori 
un acelaşi pas. 

b) Algoritmii ciclici sînt algoritmii pentru care există posibilitatea 
repetării execuţiei unuia sau mai multor paşi. Succeaiunea de paşi care 
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:poate fi executată în mod repetat, poartă denumirea de ciclu. Numărul 
· de repetiţii ale unui ciclu poate fi fix sau variabil. 

Un algoritm ciclic poate avea mai multe cicluri, acestea putînd fi 
: fi incluse unul în altul. 

1.6. METODE DE REPREZENTARE A ALGORITMILOR 

Experienţa construirii algoritmurilor, precum şi rezultatele gene
' rale cunoscute despre proprietăţile acestora, sugE_trează o serie întreagă 
·de reguli metodologice de elaborare a algorimilor. 

Aproape toate metodologiile de construire a algoritmilor pornesc 
•de la faptul că orice algoritm se compune din combinarea unui număr 
finit de algoritmi elementari sau structuri ele bază. 

Identificarea structurilor care alcătuiesc algoritmul de rezolvare a 
unei probleme se poate face pe baza metodei „top-down" care constă, 

_pe scurt, din următoare : 
- se precizează mai întîi intrările (datele) şi ieşirile (rezultatele) ; 
- se identifică clase sau grupe de operaţii ce trebuiesc executate 

•conform enunţului problemei ; 
- se rafinează operaţiile deja identificate, precizîndu-se detalii cu 

=privire la noile operaţii ; detalierea se face pînă cînd s-au identificat 
, operaţiile (structurile) elementare ale algoritmului. 

Deci elaborarea algoritmului se realizează ierarhic, pornindu-se de 
la general la particular prin rafinări (expandări) descendE..'nte (de unde 
:şi denumirea de „top-down"). 

Algoritmii pot fi reprezentaţi în diverse moduri echivalente şi 

:.anume: 
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 

prin 
prin 
prin 
prin 
prin 

limbaj convenţional (pseudocod) ; 
scheme logice ; 
limbaj algoritmic ; 
tabele de decizie ; 
diagrame de structură. 

Fiecare reprezentare arE-' avantajele şi dezavantajele ei : limbaj ul 
~seudocod se remarcă prin simplitatea şi naturaleţa sa ; limbajul algo
ritmic se remarcă prin precizie şi facilitează transcrierea algoritmului 

.într-un limbaj de programare evoluat; tabela de decizie este un mijloc 
, compact (prescurtat) de reprezentare a unor clase particulare de algo
~ritmi ; diagramele dE-' structură permit reprezentarea e}ementelor esen
·ţiale ale algoritmilor şi descrierea compactă a acestora şi ele se folosesc, 
de regulă, în descrierea algoritmilor complecşi (cu număr mare de instruc
ţiuni) ; schema logică se remarcă prin aceea că este un mod sugestiv 
{intuitiv) de reprezentare a algoritmului. 

16 



În cele ce urmează ne vom ocupa de reprezentarea algoritmilor 
prin scheme logice. 

O schemă logică este alcătuită din blocuri între care se stabilesc 
legături orientate (săgeţi). Blocurile au diferite forme grafice, în funcţie 
de acţiunile (paşii) pe care le reprezintă. 

In reprezentarea algoritmilor cu ajutorul schemelor logice se folo
sesc următoan!le simboluri : 

a) Bloc terminal E;0 8 
b) Bloc de calcul I 
c) Bloc de decizie ~ sau DA 

'1, 
tl) Bloc de intrare I da te I 
e) Bloc de ieşire L rez ultare J 
f) Bloc de procedură I I o 

Pentru a simplifica trasarea legăturilor, precum şi pentru a uşura 
urmărirea paşilor unui algoritm, se obişnuieşte ca liniile de legătură să 
fie parcurse de sus în jos sau de la stînga la dreapta. Liniile de legătură 
care necesită să fie parcurse în alt mod tn.•buie desenate sub formă de 
săgeţi. Este însă recomandabil ca toate liniile să fie trasate sub formă de 
săgeţi. 

Pentru a nu diminua claritatea unei scheme logice, se recomandă 
evitarea intersectării liniilor de legătură. Dacă totuşi unele intersectări 
nu pot fi eliminate. există un simbol special, denumit conector, care 
permite întreruperea unei linii de .legătură. 

Un conector este alcătuit dintr- un cerculeţ în care se înscrie o 
literă sau o cifră. Se presupune că în tre două simboluri conector care 
conţin aceeaşi literă sau aceeaşi cifră există o linie ele legătură (netra
sată). 
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Exemplu : Schema logică a algoritmului de aflare a restului împăr
ţirii întregi 

DATE DATE 

R +- O R+D 

c~ o C+.o 

sau 

R~R-1 

c~c+ t 



Capitolul II 

PROGRAMAREA CALCULATOARELOR 

2.1. LIMBAJE DE PROGRAMARE 

Incă de la înc~utul utilizării calculatorului s-a pus problema ale
gerii limbajului pentru redactarea programelor. Primele limbaje folo
site, numite limbaje cod maşină, permiteau scrierea programelor sub 
forma unei mulţimi de comenzi pentru executarea programelor, fiecărei 
operaţii asociindu-se un cod. In această situaţie, fiecare instrucţiune 
trebuie să conţină : codul operaţiei, adresa primului participant, adresa 
ce!ui de al doilea şi adresa rezultatului. Deoarece operaţiile aritmetice 
care pot fi executate „direct" de calculator sînt : adunarea, scăderea, 
înmulţirea, împărţirea şi ridicarea la putere, toate operaţiile mai com
plicate vor trebui detaliate în programe. De exemplu, pentru a calcula 
valoarea unei expresii aritmetice, este necesar să se descompună acest 
calcul în opâ'aţii a cite doi participanţi, retinîndu-se rezultatele par
ţiale care devin participante în operaţiile următoare, etc. Dacă adăugăm 
şi faptul că utilizatorul trebuie să ştie tot timpul adresele datelor de 
intrare, ale rezultatelor intermediare şi ale celor finale, avem o imagine 
nu prea încurajatoare asupra programării calculatoarelor în cod maşină, 
operaţia fiind laborioasă, consum[nd mult timp şi energie umană. 

Pentru a se depăşi acest inconvttnient, au fost elaborate nişte lim
baje evoluate - limbajele de aplicaţii - care permit redactarea pro
gramelor într-o formă mult mai apropiată de limbile naturale, dar, spre 
deosebire de acestea, supuse unor reguli stricte. O instrucţiune scrisă 
într-un limbaj de aplicaţii este insă echivalentă cu una sau mai multe 
instrucţiuni în limbaj cod maşină. 

Instrucţiunile scrise într-un limbaj evoluat nu pot fi executate 
direct de calculator. Oricare ar fi limbajul de aplicaţii în care se redac
tează un program, textul acestuia fiind numit şi text sursă, pentru a 
putea fi executat, va trebui transformat într-un text echivalent - text 
obiect - în limbajul specific calculatorului care va executa prelucrarea. 
De regulă, calculatoarele sint înzestrate cu programe care „traduc" fie
care instrucţiune din limbajul evoluat într-un grup de instrucţiuni cod 
maşină, executabile de calculator. Un asemem_ta program se numeşte 
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progr am de compilare sau c01npilator. Deoarece programul ce se exe
cută este creat automat (prin compilare) de către calculator, acest sistem 
de lucru cu calculatorul mai poartă numele de program are automată, 
iar limbaj ele de aplicaţii se mai numesc i limbaje ele programare auto
mată. Există mai multe limbaje de programare automată . care răspund, 
fiecare, cerinţelor unui anumit tip general de utilizări. De exem plu, 
limbajul ALGOL este destinat în special prezentării metodelor de r ezol
vare a problem elor complexe ; limbajul COBOL este destinat rezolvării 
problemelor cu car acter economic. 

Limbajul FORTRAN este destinat rezolvării problemelor cu caracter 
ştiinţific şi tehnic, iar limbajul BASIC este cel mai răspîndit limbaj de 
nivel înalt din lumea microcalculatoarelor, folo~it de începători, fiind 
utilizat într-o gamă largă de aplicaţii practice (cercetar e, medicină, indus
trie, educaţie etc.). 

Şi în cazul limbajelor de programare, ca şi în cazul limbajelor n atu
rale. definirea se face p e părţi componente. Vom numi „elemen te compo
nente ale limbajului" acele construc.ii din limbaj caracterizate de anu 
m ite particularităţi com une de scriere şi semnificaţie . Deci, orice elem en t 
component al unui limbaj de pr ogramare trebuie definit la două nive
luri : nivel sintactic (reguli de formart.< a programelor cor ecte) şi nivel 
semantic (regulile ce determină semnificaţia program elor corecte 
semnificaţie înţeleasă ca p rodus asupra funcţionării unui calculator). 

2.2. PROGRAME ŞI SUBPROGRAME 

In rezolvarea unei probleme complexe apar multe ,.subpr obleme" 
car e se repetă de m ai multe ori in cadrul programului respectiv, ca de 
exemplu ex t ragerea rădăcinii pătrate din mai multe numere sau aflarea 
valorilor unei funcţii pentru mai multe valori etc. F iecar e din aceste 
subprobleme se rezolvă printr-un şir de instrucţiuni ; scrierea acestu i 
şir de fiecare dată cînd e n evoie duce la repetarea unei părţi din munca 
utilizatorului şi la lungirea exagerată a programului. Din acest motiv, 
grupul de instrucţiuni cart• rezolvă o subproblemă anumită poate fi 
scr is o singură dată , în afara progr.amului propriu-zis şi memorat într-o 
zonă care va primi un nume. In momentul în care în program este nece
sară rezolvarea unei subprobleme din categoria respectivă, se apelează 
setul ,de instrucţiuni din zona coresp1.,.nzătoare. adică se „iese" din pro
gramul principal, rezolvîndu-se subproblema, după care se continuă exe
cutarea programului principal. Un asemenea grup dE.1 instrucţiuni cu indi
vidualitate (denumire) proprie, seri o singură dată, în afara programului 
principal, care poate fi apelat ori de cîte ori este necesar , poartă numele 
de subprogram. 

Pentru a „funcţiona", un subprogram are nevoie de date de 
in trare ; în urma execuţiei sale, E.11 oferă date de ieşire (r ezultate). Zonele 
de memorie în care subprogramul îşi găseşte da tele de in trare sau depune 
r ezultatele sale sînt nişte variabile numite argumente formale. 

Un subprogram începe, de obicei, cu ,,descr ier ea" sa, deci cu inse
rarea denumirii sale şi a d c.•numirii argumentelor formale. Apelarea sub
programului se face cu a jutorul u nei instrucţiuni de apelare, care tre-
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buie să indice numele subprogramului apelat, precum şi numele argu
mentelor actuale, adică ale variabilelor în care se găsesc datele de pre
lucrat şi ale variabilelor în care se cere depunerea rezultatelor. 

La apelare, calculatorul ia conţinutul argumentelor actuale, îl trece 
în argumentele formale, execută programul şi, în final, trece conţinutul 
argumentelor formale în argumente actuale. 

Modul de lucru cu subprograme este foarte eficient; cu timpul, 
fiecare utilizator îşi crează o bibliotecă de subprograme pe care le va 
folosi în cea mai mare parte a programelor sale. Mai mult, firmele pro
ducătoare de calculatoare au realizat biblioteci de subprograme standard 
(funcţii standard) destinate rezolvării unor probleme care apar, de regulă, 
în cele mai multe programe şi care se găsesc tot timpul în memorie, 
putînd fi apelate de orice program. Spre deosebire de acestea, subpro
gramele scrise de utilizatori (numite subprograme utilizator) se introduc 
în memorie odată cu programul pripcipal şi se „şterg" din memorie 
după execuţia programului. 

2.3. CO}IPONE_ ŢA UKUI PROGRAM SCRIS 
INTR-UN LIMBAJ DE APLICAŢII 

Pentru ca un program să poată fi înţeles şi folosit de către diferiţi 
utilizatori la diferite momente, în redactarea programului se folosesc o 
serie de tt1Xte care dau explicaţii cu privire la program, la părţile sale, 
la variabilele utilizate etc. Aceste texte explicative nu se adresează cal
culatorului, deci nu sînt instrucţiuni, ci se adresează utilizatorilor ; ele 
se numesc comentarii şi sînt ignorate de calculator, care face doar oficiul 
de a le „transcrie" pentru a putea fi la dispoziţia utilizatorilor. 

Celelalte texte din program se adresează calculatorului şi se numesc 
instrucţiuni : ele trebuie să respecte nişte reguli stricte de scriere (sin
taxă), cuprinzînd o etichetă numerică (neobligatorie) şi un text al instruc
ţiunii. 

Instrucţiunile utilizate în elaborarea unui program pot fi : 
a) de descriere . au definire (a fişierelor, a variabilelor, a înregis

trărilor din fişiere, a subprogramE.'lor etc.), care servesc la organizarea 
activ~tăţii sistemului şi care sînt instrucţiuni „neexecutabile" ; tot instruc
ţiuni neexecutabile sînt şi declaraţiile referitoare la tipul şi caracterul 
variabilelor ; 

b) instrucţitmi executabile (operaţionale) care cuprind instrucţiunile 
de intrare/ieşire (au ca efect .. citirea·· unor date şi înscrierea lor în 
memorie, scrierea unor date sau rezultate pe suporturi externe) şi instruc
ţiuni de calcul, numite instrucţiuni de atribuire (dat fiind faptul că 
rezultatul calculului se atribuie întotdeauna unei variabile) ; 

c) instrucţiuni de control, care pot fi : 
- instructiuni de apelare a subprogramelor, care au ca efect 

,,transferul" controlului execuţiei de la programul principal la subpro
gram; 

instrucţiuni de salt condiţionat, care realizează transferul de 
control al execuţiei în funcţie de îndeplinirea unE.•i condiţii (de tip logic 
-sau aritmetic ; 
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- instrucţiuni de salt necondiţionat (care realizează transferul exe
cuţiei la orice punct din program dorit de utilizator) ; 

- instrucţiuni de ciclare (care obligă la repetarea de mai multe 
ori a unui grup de instrucţiuni, în funcţie de îndeplinirea unei condiţii) ; 

- instrucţiuni de oprire a execuţiei programului, situate de• regulă, 
la sfîrşitul acestuia. Dacă este vorba de un program principal, instruc
ţiunea de oprire duce la terminarea execuţiei ; dacă este vorba de un 
subprogram, ea are ca efect returnarea controlului execuţiei la instruc
ţiunea din programul apelator. imediat următoare instrucţiunii de apelare. 

In concluziE-t, textele care compun un program într--un limbaj de 
aplicaţii se pot clasifica astfel : 

!
comentarii 

texte ( de descriere I 
a fişierelor 
a variabilelor 
a înregistrărilor 

instrucţiuni { 

I 
I 
I I de control 

I 
I 

a subprogramelor 

(de 

I 
' : de 
I 
I de 

apelare a subrutinelor 

f necondiţionat 
lt l {logic 

sa condiţionat aritmetic 

ciclare (repetare) 

I I de opri.re 

I executabile {de intrare/ieşire 
l (operaţionale) de• atribuire (calcul) 

2.4. UN LIMBAJ IPOTETIC DE PROGRAMARE 

In cele ce urmează vom încerca să construim un limbaj ipotetic 
de programare care să ajute la înţelegerea cu uşurinţă a limbajului de 
nivel înalt BASIC. 

2.4.1. Instructiuni de bază ale Jimbajului 

1. Să ne imaginăm că putem comanda un calculator cu comenzi 
scrise de tipul : citeşte !, scrie !, calculează l etc. Sub această formă co
menzile sînt însă incomplete. In cazul comenzii „citeşte", de exemplu, 
calculatorul ştie de unde să ,citească (de pe suportul extern) ,şi ce să 

.citească (valoarea din celula curentă .a suportului extern), dar nu va şti 
ce să facă cu valoarea citită, în care celulă a memoriei să o plaseze. De 
aceea, textul comenzii trebuie completat cu numele celulei memoriei în 
care se depune valoarea, care am convenit că se numeşte „varia:bilă" : 

citeşte x 

Deoarece în locul lui x poate fi orice nume de variabilă, vom 
defini scrierea corectă a comenzii, astfel : 

citeşte (variabilă) 
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Trebuie să se reţină următoarele convenţii în această definiţie : 
a) S-a ales numele generic „variabilă" pentru a desemna orice 

celulă din memoria calculatorului ; 
b) S-a folosit scrktrea cuvîntului „variabilă" în paranteze unghiu

lare (variabilă) pentru a marca faptul că el desemnează elementele unei 
mulţimi (mulţimea numerelor celulelor memoriei). 

O asemenea comandă reprezentată simbolic în forma de mai sus 
.se numeşte instrucţiune de citire. 

Dacă a, b, alfa, omega sînt variabile, atunci : 

citeşte a 
citeşte b 
citeşte alfa 
citeşte omega 

sînt instrucţiuni de citire. 
2. In mod asemănător vom defini instrucţiunea de scriere, pe care 

o vom nota astfel : 

scrie (variabilă) 

Deci „scrie p" sau „scrie nume" vor fi instrucţiuni de scriere, 
efectul asupra calculatorului fiind cel descris cînd am vorbit de uni
tatea de control. 

3. Pentru a efectua o operaţie de atribuire, vom dE.tfini următoarea 
instrucţiune : 

atribuie (variabilă) +- (expresie) 

In definiţia dată, variabila reprezintă numele celulei din memorie 
tn -care se depune rezultatul calculului descris prin (expresie). Sintaxa 
pentru (expresie) este cea a E.txpresiilor algebrice în care apar variabile, 
constante şi evaluări de funcţii elementare. 

De exemplu: 

atribuie x +- 7 

s atribuie v +- -
t 

atribuie u +- 2x - 3 

atribuie y +- x2 - 4 

atribuie s +- b X î/2 

atribuie t +- tg2u - 1 

sînt instrucţiuni de atribuire. 
Putem folosi instrucţiunea de atribuire şi pentru valori logice. 

De exemplu: 

atribuie x +- adevărat 

atribuie z +- a v b (dacă a şi b conţin valori logice) 
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!n general, expresiile folosite în continuare pot descrie calcule, 
atît cu valori numerice cît şi logice. 

4. Operaţia de oprire a calculatorului o vom scrie : 

stop 

5. Inceputul oricărui program îl vom marca cu instrucţiunea : 

start 

ln marea majoritate a limbajelor de programare, ordinea normală 
de execuţie a operaţiilor este dată chiar de ordinea în care se scriu 
instrucţiunile. Un grup de instrucţiuni scrise una după alta se numeşte 
secvenţă de instrucţiuni. De exemplu : 

start 

citeşte a 

citeşte b 

atribuie c +- a + b 

scrie c 

stop 

este o secvenţă de instrucţiuni. O asemenea secvenţă de instrucţiuni o 
vom nota în continuare (secvenţă). O secvenţă poate cuprinde oricîte 
instrucţiuni (în particular şi una singură) . Notaţia folosită va ajuta 
mult în reprezentarea algoritmilor în limbajul nostru. De multe ori 
într-o secvenţă apar instrucţiuni de bază de acelaşi tip, conse __ utive. 
ln aceste situaţii vom conveni să scriem comanda o singură dată, după 
care vom înlănţui părţile lor variabile exact în ordinea în care au apărut 
în secvenţă. De exemplu, dacă într-o secvenţă apar instrucţiunile : 

citeşte a 

citeşte b 

vom scrie prescurtat : citeşte a, b (în această ordine). 
La fel pentru .secvenţa : 

scrie nume 

scrie alfa 

scrie adresă 

vom putea scrie : scrie nume, alfa, adresă 

In cazul atribuirilor, vom folosi semnul & (,,şi" comercial) pentru 
a lega atribuirile succesive. De exemplu, secvenţa : 

atribuie c +- a + b 

atribuie d +- a - b 

atribuie f +- c2 + c12 
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o putem scrie compact astfel : 

atribuie c - a + b & el - a - b & f - c2 + d2 sau, dacă expresiile• 
sînt lungi : 

- atribuie 

■ 

c-a+b 

& cl-a-d 

& f-c2 + d2 

Am marcat cu ■ plasat sub atribuie sfîrşitul secvenţei celor treL 
atribuiri. Arcul folosit între atribuie şi ■ are menirea de a evidenţia, 

unitatea celor trei instrucţiuni, faptul că ele formează o secvenţă de ~ 
instrucţiuni de acelaşi tip. 

2.4.2. Instrucţiuni de control 

Instrucţiunea condiţională 

Să presupunem că vrem să rezolvăm cu calculatorul următoarea , 

problemă : Fiind date două numere, să se scrie numărul cu valoarea, 
mai mare. Logica rE.'zolvării acestei probleme impune din partea calcu
]atorului următoarele operaţii : citirea numerelor şi plasarea lor în două, 

celule de memorie, x şi y ; compararea celor două valori din memorie 
şi determinarea numărului cu valoarea cea mai mare ; scrierea valorii~ 
găsite. In cuvinte, raţionamentul este următorul : 

„dacă valoarea din x este mai mare decît valoarea din y, atunci 
scrie x, altfel (adică dacă valoarea din x este mai mică sau egală cu cea~ 
din y) scrie y". 

Forma generală pentru un asemenea raţionament este : 

„dacă (condiţie) atunci 

execută ceva 

altfel 

execută altceva". 

Uneori întîlnim şi o formă mult mai simplă : 

.,Dacă (condiţie) atunci 

execută ceva" 

în care a doua alternativă este vidă 

25; 



In termenii schemelor logice, acest raţionament se poate repr& 

zen ta ca în figură : 

r- - -----i 
I 

I 
I 
I 
I 
I 

· <secvenţa 1 > <.5ecventa 2> I 
I 

L _______ _ 

q 

I 

I 

- - J 

r - - - - -- - - - - - - - -- -, 
I 
I I 
I l 

I 
I 
( 

I 
I ~-----.-----' I 
I I 
L - - - - - - -- - - - _J 

b 

Cu ajutorul instrucţiunii condiţionale această operaţie poate fi 
descrisă sub forma : 

dacă (condiţie) alunei 

(secvenţa 1) 

altfel 

(secvenţa 2) 

■ 

iar varianta cu a doua alternativă nulă ca efect, astfel : 

dacă (condiţie) atunci 

(secvenţa) 

• 
1n descrierile de mai sus (condiţie) desemnează o expresie logică, 

deci o expresie care prin evaluare produce ca rezultat „adevărat" sau 
,,fals", cum ar fi: a> b, x = O o:~ 4 etc. (secvenţă), (secvenţă 1}, 
(secvenţă 2) desemnează secvenţe de instrucţiuni de orice fel, ce pot 
include şi instrucţiuni condiţionale. 

Secvenţa de instrucţiuni pentru rezolvarea problemei date va fi : 

citeşte x, y 
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dacă x > y, atunci 

scrie x 

altfel 

scrie y 

-• 
stop 

Observăm că instrucţiunea condiţională stabileşte o altă ordine 
de E.'xecuţie a operaţiilor, decît cea a scrierii acestora. O asemenea 
instrucţiune se numeşte instrucţiune de control. 

Instrucţiuni de ciclare cu condiţie 

Să considerăm metoda de determinare a restului împărţirii a două 
numere întregi prin scăderi succesive, pe ca.re o vom aplica pentru 
două numere pozitive, 77 şi 12. Dintr-un calcul elementar reiese că 

restul acE.1.stei împărţiri este 5. Acest rest îl putem determina prin 
scăderi succesive în următorii paşi : 

1. Se scade al doilea număr din primul determinînd diferenţa : 
77-12=65. 

2. Se iau diferenţa obţ~nută şi al doilea număr : 65 şi 12. 

3. Se scade al doilea număr din diferenţă, determinind o nouă 
diferenţă : 65 - 12 = 53. 

4. Se iau diferenţa obţinută şi al doilea număr. 

5. Se scade al doilea număr din diferenţă, determinînd o nouă 
-diferenţă : 53 - 12 = 41. 

6. Se iau diferenţa şi al doilea număr : 41 şi 12. 

7. Se scade al doilea număr din diferenţă, obţinînd o nouă dife
renţă : 41 -12 = 29. 

8. Se iau noua diferenţă şi al doilea număr : 29 şi 12. 

9. Se scade al doilea număr din diferenţă, obţinînd o nouă dife
renţă: 29 -12 = 17. 

10. Se iau noua diferenţă şi al doilea număr : 17 şi 12. 

11. Se scade al doilea număr din diferenţă, obţinindu-se o nouă 
diferenţă : 17 -12 = 5, care este mai mică decît 12. 

12. Se ia ca rezultat (restul împărţirii întregi) ultima dife
renţă r = 5. 
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Se observă că operaţiile 1, 3, 5, 7, 9, 11 sînt una şi aceeaşi ope
raţie, aplicată unor valori diferite. In acest fel, primele 1 O operaţii 
ale calculului sînt repetarea de 5 ori a aceleiaşi perechi de operaţii : 

- determinarea diferenţei celor două numere ; 
- pregătirea următoarelor două numere. 

Acest grup de operaţii care se repetă spunem că alcătuiesc un ciclu. 

Deci, am putea comanda calculatorul să E.'xecute în mod repetat 
această secvenţă de două operaţii, astfel : 

,,ciclează" 

- determinarea diferenţei celor două numere ; 
- pregătirea următoarelor două numere. 

Această repetare s-a încheiat în exemplul nostru cînd diferenţa 

a devenit mai mică decît al doilea număr. Acest lucru poate fi specificat 
în comanda execuţiei astfel : 

,,ciclează" 

- determinai·ea diferenţei celor două numere ; 
- pregătirea următoarelor două numere, 

,,pînă cînd" diferenţa este mai mică decît împărţitorul. 

Utilizînd instrucţiunile de bază prezentate anterior, putem scrie : 

,,ciclează" 

atribuie el+- x - y 

atribuie x .+- el 

„pînă cînd'' el < y 

■ 

Am introdus astfel o nouă instrucţiune structurată, instrucţinea 

de ciclare cu test final, care determină repetarea sub controlul unei 
condiţii a execuţiei unei secvenţe de instrucţiuni. 

Scrierea acestei instrucţiuni este de forma : 

ciclează 

pînă cînd 

-• 
(secvenţă) 

(condiţie) 

Operaţia descrisă de instrucţiune se numeşte ciclu, iar secvenţa 
de instrucţiuni formează corpul ciclului. 
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Schema logică pentru instrucţiunea de ciclare cu test final este 
următoarea : 

< secv ento > 

- --- 7 

I 
t 

NU 

L_ - - - - - - - - - - J 

In unele situaţii se foloseşte instrucţiunea de ciclare cu test iniţial, 
care se scrie astfel : 

cît tim,p 

li 

(condiţie) 

(secvenţă) 

repetă 

Semnificaţia instrucţiunii cu test iniţial este descrisă în schema 
logică de mai jos : 

r-

DA 

< secventa> 
I 
1 ~--~ i 
L _ ___________ _1 
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Instrucţiunea de ciclare cu contor 

Să considerăm că avem de rezolvat cu ajutorul calculatorului 
următoarea problemă : 

Să se scrie toate numerele• impare mai mici decît 29. 
Să notăm cu i o celulă din memorie care conţine o valoare întreagă 

pozitivă. Dacă presupunem că operatorul cunoaşte primul număr impar 
(care este 1) şi că acestea se succed din 2 în 2, atunci comanda pentru 
afişarea numerelor impare pînă la 29 ar fi scrisă : 

atribuie i+-1 

scrie i 

atribuie i+-1+2=3 

scrie i 

atribuie i+-3+2 

scrie i 

Procedeul poate fi continuat cu aceeaşi secvenţă de instrucţiuni 
pînă clnd i = 29. Exemplul de mai sus este tot o instrucţiune de ciclare ; 
(secvenţa) scrie i este repetată pînă cînd i = 29, de fiecare dată, adău
gîndu-se 1 înaintea începerii ciclului, iar în interiorul ciclului, la sfîrşitul 
acestuia, valoarea lui i creşte pînă dnd i = 29. In acest moment, repe
tarea instrucţiunilor din ciclu se opreşte. PutE.'m spune că i numără 
astfel execuţiile secvenţei din ciclu sau le contorizează. De aici derivă 
denumirea de contor, dată unei asemenea variabile. 

Secvenţa de instrucţiuni din exemplul de mai sus poate fi scrisă 
prescuTtat astfel : 

atribuie i +- l 

ciclează 

scrie i 

atribuie i +- i + 2 

pînă i = 29 

■ 

Un alt mod de a scrie această comandă ar fi: pentru i = I pînă 
la 29, cu pas 2, scrie i. 

Se observă că în scrierea anterioară apare o valoare iniţială dată 
variabilei întregi i (i = 1), o valoare finală (i = 29), şi o valoare atribuită 
variabilei întregi „pas" (pas = 2). Dacă vom nota cu (var) vartabila 
întreagă numită „contor", cu (v li.nit) valoarea iniţială a contorului (var}> 
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cu (v fin) valoarea finală a contorului (var) cu (v pas) valoarea pasului, 
atunci instrucţiunea de ciclare cu contor se va scrie : 

pentru (var} = (v init), (v fin), (v pas) execută 

(sE.'cvenţă) 

■ 

Dacă (v pas) este 1, atunci el poate lipsi împreună cu virgula care-l 
precede. 

Efectul instrucţiunii de ciclare cu contor este descris în schema 
logică de mai jos : 

,--
1 

I 

I 

I 

I 

I 
L_ 

--,-- - - - - - - - - - -r 

<vor>= <v init-> 

<secvenţă> 

<var>= <var> -t,V pas> 

DA 

I 
- _ _ _J 

Observaţie : Intr-o instrucţiune de ciclare cu contor iniţializarea 
est€ obligatorie ! 





Capitolul III 

LIMBAJUL BASIC 

Limbajul BASIC este un limbaj de programare convenţional de 
n·-;el înalt, cel mai utilizat în microinformatică şi în informatica per
sonală. Numel€ .. • său provine de la iniţialele definiţiei din limba engleză : 
„Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code", adică un cod de 
instrucţiuni simbolice utilizabil de către începători. Spre deosebire de 
celelalte limbaje (COBOL, FORTRAN, PASCAL, ADA etc.), care sînt 
limbaje „compilate", limbajul BASIC este un limbaj „interpretat". Inter
pretarea comenzilor şi instrucţiunilor dintr-un program BASIC este 
realizată de către un interpretor care, după lansarea în execuţie a unui 
program, analizează fiecare instrucţiune în parte, vel'ifică existenţa ero
rilor şi apoi efectuează funcţia BASIC solicitată. Pentru a executa 
funcţia respectivă, interpretorul traduce instrucţiunea dată în codul 
ASCII într-un număr de instrucţiuni maşină executabile, pe care le 
execută în continuare. Acest proces se repetă la fiecare instrucţiune 
BASIC, chiar dacă instrucţiunea respectivă apare de mai multe ori în 
cadrul unui ciclu. Modul interpretării de execuţie presupune exist .i~a 
în memoria calculatorului a întregului program BASIC-sursă, sub forma 
unei liste de linii marcate cu etichete numerice. Fiecare instrucţiune 
de ramificaţie impune ca interpretorul să caute într-o listă de numere 
de linii pentru a găsi instrucţiunea dorită . In aceeaşi manieră inter
pretorul va căuta o anumită variabilă în cadrul unei liste date. Inter
pretorul BASIC are marele avantaj că în situaţia apariţiei unor E.'rori, 
acestea pot fi eliminate prin modificarea liniilor respective din progra
mul sursă cu ajutorul unor facilităţi de editare încorporate, după care 
se va trece direct la execuţie. Mai mult decît atît, o instrucţiune poate 
cere să furnizeze programului date de tratat înainte de a merge mai 
dt1parte. Utilizatorul, interogat de program, prin intermediul termina
lului, va introduce de la claviatură aceste date, după care se va con
tinua execuţia programului. Caracterul interactiv sau „conversaţional" 
al limbajului BASIC face ca utilizarea calculatorului să devină extrem 
de atractivă, iar punerea la punct a programelor să se facă cu destulă 
uşurinţă. 
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Limbajul BASIC are marele avantaj de a fi foarte uşor de învăţat 
şi manipulat şi, în acelaşi timp, foarte răspîndit în lume. Se constată 
că majoritatea programelor publicate în diverse cărţi, lucrări de infor
matică şi publicaţii sînt scrise în acest limbaj. 

Cu toate ,acestea, limbajul de programare BASIC are unele deza
vantaje, cum sînt : 

- timpul de execuţie relativ mare, datorită faptului că este un 
limbaj interpretat şi nu compilat ; 

- nu se pretează întotdeauna la tehnicile programării structurate ; 
- prezenţa în memoria ,calcuUatoruilui a interpretoruilui conduce la 

un volum de memorie ocupată. 
In cele ce urmează vom prezenta elementele de bază legate de 

utilizarea limbajului BASIC extins. 

ELEMENTELE LIMBAJULUI BASIC 

Caractere 

Cuvintele folosite în limbajul BASIC formează vocabularul limba
jului. Ele se scriu după reguli precise date de sintaxa limbajului. 

sînt: 
Caracterele întrebuinţate• în BASIC pentru alcătuirea cuvintelor 

literele alfabetului : A, B, C, ... Z, a, b, c, ... , z ; 
cifrele : ;;:, 1, 2, ... , 9 ; 
caractere speciale : +, - , *,/, =, ", >, <, ·, t , (,), ; , : , $, =ll=, '. 

Constante 

Constantele utilizate în BASIC sînt de două tipuri : constante 
numerice şi constante şir de caractere sau texte. In cele ce urmează, 
în lipsa menţionării explicite, prin constantă vom înţelege o constantă 
numerică. Constantele numerice utilizate în limbajul BASIC sînt reale. 
Ele pot avea, de exemplu, următoarele exprimări : 

725; 131.47; +5; - 0.78 ; - .3245. 

De asemenea, la fiecare număr de mai sus, se poate adăuga un 
exponent, utilizînd litera E. Exponentul este un număr întreg. El indică 
puterea lui 10 cu care se înmulţeşte• numărul. 

Astfel, următoareiJ.e constante sînt corect scrise : 

7.25 E2 = 725, 13147 E - 2 = 131.47, .5E + 1 = 5 ; - 78E - 2 = 
=-0.78. 

Intern, constantele sînt reprezentate în formatul cu virgulă mobilă, 
pe patru octeţi. Primii trei octeţi conţin mantisa, subunitară şi norma
lizată, iar octetul patru conţine exponentul : 

M IS E 
23 24 

34 



un:de : M este mantisa normalizată 0.5 < M < 1. 
S este un bit care reprezintă semnul mantisei (1 pentru negativ). 
E este exponentul în complement faţă de doi. E reprezintă 

puterea lui doi cu care se înmul~eşte mantisa. 

Conform cu această reprezentare internă, cel mai mic număr 
manipulat va fi (în modul) : 2.71051E-20, iar cel mai mare: 9.22337E-18. 
Din reprezenta1·e se vede că sînt pt'tstrate aproximativ 7 cifre semni
ficative, 

Constantele şir de caractere reprezintă o secvenţă de simboluri 
alfanumerice, cuprinsă între ghilimele ("). De exemplu : ,,ELEVII CLASEI 
V-a"; ,,INTRODUCEŢI NUMĂRUL" ; ,,1 724 KILOMETRI" ; ,,XOO}---: 
:__ 375F50" ; ,, ! ! ! = ?" ; " " (şirul vid) etc. 

Variabile 

Variabilele utilizate în BASIC pot fi, ca şi constantele, de două 
tipuri : variabile numerice (pe care le vom numi, pe scurt; variabile) şi 
variabile şir. O variabilă numerkă este reprezentată printr-o literă, urmată 
eventual de o cifră. Astfel, A, X, Y 1, V 5 sînt variabile numerice, pe 
cînd notaţiile 3 A sau 2 XX nu sînt recunoscute ca variablie. Există şi 
interpretoare BASIC care admit ca identificator (variabilă numc•rică) orice 
şir de caractere (litere sau cifre) care începe cu o literă, ,cum este cazul 
calculatorului HC-85. Variabilele pot fi simple sau indexate. Variabilele 
indexate reprezintă elementele unui tablou (vector sau matrice). Identi
ficatorul (numele•) tabloului trebuie să fie compus dintr-o singură literă. 
Indicele poate fi o constantă, o variabilă sau o expresie caJ"e urmează să 
fie evaluată. Dacă în urma evaluării expresiei nu se obţine o valoare 
întreagă, se va reţine partea întreagă a valorii obţinute. 

Exemple: X(l) ; V(2); V[ABS(R)]; A (I-3, J-K). 
Variabilele şir reprezintă şiruri de caractere alfanumerice. Numele 

unc•i variabile şir este format dintr-o literă urmată de caracterul $ (dolar). 
Exemple : A $ ;B $ ; S $. 

Fiind dat un şir de caractere, un subşir al lui constă în cîteva carac
tere consecutive conţinute în el, luate în secvenţă. De exemplu : ,,LIM
BAJUL BASIC" este un subşir al subşirului „LIMBAJUL BASIC DE 
PROGRAMARE" . 

In unele aolicatii este necesară utilizarea unor subşiruri dintr-un şir 
desemnat de o :_,aria.bilă şir. Pentru specificarea subşirurilor unei variabile 
şir se foloseşte.• notaţia : 

x 1 TO x 2 

asociată num.elui variabilei şir; xl şi x2 sînt numere întregi nenegative ce 
reprezintă o:-dinul caracterului de început, respectiv de sfîrşit, din subşir. 
Dacă · xl > x2, rezultatul este şirul vid (,, "). Dacă nu se precizează 
începutul şi sau sfirşitul subşirului, se iau implicit 1, respectiv lungimea 
şirului. 

Observaţie : Fie A$ = ,,abcdef" 
A$(2T05) = ,,bcde" 
A$(T05) = ,,abcde.f" (l T05) = ,,abcde" 
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Operatori 

A$(2TO) = ,,abcdeC" (2TO6) = ,,bcdej" 
A$(TO) = ,,abcdef" (1 TO6) = ,,abcdef" 
A$(3) = ,,abcdef' (3TO3) = ,,c" 
A$(3TO9) - dă mesaj de eroare, deoar~ce şirul are 
numai 6 caractere 

Operatorii utilizaţi în limbajul BASIC sînt de trei tipuri : operntori 
aritmetici, operatori relaţionali şi operatori logici. Operatorii aritmetici, 
în ordinea priorităţii în evaluare, sint : 

„ 1' " - ridicare la putere 
,, +:· " - înmulţire 

,,/" - împărţire 
,,+" - adunare 
,,-" scădere 

Cînd se doreşte schimbarea priorităţii de evaluare ~au cind există 
dubii, este bine să se utilizE.•ze parantezele ; operaţiile din int~rioru1 
parantezelor vor fi executate înaintea celor din exterior. 

Operatorii relaţionali sînt utilizaţi în unele instrucţiuni pentru a 
determina relaţia dintre valorile a două expresii : 

,,=" egalitate 
,,>" ma!i mare 
,,<" mai mic 
,, :;;,,. " mai mare sau egal 
,, ~" mai mic sau ega 
,. <>" - diferit (neegalitate) 

Operatorii logici folosiţi sînt: ,,OR", ,,AND", ,,KOT·', aceştia fiind 
operanzi de tip boolean (SI. SAU, SAU - EXCLUSIV, NU). 

Expresii: 

b alcătuirea expresiilor în limbajul BASIC pot fi ut~_1zate urmă-
toarele funcţii matematice : 

SIN (X) - sinus de x, unde x este un unghi exprimat in radi.ani ; 
COS (X) - cosinus de X, unde X este exprimat în radian~ ; 
TAN (X) - tangentă de X, unde X este exprimat în radiani; 
ATN (X) - arctangentă de X. Rezultatul este exprimat în radiani ; 
(- PI/2 < ATN (X) < PI 12) 
LOG (X) - logaritm natural de X, X fiind un număr pozitiv (la 

(la unele interprE.•toare LN (X) ; 
EXP (X) - calculează e~ x ; 
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SQR (X) - calculează r:'Vli'tc;na pătrată din x (x ne:1egativ) ; 
ABS (X) - calculează rnloarea absolută a lui X ; 
INT (X) - calculează cel mai mare întreg.,.;. X; 



RND (X) - calculează un număr aleator în intervalul (O, 1) ; 
SGN (X) - returnează semnul lui X (1 dacă x > O, O dacă x =O; 

- 1 da.că x < O). 
Pe lingă funcţii'le descrise mai sînt disponibile o serie de funcţii 

pentru lucrul cu şiruri de caractere, precum şi funcţii specialc• de intrare
ieşire. 

V AL ($) - calculează valoarea numerică a şirului tratat ca o 
expresie aritmetică. De exemplu : V.4L (,,125.6-25") = 100.6 

V AL (,,2 -;; 3") = 6 
V.4L (,,2" + ,,* 3") = 6 
LEN (A$) - calculează lungimea şirului specificat. De exemplu : 

LEN (,,ELEVI SILITORI") = 14 (se calculează şi blancurile) ; 
STR$ (expresie) - caL::ulează valoarea ,expresiei, iar rezultatul for

mează un şir de• caractere. Exemplu : STR$ (17.5-A) = ,,7.5" dacă .4. 
are valcarea 10 ; 

CHR$ (expresie) - calculează (determină) caracterul care are codul 
ASCII egal cu valoarea expresiei. De exemplu : CHR$ (65) =,,A". 

INKEY$ - citeşte un caracter de la tastatură (în cazul în care a 
fost acţio:-1ată o tastă) şi întoarce codul ASCII al caracterului. In cazul 
cînd nu s-a acţionat nici o tastă, rezultatul este şirul nul (,, "). 

Funcţiile V AL şi LEN pot fi folosite în orice expresie (artmetică), 
lnsă p(! prima poziţie în cadrul expresiei. Funcţiile STR$, CHR$, INKEY$, 
pot fi folosite numai în expresii de tip şir. . 

Pentru executarea unei operaţii de intrare/ieşire pe un port spe
cificat, se pot folosi funcţiile : 

GElT (X) - citeşte un octet de la portul cu numărul X (<1 <. X <. 
<- 255). Valoarera funcţiei va fi un număr întreg, <J <. GET (X) <. 255. 
Funcţia GET poate fi folosită în orice expresie. 

PUT (X) - poate apărE.t:t numai în membrul stîng al unei instruc
ţiuni de atribuire. Execuţia funcţiei constă în transmiterea la portul 
cu numărul X, a valorii expresiei din membrul drept al instrucţiunii 
de atribuire. Exemple: 16' PUT (127) =A+ 17 (expresia din membrul 
drept este evaluată, convertită în întreg, iar cei mai puţin semnifica
tivi 8 biţ.i sînt trimişi la portul 127) ; 

2<1 PUT (26) = GET (255) (se va citi un octet de la portul 255 şi 
va fi trimis la portul 26. 

Expresii: 

Expresiile utilizate în instrucţiunile BASIC sînt de două tipuri : 
expresii aritmet.ce (pe care le vom numi pe scurt expresii) şi expresii 
şir (sau şiruri). 

Expresiile şir pot conţine ca operanzi : constante şir, variabile şir 
sau subşiruri, precum şi funcţiile ce au ca valori şiruri de caracter(! : 
STR S, CFIR $ şi INKEY $. Ca operator, în formarea expresiilor şir 
poate fi utilizat operatorul de concatenare, notat cu ,,+". De exemplu: 
,,2356'· + ,,1lBCD" = ,,2356ABCD", sau CHR $ (65) + STR $ (15 +2) + 
+,,ELEV" = ".4.17ELEV". 
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Expresiile aritmetice pot fi compuse din constante, variabile simple 
sau indexate ,funcţii, legate intre ele prin operatori aritmetici şi paran
teze. 

Exemple: (12-2 î 3) .,:. [.4.(K-1)-B/LOG(K + 5)], sau 

X = (A * y + B ·X· z + CMD -l(• y + E * z + F) 

INSTRUCŢIU. TI ŞI COMENZI 

ElemE.'ntele princip.ale ale limbajului BASIC sînt instrucţiunile şi 
comenzile limbajului. Sintactic instrucţiunile se deosebesc de comenzi 
prin faptul că orice instrucţiune este etichetată, adică orice instrucţiune 
începe cu un număr întreg "(pe cm·e-1 vom numi număr de linie) cuprins 
între 0 şi 32767. Numerele de linie au un dublu rol : 

- determină ordinea de execuţiE.' a instrucţiunilor (instrucţiunile 
pot fi introduse în orice ordine, însă vor fi executate în ordinea cres
cătoare a numerelor de linie) ; 

- sînt utilizate în instrucţiunile de transfer, pentru referir~ 
instrucţiunilor. 

Pentru mai buna înţelegere a modului de utilizare a instrucţiunilor 
şi comenzilor limbajului BASIC, vom prezenta folosirea acestora mai 
întii în modul de lucru ,,.imediat'· şi apoi în modul „program". 

Modul de lucru imediat permite utilizarea calculatorului pe post 
de calculator de birou pentru operaţii aritmetice. Rezolvarea anumitor 
probleme se reduce la simpla calculare a unor expresii pentru care nu 
este necesară scrierea unui program complet şi apoi lansarea lui în exe
cuţie. De asemenea, modul „imediat·· poate fi extrem de util în faza 
de punere la punct a programului. 

PRINT. Să presupunem că dorim să efectuăm înmulţirea 105 * 25 
cu ajutorul calculatorului. Pen',A.·u aceasta va trebui ca la claviatura 
acestuia să tastăm : 

PRINT 105 * 25 

Comanda PRINT înse•::i.mnă in1primă sau afişează. Ea este utilizată, 
atît pentru afişarea pe ecran (display), cît şi pentru imprimarea pe 
hîrtie, dacă sistemul folosit dispune de o imprimantă (în acest caz 
comanda se va scrie LPRINT 105 .,.. 25). Această comandă introdusă la 
tastatură va fi citită de calculator numai după introducerea unui caracter 
terminator. Astfel de caractere sînt : CARRIAGE RETURN (CR) sau 
ENTER. După introducerea caracterului terminator, pe ecran va apare 
rezultatul : 2 625, precum şi semnalul că calculatorul este pregătit să 

primească o nouă comandă (OK, READY, K, etc.). 
Să considerăm un alt exemplu de utilizare a instrucţiunii PRINT. 

Să presupunem că dorim să se afişeze pe ecran următorul mesaj „Acesta 
este un calculator de tip HC-85". Pentru aceasta, vom introduce la 
tastatură următoarea comandă : 

PRINT „ACESTA ESTE UN CALCULATOR DE TIP HC-85". 
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După apăsarea tastei terminator (CR sau ENTER), pe ecran va 
apare mesajul : 

ACESTA ESTE UN CALCULATOR DE TIP HC-85 

Deci o comandă PRINT urmată de o expresie sau text între ghi
limele se traduce prin afişarea saii tipărirea textului aflat între ghili
mele. 

Alte exemple ale instrucţiunii PRINT executate în mod imediat : 

PRINT SQR (1225) - afişează rezultatul 35 ; 
PRINT RND (X) - afişează un număr aleator subunitar; 
PRINT SIN (2 -:<· PI) - Afişează valoarea ~ ; 
PRINT „VALOAREA RADICALULUI ESTE" - afişează textul 

dintre ghilimele. 

Formatul instrucţiunii PRINT estE.1 : nr. linie PRINT listă sau nr. 
linie PRINT unde lista poate conţine : constante, variabile simple sau 
indexate, expresii sau şiruri. Dacă lista lipseşte, se va trece la înce
putul liniei următoare pe display. 

INSTRUCŢIUNEA DE ATRIBUIRE LET 

In BASIC, la fel ca şi în celelalte limbaje evoluate, se definesc 
constante şi variabile. O instrucţiune de atribuire estt.1 o instrucţiune 
prin care se atribuie unei variabile o anumită valoare, care este fie o 
constantă, fie valoarea unei alte variabile, fie valoarea unei expresii 
calculabile în care intervin constante şi variabile. Din punct de vedere 
fizic această atribuir~ se traduce prin depunerea, la o anumită adresă 
din meorie, a unei valori numerice, a unei constante sau a valorii unei 
variabile. în cazul unei instrucţiuni de atribuire între două variabile, 
are loc un transfer al conţinutului unei adrese în altă adresă. 

Fie o variabilă V. Acestei variabile i se poate atribui o valoare 
numerică utilizînd instrucţiunea LET astfel : 

LET V= 375 (CR) 
Dacă dorim să verificăm că atribuirea s-a făcut, dăm comanda 

PRINT V (CR) şi pe ecran va apare rezultatul : 375. 
In numeroase implementări ale limbajului BASIC ordinul LET 

poate fi omis, el fiind opţional. Aşa stau lucrurile în cazul microcal
culatoarelor româneşti FELIX-M-18, FELIX-M-118, minicalculatorul 
INDEPENDENT I-100, I-102 F, TPD-JUNIOR. La aceste sisteme, LET 
V= 375 este echivalent cu V= 375. 

In cazul calculatoarelor compatibile SPECTRUM, ZX-81, ordinul 
LET este obligatoriu (HC-85, TIM-S), instrucţiunea V = 375 producînd 
o eroare. 

Deci formatul instrucţiunii este : nr. linie LET variabilă = expresie. 
Setul de instrucţiuni al modului de lucru imediat cuprind~ în 

afară de LET şi PRINT următoarele instrucţiuni : INPUT, Dll\1, END, 
CALL, MAT. Acestea vor fi prezentate mai tîrziu. 
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COMENZILE INTERPRETORULUI BASIC 

Aceste comenzi sînt extrem de necesare, deoarece fără ele nu s-ar 
putE_ta face o serie de operaţii de manevră, ca de exemplu : afişarea sau 
modificarea unui program, încărcarea unui program de pe casetă sau 
disketă în memorie sau salvarea pe un suport magnetic etc. Aceste 
comenzi pot fi privite din punct de vedere al tratării ca instrucţiuni 
ale modului „imediat", datorită faptului că sînt executate imediat după 
introducere. 

Comenzi de editare 

Comenzile de editare nu afectează exE.fcuţia unui program şi nu 
fac decît să pregătească zona de memorie a utilizatorului sau să rea
lizeze punerea la punct a programului. In categoria acestor comenzi 
intră comenzi de listare sau ştergere a unor secvenţe de instrucţiuni, 
eliminarea sau atribuirea unui nume programului aflat în memoriE,.t. 

Comanda LIST 

Comanda LIST serveşte la afişarea pe terminalul utilizatorului a 
programului sau a unei părţi a programului aflat în memorie. 

Să presupunem că am introdus în memoria unui calculator urmă-
toarea secvenţă de instrucţiuni, numerotate (un program) : 

1.e-LET A=20 
2.e LET B = 15 
3tLET C=(A+B)/(A-B) 
4-2' LET X= C t (A - B) 
5e PRINT X 

introdus comanda LIST 28, pe ecran ar fi apărut toate liniile cu număr 
va apare afişat pe ecran programul introdus în memorie, Dacă s-ar fi 
introdus comanda LIST 2 0, pe ecran ar fi apărut toate liniilE_t cu număr 
mai mare sau egal cu 2.e. De asemenea, comanda „LIST 2P✓, 4e" va 
afişa toate liniile cu număr cuprins între 2t şi 4-2'. Pentru a tipări 
la imprimantă un program aflat în memorie, comanda va fi de forma: 
LLIST. 

Deci formatul comenzii de iJ.istare este : 

LIST N 1, N 2 

unde N 1 şi N 2 sînt numere de linie. Execuţia comenzii constă în lis
tarea programului existent în memorie în ordinea crE_t.scătoare a nume
relor de linie. Parametrii N 1 şi N 2 sînt opţionali. In cazul în care se 
specifică un singur număr de linie, se vor lista instrucţiunile ce au 
numărul de linie mai mare sau egal cu numărul specificat în comanda 
LIST. Cînd se specifică ambii parametri, se vor lista instrucţiunile care 
au numărul de linie cuprins între N 1 şi N 2 inclusiv. 

Observaţie : Execuţia comenzii poate fi oprită acţionînd tasta CTRL 
simultan cu C sau tasta BREAK. 
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Comanda DELETE 

AcE.•astă comandă există numai la anumite variante a1e limba
jului BASIC, de exemplu la BASIC-AMS implementat pe minicalcula
toarele INDEPENDENT şi CORAL. Ea serveşte la eliminarea dintr-un 
pr0gram a unei secvenţe de instrucţiuni. Sintaxa comenzii este aceeaşi 
ca cea a comenzii LIST. 

Comanda NEW 

Comanda NEW realizează eliminarea din memoria internă a pro
gramelor preexistente, punen.•a la zero a variabilelor şi, la anumite cal
culatoare, ştergerea ecranului şi poziţionarea cursorului în poziţia 
HOME (1inia 1, coloana 1). 

Comanda SCRATH (SCR) 

Comanda SCR are acelaşi rol ca şi NEW. La unele calculatoare, 
această comandă este însoţită de două tipuri de opţiuni : P, dacă este 
vorba de ştergerea programului (inclusiv a eventualelor subrutine în 
limbaj maşină), sau D, dacă este vorba de ştergerea datelor (FELIX-M-18, 
FELIX-M-118). Absenţa opţiunii semnifică ştergE.frea deopotrivă a pro
gramelor şi datelor. 

Comanda RENAME 

Orice program încărcat în memoria internă dispune de un nume 
propriu. Comanda RENAME serveşte la schimbarea numelui progra
mului curent dispus în memorie. 

Formatu1 comenzii: RENAME nume nou. 

Modificarea unui program 

Există trei categorii de acţiuni prin care se poate interveni asupra 
unui program p entru a-l modifica : ştergerea uneia sal! a mai multor 
linii, inserarea uneia sau a mai multor linii şi modificarea uneia sau 
a mai multor linii. 

Ştergerea liniilor unui program se poate face utilizînd comanda 
DELETE prezentată mai sus. O altă metodă este introducerea numărului 
de linie, urmat de caracterul terminator CR. 

Pentru inserarea de noi linii în program este necesar ca această 
eventualitate să fie prevăzută de la introducE.'rea variantei iniţia1e, nume
rotarea fiind făcută cu o anumită raţie, de exemplu 10. Numerele
noilor linii vor trebui să se încadreze între numerele liniilor progra
mului iniţial. 

Modificarea unei linii se poate face prin reintroducerea ei. 

Exemplu: Să presupunem că avem programul: 
10 LET X= 10 
20 LET Y= 3 
30 LET Z = X t 2 + Y 
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40 PRINT „z =" 
50 PRINT Z 

Dacă dorim să ştergem linia 40, atunci introducem numărul de 
linie, urmat de CR. 

Dacă vrem să mai introducem o linie în program, atunci 25 LET T = 
= 4 (urmat de CR). 

Dacă vrem să modificăm linia 30, atunci ,o reintroducem modi-
ficată. 

30 LET Z = X t 2 + T t Y 

Listînd, noul program va fi : 

lOLETX=lO 
20 LET Y= 2 
25 LET T=4 
30 LET Z = X t 2 + T 1 Y 
50 PRINT Z 

Comanda EDIT 

Este posibilă modificarea unei linii de program fără a o reintro
duce integral, dacă nu trebuie modificată în întregime. Pentru aceasta 
se va folosi comanda EDIT urmată de numărul de linie : 

EDIT nr. linie 

La această comandă, pe ecran va apare o copie a liniei n.'.,pective 
şi numărul liniei situat pe linia următoare. Acţionînd tasta de spaţiu, 
se vor putea vizualiza caracterele succesive ale liniei. Pentru a însera 
caractere noi, va trebui să vizualizăm pînă la ultimul caracter care nu 
se schimbă. Aici vom introduce I (inserare) urmat de caracterele dorite. 
Exemplu : Presupum.'m că dorim să modificăm linia: 30 PRINT „ELEVII 
OBŢIN NOTE BUNE" prin inserarea cuvîntului „HARNICI". Cu aju
torul comenzii EDIT 30 şi a tastei de blanc vom opri cursorul după 
cuvîntul ELEVII, după care vom introduce comanda I urmată de carac
terele HARNICI. După execuţia acestor comenzi, linia 30 va deveni : 

30 PRINT „ELEVII HARNICI OBŢIN NOTE BUNE" 

Suprimarea unor caractere se face cu comanda D. Modul de utili
zare este acelaşi, cu diferenţa că se introduce numărul de caractere de 
suprimat, pornind numărătoarea de la caracterul curent, de exemplu : 

30 PRINT „ELEVII HARNICI OBŢIN NOTE BUNE" 

Pentru a elimina caracterele „HARNICI", cu ajutorul comenzii 
EDIT 30 şi a tastei de spaţiu vom vizualiza pînă la ultimul caracter al 
cuvîntului ELEVII, după care vom introduce comanda 8 D urmată de 
CR sau ENTER. Noua linie va deveni : 

30 PRINT „ELEVII OBŢIN NOTE BUNE" 
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Observaţie : Trebuie numărate şi blancurile care se suprimă. Anu
larea unei corecţii în curs se face cu comanda Q. Programul de editare 
comportă şi al te ordine : 

X - pentru adăugarea caracterelor la sfîrşitul unei linii ; 
H - pentru înlocuirea de caractere la sfirşitul unei linii ; 
S - pentru căutarea unui anumit caracter. 

COMENZI DE EXECUŢIE ŞI DE LUCRU 
CU PERIFERICE 

In această categorie intră comenzile de lansarea programului, de 
pregătire a relansării şi de continuare a unui program întrerupt, precum 
şi pentru operaţiile de transfer a programelor între memoria internă şi 
c~ externă (benzi, casete, diskete etc.). 

RUN 

Un program BASIC odată introdus în memoria internă nu poate 
fi lansat în execuţie decît printr-o comandă RUN. La tmele calculatoare, 
comanda admite ca parametru nun;:iărul instrucţiunii cu care va începe 
execuţia. La altele (pe care este implementat BASIC-AMS), comanda 
admite drept parametru numele programului dorit a fi executat, care 
va fi, în prealabil, încărcat de pe un suport extern în memoria cen
trală. In acest caz numele este un specificator de fişier în sens AMS. 

CONT (CONTINUE) 

Această comandă permite reluarea unui program întrerupt printr-o 
instrucţiune STOP. 

HELP 

Introducerea unei linii de program eronate determină interpre
torul să afişeze un mesaj de eroare. De obicE.1i acest mesaj este afişat în 
clar, dar uneori, aşa cum este cazul interpretorului BASIC-AMS, se 
afişează numai un cod. În situaţia în care nu avem la dispoziţie o listă 
a codurilor de eroare, prin comanda HELP putem obţine din partea 
calculatorului informaţii exacte cu privire la cauza erorii. 

SAVE 
Această comandă permite obţinerea unei copii a programului aflat 

în memorie pe un anumit periferic. Sintaxa comenzii variază în funcţie 
de interpretor. Astfel, pentru calculatoarele care au implementat 
BASIC-118, sintaxa este : 

SAVE Nl, N2 

N 1 şi N 2 fiind numerele de linie ce delimitează secvenţa care urmează 
a fi copiată. 
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Calculatoarele compatibile SINCLAIR SPECTRUM (HC-85, TIM-S, 
COBRA) admit ca sintaxă a acestei comenzi SAVE „Nume program" . 

Calculatoarele care au interpretor BASIC-AMS, admit următoarea 
sintaxă pentru comanda de salvare : SAVE DX : nume fişier. 

LOAD 

Această comandă, complementară lui SA VE, este utilizată pentru 
a transfera în memoria internă un program înregistrat pe un dispozitiv 
periferic extern. Fără această operaţie prealabilă nu este posibilă exe
cuţia nici unui program. Sintaxa comenzii diferă de la un interpretor 
la altul (LOAD ,, ·· - HC-85 ; LOAD „Nume fişier", LOAD „Nume 
program"). 

MODUL DE LUCRU PROGRAM 

Modul program este modul de lucru ce va fi utilizat pentru scriere,1 
programelor. !n modul program se introduc secvenţe de instrucţiuni, 
fiecare instrucţiune fiind numerotată. Simplul fapt că o linie de comandă 
are etichetă este un indiciu pentru calculator că va intra în modul de 
lucru program. Aşa cum am văzut, pentru o eventuală inserare de 
instrucţiuni este necesar ca numerotarea liniilor de program să se fac! 
crescător cu un anumit pas (cel mai utilizat este pasul 10). 

Instrucţiunile STOP şi END 

Pentru a opri execuţia unui program, pot fi utilizate instrucţiu
nile END sau STOP. 

Formatul instrucţiunii STOP este : 

nr. linie STOP 

La întîlnirea instrucţiunii STOP în program, sistemul va scrie 
mesajul: 

STOP AT NN 

unde NN este numărul de linie al instrucţiunii STOP care a produs 
oprirea execuţiei. Intr-un program pot fi utilizate mai multe instruc
ţiun· STOP, în funcţie de necesităţi. 

Formatul instrucţiunii END este : 

nr. linie END 

Spre deosebire de instrucţiunea STOP, într-un program trebuie gă 
existe o singură instrucţiune END şi să fie ultima instrucţiune din 
program. Este necesară utilizarea acestei instrucţiuni pentru ca intE.'r
pretorul să poată determina sfîrşitul programului. 
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Instrucţiunea INPUT 

Nu toate datele pe care le utilizează un program in cadrul pre
lucrărilor pe care le face pot fi cunoscute în faza de introducere a sa. 
Apare uneori necesitatea de a furniza date programului în mod inte
ractiv, în timpul execuţiei sale, prin dialog cu acesta. Pentru a se realiza 
&ceastă comunicare, programul afişează diverse mesaje pe ecran (cu 
ajutorul instrucţiunii PRINT) şi citeşte răspunsurile la aceste mesaje cu 
ajutorul instrucţiunii INPUT. Atunci cînd se execută instrucţiunea 
INPUT sistemul va tipări la consolă unul din semnele : ,, : " sau ,, ? ", 
ceea ce înseamnă că aşteaptă date. 

Exemplu: 

10 PRINT „CALCULUL ARIEI PATRATULUI DE LATURA L" 
20 PRINT „INTRODUCETI LATURA PĂTRATULUI" 
30 INPUT L . 
40 LET A= L 12 
50 PRINT „ARIA PATRATULUI ESTE'· ; A 
60 END 

!n linia 30 se remarcă in<;tructiunea INPUT. La introducerea 
comenzii de lansare RUN, pe ecran {a apare unul din semnele care 
indică aşteptarea datelor. Dacă la consolă se introduce 15. atunci pe 
ecran va apare rezultatul : ARIA PATRATULUI ESTE 225. Deci instruc
tiunea INPUT are formatul : 

nr. linie INPUT listă de variabile 

Lista de variabile poate conţine variabile simple, variabile indexate 
sau variabile şir, separate prin virgule. Instrucţiunea INPUT este folo
sită pentru atribuirea de valori variabilelor din listă, valorile fiind 
introduse de la tastatură (consolă) în timpul execuţiei programului. 

Dacă s-au introdus mai puţine date decît numărul variabilelor 
din instrucţiunea INPUT, sistemul va tipări din nou unul din semnele 
c,1re indică solicitarea de date, pînă ce toate variabilele vor primi 
valori. Dacă se introduc valori mai multe decît numărul variabilelor, 
constantele suplimentare sînt ignorate de sistem. Dacă este comisă o 
eroarE' în timpul introducerii de date, sistemul va tipări un mesaj de 
eroare, ceea ce obligă utilizatorul să introducă din nou linia de date. 

In cazul folosirii variabilelor şir, trebme remarcat că din linia 
~u constante şir corespunzătoare, introdusă la consolă, sistemul eli
mină spaţiile (blancurile), necuprinse între ghilimele. Deci datele şir 
de caractere care sînt compuse din mai multe cuvinte trebuiesc cuprinse 
între ghilimE!le. 

Exemplu: 10 INPUT A$, B $, M. 

Dacă datelei sînt BAIA MARE, ORADEA, 300, atunci ele trebuiesc 
introduse la consolă astfel: "BAIA MARE'", ORADEA, 300. Ghilimelele 
au fost folosite pentru a păstra spaţiul dintre cuvintele BAIA şi MARE. 

In programul scris anterior să remarcăm utilizarea în linia 50 a 
caracterului " ; ". In BASIC, acest caracter are un rol foarte important, 
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semnificînd continuarea afişădi pe aceeaşi linie fără a efectua CR. 
Exemplul care urmează poate fi edificator în acest sens. Să considerăm 
următoarele secvenţe de program. 

10 PRINT "7 X 8 =" 
20 PRINT 7 '" 8 
30 END 

Execuţia acestui program va afişa pe ecran : 

7X8= 
56 

Pentru a ameliora forma de prezentare a rezultatului, programul 
se va modifica astfel : 

10PRINT"7 X 8="; 7-x-8 
20 END 

După execuţia programului, rezultatul va fi : 

7 X 8 = 56 

DECLARAREA ŞI CITIREA DATELOR 

Aşa cum s-a mai arătat, un program este o secvenţă de instrucţiuni 
capabilă să realizeze o serie de operaţii de prelucrare asupra unor date. 

Instrucţiunile DAT A şi READ. Putem introduce date în cadrul 
unui program declarîndu-le cu ajutorul instrucţiei DATA. De exemplu; 
instrucţiunea : 

10 DATA 1, 3, 5, 7, 9 - introduce o listă de valori care sînt primele 
5 numere impare. Programul va dispune de datele introduse prin instruc
ţiunea DATA cu ajutorul unei instrucţiuni complementare READ. 

Prezentăm în continuare cîteva exemple de utilizare a instruc
ţiunilor DATA şi READ : 

Exemplnl 1. 10 READ a, b, c 
20 PRINT a, b, c 
30 DATA 3, 5, 7, 8 
40 END 

Rezultatul programului va fi : 

3 5 7 

Exemplul 2. 10 READ A$ 
20 PRINT "DATA ESTE" ; A$ 
30 DATA "8 IULIE 1987" 
40 END 

Rezultatul programului va fi : 

DATA ESTE 8 IULIE 1987 
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Sintaxa instrucţiunilor DATA şi READ este: 

nr. linie READ listă de variabile 
nr. linie DATA listă de constante 

Pentru a putea ţine evidenţa constantelor citite în instrucţiunile 
DATA, interpretorul foloseşte un indicator la constanta ce urmează a 
fi citită din blocul de constante care apar în instrucţiunile DATA din 
program. In cazul în care nu se pot iniţializa toate variabilele din instruc
ţiunea READ, din cauza E!puizării constantelor d in instrucţiunea DATA, 
sistemul va da un amesaj de eroare. 

O instrucţiune DATA nu este asociată unei instrucţiuni READ, d 
toate instrucţiunile DATA sînt tratate ca şi cum ar forma un bloc 
de date. 

Utilizarea instrucţiunilor DATA şi READ comportă următoarele 
trei reguli : 

1. La întîlnirea instrucţiunii DATA ordinatorul nu face nimic altceva 
decît să memor eze valorile specificate. Numai după execuţia instrucţiunii 
READ va prelua pe rînd, una cîte una, aceste valori. 

2. Instrucţiunile• DATA pot apare în orice linie din program. 
3. Instrucţiunea de citire respectă aceeaşi ordine a instrucţiunii de 

introducer e, datele fiind preluate de la stînga la dreapta. 
Instrucţiunea RESTORE este folosită pentru a iniţializa indicatorul 

din blocul DATA pe prima instrucţiune din program. In acest fel se 
poate realiza reutilizarea datelor. 

Exemplu: 10 READ a, b 
20 PRINT a b 
30 RESTORE 
40 READ x, y, z 
50 PRINT x, y, z 
60 DATA 3, 4, 5, 6 
70 STOP 

Rezultatek1 furnizate de acest 1program vor fi : 

3 
3 

4 
4 5 

(a= 3, b = 4) 
(x = 3, y = 4, z = 5) 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie RESTORE n 

Ea face ca instrucţiunea READ următoare să citească datele de la o 
instrucţiune DATA aflată în linia "n" sau după aceasta. Dacă "n" 
lipseşte, se ia valoarea implicită 1. 

Instrucţiunea REM. Este indicat ca programele să conţină comen
tarii explicative care să le facă mai uşor lizibile şi mai clare. Aceste 
linii de comentariu cu caracter pur explicativ sînt introduse de• instruc
ţiunea REM. Deci o instrucţiune REM este o notă pe care cel care reali
zează programul o plasează în interiorul acestuia pentru a furniza expli
caţii unui eventual cititor. 
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Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie REM comentariu 

Observaţie : Deoarece unele sisteme elimină spaţiile din oriei:! şir 
de caractere, este bine ca un comentariu să fie cuprins între ghilimele. 

Exemplu: 100 REM "RUTINA DE AFLARE A REUNIUNII A 3 
MULŢIMI" . 

Instrucţiunea DIM 

In cazul listelor sau a tablourilor trebuie întotdeauna să rezervăm 
spaţiu în memorie pentru elementele acE.•.stora. in acest scop se foloseşte 
instrucţiunea DIM, care are următorul format : 

nr. linie DIM tablou 1 (dimens), tablou 2 (dimens 1, dimens 2) 

unde : - tablou 1, tablou 2 ... sînt identificatori (nume) de tablouri 
(vectori, matrici sau variabile şir) ; 

- dimens reprezintă expresii ale căror valori definesc dimensiu-
nile tablourilor. 

Instrucţiunea DIM are următorul efect : 
- rezE.•rvă spaţiul necesar tabloului definit ; 
- iniţializarea elementelor tabloului cu O ; 
- şterge orice tablou care are acelaşi nume cu ·ariabilele definite 

prin instrucţiunea curentă. 

Observaţie : in general pot coexista un tablou şi o variabilă sim
plă cu acelaşi nume, fără să apară confuzii : 

Exernple : a) 11 O DIM A (50). 

Instrucţiunea 11 O declară vectorul A ca fiind un vector cu 50 
de elemente. 

b) 1 O DIM B (5,4). 

Instrucţiunea 1 O declară un tablou B de tip matrice, avînd 
5 X 4 = 20 elemente (5 linii şi 4 coloane). Iată o reprezentare grafică 
a acestei matrici : 

COLOANE: 

1 2 3 4 

linii : 1 A (1,1) A (1,2) A (1,3) A (1,4) 
2 A (2,1) A (2,2) A (2,3) A (2,4) 
3 A (3,1) A (3,2) A (3,3) A (3,4) 
4 A (4,1) A (4,2) A (4,3) A (4,4) 
5 A (5,1) A (5,2) A (5,3) A (5,4) 

Această matricE.•, sub forma ei canonică, poate fi scrisă A (i, j) cu 
1 :( i ..;;: 5, 1 ..;;: j :( 4. 

c) 50 DIM A $ (30) 
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Instrucţiunea din linia 50 declară o variabilă şir cu lungimea de 
30 de caractere. 

d) 150 DIM B $ (15, 20) 

Această instrucţiune declară un tablou B $ format din 15 variabile 
şir a cîte 20 de caractere fiecare. 

Observaţie : Tablourile numerice şi cele şir pot fi declarate inter
calat, cu aceeaşi instrucţiune DIM. 

Exemplu: 10 DIM A (10, 10), B $ (100), C (16). 

OPERAŢII PE ŞIRURI DE CARACTERE 

In afară de valorile numerice pe care k• prelucrează, interpretorul 
BASIC poate manipula şiruri de caractere. 

Concatenarea şirurilor de caractere înseamnă de fapt adunarea 
sau juxtapunerea lor. 

Exemplu: 10 A$= "ALEXE" 

20 B$ = "IOAN" 

30 PRINT A$ + B$ 

40 END 

Execuţia acestui program va da : 

ALEXEIOAN 

Introducerea şirurilor se poate face în mod interactiv, în timpul 
execuţiei unui program, în aceeaşi manieră ca la introducerea nume
relor. 

Exemplu : l O PRINT "CUM V A NUMIŢI ?" 

20 INPUT A$ 

30 PRINT "NUMELE DUMNEAVOASTRĂ ESTE" ; A$ 

40 END 

RUN 

CUM VA NUMIŢI ? 

VASILE 

NUMELE DUMNEAVOASTRĂ ESTE VASILE 

La unele interpretoare BASIC extragerea subşirurilor se poate 
o/iace cu una din instrucţiunile LEFT$, MID$, RIGHT$. Formatul acestor 
instrucţiuni şi semnificaţia lor este : 

Nr. linie LEFT$ (A$, N) care calculează subşirul lui A$ compus 
din ultimele caractere începînd cu al N-lea. 

Nr. linie MID$ (A$, N 1, N 2), car~ calculează subşirul lui AS 
,compus din N 2 caractere, începînd cu al N 1-lea caracter din A$. 

49 



Exemplu : 10 A$= "ŞCOALA NOASTRA ESTE FRUNTAŞA" 
20 B$ = LEFT$ (A$, 14) 
30 C$ = RIGHT$ (A$, 20) 
40 D$ = MID$ (A$, 15, 4) 
50 PRINT B$ 
60 PRINT C$ 
70 PRINT D$ 
RUN 
ŞCOALA NOASTRĂ 
FRUNTAŞA 
ESTE. 

Calculatorul poate găsi cu uşurinţă poziţia unui caracter din cadrul 
unui şir de caractere. Pentru aceasta se foloseşte instrucţiunea INSTR. 
care are următorul format : 

Nr. linie INSTR (N, A$, "C"), unde N reprezintă punctul de ple
care din şir, iar C reprezintă caracterul căutat. 

Exemplu : 1 O A$ = "ŞTEF AN CEL MARE" 
20 B = LEN (A$) 
30 C = INSTR (1 ,A$, "F") 
40 D = INSTR (7, A$, "A") 
50 PRINT B 
60 PRINT C 
70 PRINT D 
80 END 
RUN 
15 
4 
7 

INSTRUCŢIUNI DE CONTROL 

In mod normal, execuţia instrucţiunHor unui program este secven
ţială. Totuşi, este necesară uneori repetarea de mai multe ori a exe
cuţiei unei instrucţiuni (fără să fie scrisă repetat) sau, în funcţie de 
valoarea unor date, să nu se execute instrucţiunea următoare, ci să se 
treacă la execuţia alteia, dintr-o altă zonă a programului. 

Instrucţiunile care modifică execuţia secvenţială a programului 
sînt instrucţiunile de control. 

in limbajul BASIC, instrucţiunile de control sînt următoarele : 
- instrucţiunea GOTO, care ,realizează transff!rul necondiţionat 

(independent de date) ; 
- instrucţiunile IF şi ON pentru transfer condiţionat: 
- instrucţiunea de ciclare FOR. 
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Instrucţiunea de transfer necondiţionat (salt) GOTO 

Există numeroase cazuri cînd este necesară reluarea repetată a 
exec:uţiei unui program, pentru diverse valori ale uneia sau mai multor 
variabile. Să presupunem că dorim să scric.4m un program care să cal

. culeze diferite puteri ale numărului 2, exponentul fiind introdus la con-
solă. Să considerăm programul : 

1 O PRINT "SĂ SE CALCULEZE 3 LA PUTEREA" 
20 INPUT Z 
30 PRINT "REZULTATUL ESTE"; 3 î Z 
40 END 

Execuţia acestui program cere introducerea valorii lui Z . După 
introducere, rezultatul va fi afişat şi programul se opreşte. Pentru a 
calcula alte valori ale puterii lui 2 va trebui de fiecare dată să listăm 
programul şi să introducem RUN. Pentru a înlătura acest inconvenient, 
vom introduc(.• o instrucţiune suplimentară, care să transfere controlul la 
linia 1 O a programului. 

10 PRINT "SĂ SE CALCULE'ZE 3 LA PUTEREA" 
20 INPUT Z 
30 PRINT "REZULTATUL ESTE" ; 3 t Z 
35 GOTO 10 
40 END 

În felul acesta, ori de cîte ori execuţia programului va ajunge 
în linia 35, se va efectua, în mod invariabil un aşa-zis salt necondiţionat 
care va face ca următoarea instrucţiune de executat să fie cea din 
linia 10. in felul acesta programul va cere mereu să introducem valori 
ale variabilei Z la consolă şi va calcula valoarea 3 t Z (spunem că 
programul ciclează la infinit). Pentru a opri acest ciclu infinit, putem 
folosi una din comenzilE! BREAK, J?,AUSE, ARRET sau CRTL-C. Reluarea 
unui program stopat prin BREAK (din punctul în care a fost întrerupt) 
se face cu comanda CONT (CONTINUE). Formatul instrucţiunii de salt 
necondiţionat este : 

Nr. linie GOTO n 

unde n este numărul liniei la care se va face transferul controlului. 
Saltul se poate face la orice linie din program. 

Exemplu : l O LET A = SQR (x t 2 + y t 2) 

20 ...... . 

50 GOTO 100 

80 GOTO 10 
100 PRINT A 
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Instrucţiunea de salt condiţionat IF ... THEN 

Utilizarea instrucţiunii GOTO provoacă execuţia unui salt nec0n
diţionat la adresa indicată. Instrucţiunea IF ... TREN determină un salt 
condiţionat, aşa cum reiese din următorul ex~plu : 

10 PRINT ,.TABLA INMULŢIRII CU 9" 
20 LET A= O 
30 PRINT "9 ori" ; A; ··_ , 9 i:- A 
40 LET A=A+1 
50 IF A < 9 TREN 30 
60 PRINT "SFIRŞIT PROGRAM" 
70 END 

Instrucţiunea din linia 40 (LET A = A + l) semnifică faptul el 
variabilei A i se atribuie o valoare egală cu vechea sit valoarea plus 1. 
Astfel, dacă iniţial A avea valoarea O, după execuţia acestei instrucţiuni 
A va avea valoarea O + 1 = 1. 

Instrucţiunea din linia 50 are următoarea semnificaţie : dacă (IF) 
A este mai mic sau €gal cu 9, atunci (TREN) controlul este transferat 
la linia 30, iar dacă A depăşeşte 9, ,controlul e;te dat liniei 60. Este 
vorba deci de un salt condiţionat de valoarea variabilei A. Rezultatul 
execuţiei programului va fi : 

RUN 
TABLA ÎNMULŢIRII CU 9 
9 ori O= O 
9 ori 1 = 9 
9 ori 2 = 18 
9 ori 3 = 27 
9 ori 4 = 36 
9 ori 5 = 45 
9 ori 6 = 54 
9 ori 7 = 63 
9 ori 8 = 72 
9 ori 9 = 81 
SFIRŞIT PROGRAM 

Formatul instrucţiunii IF ... TREN este : 

Nr. linie IF exp. 1 relaţie €xp. 2 THEN N, 

u nde : exp. 1, exp. 2 sînt expresii numerice sau şiruri, 
N este un număr de linie 

relaţia poate fi: = ,>, <, <, ,~, <i>, 
Dacă relaţia dintre exp. 1 şi exp. 2 este adevărată, controlul va 

t rece la instrucţiunea cu numărul N ; dacă nu este adevărată, execuţia 
va continua cu instrucţiunea care urmează după IF. 

In cazul comparaţiei şirurilor de caractere, ambele expresii tre
buie să fie de tip şir. Şirurile sînt egale dacă au aceeaşi lungime şJ. 
conţin aceleaşi caractere. Un şir se consideră mai mic decît altul daci 
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are lungimea mai mică sau, în cazul lungimilor egale, dacă la ordonarea 
lexicografică, primul şir precede pe al doilea (cifrele şi semnele specia1e 
preced literele, conform cu c0durile ASCII). 

Exemplu: 

"ABC" este mai mic decît "BCD" 

Exemple de utilizare a instrucţiunilor IF .. . THEN 

a) Următoarea secvenţă de program testează dacă la consolă s-a 
acţionat caracterul "A" ; dacă da, se continuă execuţia, dacă nu, tipă
r~te caracterul citit {sau şirul nul în cazul în care nu s-a acţionat nici 
o tastă) şi opreşte execuţia 

1 O LET A$ = INKEY$ 
20 IF A$ = "A" THEN 50 
30 PRINT A$ 
40 STOP 
50 GOTO 10 

b) Programul de mai Jos scrie pe ecran textul "ABC" şi îl „ terge 
la acţionarea alternativă a unor taste 

l O IF INKEY$ = " " THEN 1 O 
20 PRINT "ABC" 
30 IF INKEY$ = " " THEN 30 
40 PRINT " " 
50 GOTO 10 

c) Acest program este de fapt un joc : 

l O REM "GHICIŢI NUMARUL" 
20 INPUT a 
30 CLS (această comandă şterge ecranul) 
40 INPUT "GHICIŢI NUd.ARUL"', b 
50 IF b = a, THEN 80 
60 IF b < a THEN l 00 
70 IF b > a THEN 120 
80 PRINT "REZULTAT CORECT" 
90 STOP 

100 PRII--.T "PREA MIC! MAI lNCEARCA O DATA!" 
110 GOTO 30 
120 PRINT "PREA MARE! MAI !NCEARCA O DATA!"' 
130 GOTO 30 
140 EKD 
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Instrucţiunea de salt multiplu ON 

In cursul derulării unui program sînt dese acele situaţii cînd este 
necesară efectuarea unui salt la o adresă car~ depinde de valoarea cal
culată a unei variabile. O asemenea situaţie reiese din exemplul de 
mai jos : 

10 PRINT "INTRODUCEŢI UN NUMĂR INTRE 1 ŞI 3" 
20 INPUT N 
30 IF N = 1 TREN 80 
40 IF N = 2 TREN 100 
50 IF N = 3 TREN 120 
60 PRINT "EROARE ! INTRODUCEŢI DIN NOU NUMĂRUL" 
70 GOTO 20 
80 PRINT "AŢI INTRODUS l" 
90 GOTO 130 

100 PRINT "AŢI INTRODUS 2" 
110 GOTO 130 
120 PRINT „AŢI INTRODUS 3" 
130 END 

Putem simplifica acest program concatenînd cele trei condiţii de 
ramificaţie în una singură, un salt multiplu, executat printr-un ON ... 
GOTO, astfel: 

10 PRINT "INTRODUCEŢI UN NUMĂR INTRE 1 şi 3" 
20 INPUT N 
30 ON N GOTO 60,80,100 
40 PRINT "EROARE ! INTRODUCEŢI DIN NOU NUMĂRUL" 
50 GOTO 20 
60 PRINT "AŢI INTRODUS l" 
70 GOTO 110 
80 PRINT "AŢI INTRODUS 2" 
90 GOTO 110 

100 PRINT "AŢI INTRODUS 3" 
110 END 

In linia 30, se poate vedea saltul multiplu care înlocuieşte liniile 
30, 40, 50 ale programului precedent. Ordinatorul evaluează valoarea lui 
N şi execută un salt la prima adresă pentru N = 1, la cea de-a doua 
pentru N = 2, sau la cea de-a treia pentru N = 3. 

Formatul instrucţiunii ON ... GOTO este : 
Nr. linie ON expresie GOTO listă, 

unde listă reprezintă un şir de numere de linie. Saltul se execută la cea 
de a i-a adresă din listă dacă valoarea expresiei este i. In cazul in care 
valoarea expresiei nu este număr întreg, pentru efectuarea saltului este 
considerată numai partea întreagă. 

Pentru execuţia instrucţiunii ON este necesar ca valoarea expresiei 
să fie mai mică sau cel mult egală cu numărul elementelor din listă. 
Dacă acest lucru nu se întîmplă, execuţia continuă cu instrucţiunea care 
urmează după ON. 
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Exemplu: 10 ON M-5 GOTO 100, 75? 90, 950, 1 OOO. 

Pentru ca această instrucţiune să fie executată, trebuie ca M-5 să 
aibă o valoare între 1 şi 5, altfel instrucţiunea nu are nici un efect. 

Instrucţiunile de ciclare FOR şi NEXT 

Instrucţiunile de ciclan.• sînt folosite pentru execuţia repetată a 
unor instrucţiuni din program (numite şi cicluri sau bucle în program). 
Pentru acest lucru se puteau folosi instrucţiunile de transfer. Introdu
~erea unor instrucţiuni speciale de ciclare s-a făcut pentru a simplifica 
munca de prag.ramare. 

În limbajul BASIC, pentru realizarea ciclurilor se utilizează instruc
ţiunile FOR şi NEXT. 

Pentru a înţelege mai bine.• utilizarea acestor instrucţiuni, să 
reluăm programul care afişa tabla înmulţirii cu 9. 

10 PRINT "TABLA ÎNMULŢIRII CU 9" 
20 LET A= O 
30 PRINT "9 ori" ; A ; "=" ; 9 -x- A 
40 LET A=A+l 
50 IF A ~ 9 TREN 30 
60 PRINT "SFîRŞIT PROGRAM" 
70 END 

Rezultatul execuţiei acestui program este echivalent cu execuţia 
următorului program; 

10 PRINT "TABLA ÎNMULŢIRII CU 9" 
20 FOR A = O TO 9 
30 PRINT "9 ori" ; A ; "=" ; 9 -x-A 
40 NEXT A 
50 PRINT "SFÎRŞIT PROGRAM" 
60 END 

FOR A = O TO 9 înseamnă "EXECUTA PENTRU A CU VALORI 
DE LA O LA 9" 

In mod automat calculatorul va începe execuţia s~cvenţei, atri
buindu-i lui A limita inferioară (O) şi va incrementa valoarea cu 1, pînă 
cînd A va deveni egal cu 9. Incrementarea variabilei A este indicată 
prin instrucţiunea "NEXT A", adică, "URMĂTOAREA VALOARE A 
LUI A". Calculatorul va determina noua valoare a lui A şi va reveni 
la linia 20. Ciclul se va derula pînă cînd A va atinge valoarea 9 inclusiv. 
In acest moment va avea loc aşa-zisa „ieşire din ciclu", iar controlul va 
fi transferat la instrucţiunea 50. Ciclurile FOR-TO pot utiliza un pas 
diferit de 1 (pozitiv sau negativ). 

Pentru a programa un ciclu cu pas diferit de 1 este suficientă uti
lizarea ordinului complet FOR ... TO ... STEP, unde STEP înseamnă 
"pas". 
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Exemple: a) 10 FOR i = 1 TO 15 STEP 3 
20 PRINT "i t 2 =" ; i t 2 
30 NEXT i 
40 END 
RUN 

1 t 2 = 1 
4 t 2 = 16 
7 t 2 = 49 

11 t 2=121 
14t2=196 

b) 10 FOR N=9 TO O STEP-3 
20 PRINT N ; "X7 =" ; N ❖, 7 
30 NEXT N 
40 END 
RUN 
9 X 7 = 63 
6 X 7 = 42 
3 X 7 = 21 
0X7= O 

Formatul instrucţiunilor de ciclare este : 

nr. linie FOR variabilă = exp. 1 TO exp. 2 STEP exp. 3 ; 

(instrucţiuni ce formează bucla) 

nr. linie NEXT variabilă. 

unde: 

variabilă reprezintă o variabilă simplă care este folosită pentru 
controlul numărului de repE-'~ări ale buclei. Bucla constă din instruc
ţiunile care se găsesc între instrucţiunea FOR şi instrucţiunea NEXT, 
cu aceeaşi variabilă ; 

- exp. 1, exp. 2, exp. 3 sînt expresii. Semnificaţia acestor expre;;ii 
este următoarea : 

exp. 1 este valoarea iniţială care se atribuie variabilei din in
instrucţiunea FOR ; 

exp. 2 

exp. 3 
este valoarea finală a variabilei ; 
este incrementul (pasul) care se adună la valoarea varia
bilei din instrucţiunea FOR, de fiecare dată, cînd se 
execută instrucţiunea din buclă. 

Dacă exp. 3 nu se specifică, pasul se consideră 1. Execuţia instruc
ţiunii NEXT constă din adunarea valorii pasului (exp. 3) la valoarea 
variabilei FOR şi testul dacă noua valoare a variabilei nu depăşeşte 
valoarea limită (exp. 2). Dacă valoarea limită este depăşită, execuţia 
buclei ia sfîrşit, următoarea instrucţiune fiind cea de după NEXT. 
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Exemple: a) Calculul sumei a N numere reale : 

10 PRINT "N =" 
20 INPUT N 
30 LET S= O 
40 FOR i = 1 TO N 
50 INPUT A (i) 
60 LET S = S + A (i) 
70 NEXT i 
80 PRINT "SUMA ESTE"; S 
90 END 

b) Program care afişează numărul cu valoarea maximă dintr-un 
şir de N numere. 

10 PRINT "N =" 
20 INPUT N 
30 INPUT M 
40 FOR I = 2 TO N 
50 INPUT A (I) 
60 IF M ~ A (I) TREN 80 
70 LET M = A (I) 
80 NEXT I 
90 PRINT "MAXIMUL ESTE"; M 

100 END 

c) Program care ordonează crescător (sortează) elementele unui 
ve<!tor V(l)..;;: V(2) ~ V(3) ~ ...... ~ V(N) 

1 O PRIMT "NUMĂRUL ELEMENTELOR ESTE" 
20 INPUT N 
30 FORI=TO N 
40 READ A (I) 
50 NEXT I 
60 FOR I = 1 TO N - 1 
70 FOR J = 1 TO N - 1 
80 IF A(J)..,; A(J + 1) TREN 120 
90 LETT=A(J) 

100 LET A (J) = A (J + 1) 
11 O LET A ( J + 1) = T 
120 NEXT J 
130 NEXT I 
140 REM "AFIŞAREA REZULTATULUI" 
150 FOR I = 1 TO N 
160 PRINT A (I) 
170 NEXT I 
180 END 

• 
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Observaţie : In interiorul unei bucle FOR pot exista alte bucle cu 
condiţia ca buclele să nu se intersecteze : 

10 FOR X= 

[ 

50 FOR Y= 

[ :::-:::.T~ z 
250 NEXT Y 

500 NEXT X 

Exemplu: 

100 FOR I = l TO 5 
11 O FOR J = l TO 1 O 
120 READ A (I, J) 
130 NEXT J 
140 NEXT I (instrucţiunea 120 se va executa de 5 X 10 = 50 ori). 

UTILIZAREA SUBRUTINELOR 

Cînd este..• necesară efectuarea de mai multe ori într-un program 
a aceloraşi calcule (instrucţiuni) pentru date eventual diferite, se poate 
folosi conceptul de subrutină (sau subprogram). Utilizarea subrutinelor 
conduce la o diminuare a dimensiunii programului, deoarece prelucrările 
se descriu o singură dată (în cadrul subrutinei) şi pot fi executate de 
cîte ori este nevoie prin apelarea subrutinei, eventual cu alte date. Folo
sirea funcţiilor SIN, COS, LOG, GET, PUT etc. în alcătuirea expre
siilor constituie un exemplu în acest sens, deoarece funcţiile sînt defi
nite o singură dată (în interpretor) şi sînt apelate cu diferite argumente 
de către utilizator. 

Pentru definirea unor subrutine mai puternice (ce descriu pre
lucrări complexe asupra datelor), în limbajul BASIC sînt disponibile 
instrucţiunile GOSUB, RETURN şi CALL. 

Instrucţiunile GOSUB şi RETURN 

Ţinînd cont de faptul că o subrutină este un program de sine 
stătător, programul care apelează o subrutină îl vom numi program 
principal. Să considerăm un exemplu simplu : 
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10 REM "ACESTA ESTE PROGRAMUL PRINCIPAL" 
20 PRINT "INTRODUCEŢI A ŞI B" 
30 INPUT A, B 
40 GOSUB 100 
50 GOTO 20 
60 END 
Subrutina este : 
100 REM "ACESTA ESTE SUBRUTINA" 
11 O LET S = A + B 
120 PRINT "SUMA ESTE"; S 
130 RETURN 



Se observă în instrucţiunea 40 faptul că s-a apelat cu comanda 
GOSUB subrutina, indicîndu-se numărul primei linii a acesteia. Subru
tina, prin instrucţiunea 130 efectuează un RETURN prin care infor
mează programul principal în legătură cu terminarea misiunii sale. 

Deci: - apelul subrutinei se face prin ordinul GOSUB; 
- revenirea din subrutină se face prin RETURN. 

Relaţia dintre programul principal şi subrutină poate fi prezentată 
intuitiv astfel : 

Program principal 
(apelant) 

10 
20 
30 ,-GOSUB 
40---

Subrutină 

(apelată) 

1

--+ 100 

100- llO 

120 

50 +-----RETURN----130 

Atunci cînd problemele pe care le avem de rezolvat cu calcula
torul se dovedesc a fi complexe, putem realiza mai multe subrutine 
diferite. Este posibil ca o subrutină să apeleze la rîndul ei o altă sub
rutină, care să apeleze o altă subrutină etc. Această tehnică se numeşte 
apel de subrutine în cascadă. Dăm în continuare o schemă care ilus
trează această tehnică, pentru două subrutine. 

PROGRAM PRINCIPAL 

10 
20 
30 

SUBRUTINA 1 

➔ 200 

40 250 

SUBRUTINA 2 

-, 1 OOO 

~~ 300 -I GOSUB 1 000-
70 IGOSUB 200- 350 

80- 400-

1100 

1 200 

,1 300 

1 400 

1 500 

1 600 90+-1 
l 00 - RE TURN -, 450 ~-I 
11 O -500 - RETURN - 1 700 RETURN 
120 
130 

Observaţie : Subrutinele trebuie să fie juxtapuse. Ele nu pot fi 
imbricate unele şi altele, acest lucru putind genera erori. 

Formatul instrucţiunilor : 

nr. linie GOSUB N 

Execuţia instrucţiunii constă în transferul controlului în instruc
ţiunea cu numărul N (de regulă prima instrucţiune a unei subrutine). 

nr. linie RETURN 
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Execuţia instrucţiunii constă în transferul controlului la instruc
ţiunea ce urmează după instrucţiunea GOSUB care a apelat subrutina. 

Exemplu : l 00 LET X = 6 
11 O GOSUB 500 
120 X= 7 
130 GOSUB 500 
140 X= 11 
150 GOSUB 500 
160 STOP 

500 Y= 3 -:-:- X 
510 LET Z = 1.2 EXP. (Y) 
520 LET Y = SQR (Z + 2) 
530 IF Y < 100 TREN 550 
540 RETURN 
550 PRINT X, Y 
560 RETURN 

Observaţie : Variabilele în limbajul BASIC sînt globale, deci cele 
utilizate într-o subrutină pot fi apelate şi în altă parte a programului. 

Pentru a apela, dintr-un program scris în limbaj BASIC subrutine 
scrise în limbaj maşină, se utilizează instrucţiunea CALL. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie CALL (M, P 1, P 2 . .. PN) 

unde : M este numărul subrutinei (de la O la 254) 

P 1, P 2, .. . . PN sînt parametri (constante, variabile sau expresii}. 

Definirea funcţiilor utilizator 

De multe ori se întîmplă ca în mai multe puncte ale unui program 
să trebuiască să folosim una şi aceeaşi secvenţă de instrucţiuni, sec
venţă mult prea succintă pentru ca scrierea unei. subrutine să fie justi
ficată. PE_tntru aceste situaţii, limbajul BASIC prevede posibilitatea defi
nirii unor aşa-zise funcţii utilizator, apelabile în orice punct al pro
gramului. Să presupunem, de exemplu, că avem de calculat adesc•,ib 
suprafaţa unui cerc de rază R cunoscută . Formula este PI X R2. Nu vom 
scrie o subrutină care să calculeze acest lucru, ci vom defini o funcţie 
pe care să o apelăm ori de cîte ori dorim. 

Instrucţiunea utilizată pentru definirea unor funcţii este DEF FN, 
care an.• următorul format : 

Nr. linie DEF FN Nume (variabilă 1, variabilă :2 . . . ) 
unde : - nume este numele funcţiei; 

- variabilă 1, variabilă 2, ... sînt argi.m1entele funcţiei. 
P entru exemplul nostru avem : 

50 DEF FN S (R) = PI ::- R 1 2, 

S fiind numele funcţiei iar R argumentul. 

60 

Exemple c.1e programe can.• utilizează funcţii definite : 

a) 10 REM "CALCULUL SUPRAFEŢEI CERCULUI" 
20 DEF FN S (R) =PI,.:- R l 2 
30 PRINT "INTRODUCEŢI VALOAREA RAZEI" 
40 INPUT -R 
50 LET X = FN S(R) 
60 PRINT "SUPRAFATA CERCULUI ESTE"~ X 



Se observă că funcţia este definită în instrucţiunea 20 iar valoarea 
acestei funcţii pentru un anume R este calculată în instrucţiunea 50. 

b) Conversia din grade Celsius în grade Fehrenheit 

1 O REM ''CONVERSIE CELSIUS - F AHRENHEIT' . 
20 DEF FN T (X)= (9/5) -::- X+ 32 
30 PRINT " DORIT! O CONVERSIE ?"' 
40 INPUT A$ . 
50 IF A$ = "NU" THEN 100 
60 PRINT "IN CELSIUS" 
70 INPUT C 
80 PRINT "IN FAHRENHEIT"'; n;;- T(C) 
90 GOTO 30 

100 END 

Realizarea paginărHor 

In modul cel mai general. ecranul display- ului are un număr de 
24 linii şi 80 de coloane. La majoritatea minicalculatoarelor de producţie 
românească (PRAE, a MIC, HC-85, TIM-S, TPD JUNIOR) ecranul are 
numai 32 coloane. Pentru a afla numărul caracterelor afişabile pe ecran 
este suficient să introducem de la tastatură diferite caractere pînă la 
umplerea totală a unei linii şi apoi să le numărăm . Vom constata că 
după ce o linie se umple, cursorul ecranului trece• automat la începutul 
liniei următoare. 

Pentru a numă,ra liniile, este suficient să introducem, la înce
putul fiecărei linii, un caracter oarecare, urmat de un caracter terminator 
(CARRIAGE, RETURN sau ENTER). După ce vom ajunge la ultima 
linie, introducerea liniei următoare va provoca decalajul global al paginii 
de text în sus. 

O punere în pagină sau o formatare înseamnă a afişa o informaţie 
ţinînd cont de poziţia sa pe ecran, adică de numărul liniilor şi coloanelor. 

O formă elementară de formatare a datelor afişate constă în uti
lizarea "," (virgulei), ";" (punctului şi virgulei) şi a ., ·" (două puncte). 

Să considerăm următoarele secvenţe : 

a) 1 O PRINT "A" 
20 GOTO 10 

b) 10 PRINT „A" ; 
20 GOTO 10 

In faza de execuţie, secvenţa (a) va afişa caractere A pe o singură 
coloană, în stînga ecranului. Această coloană va umple cele 24 de linii, 
după care va defila în continuare, pînă cînd vom apăsa BREAK sau 
CTRL-C. 

Cel de-al doilea program (b) va umple ecranul cu caractere A. 
Singura diferenţă între cele două secvenţe este utilizarea caracterului 
";" la sfîrşitul liniei 1 O din al doilea program. Acest caracter produce 
continuarea afişării, fără a sări la o linie nouă. Numai cînd linia curentă 
este plină, se trece automat la linia următoare. 
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Deci caracterul ";" semnifică continuarea afişării pe aceeaşi Zinie· 
fără a efectua CR. 

Utilizînd caracterul ":" (două puncte) drept operator de concate-
rare, putem grupa două sau mai multe instrucţiuni pe aceeaşi linie. 

Exemple: 
a) 10 FOR x=l TO 20 :PRINT x :NEXT x: END 
b) 10 DATA 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15 

20 FOR N=l TO 6 :READ A(N); PRINT A(N): NEXT N 
30 END 

c) 1 O FOR m = O TO 6 
20 FOR n = O TO m STEP 1/2 
30 PRINT m ; ":" ; n ; " " ; 
40 NEXT n ; NEXT m : END 

Utilizarea caracterului "," (virgulă) într-o instrucţiune PRINT pro-
duce afişarea după un spaţiu de 15 caractere. 

Exemplu: 

10 FOR n= l TO 21 STEP 4 
20 PRINT n, n t 2 
30 NEXT n 
40 END 

Această secvenţă va produce afişarea următorului tabel : 

1 
5 
9 

13 
17 
21 

15 caractere 1 
25 
81 

169 
289 
441 

In limbajul BASIC există şi posibilitatea tabulării la numărul de-
caractere dorit, utilizînd în acest sens instrucţiunea PRINT TAB. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie PRINT TAB (coloana) 

Instrucţiunea TAB (coloana) deplasează cursorul în coloana spe
cificată, pe aceeaşi linie pe care se găseşte cursorul, exceptind cazul cînd 
poziţia de tipărire specificată se află înaintea poziţiei de tipărire actuală ;; 
în această situaţie se face o deplasare în linia următoare. 
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Exemplu: 

10 PRINT "X" ; TAB (8) "X t 2" ; TAB (18); "X t 3" ; 
TAB (25) ; "X t 4" 

20 FOR X = 1 TO 5 
30 PRINT X; TAB (8); X t 2 ; TAB (18); X 1 3; 

TAB (25); X t 4 
40 NEXT X 
50 END 
RUN 



X X t 2 X t 3 X 't 4 

1 1 1 1 
2 4 8 16 
3 9 27 81 
4 16 64 256 
5 25 125 625 
(col 1) (col 8) (col 18) (col 25) 

Observaţie : Elementele de tipărire care urmează instrucţiunilor 
TAB sînt de obicei terminate cu caracterul ";". Dacă s-ar folosi "," sau 
nimic, cursorul, după ce este poziţion·at, se deplasează. 

La realizarea paginărilor se poate folosi şi instrucţiunea AT. 
Formatul instrucţiunii : 

nr. linie AT linie, coloană 

Efectul acE.•.,tei instrucţiuni este deplasarea cursorului (locul unde 
va fi tipărit următorul element) la linia şi la coloana specificată. 

Ca şi în cazul instrucţiunii TAB, elementele de tipărire care 
urmează instrucţiunii AT sînt de obicei terminate cu caracterul " ;". 
Tipărind cu AT într-o poziţie deja scrisă, ultima tipărire o anulează pe 
prima. 

Exemple: 

a) 10 PRINT AT 12, 16 ; "*" va imprima un asterisc în centrul 
ecranului; 

b) PRINT AT 3, 8 ; "DRAGA PRIETENE", va tipări pe linia 3 la 
mijlocul ei, textul dintre ghilimele. 

c) PRINT TAB 30 ; 1 ; TAB (12) ; INDEX" ; AT 3, 1 ; ,,CAPITOL" ~ 

TAB 24 ; "PAGINA" reprezintă începutul paginii unei cărţi ; 

d) 10 CLS 
20 FOR X = 1 TO 30 
30 PRINT TAB (X t 2/1 O) ; "*" 
40 NEXT X 
50 END 

Ac~.,t program va afişa punctele unei curbe. 

Instrucţiunea PRINT USING 

Instrucţiunea PRINT USING este folosită pentru a determina dife
rite formate de afişaj sau tipărite a numerelor sau a şirurilor de carac
tere. 
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!n cazul numerelor, instrucţiunea PRINT USING stabileşte numărul 
de cifr1:: po3ibile înaintea virgulei, poziţia virgulei şi numărul de zeci
male. Instrucţiunea are formatul : 

nr. linie PRINT USING " # # #.= ... ;'= . =l===#= ••• #" ; N 

unde : - caraderele "#" (diez) dinaintea caracterului 
cifrele posibile dinaintea virgulei ; 

- "."punctul zecimal (virgula) ; 
- N reprezintă numărul. 

Exemplu: 

10 LET A= 7238.65 
20 PRINT USING "#### . :ţi:# #:l±:" ; A 
30 END 

;, " semnificl 

Execuţia acestei secvenţe va afişa : 7 238.6500 
In cazul în care numărul pe care dorim să-l formatăm depăşeşte 

partea întreagă a formatului, în faţa numărulu afişat va apare carac
terul " 3,'o", fapt ce indică depăşir~a de capacitate. 

Exemplu: 

10 LET X = 2 375 
20 PRINT USING "### .##"; X 
30 END 
RUN 
% 2 375.00 

Pentru a constata diferenţa dintre instrucţiunile PRINT şi PRINT 
USING, să considerăm următorul exemplu : 
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l0FORN=lTO5 
20 READ X (N) 
30 PRINT X (N) : NEXT N 
40 PRINT ; PRINT 
50 RESTORE 
60 FOR N=l TO 5 
70 READ X(N) 
80 PRINT USING "###.##"; NEXT N 
90 DATA 1, 3.14, 565.3, 4 571.287, 13 
100 END 

Execuţia programului va da : 

1 
3.14 
565.3 
4 571.287 
13 



1.00 
3.14 

565.30 
% 4 571.29 

13.00 

Se observă că aşezarea numerelor în urma executării instrucţiunii 
PRINT USING este alta decît la instrucţiunea PRINT. De asemenea, 
PRINT USING a realizat o rotunjire a părţii fracţionare a numărului 
4 571.287 la 4 571.29. 

Instrucţiunea PRINT USING permitE.', de asemenea, rezervarea 
de spaţii în cadrul formatului. 

Exemplu: 

10 LET X= 15.73 
20 PRINT USING "##. ##" ; X 
30 PRINT USING "## . ##"; X 
RUN 
15.73 
15.73 

O altă facilitate a instrucţiunii PRINT USING este de a separa 
grupurile de cîte trei cifre printr-o virgulă. Pentru aceasta este sufi
cient să plasăm o virgulă înaintea punctului zecimal. 

Exemplu: 

10 LET A= 32 157.35 
20 PRINT USING "####=H=,.###" ;A 
RUN 
32,157.350 

Două caractere asterisc plasate înaintea formatului vor avea ca 
efect umplerea cu asteriscuri a spaţiilor rezervate la început. La fel, 
două caractE.'re " $$" înaintea formatului vor produce afişarea unui singur 
simbol "$" înaintea primei cifre. 

Exemplu: 

10 LET X= 25 
20 PRINT USING "**#####" ; X 
30 PRINT USING "$$###.##" ;X 
RUN 
* * * * * 25 
$ 25.00 

Patru semne de exclamare aşezate la sfîrşitul formatului vor deter
mina afişarea numărului în forma ştiinţifică, exprimat prin intermediul 
puterilor lui 1 O. 
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Exemplu: 

10LETX=25 
20 PRINT USING "##= ! ! ! !" ;X 
30 PRINT USING ".#=#=#= ! ! ! !" ; X 
40 PRINT USING " + .#=#= ! ! ! !" ; X 
RUN 
2.5 E + 1 
.250 E + 2 
+.25 E+2 

Rezervarea de spaţii pentru afişarea unui şir de caractere se face 
cu ajutorul a două bare oblice. Numărul de spaţii rezervat este egal cu 
numărul de spaţii dintre ban:.• plus 2. Cînd se doreşte rezervarea unui 
singur spaţiu, se plasează un semn de exclamare. 

Exemplu: 

10 READ A$, A 
20 PRINT USING "/ / "SINT DE"####= KG" ; A$ ; A 
30 IF A$= "SF" THEN END 
40 GOTO 10 
50 DATA· STOCURILE, 320, IEŞIRILE, 35 
60 DATA COMENZILE, 178, SF 
RUN 
STOCURILE SÎNT DE 320 KG 
IEŞIRILE SINT DE 35 KG 
COMENZILE SINT DE 178 KG 

Utilizarera instrucţiunii PRINT USING este deosebit de eficientă 
pentru editarea tabelelor, facturilor, comenzilor, formularelor sau a 
tuturor documentelor c1;1.re necesită o prezentare standardizată. 

Instrucţiuni complementare 

AUTO. La unele interpretoare BASIC există facilităţi de nume
rotare automată a liniilor. In acest sens se foloseşte instrucţiunea AUTO, 
care are următorul format : 

nr. linie AUTO N 1, N 

unde: 

N 1 este numărul liniei de la care dorim să facem numerotarea ; 
N este incrementul. 

Dacă incrementul N lipseşte, atunci numerotarea se face automat 
din zece în zece. Dacă N 1 lipseşte, atunci numerotarea se realizează 
începînd cu linia 1 O. 
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SPACE $ este o comandă care realizează spaţierea cu un ca
racter " ". 

Exemplu: 

10 LET A$= BUNĂ 
20 LET B$ = ZIUA ! 
30 FOR X = 1 TO 5 
40 PRINT A$ ; SP ACE $ (X) ; B$ 
50 NEXT X 
60 END 
RUN 
BUNA ZIUA! 
BUNA ZIUA! 
BUNA ZIUA! 
BUNA ZIUA! 
BUNA ZIUA! 

PEEK este o instrucţiune care comandă citirea unei anume locaţii 
de memorie. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie PEEK (adresă) 

unde adresă reprezintă numărul unei locaţii de mE.'morie internă. 
POKE serveşte la scrierea în memorie, la o adresă dată, a unei 

valori numerice. 
Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie POKE (ADRESA, V ALO ARE) 

Exemplu.._: 10 POKE (1 325,70). Executarea acestei instrucţiuni va 
conduce la depunerea valorii 70 în locaţia de memorie cu adresa 1 325. 
Acelaşi efect îl are şi secvenţa : 

10LETA=1325 
20 LET B = 70 
30 POKE (A, B) 

Instrucţiuni ele prelucrare grafică 

SoluţiilE.' multor probleme constau din şiruri lungi de numere a 
căror interpretare este uneori dificilă. 

Reprezentarea sub formă grafică a acestor şiruri de valori nume
rice facilitează aprecierea cantitativă şi calitativă a soiuţiilor. 

Problemele în care se utilizează facilităţi grafice impun reprezen
tarea grafică a unor valori numerice (tablouri, valori ale unor funcţii 
etc.) sau realizarea unor desene, hărţi E.1tc. 

In primul caz, utilizatorul este interesat de forma graficului şi 
de încadrarea lui pe ecranul dispozitivului de afişare. In cel de al doilea 
caz este foarte importantă specificarea explicită a scării de reprezentare, 
pentru a efectua, eventual, măsurători pe desenE.'. 
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Facilităţile grafice ale limbajului BASIC au o largă arie de utili
zare ; ştiinţă şi tehnologie, cartografie, proiectare asistată de calculator, 
construcţie şi fabricaţie asistată de calculator, instruirea asistată, simu-
1a-re şi animaţie (jocuri), conducere automată a proceselor tehnologice, 
publicistică, artă şi comerţ etc. 

Una din soluţiile de realizare a graficelor în limbajul BASIC poate 
consta în scrierea unor subrutine în limba.iul de asamblare, care utili
zează un anumit display, şi utilizarea lor în BASIC cu ajutorul instruc
ţiunii CALL. Această soluţie este puţin ţlexibilă (nu este independentă 
de tipul perifericului grafic) şi destul de greoaie. De aceea au fost intro
duse instrucţiuni speciale pentru prelucrări grafice'. 

MOVE. Această instrucţiune este folosită pent ru poziţi.onarea cur
sorului display-ului grafic în punctul de coordonate X. Y. De menţionat 
este că instrucţiunea MOVE execută numai poziţionarea în punctul de 
-cccrdonate (X, Y) fără a marca punctul respectiv. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie MOVE X, Y 

unde : - X, Y pot fi constante, variabile sau expresii. 

PLOT e&te instrucţiunea care afişează punctul de coordonate X, Y. 
Formatul instrucţiunii t4.ste : 

nr. linie PLOT X, Y 

unde X, Y sînt coordonatele punctului (pentru ecranul cu 24 X 32 
caractere, O ~ X -< 255 şi O ~ Y ~ 1 75). 

DRA W este utilizată pentru a trage o linie între punctul în care 
se află la întîlnirea instrucţiunii şi punctul de coordonate X, Y specifi
cate în instrucţiune. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie DRAW X, Y 

Următorul exemplu realizează reprezentarea grafică a datelor con-
ţinute în vectorul V : 

10 DIM V (20) 
2 O INPUT V (I) 
30 MOVE 1, V (1) 
40 FOR I = 1 TO 20 
50 DRAW I, V (I) 
50 NEXT I 
70 END 

Instrucţiunea 30 execută o poziţionare în punct:J.l de coordonate 
[1, V (1)), apoi în ciclul FOR se unesc prin linii elementele vectorului V. 
Se observă că instrucţiunile MOVE şi DRA W sînt suficiente pentru a 
face reprezentări grafice. 

Observaţie : Originea suprafeţei grafice se consideră a fi punctul 
din stînga jos [de coordonate (0,0)) . 
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RMOVE şi RDRAW se deosebesc de instrucţiunile MOVE şi DRAW 
prin faptul că punctul (X, Y) pe care îl referă nu este exprimat în 
uni.tăţi absolL1te, raportat la originea ecranului, ci este exprimat incre
mentul, raportat la poziţia cursorului în momentul execuţiei instruc
ţiunii. Aceste două instrucţiuni sînt extrem de utile la scrierea subruti.
nelor ce desenează figuri în diverse zone ale suprafeţei grafice. Prin 
utilizarea instrucţiunii MOVE înainte de apelul subrtuinei, se p oale 
realiza translaţia figurii. 

Instrucţiunile WINDOW şi VIEWPORT 

Orice dispozitiv grafic se caracterizează printr-un număr de puncte 
distincte ce pot fi reprezentate, totalitatea acestor puncte alcătuind 
,,spaţiul grafic". 

Atributele principale ale spaţiului grafic sînt : precizia (numărul 
de puncte din care este alcătuit spaţiul grafic) şi rezoluţia (distanţa 
dintre două puncte ale spaţiului grafic). Instrucţiunile de prelucrare 
grafică reperă puncte ale spaţiului grafic prin coordonatele lor (X, Y), 
exprimate în unităţi de măsură naturale, corespunzătoare mărimilor 
reprezentate grafic (metri, kg, volţi etc.). Totalitatea acestor valori alcă
tuiesc "spaţiul virtual" sau "spaţiul utilizator". Spaţiul virtual e te 
practic limitat doar de precizia aritmeticii calculatorului. 

Spaţiul virtual va putea fi reprezentat la o anumită scară, în cadrul 
spaţiului grafic. 

Instrucţiunea WINDOW permite utilizatorului să dE_tfinească lim i
tele spaţiului virtual. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie WINDOW A, B, C, D 

unde : - A, B, C, D sînt variabile, constante sau expresii care repre
zintă limitele spaţiului utilizator în ordinea : 

A = limita stîngă 
C = limita inferioară 
B = limita dreaptă 
D = limita superioară 

Cele patru limite definesc un spaţiu dreptunghiular. Orice pu nnt 
de coordonate X, Y pentru care : A -<. X -<. B şi C < Y-<- D va fi reprt!
zentat grafic. Punctele care cad în afara dntptunghiului nu vor avea 
imagine pe suprafaţa display-ului. 

Din linia trasă cu instrucţiunile : 

1 O MOVE X 1, Y 1 
20DRAWX2,Y2 

va fi reprezentată numai porţiunea interioară dreptunghiului (ferestrei) 
definite mai sus de limitele A, B, C, D. Laturile ferestrei (dreptun
ghiului) declarate în instrucţiunea WINDOW trebuie să fie cît mai apro
piate de domeniul de valori de reprezentat, pentru ca graficul obţinut 
să fie cît mai fin. 
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Pînă acum s-a considerat că spaţiul utilizator, definit prin i'ntstruc
ţiunea WINDOW va fi reprezentat pe toată suprafaţa display-ului. In 
unele aplicaţii se va dori scrierea unor comentarii alături de grafic sau 
realizarea mai multor grafice pe aceeaşi suprafaţă. 

Pentru a descrie porţiunea din suprafaţa display-ului pe care va 
fi realizat graficul (va fi proiectat spaţiul utilizator) se foloseşte instruc
ţiunea: 

nr. linie VIEWPORT A, B, C, D 

unde : - A, B, C, D sînt variabile, constante sau expresii şi reprezintă 
limitele zonei din suprafaţa display-ului, în aceeaşi ordine ca pentru 
WINDOW. Spre deosebire de WINDOW, unităţile în care se exprimă 
liniile A, B, C, D sînt unităţi fizice. Alegerea unităţii fizice în care să 
se exprime limitele trebuie să satisfacă cerinţele de independenţă faţă 
de tipul perifericului grafic (unele dispozitive grafice au suprafaţa 
pătrată, altele dreptunghiulară). 

Independenţa programului faţă de tipul dispozitivului grafic are 
meritul de a-i asigura portabilitatea. 

Unitatea în care se exprimă limitele A. B, C, D s-a ales ca fiind 
egală cu 1 % din latura pătratului cel mai mare ce poate fi înscris în 
suprafaţa dispozitivului grafic. Această unitate va fi numită „unitate 
grafică" sau pe scurt U.G. 

In aceste condiţii instrucţiunea : 

10 VIEWPORT O, 100, O, 100 
va specifica suprafaţa celui mai mare pătrat înscris în suprafaţa gra
fică. Această instrucţiune se execută implicit la iniţializarea sistemului. 

Tot implicit se execută şi instrucţiunea : 

10 WINDOW O, 100, O, 100 

care realizează o corespondenţă biunivocă între spaţiul virtual şi spa
ţiul grafic, sau, altfel spus, între mulţimea de valori reprezentate şi U.G. 

Cu aceste iniţializări implicite, un cerc va apărea nedistorsionat, 
deoarece pe ambele axe de coordonate se folosesc aceleaşi U.G., iar 
suprafaţa grafică este pătrată. 

Exemplu: 

100 MOVE 85,50 
110 FOR J = O TO 2-::- PI STEP PI/10 
120 DRA W 35 -:+ cos (J) + 50, 35 -:-:- sin (J) + 50 
130 NEXT J 
140 END 

Acest program va trasa un cerc pe orice display, cu centrul în 
punctul de coordonate (50, 50), iar raza de 35. 

Dacă se va dori ca reprezentarea grafică să se facă numai p~ v 
porţiune din suprafaţa dislay-ului, va trebui utilizată instrucţiunea 
VJEWPORT. De pildă, pentru colţul din dreapta sus se va folosi instruc
ţiunea: 

10 VIEWPORT 75, 100, 75, 100 
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Jnstrucţiunea INIT are următorul format : 

nr. linie INIT argument 

Instrucţiunea INIT este utilizată pentru ştergerea ecranului dis
play-ului grafic şi trecerea lui în mod pagină (argument P) sau în mod 
defilare (argument S). INIT P trebuie să fie prima instrucţiune grafică 
dintr-un program. AcE!astă instrucţiune poziţionează cursorul în punctul 
(O, O), realizînd iniţializările grafice implicite, şi anume : 

WINDOW O, 100, O, 100 şi 

VIEWPORT O, 100, O, 100 

Instrucţiunea SCALE. În unele aplicaţii, realizarea de hărţi, dia
:grame, desene etc., este utilă indicarea explicită a scării de reprezentare 
dorite. 

Formatul instrucţiunii folosite în acest caz este : 

nr. linie SCALE S 1, S 2 

unde : - S 1, S 2 sînt constante, variabile sau expresii care reprezintă 
factorii de scară pe orizontală şi pe verticală. Factorul de scară indică 
numărul unităţilor utilizator reprezentate pe o unitate grafică : 

Si = unităţi utilizator 
unităţi grafice (UG) 

In cazul în care se doreşte efectuarea de măsurători pe grafic, va 
trebui să se ştie cîţi milimetri (de exemplu) reprezintă o unitate gra
fică (UG) pentru perifericul respectiv, ştiind că 1 UG este 1/100 din 
latura pătratului maxim inscriptibil în suprafaţa display-ului. 

Originea sistemului de coordonate se consideră în punctul în care 
se află spotul (punctul grafic) la execuţia instrucţiunii SCALE. Se poate 
remarca faptul că instrucţiunea WINDOW este echivalentă cu SCALE, 
avînd în plus specificarea originii. Coordonatele originii vor lua locul 
parrum.•.rilor A, C din instrucţiunea WINDOW, iar factorii de scară vor 
determina limitele B şi D din WINDOW. 

Instrucţiunea LABEL. Cu ajutorul acestei instrucţiuni se pot scrie 
mesaje şi comentarii pe suprafaţa grafică, începînd din punctul în care 
este poziţionat cursorul. Instrucţiunea are drept parametru opţional 
factorul de scară cu care se reprezintă textul. Acest factor de scară este 
o valoare numerică cuprinsă între 1 şi 34. Valoarea 1 reprezintă scrierea 
cu caractere normale, iar valoarea 34 va genera caractere de dimensiunea 
întregului ecran. 

Exemplu: 

10 INIT P 
20 MOVE 1 O, 40 
30 LABEL SCL (4) ''PALATUL PIONIERILOR'' 

Această secvenţă de program va edita, începînd cu punctul (10, 40). 
textul "PALATUL PIONIERILOR", utilizînd scara de reprezentare 4. 
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Instrucţiunea ROTATE are ca efect numai asuprn instrucţiunilor 
RMOVE şi RDRA W, n!alizînd rotaţia de un anumit unghi a vectorilor 
generaţi de RDRA W sau a poziţionării realizate cu RMOVE. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie ROTATE U 

unde : - U este o constantă, variabilă sau expresie. Dacă instrucţiunea 
ROTATE este utilizată înainte de apelul unei rutine care generează o 
figură cu ajutorul instrucţiunilor RMOVE şi RDRA W, figura generată 
va apărea rotită cu unghi specificat (în radiani). Rotaţia figurii respective 
va fi realizată faţă de punctul în care s-a început gt.'nerarea figurii, 
punctul unde se află spotul la începutul secvenţei de program (rutinei) 
ce desenează figura. 

Instrucţiunile MOVE şi DRA W nu sînt afectate de ROTATE, deoa
rece coordonatele absolute, specificate în aceste instrucţiuni, trebuie să 
rămînă nealterate, pentru a se putea executa poziţionări în punctele 
dorite înainte de generarea unor figuri cu RMOVE şi RDRA W. Astfel, 
se permite utilizarea simultană şi independentă a translaţiei şi rotaţiei 
figurilor. 

Exemplu: 

10 MOVE O, O 
20 RDRAW 10, O 
30 RDRAW O, 10 
40 RDRAW -10, O 
50 RDRAW O, -10 
60 END 

Programul va trasa un pătrat cu latura de 1 O unităţi, începînd din 
origine. Instrucţiunea 10 poziţionează spotul în originea spaţiului utili
zator, care pentru iniţializările implicite coincide cu originea suprafeţei 
grafice. 

Pătratul poate fi micşorat, mărit sau transformat în dreptunghi cu 
ajutorul instrucţiunii SCALE S 1, S 2. Dacă S 1 = S 2 =/= 1, pătratul va 
fi micşorat sau mărit, dar laturile vor rămîne egale între ele. 

Pentru S 1 = S 2 = 1 pătratul va fi trasat neschimbat faţă de cel 
din exemplul de mai sus. In cazul în care S 1 =/= S 2, laturile trasate pe 
dislay nu vor mai fi egale, iar pătratul va fi reprezentat ca dreptunghi. 

Următorul program va desena pătratul de două ori mai mare decît 
cel din exemplu precedent : 
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10 MOVE O, O 
20 SCALE 1/2, 1/2 
30 GOSUB 100 
40 END 

100 RDRAW 10, O 
110 RDRAW O, 10 
120 RDRAW -10, O 
130 RDRAW O, -10 
140 RETURN 



Se observă că sE.'cvenţa de program care desena pătratul a .fost 
scrisă ca subrutină. Dacă se doreşte ca pătratul să fie desenat în alt loc 
pe suprafaţa display-ului, se va schimba instrucţiunea 10. De exemplu, 
punînd: 

1 O MOVE 50, 50 

pătratul va fi trasat (in sens trigonometric) incepînd cu punctul de 
coordonate (50, 50). 

Pătratul generat de subrutina 100 poate fi trasat începînd cu 
punctul de coordonate (50, 50) şi rotit cu unghi PI/4 cu următorul 
program: 

1 O MOVE 50, 50 
20 ROTATE PI/4 
30 GOSUB 100 
40 END 

(45°) 

In cazul în care se doreşte ca pătratul să fie micşorat şi rotit, în 
sens invers trigonometric, se va putea folosi programul : 

1 O MOVE 20, 30 
20 SCALE 2, 2 
30 ROTATE-PI/3 
40 GOSUB 100 
50 END 

In acc.•3t exemplu, pătratul va fi trasat începînd cu punctul de 
coordonate (20, 30), micşorat la jumătate (latura de 5 UG) şi rotit în sens 
orar cu unghi PI/3. 

Instrucţiunea GSINPUT este utilizată pentru a realiza indepen
denţa totală faţă de tipul perifericului grafic. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie GSINPUT V 1, V 2 

unde : - V 1, V 2 sînt variabile. Execuţia constă în atribuirea variabi
lelor V 1, V 2 a dimensiunilor exprimate în unităţi grafice (UG) ale 
suprafeţei display-ului. 

Utilizînd variabilele V 1, V 2 în instrucţiunea VIEWPORT, se vor 
obţme programe care utilizează întreaga suprafaţă a display-ului, indi
ferent de forma sa. 

Exemplu: 

100 GSINPUT A, B 
11 O VIEWPORT O, A, O, B 

Instrucţiunea AXIS este utilizată pentru trasarea axelor pe supra
faţa grafică. In cazul în care pe nici una din axe mărimile nu iau valori 
de ambele semne, axele vor fi trasate astfel încît să se intersecteze în 
colţul din stînga jos. Instrucţiunea are doi parametri opţionali, care 
repn.'zintă unităţile de măsură pe axele OX, respectiv OY, şi, în cazul 
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cînd apar în instrucţiune, axele vor fi marcate. Pentru ca valorile de 
pe gr afic să fie notate, trebuie folosită instrucţiunea LABEL. 

Instrucţiunea CIRCLE serveşte la unele interpretoare BASIC pentru 
tra sa1ea cercurilor. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie CIRCLE X, Y, R 

unde : - X, Y sînt coordonatele centrului cercului iar R este raza 
,cercului. 

Instrucţiuni de calcul cu matrice 

Cu toate ci:'t instrucţiunile deja prezentate permit efectuarea de 
prelucrări asupra tabolurilor, prin utilizarea variabilelor indexate (cu 
unul sau doi indici). limbajul BASIC conţine un set de instrucţiuni care 
permit prelucrarea tablourilor (cu una sau două dimensiuni), fără referiri 
la fi ecare element al tabloului. 

MAT READ citeşte datele din instrucţiunile DATA pentru tablouri 
.,eu una sau două dimensiuni. dimensionate în prealabil prin DIM sau 
dimCii<lsionate chiar în înstrucţiune. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie MAT READ A, B, C ... 

dacă A, B, C, ... au fost dimensionate prin DIM sau 

nr. linie MAT READ A (n 1, m 1), B (n 2, m 2) ... 

cînd se dimensionează în instrucţiune. 

Exemplu: 

10 DIM B (3, 3), A (3) 
20 MAT READ B (2, 3), A (3) 
30 DATA 5, 11 , -17, 1, 2, 3, 1E7, O, 1 
40 END 

După execuţia acestui program, matricele A şi B vor cantine : 

A(l)=I0Î 
B (1. 1) = 5 
B (2.1) = 1 

A (2) = O 
B (1, 2)=11 
B (2, 2) = 2 

A (3) = 1 
B (1. 3) = -17 
B (2, 3) = 3 

!n exemplul de mai sus instrucţiunea DIM nu era absolut necesară. 
"matricele putînd fi alocate în momentul întîlnirii instrucţiunii MAT READ. 

Instrncţiunea M.4T INPUT este o instrucţiune de intrare p -ntru 
. calculul cu matrice, datele fiind citite de la consolă. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie MAT INPUT A, B, C ... sau 

nr. linie MAT INPUT A (n 1, m 1), B (n 2, m 2) . .. 
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Exemplu: 

10 DIM A (10), B (3, 3) 
20 MAT INPUT A (3) , B (2, 3) 
30 END 

Matricele A, B vor fi alocate în execuţia instrucţiunii DIM. 
Jnstrucţiunea MAT INPUT redimensionează matricele A şi B şi apoi 
citeşte de la consolă valorile elementelor (pe linii). 

Observaţie : l. In cazul în care matricele au fost declarate în 
prealabil într-o instrucţiune DIM sau au fost introduse printr-o instruc
ţiune MAT anterioară, ele pot fi redimensionate cu respectarea con
diţiilor : 

- numărul de dimensiuni ale tabloului să fie păstrat (un vecto1" 
nu poate deveni matrice şi nici invers) ; 

- număr de elemente al matricei redimensionate trebuie să nu 
depăşească numărul de elemente al matricei iniţiale. 

2. Dimensiunile specificate în instrucţiunile matriceale pot fi con
state, variabile sau expresii. 

MAT PRINT foloseşte pentru tipărirea matricilor. Matricele se 
tipăresc linie cu linie. in cadrul unei linii spaţierea între elemente se 
face conform separatorului utilizat în lista de matrici 1din MAT PRINT 
(","; '';"). 

Formatul instrucţiunii : 

nr. linie MAT PRINT A, B, C. 

Exemplu: 

1 O DIM A (3,2) 
20 MAT READ A, B (3) 
30 MAT PRINT A, B 
40 DATA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, g 
50 END 

La execuţia instrucţiunii 30 se vor tipări următoarele : 

1 
3 
5 

~ } vectorul B 

! } matricea A 

Vectorul B (3) va fi tipărit ca vector coloană. 

Observaţie : La redimensionarea unei matrice, trebuie avut în 
vedere faptul că elementele matricei sînt memorate liniar, formînd un 
vector din coloane puse cap la <:ap. Deci elementele de pe aceeaşi 
poziţie, în matrice nu vor fi mereu aceleaşi după redimensionare. 
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Exemplu: 

a) 10 DIM A (3, 2) B (3) 
20 MAT READ A, B 
30 MAT PRINT A (2,2), B (2) 
-!O DATA 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 
50 END 

Execuţia programului va afişa : 

1 3
} A (2, 2) 

3 2 

7 
} B (2) 

8 

3)= r 
1 2 j] 4 5 

b) A (4, 
7 8 

10 11 

A (3, 3) (redimensiona tă) va fi: 

Calculul inversei unei matrice 

O matrice pătrată, nesingulară, poate fi inversată. 
Formatul instrucţiunii : 

nr. linie MAT A = INV (B) 

De remarcat că o matrice poate fi inversată în ea însăşi, adică 
matricea din membrul stîng al instrucţiunii poate fi aceeaşi cu cea din 
membrul drept. 

Deci MAT A= INV (A) este corectă. 

Dacă se doreşte şi calculul determinantului matricei B, se va folosi 
instrucţiunea : nr. linie MAT A= INV (B), Vl. 

La execuţia instrucţiunii, variabilei V 1 i se va atribui valoarea 
determinantului matricei B. · 

"l6 

Exemplu: 

10 MAT READ A (2, 2) 
20 MAT B = INV (A), D 
30 MAT C=A*B 
40 MAT PRINT A, B, C 
50 PRINT D 
60 DATA 1, 2, 3, 4 
70 END 



Execuţia acestui program va determina tipărirea matricelor. 

( 
-2 

B =A-1 = 
1.5 

Se va tipări şi valoarea determinantului matricei A 
D = det (A) = (1 X 4) - (2 X 4) - (2 X 3) = - 2 

Transpusa unei matrice 

Transpusa matricei A (m, n) va avea dimensiunile (n, m). 
F ormatul instrucţiunii este : 

nr. linie MAT A= TRN (B) 

Observaţii : a) O matrice nu poate fi transpusă în ea însăşi (scrierea 
MAT A = TRN (A) este incorectă). 

b) Transpusa unei matrice linie este o matrice coloană. 

P,rodusul matricelor 

Pentru a putea înmulţi două matrice este necesar ca numărul de 
coloane al primei matrice să fie egal cu numărul de linii al celei de-a 
2-a matrice. 

Să considerăm instrucţiunea : 

50 MAT A= B,i- C. 

Dacă B are dimensiunile (P, N), iar C (lr, Q), matricea A va avea 
dimensiunile (P, Q). 

In cazul în care matricea A nu a fost în prealabil alocată, ea .va 
fi alocată în execuţia instrucţiunii 50, cu dimensiunile (P, Q). Dacă 
matricea A a fost alocată, ea va fi redimensionată la (P, Q). 

Exemplu: 

1 O DIM B (2, 3), C (3, 4), A (2, 4). 
20 MAT READ B, C. 
30 MAT A=B*C. 
40 MAT PRINT A. 
50 DATA 15, 4, 3, 2, 7,10. 
60 DATA 8, 7, 5, 6, 9, 10, 20, 15, 12, 25, 6, 1. 
70 END. 
RUN. 
144 

36 
116 

141 
39 

139 

115. 
35. 

135. 
=A. 
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Observaţie : Matricea rezultat nu poate figura ca matrice factor. 
Deci instrucţiunile : 

1 O MAT B = B -:, C 
sau 
1 O MAT C = B -::- C 

sînt incorecte. 

Produsul unei matrice cu un scalar 

Prin înmulţirea unei matrice cu un scalar se obţine o matrice 
rezultat care are dimensiunile matricei date, iar elementele sînt înmul
ţite cu acel _scalar. 

Formatul instrucţiunii : 

nr. linie MAT A= (expresie)* B. 

Exemplu: 

50 MAT A= (cos (X)+ sin (X))* B. 

Adunarea şi scăderea matricelor 

Pot fi adunate sau scăzute numai matricele care au aceleaşi dimen-
siuni. Aceleaşi dimensiuni vor fi atribuite şi matricei rezultat. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie MAT A= B + C. 

Observaţie : a) !ntr-o instrucţiune nu se poate efectua decît o 
singură operaţie. 

De exemplu, instrucţiunea : 

1 O MAT A= B + C - D 

este incorectă. 
b) Matricea din membrul stîng al atribuirii poatP figura şi în 

membrul drept. 

20 MAT A=A+ B. 

Iniţializarea unei matrice 

a) Generarea unei matrice cu toate elementele nule : 

nr. linie MAT A= ZER (m, n). 

b) Generarea unei matrice cu toate elementele 1 

nr. linie MAT A= CON (m, n). 

c) Generarea unei matrice unitate : 

nr. linie MAT A= IDN (N, N) 

unde : N = min (m, n). 

78 



Muzică şi culoare 

Unele interpretoare BASIC, cum sînt cele folosite la calculatoarele
româneşti HC-85, TIM-S, a MIC, PRAE au facilităţi muzicale sau de 
lucru în culori. In cele ce urmează mă voi referi la instrucţiunile spe
cifice .calculatorului HC-85 (compatibil SINCLAIR SPECTRUM) cat'e · 
generează sunete muzicale şi culori. 

Instrucţiunea BEEP este utilizată pentru producerea sunetelor 
muzicale. 

Formatul instrucţiunii este : 

nr. linie BEEP d, i 

unde : d este o constantă, variabilă sau expresie numerică ce indică 
durata în secunde a sunetului respectiv ; 

i este o constantă, variabilă sau expresie a căror evaluare repre
zintă înălţimea sunetului, măsurat în semitonuri, respectiv la . 
DO central. 

Pentru a transcrie muzica este indicat să se scrie pe margi.nea . 
fiecărui spaţiu şi linie a portativului înălţimea corespunzătoare, ţinînd 
cont de armura cheii. 

Exemplu: 

10 PRINT "FRERE GUSTAV". 
20 BEEP 1,0: BEEP 1,2: BEEP·5,3: BEEP-5,2: BEEP 1,0. 
30 BEEP 1,0: BEEP 1,2: BEEP-5,3: BEEP·5,2: BEEP 1,0. 
40 BEEP 1,3: BEEP 1,5: BEEP 2,7. 
50 BEEP 1,3: BEEP 1,5: BEEP 2,7. 
60 BEEP-75,7: BEEP-25,8: BEEP·5,7: BEEP-5,5: BEEP-5,3 :: 

BEEP· 5,2 :. BEEP 1,0. 
70 BEEP· 75, 7 : BEEP· 25,8 : BEEP· 5, 7 : BEEP· 5,5 : BEEP· 5,3 ~-

BEEP· 5,2 : BEEP 1,0. 
80 BEEP 1,0 : BEEP 1,-5 : BEEP 2,0 . 
90 BEEP 1,0: BEEP 1,-5: BEEP 2,0. 

Pentru alcătuirea programului s-a procedat după cum urmează : 
- s-au adăugat mai întîi deasupra şi dedesupt cîte o linie de-· 

referinţă ; 
- s-au numerotat liniile şi spaţiile, observînd că mi bemol din 

armura cheii afectează nu numai mi de sus, cît şi mi de jos. 
Pentru a schimba cheia partiturii, trebuie să se aducă la înălţimea 

fiecărei note o variabilă (de exemplu „cheie") căreia trebuie să i se · 
atribuie valoarea adecvată înaintea execuţiei piesei. 

Astfel, linia 20 a programului devine : 

20 BEEP 1, Cheia: BEEP 1,0 ... 

In acest exemplu variabila „Cheie" trebuie să aibă valoarea o, 
pentru DO minor, 2 pentru RE minor, 12 pentru DO minor în octava 
superioară etc. 
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Cu acest sistem este posibilă acordarea calculatorului cu un alt 
instrument muzical, folosind valori zecimale pentru variabile .,Cheie". 

In exemplul dat, ,,o pătrime" a fost programată să dureze o 
secundă. Dacă se introduce o variabilă „PATRIME" analog cu „Cheie", 
linia 20 devine : 

20 BEEP pătrime, cheie+ o: BEEP pătrime. cheie+ 2 : BEEP 
pătrime/2, cheie + 3 : BEEP pătrime/2, cheie + 2 : BEEP pătrime, 
cheie+ o. 

In acest fel este posibilă execuţia aceluiaşi program în orice cheie, 
cu orice acordare. 

Programul: FOR n = O TO 1000: BEEP·5,n: NEXT n va produce 
note din ce în ce mai acute, pînă la limita posibilităţilor calculatorului. 

Culori : Dacă un calculator are facilităţi color, atunci lista culorilor, 
în ordinea tastelor numerice, este : 

O-negru; 
1 - albastru (cian) : 
2 -roşu; 
3 - purpuriu (magenta); 
4-verde; 
5 - albastru deschis ; 
6-galben; 
7-alb. 

Intr-un televizor alb-negru aceste numere corespund unor tonuri 
de gri ordonate de la închis spre deschis. 

Orice caracter are asociate 2 culori (caracter şi fond). La pornirea 
calculatorului, sistemul lucrează în alb-negru, cu caractere negre pe 
fond alb. Tipărirea poate fi făcută normal, dar există şi posibilitatea să 
apară pe ecran pî1pîind (flash), fenomene care să existe inversînd con
tinuu culoarea caracterului •CU culoarea fondului. Deoarece atributele 
de culoare şi pîlpîire sînt asociate caracterelor, nu este posibil ca într-un 
caracter să fie mai mult de două culori. Valorile acestor atribute pot fi 
modificate cu instructiunile INK, PAPER şi FLASH. 

Formatele acestor instrucţiuni sînt : 

nr. linie PAPER n; 
nr. linie INK n ; 
nr. linie FLASH m. 

unde : n este un număr cuprins între O şi 7 ; 

80 

m este un număr binar (O pentru inactiY şi 1 pen tru activ). 

Exemplu: 

20 FOR N = 1 TO 11 
30 FOR C = O TO 7 
40 PAPER C : PRINT " " ; : REM spaţii colorate 
50 NEXT C: NEXT n 
60 PAPER 7 
70 FOR C = O TO 3 
80 INK C : PRINT C; " " 



90 NEXT C: PAPER O 
100 FOR C = O TO 7 
110 INK C: PRINT C; " " 
120 NEXT C 
130 PAPER 7: INK O 

In afară de aceste 8 culori (0,7), mai pot fi folosite valorile 8 şi 9. 
Tasta 8 poate fi folosită ca argument pentru toate cele 4 comenzi şi 
specifică transparenţa, fapt ce nu alterează atributele poziţiei la tipă
rirea unui caracter. De exemplu : PAPER 8 face ca la tipărirea unui 
caracter culoarea fondului să fie aceeaşi cu a caracterului tipărit ante
rior. 9 poate fi folosit numai cu comenzile PAPER şi INK şi indică 
contrastul. Culoarea „cernelii" sau a „hîrtiei", în funcţie de comanda 
utilizată, este făcută să contrasteze cu cealaltă, punînd alb pe o culoare 
închisă (negru, albastru, roşu, magenta) şi negru pe o culoare deschisă 
(verde, bleu, galben, alb). 

Exemplu: 

INK 9 : FOR C = O TO 7 : PAPER C : PRINT C : NEXT C. 

Comanda INVERSE 1 inversează fundalul cu cerneala pentru 
caracterul specificat. 

Comanda OVER 1 realizează supratipărirea. 
Marginea display-ului poate lua oricare din cele 8 culori (0-7), 

cu comanda : BORDER n. 
Comenzile INK, PAPER, FLASH pot apare în PRINT urmate de 

" ; ", efectul lor fiind temporar. 

Exemplu: 

PRINT PAPER 6; "X": PRINT "Y" unde numai X va fi tipărit 
pe fond galben. De asemenea, se pot schimba culorile mesajului scris 
pe ecran cu comanda INPUT, inserînd în aceasta comanda INK, PAPER 
etc., ca şi în cazul comenzii PRINT. Efectul lor este activ numai asupra 
comenzii următoare : 

Exemplu: 

INPUT FLASH 1 ; INK 1 ; "TEXT" ; n. 
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Capitolul IV 

APLICATU . 
Utilizînd calculatoarele personale, se pot realiza programe în limbaj 

BASIC, care să rezolve diverse calcule matematice, probleme de geo
metrie, fizică, chimie etc., agende personale, desene, melodii, j::icu-ri şi 
multe altele. 

in general, în programele date spre exemplificare s-a căutat să 
se respecte limbajul BASIC-80. Pentru a putea fi utilizate şi pe cele
lalte calculatoare (HC-85, TIM-S) sînt necesare adaptări minime, care 
sînt specificate la primele programe date spre exemplificare. Pentru 
programele care s-au realizat pe un anumit tip de calculator şi care 
necesită modificări numeroase pentru a putea rula şi pe celelalte tipuri 
de calculatoare, se va preciza tipul de calculator pe care sînt funcţio
nale, rămînînd în sarcina utilizatorului de a le adapta pe tipul de cal
culator care îl are la dispoziţie. 

Programele pot fi începute cu o instrucţiune de ştergere a ecra
nului: CLS. 

Listingurile programelor sînt realizate pe o imprimantă de tip 
SCAMP (132 caractere pe rînd). De aceea. rîndul de listing nu va coincide 
cu rîndul de pe ecranul calculatorului (care poate avea 32 de caractere, 
de exemplu : la aMIC, PRAE, HC-85 şi TIM-S). Pentru unele programe 
la care se precizează tipul de calculator pe care sînt funcţionale, listin
gurile s-au realizat prin copierea imaginilor ecran, care conţine u pro
gramul listat la imprimantă. Astfel, unele listinguri de programe vor 
prezenta 32 caractere pe rînd, iar linia de instrucţiune va fi continuată 
pe rîndul următor în acelaşi mod în care se realizează afişarea pe ecran. 

4.1. APLICAŢII lN MATEMATICA 
DIVIZIBILITATE ŞI NUMERE PRIME 

4.1.1. Calculul celui mai mare divizor comun şi al celui mai mic 
multiplu comun (CMMDC şi CMMMC) 

Fie A şi B două nµmere întregi nenule, cu A ~ B. Pentru a calcula 
CMMDC şi CMMMC se poate 1,1tiliza algoritmul lui Euclid: 

- se împarte B prin A ; cîtul este Q şi restul R ; · 
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- dacă R =/ e se înlocuieşte B prin A şi A prin R şi se co c1tinuă 
procedeul; 

- CM:MDC este ultimul rest nenul, iar CMMMC se obţine împăr
ţind A X B prin CMMDC. 

Programul este : 

5 PRI ~T "INTRODUCEŢI CELE DOUA NUMERE :" 

10 INPUT A, B 
20 LET N=B 
30 LET P=A 
40 LET Q=N/P 
50 LET R = N-P ;-:- INT (Q) 
60 IF R = O THEN GO TO 100 
70 LET N=P 
80 LET P=R 
90 GO TO 40 

100 PRINT " CMMDC = " ; P 
110 PRINT "CMMMC = ,. ; A -r.-B P 
115 PRINT 
.120 GO TO 5 

INTRODUCEŢI CELE DOUA NUMERE : 

72 

· 42 · 

CMMDC=6 

CMMMC = 504 

INTRODUCEŢI CELE DOUA NUMERE: 

6 

'8 

CMMMDC=3 

CMMMC=6 

Observaţii : 

- la calculatoarele aMIC, PRAE şi TPD JUNIOR, instrucţiunile 
20, 30, 40, 50, 70 şi 80 pot fi scrise fără LET ; 

- la calculatoarele HC/85 şi TIM-S, la instrucţiunea 50 se poate 
scrie !NT Q; 

- instrucţiunea 115 PRINT are rolul de a face să se lase un 
rînd gol; 

- variabilele N şi P se introduc pentru a se reţine neschimbate 
valorile lui A şi B, necesare în calculul CMMMC (instrucţiunea 110) ; 

- la calculatoarele PRAE, HC/85, TIM-S şi TPD JUNIOR instruc
ţiunile 5 şi 10 se pot scrie împreună sub forma : 10 INPUT "INTRO
DUCEŢI CELE DOUA NUMERE"; A, B. 
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START 

' ' 

90 

50 
R=N-P*INT(Q) 

' INPUT A, B 

LET N=B 

LET P=-A 

LETQ=N/P 

LET R=N-P*INT( Q) 

70 IFR-=-~ THEN GO TOH/c/ 

LET N =P 

80 LET P=R 

- -- ..,,. 
- - - 7 

GO TO /4~ 
GOTO19~ 

• I/ I/ 
CMMDC:::P 100 

CMMMC=A*l3/P 110 
PRI NT CMMDC= · P 
PRI NT''CM MMC::: '' { A* 8/P 

4.1.2. Verificarea dacă un întreg este prim 

Programul se bazează pe următoarele ipoteze : 
- dacă D nu divide pe N, atunci nici un multiplu al său nu va 

divide pe N; 
- este ele ajuns să se încerce divizorii inferiori lui V N (deoarece 

dacă N are cel puţin doi divizori, unul din ei este în mod necesar 
mferior sau egal cu VN). 

Programul funcţionează pentru un N impar şi superior lui 12. 

5 PRINT "INTRODUCEŢI NUMARUL : " 
10 INPUT N 
20 IF N <- 12 THEN GO TO 10 
30 JF N/2 = INT (N/2) THEN GO TO 10 
40 IF N/3 = INT (N; 3) THEN GO TO 150 
50 IF N/5 = INT (N/5) THEN GO TO 150 
60 JF N/ 7 = INT (N/7) THEN GO TO 150 
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70 LET D = 11 
80 IF N/D = INT (N/D) THEN GO TO 150 
90 IF D < SQR (N) THEN GO TO 1 70 

100 LET D = D + 2 
110 IF D/3 = INT (N/3) TREN GOTO 100 
120 IF D/5 = INT (N/ 5) TREN GO TO 100 
130 IF D/7 = INT (N/ 7) THEN GO TO 100 
140 GO TO 80 
150 PRINT N; "NU ESTE PRIM'' 
155 PRINT 
160 GO TO 180 
170 PRINT N ; " ESTE PRIM„ 
175 PRINT 
180 GO TO 10 

INTRODUCEŢI NUMARUL: 
139 
139 ESTE PRIM 

INTRODUCEŢI NUMARUL : 
91 
91 NU ESTE PRIM 

4.1.3. Lista ele numere prime 

Programul generează lista numerelor prime cuprinse între A şi B. 

5 PRINT "INTRODUCEŢI CELE DOUA NUMERE" 
10 INPUT A, B 
20 IF A i2 = INT (A/2) TREN LET A= A+ 1 
30 IF A ~ 2 TREN PRINT 2 : ,. ; 
40 IF A ~ 3 TREN PRINT 3 ; .. 
50 FOR N = A TO B STEP 2 
60 LET D = 3 
70 IF N D = INT (N/D) TREN GO TO 120 
80 IF D > SQR (N) THEN GO TO 110 
90 LET D = D + 2 

100 GO TO 70 
11 O IF N :;,,. 3 THEN PRINT N ; " " ; 
120 NEXT N 
125 PRINT 
130 GO TO 10 

INTRODUCEŢI CELE DOUA NU;-.'IERE: 
6 

7 11 13 17 19 

INTRODUCEŢI CELE DOUA :NU.:.\/IERE: 
1 
27 
2 3 5 7 11 13 17 19 23 



4.1.4. Descompunerea unui întreg în factori primi 

Fie N un întreg şi Pl, P2, ... , PK numere prime, astfel ca : 
N = Pl El X P2 E2 ••. X PK8 k , unde El ... Ek sînt tot numere 

fotregi . 
Se aphcă următoarea metodă : se împarte succesiv N prin D = 2, 

0=3, D=5, D=7, D=9 etc. 
Dacă D divide N, se caută atunci într,egul E cel mai mare, D 1s 

<livizind pe N ; în acest caz N este înllocui't cu N/DB. 
Calculul se opreşte cînd produsu'} T al factorilor deja găsiţi este 

.egal cu N. 

10 PRII T "INTRODUCEŢI NUMĂRUL :" 
14 INPUT N 
15 PRINT "N =" ; N; " 
20 LET A=N 
30 LET T= 1 
40 LET D = 2 
50 GO SUB 90 
50 LET D = D + 1 + SGN (D - 2) 
70 GO SUB 90 
30 GO TO 60 
90 LET E= O 

100 LET Q = INT (A/D) 
11 O IF A D < > Q TREN GO TO 160 
1:!.0 LET E = E + 1 
130 LET T = T-::- D 
140 LET A= Q 
150 GO TO 100 
150 IF E <>O TREN PRINT D; " LA PUTEREA "; E; 
170 IF T ;;;;i: N TREN GO TO 190 
130 RETCRN 
185 PRINT 
190 GO TO 10 

JNTRODUCEŢI NUMĂRUL : 
90 
90 = 2 X 3 LA PUTEREA 2 X 5 
90 = 2 X 3 LA PUTEREA 2 X 5 
336 
336 = 2 LA PUTEREA 4 X 3 X 7 

Observaţii : 

"X "; 

- sub:-utina de la instrucţiunea 90 pînă la instrucţiunea 180 
realizează identificarea numerelor prime ; 

- instrucţiunea 60 are oa efect atribuirea valorilor 3, 5, 7 ... adică 
:=1 ,·a1onlor numerelor prime lllli D (SGN (D - 2) este O sau 1). 
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REZOLVARI DE ECUAŢII 

4.1.5. Rezolvarea ecuaţiei de gradul I 

Ecuaţia de gradul I are forma : AX+ B = O unde A, B sînt numere 
reale : 

10 PRINT "AX+ B = O" 
20 PRINT "INTRODUCEŢI COEFICIENŢII : " 
30 INPUT A, B 
40 IF A = O TREN GO TO 80 
50 PRINT "SOLUŢIA ESTE: X="; -BA 
60 PRINT 
70 GO TO 20 
80 IF B = O TREN GO TO Ll O 
90 PRINT "ECUAŢIE IMPOSIBILĂ" 
95 PRINT 

100 GO TO 20 
110 PRINT "ECUAŢIE NEDETERMINATA·, 
115 PRINT 
120 GO TO 20 

4.1.6. Rezolvarea ecuaţiei de gradul II 

Ecuaţia de gradul II are forma : AX2 + BX + C = i, unde A, B, 
C sînt numere reale. 
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10 PRINT ''A·:❖ x t 2 + B-::-X +c ='O 
1'5 PRINT "INTRODUCEŢI COEFICIENŢII :" 
25 INPUT A, B, C 
30 IF A <, > O TREN GO TO 45 
35 PRINT "ECUAŢIA NU ESTE DE GRADUL ~" 
40 GO TO 105 
45 LET M = B"B-4 ❖,A* C 
50 lF M ::;;,.. O TREN GO TO 80 
55 PRINT "ECUAŢIA ARE RĂDĂCINI COMPLEXE" 
60 PRINT "PARTEA REALĂ" ; - B l(2-x-A) 
70 PRINT "PARTEA IMAGINARĂ"; SQR (- M) (2-::-A) 
72 GO TO 105 
80 PRINT "RĂDĂCINI REALE" 
90 PRINT "Xl =" ; (- B + SQR (M))/(2 -::- A) 

100 PRINT "X2 =" ; (- B -SQR (M))/2-x- A) 
105 PRINT 
110 GO TO 15 

A-::-X i 2 +B-::-x+c=0 
INTRODUCEŢI COEFICIENŢII : 
O. 23, 1.1 
ECUAŢIA ~U ESTE DE GRADUL 2 



INTRODUCEŢI COEFICIENŢII: 
3, 4, 45.6 
ECUATIA ARE RĂDĂCINI COMPLEXE 
PARTEA REALĂ .666667 
PARTEA IMAGINARĂ - 3.8i4J13 

Nu s-au luat în consideraţie varian tele în care toţi coeficienţii 
sînt -0', caz in care ecuaţia este nedeterminată sau cazurile în care doi 
coeficienţi sint nuli. 

RADACINI REA LE 
X, =-<8 +-Yn)/2A 
X =- 1-]/jfJ/2 

DA 

l~ADACIN[ 
COMPLEXE 

-13/ 2A ; Y-M/2. ,4 

GENERARE DE NUMERE ALEATOARE 

4.1.7. Generarea de întregi aleatori într-un interval dat 

Fie A şi B două numere întregi oare definesc intervalul. 
Programul va genera la infinit (deci cu repeti,ţie) numere întregi 

cuprinse în acest interval. 

1 O PRINT ''INTRODUCEŢI MARGINILE INTER V AL ULUI :'' 
15 INPUT A, B 
20 PRINT A+ INT (1 + (B - A) -:; RND (1)) 
3G GO TO 20 

Obsen:aţie : 1a HC-85 şi TIM-S. funcţia RND nu are argument. 
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4.1.8. Generarea de întregi aleatori avînd n cifre 

Generarea de înt regi aleatorii de n cifre ,este echivalentă ou gene-
-r-area de înt regi aleatori . în iinterwrlul A= 10 11- 1 ; B = 10° . 

10 PRINT" "INTRODUCEŢI NUMĂRUL DE CIFRE :" 
15 INPUT N 
~O LET A = 1 O t (N - 1) 
30 LET B = 1 O 1 N 
40 PRINT A + INT ((B-A) ·* RND (1)) 
50 GO TO 40 

Observaţie : Dacă N = 1 trebuie luat A = .f: în loc de A = 1 pentru 
-ea fi să fie o valoare posibilă. 

4.1.9. ORDONAREA UNUI ŞIR DE NUMERE 

1 O PRINT "C!TE NUMERE ?" 
15 INPUT N 
W DIM A (N) 
SO PRINT "INTRODUCEŢI NUMERELE :" 
40 FOR I = 1 TO N 
50 INPUT A (I) 
53 PRINT A (I) ; 
60 NEXT I 
·70 PRINT " DORIT! ORDONARE IN ORDINE CRESCATOARE? 

(DA/NU)" . 
75 INPUT A$ 
80 FOR I = 1 TO N-1 
80 FOR J = I + 1 TO N 
95 IF A$ = " DA" TREN GO TO 110 

100 IF A (I) > A (J) TREN GO TO 1'60 
105 GO TO 115 
UO IF A (I)< A (J) TREN GO TO 160 
11 5 LET B = A (J) 
1'.?0 FOR K = J TO r+ 1 STEP-1 
130 LET A (K) = A (K-1) 
140 NEXT K 
15 O LET A (I) = B 
160 NEXT J 
170 NEXT I 
180 FOR I = 1 TO N

1 

190 PRINT A (I) ; 
200 NEXT I 
210 STOP 
" :;O END 



CITE NUMERE ? 
6 
INTRODUCEŢI NUMERELE : 
3 5 1 6 8 2 
I;ORIŢI ORDONARE !N ORDINE CRESCATOARE? (DA/NU) 
DA 
1 2 3 5 6 8 

CALCULE DE VALORI 

4. 1.10. Calculul valorii unui polinom de gradul n (n < 10) 

Fie polinomul de grad N : An X0 + A n-1 x1a-1 . . . + Ao = Y. Fac
torii sînt introduşi în memori1e într-o matrice de dimensiune (N + 1). 
:3e foloseşte schema lui Horner. 

1 O PRINT "GRADUL POLINOMULUI :" ; 
20 INPUT N 
25 PRINT N 
30 OIM W (N + 1) 
40 PRINT " INTRODUCEŢI COEFICIENŢII :" 
50 FOR I = 1 TO N + 1 
GO PRINT "A (" ; I -1 ;") =" ; 
70 INPUT W (I) 
7 5 PRINT W (I) 
80 NEXT I 
90 PRINT "X = " ; 

100 INPUT X 
105 PRINT X 
l 10 LET Y = W (N + 1) ;;. X 
120 FOR I = N TO 2 STEP-1 
130 LET Y = (Y + W (I)) * X 
140 NEXT 1 
145 LET Y = Y + W (1) 
130 PRINT "Y = " ; Y 
160 STOP 
170 END 

4.1.11. Calculul valorii medii şi a abaterii medii pătratice 

Pentru a studia dispersia între m ai multe valor i răspîndite in 
jurul unei valorJ m edii., utilizăm următoarele formule : 

d. . t t · • d sum a valorilor m e ia an m e 1ca : n1e . = ; 
numărul valorilor 

b t d. - t t· - dis suma pătr. dif. dint re val. ş i medi e a a erea m e 1e pa r a ~ca : p . = . 
numărul valor ilor 
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Dacă se dispune de o imprimantă, programul va furniza lista 
valorilor şi rezultatele : media şi abaterea medie pătratică . 

10 REM CALCULUL VALORII MEDII ŞI ABATERII MEDII 
PATRATICE 

20 PRINT "CITE MĂSURĂTORI AŢI FĂCUT?" 
30 INPUT N 
3,5 DIM M (N) 
40 PRINT "INTRODUCETI VALORILE MAS URATE" 
50 FOR I = 1 TO N 
60 INPUT M (I) 
70 NEXT I 
75 LET S = O 
80 FOR I = 1 TO N 
90 LET S = S + M (f) 

100 NEXT I 
110 PRINT "VALOAREA MEDIE :'' ; S IN 
1115 LET D = O 
120 FOR I= 1 TON 
130 LET D = D + (M (I) - S 'N) -::- (M (I) - S, N) 
140 NEXT I 
150 PRINT "ABATEREA MEDIE PĂTRATICĂ:"; SQR (D '(N-1)) 

4.1.12. Calculul derivatei unei funcţii 

Pentru .a eval ua derivata unei funcţii de o variabilă cu un calcu
Jator, se poate aplica formula : 

~(x _;_ dx) - f(x) 
derivata= • · cu un dx suficient de mic. 

dx 

Luînd dx = 1 4 se va obţine o primă estimaţie a derivatei, care 
se va compiaira cu cea de a doua pentru un dx = 1/8. Se v.a face .acelaşi 
lucru pentru un dx = 1/8 şi 1/16 şi aşa mai departe pînă cînd diferenţa 
dintre 2 estimării succesive ale derivatei va fi inferioară unei valori 
impuse. Această valoare .a fost fixată la 10-6• 

Programul se poate rul,a pe calculatoarele HC-85 ş i TIM-S fixîn-
du-se ca număr maxim de evaluări 19. 
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1 O PRINT "Derivata unei funcţii" 
20 PRINT : PRINT "Expresia funcţiei" 
30 BEEP. 2,20 : INPUT "Tastează expresia de variabila x·' ; e$ 
40 PRINT PAPER 6; INK 9; AT 4,5; e$ 
50 DEF FN f (x) = VAL e$ 
60 LET eps = le - 6 

100 PRINT : PRINT "valoarea lui x" : 
110 BEEP. 2,20 : INPUT "x" ; x : PRINT x 
120 PRINT "Derivata este estimată" 
130 LET cler 2 = O 
140 FOR i = 2 TO 20 



1 50 LET der i = der 2 
155 LET dx =·5 i 
160 LET der 2 = (FN f (x + dx) - FN f (x)) dx 
165 LET prec = ABS (der i - der 2) 
170 IF prec < = eps TREN GO TO 200 
180 NEXT i 
200 LET derivata= 2 ·\• der 2 - der i 
210 PRINT: PRINT PAPER 6; INK 9: derivata 
230 BEEP. 2,20 : INPUT „Altă valoare a lui x (d/n)" : r$ 
240 IF r$ ="d" TREN GO TO 100 
250 IF r$ < > "n'' TREN GO TO 230 
270 BEEP. 2.13: BEEP. 2,16 
280 STOP 

Obsen:aţii : 

- instrucţiunea 50 : definiţia funcţiei utilizator ; 
instrucţiunile 100, 110 : introducerea valor:ii x pentru care se 
calculează derivata ; 
140-180 bucla de estimări succesive aie deriv-atei. 

Ca exemplu se poate ca1cula derivata lui sin (x) pentru x = O ; 
aceasta va fi estimată la 1.0000203, deci un grad de precizie rezonabfil 
faţă de valoarea reală (1). 

4.1.13. Calculul integralei unei funcţii 

Pentru o funcţie a cărei e~resie este cunoscută, în general există 
două metode de calcul ale unei integrale definite pe un interval : metoda 
trapezelor (pentru care funcţia de integrat este asimilată cu o linte 
frîntă) şi metoda Simpson (care înlocuieşte segmentele acestei linii 
frînte priin arcuri de parabole). 

Pentru metoda trape:zJelor, 1ntegrala va fi aproximată de suma 
suprafeţelor trapezelor mici de înălţime li şi cu bazele rreprezentate 
de două valori succesive ale funcţiei. 

Formula de calcuJ va fi : 
n-1 

integrala= [f(xi)/.2 + ~[f(:xii + i-1i)] + f(xf) /2] ·li, 
i=l 

unde : n este numărul de subinterva:le. 
Programul este realizat pentru calculatoarele RC-85 şi TIM-S. 

5 DEF FN i (t) = SIN t 
1 O PRINT "Integrala unei funcţii" 
20 PRINT "a cărei expresie este cunoscută". 
30 PRINT "Metoda trapezelor" 
40 PRINT : PRINT "intervalele [" ; 
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50 BEEP .2, 20 : INPUT "limita inferioară'' ; x i : PRINT x i ;" ,"; 
60 BEEP .2, 20 ; INPUT "limita superioară" ; xf : PRINT xf ·" 
70 PRINT "precizi,a integralei" ; 
80 BEEP .2, 20 : INPUT "1 : mică, 1000 : m are" ; ni 
85 PRINT TAB 26-LEN STR$ ni ; ni ;" subintervale" 
90 LET li= (xf-xi)/ni 

100 LET integ = FN i(xi)/2 
110 FOR i= 1 TO ni-l 
120 LET integ = integ + FN i (xi + i * Li) 
130 NEXT i 
140 LET integ = integ + FN i (xf) /2 
150 LET i,nteg = integ -x- li 
170 PRINT : PRINT "valoarea integralei" ; integ 
190 BEEP .2, 20 : INPUT "aliă precizie (d/n)'" ; r $ 
200 IF r$ = "d" TREN PRINT : GO TO 70 
21 O IF r$ = "n" TREN GO TO 240 
220 GO TO 190 
240 BEEP .2, 13 : BEEP .2, 16 
250 STOP 

Observaţii : 

- •instrucţiunea 5 : definiţia funcţiei de integrat ; 
90 mărimea unui subinterval ; 

100 primul termen al sumei (punctul xi) : 
Ll0-130 buclă de cumuJ. pentiru pU!Ilcte'e in,erm ediare ; 
140 se adaugă ultimul termen (la punctul xf). 

Pentru alte funcţii se poate redefini linia 5. 
De exemplu : pentru funcţia t2 linia 5 v.a fi : 

5 DEF FN ,i (t) = t -:I t. 

Valoarea este obţinută pri1n exces (valoarea exadă este 9) şi se 
.ameliorează dacă numărul de subinterval,e creşte. 
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Rezultatul unei rulări : 

Integrala unei funcţii a cărei expresie 
este cunoscută 

Metoda trapezelor 
Intervalul [O, 3) 

Precizia calculului 

Valoarea integralei 

Precizia calcu1ului 

Valoarea integralei 

10 subin te1'vale 

9.045 

50 subintervale 

9.0018 



CALCULE GEOMETRICE 

4.1.14. Calculul perimetrului şi suprafeţei unui triunghi 

Se calculează per,imetrul şi suprafaţa unu 1i triunghi cunosc:ndu-sE ., 
lungimile laturifor. 

10 PRINT "INTRODUCEŢI LUNGIMILE LATURILOR:" 
20 INPUT X, Y, Z 
30 LET P = X + Y + Z 
-1'0 LET Q = P/2 
50 LET S = SQR (Q ❖:• (Q - X) -::- (Q - Y) i(- (Q -- Z)) 
oU PRINT "PERIMETRUL:"; P 
70 PRINT "SUPRAFA'.fA :" ; S 
80 GO TO 10 

REPREZENTĂRI DE FUNCTII 

4.1.15. Curbă digitală 

Pentru reprezentare,a cu ajutorul unei curbe a mai mullor valor i~ 
observate (de ,exemplu : ta.Ha unui. copil în funcţie de vîrsta lui) putem 
utiliza un program ca cel de ma,i jos pentru HC-83 .:i TilVI-S cu c:ire 
prin simpla introducere a coordonatelor punctelor, 2.cestea vor apărea._ 
pe ecran în locul r espectiv. 

5 BORDER 6 : PAPER 7 : INK 9 
10 PRINŢ "trasarea un ei curbe d,igitale" 
15 LET d = .2 
~ BEEP d, 13 : BEEP d, 16 
30 INPUT "numărul de puncte" ; np 
40 DIM x (np) : DIM y (np) 

l l 

55 PRINT AT 2, 2 ; "punct" ; TAB 15 ; "x" ; TAB 25 ; "y" 
60 FOR i = 1 TO np 
70 PRINT TAB 5 ; i 
75 BEEP d, 20 
80 INPUT "x" ; x (i) 
82 PRINT TAB 12 ; x (i) ; 
85 BEEP d, 20 
90 INPUT "y" ; y (i) 
95 PRINT TAB 122 ; y (i) ; 

100 NEXT i 
110 PRINT : PRINT "căutarea extremelor" 
120 GO SUB 1000 
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135 CLS 
140 LET xe = 255,'(x max-xm ·n) 
150 LET ye = 175/(ymax-ymin) 
160 FOR i= 1 TO np 
170 PLOT (x(i)-:>,,.'ffiin) * xe. (y(i)-ym~:1) * ye 
180 NEXT i 
200 BEEP d, 13 ; BEEP d, 16 
210 STOP 
980 REM 

1000 LET xmin = x (1) 
1010 LET xmax = x (1) 
1020 LET ymin = y (1) 
1030 LET ymax = y (1) 
1050 FOR i= 2 TO np 
1050 IF x (i) < x min THEN LET xmin = x (i) 
1060 IF x (i) > xmax THEN LET x max = x (i) 
1070 IF y (i) < ymin THEN LET ymin = y (i) 
1080 IF y (i) > ymax THEN LET ymax = y (i) 
1090 NEXT i 
1100 IF xmin = xmax OR ymin = ymax THEN BEEP d, 10. 

BEEP d, 5 : PRINT "verifică coordon atele" : STOP 
1110 RETURN 

Observaţii : 

60- 100 introducerea coordonatelor ; 
140- 180 trasarea punctelor ; 

1000-1030 ,iniţializarea înainte de căutarea ex tremelor ; 
1040-1090 buclă de căutare. 

De exemplu : de fiecare dată cînd se găseşte o valoare 
x (i) mai mică decît cea mai mică valoare dintre pre
cedente:ie, trebuie schimbat conţinutul lui xmin. 

1100 utilizare eficientă a ecranului, curba nu se poate reduce 
la o dreaptă orizontală sau verticală . 

Exemplu de utiJizare : 

Reprezentairea grafică a taliei unui Îiildivid în funcţie de vîrsta lui. 

Vîrsta în ani (x) o 1 2 3 4 5 6 7 8 
Talia în cm (y) 50 72 85 92 100 106 114 116 124 

Vîrsta în ani (x) 9 10 11 12 14 16 18 20 25 

Talia în om (y) 130 135 1'45 160 164 165 16E 167 167 
Număr de puncte: 18 
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Trasarea unei curbe digitale 

punct X y 

1 o 50 
2 1 72 
3 2 85 
4 3 92 
5 4 100 
6 5 11()6 
7 6 114 
8 7 l u. 8 
9 8 1J4 

10 9 130 
11 10 135 
12 11 145 
1'3 12 160 
14 14 164 
15 16 165 
16 18 ,166 
l7 20 167 
L8 25 167 

Căutarea extremelor 

• 

1 I 

4.1.16. Reprezentarea unei funcţii de o variabilă 

Cîteodată reprezentarea evoluţiei unei funcţii este imaginată cu 
dificultate atunci cînd argumentul variază. În acest caz, o imagine poate 
fi foarte eficientă. Valorile funcţiei se vor rep['ezenta pe verticală, i.ax 
cele ale argumentului funcţiei pe orizontală. 

Programul funcţionează pentru calouilatoarele HC-85 şi TIM-S. 
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5 BORDER 6: PAPER 7: INK 9 
1 O PRINT "trasarea funcţiei de o variabilă" 
15 DEF FN y (t) = SIN t 
20 LET d= .2 
30 BEEP d, 20 
40 INPUT "Valoarea minimă" ; xmin 
50 BEEP d, 20 
60 INPUT "Valoarea maximă" ; xmax 
70 BEEP d, 20 
80 INPUT "Numărul de puncte" ; np 
90 DIM y{np) 

110 PRINT : PRINT "Calculul ordonatelor" 
120 LET x = xmin 
130 LET xpas = (xmax-xmin)/ (np-1) 
140 FOR i = 1 TO np 
150 LET y(i) = FN y (x) 
155 LET x=x+xpas 
160 NEXT i 
180 PRINT : PRINT "Căutarea extremelor" 
190 GO SUB 1000 
210 CLS 
220 LET xe = 255/(xmax-xmin) 
230 LET ye = 1 75/ (ymax-ymin) 
240 LET x = xmin 
250 FOR i = 1 TO np 
260 PLOT (x-xmin) * xe, (y (i)-ymin) * ye 
270 LET x = x + xpas 
280 NEXT i 
400 BEEP d, 13 : BEEP d, 16 
410 STOP 
990 REM 

1 OOO LET ymin = y{l) 
1010 LET ymax = y (1) 
1040 FOR i = 2 TO np 
1060 IF y (i) < ymin TREN LET ymin = y (i) 
1060 IF y (i) > ymax TREN LET ymax = y (i) 
1080 NEXT i 
1100 IF ymin = ymax TREN BEEP d, 1 O : BEEP d, 5 : 

PRINT "Verifică coordonatele ! " : STOP 
1120 RETURN 

Observaţii : 

15 
40- 60 
80 

130 

140- 160 

- definirea funcţiei de studiat (s-a ales funcţia sinus) ; 
- introducerea de limite variaţiei parametrului ; 
- introducerea fineţei (numărul de puncte) ; 
- calculul diferenţei (pe orizontală) între două puncte 

succesive ale curbei ; 
- buclă de calcul a funcţiei 



190 - utilizarea subprogramului de căutare a valorilor 
extreme ale funcţiei ; 

220- 230 - calculul factorilor de scară orizontal şi vertical ; 
250- 280 - buclă de trasare a punctelor ; 

1000-1120 - subprogram de căutare a extremelor; 
1040-1080 - buclă de căutare: de fiecare dată cînd este găsită 

o valoare y (i) mai mică decît precedentele, con
ţinută în ymin, trebuie schimbat ymin ; acelaşi lu
cru pentru ymax ; 

1100 respingerea cazului în care punctele sînt aliniate 
orizontal sau vertical. 

La comanda RUN programul va întreba limitele pentru argumen
tul t. Să presupunem că introducem <J şi 2 -:+ PI sau 6,28. Apoi pro
gramul va întreba numărul de puncte de trasat. Dacă vom răspunde 
astfel, se va obţine unnătorul ecran : 

---
' · . 

. ... 

Alt exemplu, mai interesant, reprezintă amplitudinea vibraţiilor 
senore rezultate din două frecvenţe_ apropiate (aceasta se traduce 
printr-un tremolo perceptibil urechii, dacă frecvenţele sînt folosite 
apropiate). Pentru a obţine acest lucru se introduce linia : 15 DEF FN 

Pentru a se figura şi axele de coordonate care se intersectează 
in punctul de origine, vor trebui adăugate următoarele instrucţiuni : 
y (t) = SIN t * SIN t + SIN (1.1 * t) -:+ SIN (1.1) ·:+ t). 

300 LET xe = - min -:i- xe 
310 LET y<J = - ymin * ye 
320 OVER 1 
330 IF x< .;;.. ~ AND x-3 ~ 225 THEN PLOT xB, <f : DRA W ?J, 175 
340 IF y:C-;;;,,.. e AND yB ~ 175 THEN PLOT <f, y-3: DRAW 255, f1 

350 OVER -0 

Pentru ilustrare se poate încerca o rulare cu modificarea instruc
ţiunii de definire a funoţiei : 15 DEF FN y (t) = t * t - t - ·2 cu limite 
- 2 şi + 3, cu 100 de puncte 
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Program de trasare de grafice de funcţii de o va1·iabilă 
pentru calculatoare HC-85 sau TIM-S 

Aceasta este o versiune mai simplă , dar destul de efidentă, de 
trasare de grafice de funcţii de o v.ariabilă. 

La început, programul cere introducerea unui număr n ; se vor 
trasa grafice între valorile - n şi n. Apoi, se va introduce însăşi funcţia 
(sub forma unui şir) al cărui grafic se datoreşte a se desena. Şi!ruJ va 
fi o expresie pentru care se va utiliz;a x ca argument al funcţiei. Pentru 
calculul valorilor funcţiei s-a folosit funcţia V AL care converteşte (eva
luează) şirurile de caractere în numere (a doua instrucţiune din linia 50). 

Ca exemplu de utilizare a programului, introduceţi pentru n v,aloa.
rea 10 şi pentru funcţie 10 ➔:- TAN x. Se ya obţine graficul funcţiei 
TAN x, atunci cînd variază în intervalul -1 O. 10. 

10 PLOT O, 87 : DRAW 255, O 
20 PLOT 127, O : DRAW O, 175 
30 INPUT s, e$ 
35 LET t = O 
40 FOR f = O TO 255 
50 LET x = (f -128) ;i- s/L28 : LET y = VAL e$ 
60 IF ABS y :;.. 87 TREN LET t = O : GO TO 100 
70 IF NOT t TREN PLOT f, Y+ 88 : LET t = 1: GO TO 100 
80 DRAW 1, y- vechi y 

100 LET vechi y = INT (y + 5) 
110 NEXT f 

Atenţie la folosirea într-o expresie aritmetică a semnului de -ridi
ca e la putere ( 1 ). De exemplu, pentru calculatoarele RC-85 şi TIM-S, 
dacă vom încerca programul : 

10 LET a= 5-¾- 5 
20 LET b = 5 t 2 
25 PRINT a, b 
30 IF a= b TREN PRINT "O.K": GO TO 5'0 
40 PRINT "Nu e bine" 
50 STOP 

Vom obţine, pentru instrucţiunea 25 valorile pentru a şi b (Mne
înţeles amîndouă egale cu 25), dar ,rezultatul : ,·Nu e bine", ceea ce 
ar ::-uger a faptul că 5 -:;- 5 nu ,este egal cu 5 î 2. Aceasta se înrtîmplă 
deoarece numerele sînt numerotate sub o formă c1.1 multe cifre zeci
ma!e, iar calculul lu i 5 la puterea a doua are ca rezultat, datorită 
modului de calcul, un număr foarte apropiat de 25. dar nu identic. 
Pentru a se evita unele rezultate contradictorii, dat fiind ,ce1'e expuse, 
se va prefera introducerea funcţiilor folosind semnul de înmullţh1e :r,epe
tat decît folosind semnul de ridicare la putere. 

!n utilizarea programului, propunem pentru experimenta11e cîteva 
funcţii care oferă grafiice interesante (în partea dreaptă se va indica 
valoarea s, care va fi introdusă pentru obţinerea graficului în inter
valul (·-s, s) : 
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y = X t 3 -:f COS X 

y = COS X Î 3 
y= x t 5 
y=x-:i-SIN x 
y=EXP X ·lr-X 

y = (2 ·* x 1 3 - 9 -:i- x) -:f (x -:,- x - 5) 
y = SQR (x -:f x -f- 2 ·* ABS x) 
y = (2 1 x) ·lt- SQR (1 - x) 
y = (x * x - 4), (x * ~- + 1) 

I 

4 .1.1 î. Curbă parametrică 

30 
5 
2 

10 
2 
5 

10 
2 
4 

Legînd evoluţia coordonatelor orizontale şi verticale de aceea a 
unui parametru auxi1iar, este mai u<;ior de a se r:eprezenta o curbă. 
Cercul este un exemplu elocven t : se vor obţine puncte regulat depăr
tate dacă poziţia unghiulară se va modifica regulat. Vor trebui de-finite 
două funcţii : aceea a abscisei (poziţia orizontală) şi aceea a ordonatei 
(poziţia verticală). 

Programul rulează pe calculatoare HC-35 şi TIM-S. 

5 BORDER 6: PAPER 7: INK 9 
'7 PRINT "Trasarea unei cu~·be parametrice" 

10 DEF FN x (t) = COS t 
20 DEF FN y (t) = SIN t 
25 LET d=.2 
30 BEEP d, 20 
40 INPUT ''Valoarea minimă a parametrului" ; tmin 
50 BEEP d, 20 
60 INPUT "Valoarea maximă a parametrului" ; tmax 
70 BEEP d, 20 
80 INPUT "Numărul de puncte" ; np 
90 DIM x (np) : DIM y (np) 

102 PRINT : PRINT " Calculul coordonatelor" 

105 LET t = tmin 
1;10 LET tpas = (tmax-- tmin), (np - 1) 
120 FOR i = 1 TO np 
130 LET x (i) = FN x(t) 
140 LET y (i) = FN y (t) 
150 LET t = t -f- tpas 
160 NEXT i 
175 PRINT : PRINT ''Căutarea extremelor" 
180 GO SUB 1000 
1'95 CLS 
200 LET xe = 255/(x.max - xmin) 
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102 

2110 LET ye = '176/(ymax - ymin) 
2.20 FOR i = 1 TO np 
230 PLOT (x (i) - xmin) ➔:- xe. (~' (i) - ym in) ➔:- ye 
240 NEXT i 
400 BEEP .2. 13 : BEEP .2, 16 
41,0 STOP 
990 REM 

[ 1000 LET x min = x (1) 
1010 LET x,max = x ~1) 
1020 LET ymin = y{l ,) 

1030 LET ymax = y (1) 
1040 FOR i = 2 TO np 
1050 IF x (i) <: xmin TREN LET xmin = x (i) 

1060 IF x {i) > xmax TREN LET xmax = x (i) 
1070 IF y {i) < ymin TREN LET ymin = y (i) 
1080 IF y (i) > ymax TREN LET y:max = y (:i) 
1090 NEXT i 
11100 IF xmin = xma.x OR ymin = ymax TREN B:IDEP d, 10 = 

BEEP d, 5 : PRINT "Verifică coordonatele" : STOP 
1111 O RETURN 

Observaţii : 

10 

20 

- tlefin:IDea funcţiei pentru calculul poziţiei orizonta.te 
a unui punct {abscisa) ; 

- definiriea funcţiei pentru ,oaku1ul poziţiei verticale 
a unui punct ( ordonart;a) ; 

40-
80 
90 

60 - dntroducerea IJ.imi'relor variaţiei parametrilor ; 
- introducerea numărulrui de pUlilcte ; 
- rezervarea de memorie pentru coordonate; 

110 - oakullul definiţiei dililtre două valori succesive a 
parametrului; 

120- 160 - buclă de ca.1cul a coordonatelor punctelor ; 
180 - utilizarea subprogramului de căutar,e a extremelor 

prinbre valorile absciselor şi ale ordonatelor ; 
220- 240 - buclă de trasare a punctelor ; 

1000-1100 - subprogram de căutare a extremelor ; 
1000-1030 - iniţializare; 

1040-1090 - budă de căutare : de fiecare dată cînd se caiută o 
valoare x (i) mai mică decît precedentele, conţinut! 
în xmin, se schimbă valoarea lui xmin; acelaşi lucru 

1100 
pentru ymi.in, xmax şi ymax ; 

- respingerea unei curbe care se reduce la o linie 
orizontală sau verti-cală. 



Cu limitele O, 2 * PI şi 200 de punde se va obţine ecranul următor: 

• . . 

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

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

Pentru a înţelege de ce s-a obţinut un oval şi nu un reerc, trebuie 
ilă ne reamintim ,că ecranul fa HC-85 şi TIM-S este rna'i 1at decît înalt. 
Pentru a obţine un cerc trebuie să se modifice factorul de .s·cară ol"i
zontală determinat la linia ,200 şi poziţia 'centrului (decalată spre dreapta) 
la linia 230. N oLle linii vor d::ii : 

200 LET xe = 175/(xmax-xmin) 
230 PLOT 40 + (xi(1i) - xmiin) * xe, (y (.i!) - ymin) * ye 

Rezultatul va fi : 

. . . . - . 

. . . . . . 

Pentru trasarea axelor de coordonate se vor adăuga liniHe 300-;350. 

300 LET x-0 = - xmm ·* xe + 40 
310 LET y!?J = -ymin . ye 
320 OVER 1 
330 IF x.?, :;;.. liJ AND x-<1 ~ 255 THEN PLOT x!?J, >J : DRA W -0', 117,5 
340 IF y~ :;;.. 0 AND y/t ~ 1 75 THEN PLOT e, y!?J : DRA W 21)5, -0 
350 OVER 3 
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Schimbîndu-se Jiniile 10 şi 20 astfel : 

10 DEF FN x(t) = t -:-:- cos t 
20 DEF FN y(t) = t +, sin t 

se va obţine următoarea spirală : 

.. 

4.1.18. Histograma 

Histograma este un mod de reprezentare grafică vizuală, care 
face să apară sub formă de coloane vertical,e evoluţia unu:i fenomen 
în timp. Presupunem că variaţia parametrului care este observat este 
regulată (este cazul ,cel mai frecvent) ; din a'ceastă oouză coloanele vor 
avea aceeaşi lăţime. Programul funcţionează pe calculatoarele HC-85 
şi TIM-S 
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5 BORDER 6: PAPER 7: INK 9 
10 PRINT "Trasarea histogramei" 
20 LET d= .2 
30 BEEP ci, 20 
40 INPUT "NumăruJ de coloane (de la 1 ,1a 30)" ; np 
45 IF nrp < 1 OR np > 30 THEN GO TO 30 
50 DIM y (np) 
70 FOR i = 1 TO np 
80 PRINT "Numărul coloanei" ; i; 
90 BEEP d, 20 

100 INPUT "valoarea" ; y (i) : PRINT TAB 20 ; y (i) 
110 NEXT i 
1130 PRINT "Căutarea extremelor" 
140 GO SUB 1 OOO 
160 CLS: INK 4 
165 LET ye = 1 70/(ymax) 



170 FOR i =1 TO np 
180 FOR h = <: TO (y (i) ,~- ye) 
190 PLOT 8 -:~ i, h: DRAW 4, -:; 
200 NEXT h 
210 NEXT i 
310 LET y~ = - ymin -~ 175/(ymax - ymin) 
330 OVER 1 
340 IF y~ > ~ AND y~ < 175 THEN PLOT <:, y/i:J : DRA W 255, -0' 
350 OVER 1 
390 BEEP d, 13: BEEP d, 16 
400 INK 9 
410 STOP 
990 REM 

1 OOO LET ymax = y (1) 
1010 LET ymin = y (1) 
1040 FOR i= 2 TO np 
1060 IF y (i) < ymin THEN LET ymin = y (i) 
1070 IF y (i) > ymax THEN LET ymax = y (i) 
1080 NEXT i 
11100 IF ymax - ymin = ~ THEN BEEP d, 10 ; BEEP d, 5 : 

PRINT "Verifică coordonatele !" : STOP 
1120 RETURN 

Obsen;aţii: 

50 - rezervarea de memorie pentru înălţimea fiecărei coloane 
70- 110 - bucla de introducere a acestor mărimi 

140 - utilizarea subprogramului de căutare a celei mai mici 
şi celei mai mari înălţimi 

165 - ye reprezintă factorul de scară vertical 
1 70- 21 O - buclă de trasare de coloane 
180- 200 - umplerea coloanelor 

190 - trasarea unui segment orizontal 
31 O - determinarea poziţiei pe axa orizontală corespunzătoare 

a unei înălţimi nule, necesară dacă baza coloanelor este 
situată deasupra lui zero 

320 - axa va fi trasată cu supraimprimare 
1000-1120 - subprogram de căutare a extremelor verticale 
1000-1010 - ipoteză de pornire : prima valoare este în acelaşi timp 

cea mai mare şi cea mai mică 
1040-1080 - buclă de observare a celorlalte valori 

1060 - dacă o valoarea mică este găsită, ea este conservată în 
ymin 

1070 - acelaşi lucru pentru cea mai mare valoare 
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Exemplu de utilizare : reprezentarea înălţimii căderilor d e apă (în 
mm) măsurate într-o localitate în cursul a 12 luni dintr-un an. Coloana 
numărul u nu este fixată la zero pentru a se determina baza graf icului ; 
următoarele reprezintă în mod succesiv lunile ianuarie, febr uarie etc. 

Trasare histogramă 

Coloana numărul l 
Coloana numărul 2 
Coloana numărul 3 
Coloana numărul 4 
Coloana numărul :; 
Coloana numărul 6 
Coloana numărul 7 
Coloana numărul 8 

Coloana numărul 9 

o 
80 
72 
63 
54 
40 
45 
50 
55 

Coloana numărul 1 O 65 
Coloana numărul 11 85 
Coloana numărul 12 100 
Coloana numărul 13 85 

4.1.19. Diagrama circulară 

' ' 

Pentru compairianea vizuaJă a importanţei relative a mai multor 
valori, se poate utiliza o diiagr.amă oirrm1lară. FiecaTe valoaTe este i"epre
zentată de un sector, a cărui talie est,e proporţională cu valoairea 11:1es
pectivă. Reuniunea tuturor sectoarelor formează un cerc complet, ceea 
oe corespunde cu 1000/o. 
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5 BORDER 6: PAPER 7: INK 9 
1 O PRINT "Diagrama ciircu1ară" 
15 PRINT 
20 LET d = .2 
30 BEEP d, 20 
40 INPUT "Număr de valori" ; np 
45 IF np < 1 THEN GO TO 30 
50 DIM y (np) 
60 LET s=.e 
70 FOR i = 1 TO np 
80 PRINT "vafoarea numărul" ; i ; 
90 BEEP d, 20 

100 INPUT "Valoarea" ; y (i) : PRINT TAB 20 ; y (i} 
11 O LET s = s + y (i) 
120 NEXT i 
130 CLS 
140 LET x-6' = 127 : LET yf?J = 87 



15'0 LET r = 60 
160 CICLE xJ.?:, ye, ,r 
165 'LET ae = 2 * PI/s 
170 PLOT x-?, y-? : DRA W o:-, fJ 

1'80 LET sy = O : LET a!l( = e 
185 FOR i=l TO np 

190 LET sy = sy + y ~i) 

1,95 LET a2 = sy * ae 

200 PLOT x-6', yff : DRA W r * cos a2, r * SIN a2 

205 LET am = (al + a2)/2 
210 PRINT AT 11- 4 * SIN am, ,1,5 + 5 +:- COS am; y (ii) 

220 LET ail = a2 
230 NEXT t 
390 BEEP d, 1i3 : BEEP d, 16 

410 STOP 

Observaţii : 

140 - amplasarea centrului cercului ; 
165 - factor de scară unghiular ; 
190 - cumularea valorilor 
210 - afişarea valorii în interiorul sectorului. 

Exemplu: 

Intr-o centrală industrială, unitatea A produce 11 % din producţia 
•:Centralei, unitatea B 5%, unitatea C 49%, iar unitatea D 35% din 
:producţia totală a centralei. 

Reprezentarea grafică va arăta astfel : 
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Dacă unele valori nu pot intra în sectoarele lor, se pot renu
merota sectoarele şi afişa o legendă în afara diagramei. !n acest caz, 
trebuiesc adăugate liniile pentru afişarea legendei : 

240 PRINT AT 1, 20 ; "legenda" 
250 FOR i = 1 TO np 
260 PRINT AT i +2, 20; i; TAB 24 ; y (i) 
270 NEXT i 

şi modificată linia 21 O 

210 PRINT AT 11 - 4 -:, SIN am, 9 + 5 -:❖ COS am; 

4.2. OPERAŢII CARE NECESITA COMPARAREA 
ŞIRURILOR DE CARAC'l'ERE 

4.2.1. Coduri ASCII 

Deoarece compararea a 2 şiruri de caractere (necesare în reali
zarea unor programe) se face după codificarea ASCII, este necesară 
cUJ11oaşterea acestora sau modul de obţinere a lor. 

Fiecărui cruracter (literă a alfabetului, cifră etc.), îi corespunde 
un cod numeric numit cod ASCII. Astfel, după cum vom vedea, de 
exemplu, semnului " îi corespunde coduiJ. 34, cifrei 3 - codul 51, 
literei A - codul 65 etc. 

Codi1.u:1i1e ASCII se pot obţine cu ajutorul calculatorului prin inter
mediul funcţiei CHR$ cu care se va obţine codul ASCII al argu
mentului nuill€ric. 

Prezentăm un program prin care se va obţine tabelul condensat 
al codurilor ASCII pentru calculatoare HC-85 şi TIM-S : 

10 PRINT "cod car. cod car. cod car." 
20 BEEP .2,20 
60 PRINT 
70 FOR i= 32 TO 68 
80 PRINT TAB 2; 'i ; TAB 8 ; CHR$ i ; TAB 13 ; i + 38 ; TAB 

19; CHR$ (i + 3'8); TAB 214; i + 75; TAB 30; CHR$ 
(i + 75) 

100 NEXT i 
130 BEEP .2, 13 : BEEP .2, 16 
140 STOP 

Programul va afişa sub formă condensată numerele şi codul ASCII 
corespunzător de la 32, căruia îi corespunde un spaţiu, pînă la 143, 
căruia îi corespllinde un caracter semigrafic echiva1ent cu un pătrăţel 
negru. 
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4.2.2. Cronometru 

Ceasul care conferă o anumită frecvenţă operaţiilor elementare 
într-un cakul,ator personal poate, în partkular, să servească drept ceas 
în sens clasiic. Se pot astfel măsura duratele din secundă în secundă. 
La calculatoar,ele RC--85 şi TIM-S acest lucru se realizează citindu-se 
adresa de memorie 23672. 

Iată o primă v.ersil.liile de cronometru : 

10 PRINT "Numărător de la O la 60 secunde" 
20 LET h = ,23672 
30 POKE h, 1 
40 PRINT AT 10, 15 ; "00'" 
60 FOR s = 1 TO 60 
70 IF PEEK h < 50 TREN GO TO 70 
80 BEEP .04, 30 : POKE h, 3 
90 PRINT AT 10, 15 ; 

100 IF s < 10 TREN PRINT O; 
110 PRINT s 
120 NEXT s 

Observaţii: In instrucţiunea 20- h este adresa octetului de ''ceas"·; 
30- iniţializarea acestui octet (1 pentru a se ţine cont de timpul 
de executare a instrucţiunii POKE); 80- notă muzicală, durînd 4/1000 
sec., apoi punerea la "zero" a octetului de "ceas" (3 şi nu O pentru 
a se ţine cont de durata sunetului care întrerupe evoluţia octetului, 
atît timp cît durează execuţia instrucţiunii POKE); 90--110 afişarea 
numărului de secunde scurse (în două cifre). 

Versiunea cu dublu afişaj, analogic şi digital 

Se adaugă în afara dublului .afişaj pos~bilitatea întreruperii şi 
repunerii în funcţiune a cronometrului. 

5 PAPER 7: CLS 
10 BORDER 6: PAPER 5: INK O 
15 PRINT "Cronometrul" 
20 FOR i = 5 TO 60 STEP 5 
30 PRINT AT 9 - 8 -:❖ COS (i-i:- PI 30), 15 + 8 -::- SIN 

(i 7:- PI 30) ; i 
40 NEXT i 
50 LET h = 23672 
60 CIRCLE 127, 100, 55 
70 LET 1 = 50 
80 PRINT AT 19, 16 ; "00" 
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90 PLOT 1127, 100 
100 DRAW O, 1 
110 PRINT AT 21, ·2 ; "Pentru a începe, 'ENTER'" 
120 IF INKEY$ = "" TREN GO TO 1'20 
130 POKE h, 1 
140 LET a= O 
150 FOR s = 1 TO 60 
160 PRINT AT 21, 2 ; "Pentru oprire, 'SPACE'" 
l70 IF INKEY$ = "" TREN GO TO 400 
180 IF PEEK h < 50 TREN GO TO 170 
190 BEEP .04, 30: POKE h, 3 
200 PRINT AT 1'9, 16 ; 
210 IF s < 10 TREN PRINT O; 
220 PRINT s 
2'30 PLOT 1.27, 100 
240 DRAW OVER 1; l* SIN a, l-c:-COS a 
2·50 LET a = s ;, PI/30 
260 PLOT 127, WO 
270 DRAW 1-x- SIN a, l ·*COS a 
280 NEXT s 
350 PRINT AT 21, 2 ; "SFlRŞIT !" 
360 BEEP .2, .13 : BEEP .2, 16 
mo STOP 
400 LET ti = PEEK h 
410 PRINT AT 21, 2 ; "Pentru a relua, ENTER" 
4'20 IF INKEY$ '< > CRR$ 13 TREN GO TO 4120 
430 POKE h, ti + 1 
440 GO TO 160 

Observaţii : instrucţiunile 20-40 : afişarea numerelor de la 5 la 6tJ 
din 5 în 5 ; 60 bordul ceasului analogic ; 80 afişarea numerică iniţială. 
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90-100 trasarea limbii în repaus 
110-120 faza de demaraj 

130 iniţializarea octetului de "ceas" 
140 iniţializarea unghiului de reper al limbii 

160-170 posibilitate de întrerupere provizorie 
190 sunet şi punerea la zero a octetului 

200-220 actualizarea afişajului numeric 
230-240 ştergerea limbii 

250 noua poziţie a limbii 
400 memorarea conţinutului octetului de "ceas" 

410-420 posibilitatea ruperii în mers 
430 înlocuirea în octetul de "ceas" cu conţinutul în m€1men

tul întreruperii 



(4.2.3. Agenda 

De multe ori, utiilizarea unui calculator personal pentru înregis
trarea şi apoi regăsirea (atunci cînd este necesar) a unor mesaje, note, 
!indicaţii :referitoare J,a unele z.tle dintr-o lună sau dinitr-un an ,este 
foar'te eficientă. De ,exemplu : anumite intilniri importante, zilele de 
naştere ale rudelor sau prietenilor, termene de lucrări etc. 

Cu ajutorru[ programului Agenda, funcţional pe calcuJ.atoocele 
HC-85 sau TIM-S, se pot :introduce mesaje de diverse lungimi pentru 
orice dată şi, mai mult, pentru o anumită dată, se pot introduce mai 
multe mesaje. Modul de lucru este uşurat de faptul că pe ecran sînt 
afişate opţiunile pe care utilizatorul le poate a'.Lege : 

- (1) introducere de mesaje ; 
(2) ştergerea din memoi,i,e a înregistrărilor de la ,o anumită 
dată; 

(3) afişarea înregistrărilor dintr-o anumită perioadă, care se va 
specifica ,prin introducerea de cătr,e utilizator a datei de început 
a intervalului şi a datei de sfîrşit a intervalului ; 

- (4) salvarea programului Agenda împreună cu înregistrările 
făcute pentru o utilizare uiJ.terioară. 

Exemplu de introducere pentru o daită : 

- se afişează pe ecran cuvîntul Ziua; utilizatorul va tasta 28 
sau 3 sau 013 (data respectivă) şi (CR) ; 

- se afişează pe ecran cuvîntrul LUIIla ; utilizatorul va tasta numă
~l luniii din an, adică, pentru ianuarie 1 sau 01, pentru august 8 sau 
08 şi (CR) ; 

- se afişează pe earan cuvîntul Anul ; utiliwtorul va tasta anul 
1987 sau 87. 

Conform instrucţiunilor din MENU se pot afişa toate mesajele 
dintr-o anumită perioadă sau se pot şterge. 

Agenda se lansează în execuţie automat, de la linia 152.0, con
form salvării ei cu instrucţiunea din Unia 15'10, făcind şi o verificare 
a înregistrării ei pe caseta magnetică (imediat după încărcare), conform 
instrucţiunilor din liniile 15120 şi 1540. 

Dacă la execuţia programului, în mod accidental, se iese din 
program în sistemul BASIC, Agenda se va putea relansa cu comanda : 
GO TO 130, comanda RUN 130 ştergînd înregistrările făcute pînă în 
acel moment. 

10 REM Pregătire 
20 DEF FN f (x) = INT (x - 100* INT (x/100)) 
30 DEF FN f$ (x) = ("O" AND FN f (x) < 1 O) + STR$ FN f (x) 
40 DEF FN g$ (x$, x) = x$ (x + 4 TO x + 5) + "/" + x$ 

(x + 2 TO x + 3) + "/" + x$ (x TO x + 1) 
50 LET a$ = " " ; LET 1$ = " " 
60 LET c= O 
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70 DIM b$ (5) 
100 REM Menu 
110 PRINT AT 20, O; "Apasă orice pentru a continua'·,,, 
120 PAUSE O 
130 CLS 
140 PRINT AT 2, 10 ; "Agenda'· 
150 PRINT AT 5, 5; " (1) ... Introducere mesaj" 
160 PRINT AT 7, 5 ; " (2) ... Şterge ziua·· 
170 PRINT AT 9, 5 ; " (3) ... Afişează" 
180 PRINT AT 11, 5 ; "(4) ... Salvează Agenda'' 
190 PRINT AT 21, O; "INTRODUCEŢI opţiunea" 
200 INPUT n: LET n = INT n: IF n < 1 OR n > 4 THEN GO 

TO 200 
210 CLS 
220 IF n = 1 THEN GO TO 300 
230 GO TO 300 * n + 300 
300 REM Introducerea datelor 
310 PRINT AT O, 12 ; ''Începutul agendei·' 
320 LET c = c + 1 
330 LET m$ = " " : LET a = 1 
340 INPUT "Ziua" ; d' "Luna" ; m' "Anul'· ; y' 
350 LET d$ = FN f$ (y) + FN f$ (m) + FN f$ (d) : LET 

e$ = FN g$ (d$, 1) 
360 CLS : PRINT AT O, O; e$ ; TAB 11 ; ''Introducere în agendă" 
370 INPUT "Paragraf" ; (a), i$ : PRINT AT 2, 2 ; i$ 
380 LET l = LEN i$ -32 .;_, INT (LEN i$/32) 
390 FOR z = 1 TO 29 : LET i$ = i$ + " . " : NEXT z 
400 LET m$ = m$ + " .. " + i$ 
410 PRINT AT 21, O ; "Mai sînt introduceri? (d/n)" 
420 IF INKE.Y$ = "d" THEN LET a= a+ 1 : GO TO 360 
430 IF INKEY$ < > "n" THEN GO TO 41 O 
440 LET b$ = STR$ (LEN a$+ 1): LET 1$ = 1$ + b$ 
450 PRINT AT 20, O; m$: LET a$= a$+ m$ 
460 LET b$ = STR$ (LEN m$) : LET 1$ = 1$ + b$ + d$ 
470 FOR z = 1 TO 16 X c -16 STEP 16 
480 LET p = V AL 1$ (z TO z + 4) 

490 LET r=(l$ (z+10 TO z+l5)=d$)+(2 AND 1$ (z+lo 
TO z + 15) > d$) 

500 IF r = 1 THEN LET c = c - 1 : GO TO 660 

510 IF r = 2 THEN GO TO 540 

520 NEXT z 

530 GO TO 100 



540 LET v = VAL 1$ (16 ,. c-15 TO 16 -::- c-11): LET 
p = V AL 1$ (z TO z + 4) 

550 LET a$ = a$ (TO p - 1) + a$ (v TO) + a$ (p TO v - 1) 
560 LET h$ = 1$ (16 -x- c -10 TO 16 -::- c) 
580 LET 1$ (y + 21 TO y + 31) = 1$ (y + 5 TO y + 15) 
590 NEXT y 
600 LET 1$ (z + 5 TO z + 15) = h$ 
610 FOR y=z TO c -x- 16-16 STEP 16 
620 LET b$ = STR$ {VAL 1$ (y TO y + 4) + VAL 1$ (y + 5 

TO y + 9)) 
630 LET 1$ (y + 16 TO y + 20) = b$ 
640 NEXT y 
650 GO TO 100 
660 FOR y = z + 16 TO 16 -:, c STEP 16 
670 LET 1$ (y TO y + 4) = STR$ (V AL 1$ (y TO y + 4) + LEN 

m$) 
680 NEXT y 
690 LET v = V AL 1$ (z TO z + 4) + V AL 1$ (z + 5 TO z + 9) 
700 LET a$ = a$ (TO v - 1) + m$ + a$ (v TO LEN a$ - LEN 

m$) 
71 O LET 1$ (z + 5 TO z + 9) = STR$ (V AL 1$ (z + 5 TO 

z + 9) + LEN 1$ (z -f- 5 TO z + 9) + LEN m$ 
720 LET 1$ = 1$ (TO LEN 1$-16) 
730 GO TO 100 
900 REM Şterge din memorie 
910 PRINT AT O, 10; "Şterge înregistrarea" 
920 INPUT "Ce zi şterg?" "Ziua"; d '"Luna"; m '"Anul"; y' 
930 LET d$ = FN f$ (y) + FN f$ (m) + FN f$ (d) 
940 LET e$ = FN g$ (d$, 1) 
950 FOR z = 1 TO 16* c STEP 16 
960 LET p = V AL 1$ (z TO z + 4) 
970 IF 1$ (z + 10 TO z + 15) = d$ TREN GO TO 1010 
980 IF 1$ (z + 10 TO z + 15) < d$ TREN NEXT z 
990 PRINT AT 5, 3 ; e$ ; "nu este înregistrată" 

1000 GO TO 100 
1 Ol O LET a$ = a$ (TO p - 1) + a$ (V AL 1$ (z + 5 TO z + 9) 

+P TO) 
1020 LET v = V AL 1$ (z TO z + 4) 
1030 FOR y=z TO 16-l<-c-20 STEP 16 
1040 LET 1$ (y + 5 TO y + 15) = 1$ (y + 21 TO y + 31) 
1050 LET y = VAL 1$ (y TO y + 4) + V AL 1$ (y + 5 TO y + 9) 
1060 LET 1$ (y + 16 TO y + 20) = STR$ v 
1070 NEXT y 
1080 LET 1$ = 1$ (TO 16 ·:t c - 16) 
1090 PRINT AT 5, 8; "!nregistrarea: " ; e$; TAB 12; "este 

ştearsă" 

1100 LET c=c-1 
1110 GO TO HlO 
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1200 REM Extragere 
1210 PRINT AT 0,9 ; "Introducere" 
1220 INPUT "De unde ?" "'Ziua" ; d '"Luna" ; m "' Anul" ; ,; 
1230 LET d$ = FN f$ (y) + FN f$ (m) + FN f$ (d) 
1240 INPUT "Pînă unde[" '"Ziua" ; d "'Luna" ; m '"Anul" ; y'-
1250 LET e$ = FN f$ (y) + FN f$ (m) + FN f$ (d) 
1260 IF e$ < • d$ TREN LET i$ = e$: LET e$ = d$: LET 

d$=i$ 
1270LETf=0 
1280 FOR z=l TO 16 *C STEP 16 
1290 LET p=VAL 1$ (z TO z+4) 
1300 IF d$ < 1$ (z + 10 TO z + 15) TREN GO TO 1340 
1310 NEXT z 
1320 LET f=l 
1330 GO TO 1440 
1340 IF e$ < ·1$ (z + 10 TO z + 15) TREN LET f = z: GO TO 

1410 
1350 CLS 
1360 PRINT AT O, O; FN g$ (1$, z + 10) 
1370 PRINT AT 2, O ; a$ (p TO p - 1 +VAL 1$ (z + 5 TO z + 9)) 
1380 PRINT AT 20, O ; "Apasă 'd' pentru a continua" 
1390 PRINT AT 21, O; "Apasă 'n' pentru sfîrşit display" 
1400 INKEY $ = "n" TREN GO TO 130 
1410 IF INKEY$ < > "d" TREN GO TO 1400 
1420 NEXT z 
1430 IF f <>,1 TREN FOR z=l TO 50: NEXT z: GO TO 100 
1440 LET d$ = FN g$ (d$, 1) 
1450 LET e$ = FN g$ (e$, 1) 
1460 PRINT AT 5, 7 ; "Nici o înregistrare între" ; TAB 12 ; d$ ; 

"şi" ; TAB 12 ; e$ 
1470 GO TO 100 
1500 REM Salvare 
1510 SAVE "Agenda" LINE 1520 
1520 PRINT AT 5, 5 ; "Derulează banda - pentru verificare" ; 

AT 7, 5 ; "Apasă orice tastă cînd eşti gata" 
1530 PAUSE O 
1540 VERIFY "Agenda" 
1550 GO TO 100 

4.2.4. Fişier, microbază de date 

Cruculatoarcle pot fii utilizate (şi aceasta este una din aplicaţiilie 
frecvent•e ale oalculatoarelor) şi pentru a mînui fişiere, adică colecţii de 
date. Pentru a se înţelege mai biine oe este un fişier, putem să ne închi
puim acesta ca o cutie ÎIIl carie sînt ţinute informaţiile într-un mod 
organizat, de ,exiem;plu : în sertare oou pe nişte fişe. 

Intr-un mod similar, ,calculatorul poate stoca i:nformaţiilie pe caseta 
magnetică (.sau discul fl.ex,i,bil) utiJ.izînd fişiere de date. 
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Utilizarea unui fişier - microbază de date - trebuie să permită 
cîteva posibilităţi de bază : •crearea fişierului, regăsi11ea unei (unor) ffnre
gistrări (articole) din fişier, modific.a.rea unei înregistrăr:i, adăugarea âe 
noi înregistrări, salvarea fişi,eruiui pe un suport extern de memorie. 
De asemenea, unele fişiere sînt proi€ctate pentru a admite sortări ale 
înregistrărilor ~alfabetice sau ,numerice) după anumite chei sau diverse 
operaţii (calcuJe) asupra înr,egistrărilor din fişier. 

în exemplul ales pentru c.aiJ.cul~rul HC-85 sau TJM„S se va putea 
crea un fişier al cunoştinţefor (maximum 3'70 de persoanie), cu detalii 
despre acestea (telefon, adresă etc.), iar a cest fişier se va putea salva 
pe casetă sau lista la imprimantă. 

Informaţiile care se vor înregistra pent ru fiecar.e cunoştinţă sînt : 
- numărul critic. Numerele sînt alocate secvenţial pe măsuiră ce 

noi articole (cunoştinţe) sînt adă,ugate fişierului , pornindu-se cu un număr 
iniţial introdus atunci cÎJ!ld fi:şierul •este creat ; 

- nume, număr de telefon şi a'dresă , p înă la un total de 94 de 
caracter,e ; 

- două „chei" a cîte 3 caractere, care pot f.i uti11izalte pentru a 
păstra informaţii ca luna şi data naşterii. 

Dacă programul se întrerupe, el nu se va r elua cu RUN, căci această 
comandă va distruge t oate mregistrările. In loc de RUN s•e va uti.uiza 
GO TO 1~.f:-8. 

Pătratul negru este un „cursor" care este utiJiza't în program pentru 
a .semnala următoarea dată de introdus. In acest caz, se poate a1ege din : 

100 LET m = 370 : DIM d$ (m, 100) 
110 DIN z$ (25) : DIM x$ (3) : DIM k$ (1) 
120 INK O : PAPER 7 : FLASH O : BRIGHT O : OVER O : IN

VERSE O : BORDER 7 : CLS 
200 PRINT AT 8, 4 ; "FIŞIER NOU" 
210 PRINT AT 15, O; "NUMĂRUL PRIMULUI MEMBRU"; 

FLASH 1 ; " . " 
220 GO SUB 9000 : IF i =O TREN BEEP .1, 20 : GO TO 220 
Z30 LET priimul = i: LET următorul= i : LET CR = O 

1000 REM lista;re meniu principal 
1010 CLS 
1020 PRINT AT 3, 4 ; "Nr:" ; AT 5, 2; "Nume: " 
1030 PRINT AT 7, 3 ; "Tel :" ; AT 9, 3 ; "Adr : " 
1040 PRINT AT 10, 7 ; " : " ; AT 11, 7 ; " : " ; AT 112, 7 ; 

" : " ; AT 113, 7 ; " : " 
lt050 PRINT AT 15, O ; "che 1 : " ; AT 16, O ; "che 2 : " 
2000 REM alegerea din meniul principal 
2010 PRINT AT 21 , 1 ; "Număr+ - M N P S"; FLASH 1; " . " 
2020 GO SUB 9000: PRINT AT 21 , O, , : IF i > O TREN GO TO 

3000 
2030 IF CODE i$ > 90 TREN LET i$ = CHR$ (CODE i$ - 32) 
2040 IF i$ = " + " TREN GO TO 3100 
2050 IF i$ = " - " TREN GO TO 3200 
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2060 IF i$ = "M" THEN GO TO 4000 
2070 IF i$ = "N" THEN GO TO 4100 
2080 IF i$ = "P" THEN GO TO 5000 
2090 IF i$ = "S" THEN GO TO 6000 
2100 GO TO 2000 
3000 REM regăsirea numărului înregistrării 
301 O IF i < primul OR ::;;,.. următorul THEN GO TO 2000 
3020 LET CR = i : GO TO 3300 
3100 REM regăsirea înregistrării următoare 
3110 IF CR ~ următor - 1 THEN GO TO 2000 
3120 LET CR = CR +1 : GO TO 3300 
3200 REM regăsirea îocegistrăr:ii anterioare 
3210 IF CR ~ primul THEN GO TO 2000 
3220 LET CR=CR-1 
3300 REM regăsirea înregistrării curente 
3310 FOR a= 3 TO 16: PRINT AT a, 7; z$: NEXT a 
3320 PRINT AT 3, 8; CR: LET poz = 7 
3330 FOR 1 = 5 TO 113 : IF 1 = 6 OR 1 = 8 THE~ LET 1 = 1 -j- 1 
3340 PRINT AT 1, 8 ; 
3350 IF poz > 100 THEN GO TO 3500 
3360 LET q = CODE d$ (CR + 1 - primul, poz) : LET 

,poz = poz + 1 
3370 IF q < 1'28 THEN PRINT CHR$ q;: GO TO 3350 
3380 PRINT CHR$ (q - 1128); 
3390 NEXT 1 
3500 PRINT AT 15, 8 ; d$ (CR + 1 - pl'imul, TO 3) 
3510 PRINT AT 16, 8 ; d$ (CR + 1 -primul, 4 TO 6) 
3520 GO TO 2000 
4000 REM modifica,rea 1nregistrării curente 
4010 IF CR < primul OR CR::;;,.. următor THEN GO '.:'O 2000 
4020 GO TO 4200 
4100 REM ,adăugarea de noi înregistrări 
4110 IF următor::;;,.. primul+ m THEN PRINT AT 19, O; FLASH l; 

"FIŞIER PLIN" : BEEP 1, 1 O : GO TO 2-000 
4120 LET CR = următor : LET următor = următor -L 1 
4130 FOR a= 3 TO 16: PRINT AT a, 7; z$: NEXT a 
4200 REM introducerea datelor pent,ru înregistra:-e 
4210 PRINT AT 3, 8; CR: LET poz = 7 
4220 FOR l = 5 TO 13 : 'l = 6 OR 1 = 8 THEN LET 1 = 1 + 1 
4230 PRINT AT 1, 7 ; FLASH 1 ; " . " 
4240 LET j$ = z$: IF poz > 1100 THEN GO TO 4300 
4J250 INPUT LINE Li.$ : IF LEN i$ > 24 THEN LET i$ = i$ (TO 24) 
4260 IF i$ = " " THEN LET i$ = " . " 
4270 LET k = LEN i$ : IF poz + k > 100 THEN LET i$ = i$ 

(TO 101-poz) 
4280 LET k = LEN i$ : LET j$ (2 TO k + 1) = i$ : LET .i.$ 

(k) = CHR$ (CODE i$ (k) + 1·28) 
4290 LET d$ (CR + 1 - ,primul, poz '110 poz + k - 1) = :i.$ : J.KT 

poz=poz+k 



4300 PRINT AT l, k; j$ 
4310 NEXT l 
4320 PRINT AT 15, 7 ; FLASH 1 ; " . " 
4330 INPUT LINE i$ : LET d$ (CR + 1 - primul, TO 3) = i$ 
4340 PRINT AT 15, 7 ; " . " ; d$ (CR + 1 - pr imul, TO 3 
4350 PRINT AT 16, 7 ; FLASH 1 ; " . " 
4360 INPUT LINE i$ : LET d$ (CR + 1 - priim ul, 4 TO 6) = i$ 
4370 PRINT AT 16, 7 ; " . " ; d$ (CR + 1 - primul, 4 TO 6) 
4,380 GO TO 2000 
5000 REM listare imprimantă 
5010 CLS : PRINT AT 5, O ; '"che 1 : " ' ' "che 2 : " ' ' " tot: " 
5020 PRINT AT 5, 7 ; FLASH 1 ; " . " 
5030 INPUT LINE i$ : LET x$ = i$ : IF i$ < > " " TREN LET 

i$=x$ 
5040 PRINT AT 5, 7; "." ; i$ ; AT 7, 7 ; FLASH 1 ; 2." 
5050 INPUT LINE j$: LET x$ = j$: IF j$ < > "" TREN LET 

j$=x$ 
5060 PRINT AT 7, 7 ; " . " ; j$ ; AT 9, 7 ; FLASH 1 ; "." 
5070 INPUT LINE k$ : IF CODE k$ > 90 TREN LET k$ =CHR$ 

(CODE k$ - 32) 
5080 IF k$ < > "D" AND k$ < > "N" TREN GO TO 5070 
5090 PRINT AT 9, 7 ; " . " ; k$ 
5100 LPRINT : LPRINT 
5110 FOR c = primul TO următor~ 1 : LET 1$ = d$ 

(c - primul+ 1) 
5120 IF (i$ < > " ., AND i$ < > i$ (TO 3)) OR (j$ < > " " AND 

j$ < > j$ (4 TO 6)) TREN GO TO 5230 
5130 IF k$ = "ff' THEM LPRINT 
5140 LPRINT c ; 1$ (TO 6) ; " . " 
5150LETp=7 
5160 FOR l= 1 TO 7: IF k$ = "N" AND 1 > 1 THEN GO TO 

52.20 
5'170 IF p < 100 THEN GO TO 5210 
5180 LET q = CODE 1$ (p): LET p = p + 1 
5190 IF q < 128 THEN LPRINT CHR$ q; : GO TO 5'180 
5200 LPRINT CHR$ (q - i.28); 
51210 LPRINT 
5220 NEXT 1 
5230 NEXT c 
5240 LPRINT 
5250 GO TO 1000 
6000 REM salvare date şi program 
6010 INPUT "Nume fişier'' ' Line n$ : IF n$ = " " THEN GO 1'0 

6010 
6020 IF LEN n$ > 10 THEN LET n$ = n$ (TO 10) 
6030 LET i$ =" " : SA VE n$ LINE 6100 
6040 CLS : PRINT AT 6,0 ; ''Acum se pot ve~ifica datele"'" sal

vate pe bandă : " 
6100 INPUT "Verificare (din) ?"' ; LINE i$ 
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6110 IF i$ = "n" OR i$ = "'N" THEN GO TO 1000 
6'120 IF i.$ < :> "d'" AND i$ < > "D" THffiN GO TO 6100 
6140 PRINT AT 20, O ; "Rebobiinaţi pentru verificare" 
6150 LET ~$ = " " : VERIFY n$ 
61160 GO TO 11000 
9000 LET i = O : INPUT LINE i$ 
9010 FOR a= 1 TO LEN i$ 
9020 IF (:i$ (a) < "O" OR i$ {a) > "9"') AND i.$ (a) < > " . " THEN 

GO TO 9040 
9030 NEXT a 
9040 IF a> 1 THEN LET i. =VAL i$ (TO a - 1) 
9050 RETURN 

Intr-un program (ca cel din exemplul dat) în care se memorează 
date de lungime variabilă {in cazul nostru numele şi adresa). este întot
deauna o neconcordanţă îmre utilizavea de înregistrări de lungime fixă, 
care pot fi accesate irapid. dar ·care s1nt consumatoare de spaţiu de 
memorie (întrucîrt au fost in prealabil definite ţinînd cont de cea mai 
lungă dată posibilă) şi u tilizar,ea ,de î.ruregistrări de Jungime varialbi1ă 

pentru care algoritmul ide accesare este maJi lent. Programul ales face 
un compromis prin utilizarea unei lungimi fix,e de 100 <le octeţi pentru 
o înregistrare (cunoştinţă), permiţînd însă şi înregistrăr: de date de 
lungime vari.abi'lă (de exemplu : numele) în cadrul unui articol. Varia
bilele mai im:portante din program s,înt : 
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m 

d$ (m, 100) 

pri.mul 
CR 

următor 

Număr 

+ 

- nr. maxim ,de Lnregi.strări diin program (maxim 270 
de cunoştinţe) ; 

- matrice utilizată pentru ,a memora fişierul de date. 
Fiecare i:nregistrsare ocupă 100 de octeţi, din care 
pri.mii 6 reprezintă cele două ,chei de octeţi. Numele, 
numărul de telefon şi adresa sînt reţinute în cei 
94 octeţi rămaşi ; 
1,28 ,este adăugat codului ultimului caracter în fie
care articol pentru a acţiona ca un separator de 
sfîrşi t ·de linie ; 

- primul !lumăr al cunoştinţei din fişier ; 
- numărul curent al cunoştinţei din fişier oare se 

accesează ; 

- numărul de ordine al cunoştinţei. următoare care se 
adaugă la fişier ; 

- introducerea numărului de ordine al unei cunoş
tinţe va avea ca efect afişarea datelor legate de 
acea cunoştinţă ; 

- af.işarea detaliilor legate de cel mai mare număr 
de ordine al unei -cunoştinţe ; 



M 

N 
p 
s 

- afişarea detaliilor legate de cunoştinţa ,cu număr 
de ordtne anterior ; 

- modificarea daitelor cunoştinţei cu numărul de or
dine ,ou[1ent ; 

- adăugarea de noi articole (cunoştinţ•e) fişierului ; 
- liistarea la imprimantă a fişieriu.'lui ; 

salvar,ea programului şi a fişierului pe caseta mag
netică. 

Dacă se va opta pentru M sau N, cursoruJ se va muta imediat 
după „Nume" şi va trebui introdus numele ,cunoştinţei. După ,ce s-a 
realizat acest lucru, cursorul se va muta pe rîndul de mai jos, cerînd 
introducer,ea numărului de telefon şi apoi adresa. 

Dacă se vor introduce mai multe caractere pentru un articol, 
programul va 'ignora ,ceea ce ,este în exces şi va afişa numai acele 
caractere pentru cwe există loc. 

Dacă se va apela rla opţiunea P (Prim), afişarea se va schimba în : 

che 1 : 
che .2: 
tot: 

şi se va aştepta introducerea de date pentru aceste trei linii înainte 
de a se începe liistarea. Pentru che 1' şi che 2 se va ,putea introduce 
direct ENTER sau o che1e de maximum 3 caractere. In aces't ultim ,caz 
se vor putea lista de exemplu : toate cunoştinţele care au ziua de naş
tere în luna august, dacă prima cheie va fi "AUG". 

Ultima ,l:inie (tot) necesită un răspuns de da (D) ,sau nu (N). Pen
tru D se vor lista toate detaliile pentru fieca:r,e cunoştinţă. Pentru N 
se va lista numai numărui de ordine, cele două chei şi nu,mele cunoş
tinţei. 

fo final, opţiunea S (Save) este utilizată pentru salvarea ultimei 
versiuni a fişierului pe ,casetă. Programul va întreba numele f1işierului 
şi după salvare înregistrarea va putea fi verificată. 

Programul va fi sa,lvat împreună cu datele astfel încît va rula 
automat atunci cînd va fi încărcat. 

4.3. PRELUCRARE DE TEXTE 

4.3.1. Caractere cu accent 

Tastatura calculatoarelor nu are taste specia1e pentru caracter,ele 
cu accent din limba română. Dar, este posibil să se compună pînă 1a 
21 de motive diverse, pentru calculatoarele HC-85 şi TIM-S, care ar 
putea ţine locul (pe ecr,an) a cîte unui cairacter existent. 
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Pentru realizarea unor caractere noi trebuie să se înnegrească 
anumite căsuţe dintr-o grilă pătratică de 64 de căsuţe. Vom utiliza 
această proprietate a calculatoarelor HC-85 şi TIM-S pentr,u a obţine 
ucrmătoarele caractecre : ă, î, ş, ţ. 

10 CLS 
15 PRINT "Creare de caractere cu accent" 
20 FOR i = 1 TO 4 
30 READ a$ 
40 FOR j = O TO 7 
50 READ y : POKE USR a$ + j, y 
60 NEXT j 
70 NEXT i 
80 DATA "A", 56, O, 56, 4, 60, 68, 60, O 
90 DATA " I", 3~, 80, O, 48, 16, 16, 56, O 

100 DATA "S", O, O, 56, 64, 56, 4, 56, 16 
110 DATA "T", O, 16, 16, 56, 16, 16, 28, 8 

- memorarea POKE USR a$, 16 

POKE USR a$+ 1, 40 

POKE USR a$ + j, valoare 

POKE USR a$+ 7, O 

S-a ales pentru "î" tasta ,i ; acest caracter va fi deci obţinut prin 
acţionarea tastei I în modul grafic (G). 

Uthlrizarea programului : 
- Programul se lansează ·cu RUN, iar rularea lui nu va produce 

pe ecran nici un efect, dar valorile pentru ,caracterele cu accent au 
fost memorat,e. Astfel, dacă vrem să scriem pe ecran cuvîntul „şanţ", 
vom proceda astfel : 

- vom introduce comanda PRINT urmată de " ; 
apoi vom acţiona tastele următoare : 

GRAPHICS S GRAPHICS A N GRAPHICS T GRAPHICS ; 

- se închid ghilimelele şi se acţionează ENTER. 
P.e ecran va apar,e cuvîntul „şanţ". 

Observaţii : 

- inst.rucţiunile 80-11 O descrierea celor 4 caractere, cîte o in
strucţiune DATA pentru fiecare caracter, în ordinea anunţată ; 

- instrucţiunile 40-60 memorarea fiecărei descrieri în 4 din cele 
21 de grupe de memorie rezervate pentru diverse motive de definit. 

Pentru ilustrare să luăm cazu~ caracterului "î" 
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j=0TO7 
( instructiLn:040) 

DESCRIEREA GRILEI 

27 26 ;f f 23 i- 21 fJ 
(128)f¼)t32Xl6) (8) (4) (2){ 1) 

~===~ •--t-{-l1~1 
2~r- 0 
3 48 

l---+----1• ---+-+-~-➔ 

41--t~--c!' ____ 15 
5 16 

1--1--IR --+-~~ 
6 56 

-""'""- -+--f---l 

l7k__, _______ ~_,_...,__G 

J.3.2. l\'Iinieditor de texte 

valori de memorat 
( instrucţiuroo90} 

O aplicaţie importantă a calculatoarelor este aceea de prelucrare 
şi editare a textelor, aceasta facilitînd introducerea de texte în memoria 
calculatorului, modificarea uşoară a unor părţi dim text la dorinţa 
utilizatorului, salvarea textului pe un suport de memorie ,externă cu 
posibilitatea rieîricărcării şi deci a modificării textului, imprimarea 
text.ului la imprimantă. Tastarea este mai uşoară decît la o maşină 
de scris obişnuită, nefiind necesară despărţirea cuvintelor la sfîrşitul 
rîndului scris. Dacă ultimul cuvînt nu încape pe rînd el va fi automat 
trecut pe rîndul următor, iar ,cuvintele din cadrul rîndului redistribuite. 

Programul ales ca exemplu utilizabil pe un calculator HC-85 sau 
TIM-S are următorul obiectiv : introducerea unui text p:rin paragrafe, 
oa~e vor putea fi ,astfel selecţionate pentru a constitui textul final. 
Lungimea fiecărei linii este limitată la 32 · de caractere, iar dacă ultimul 
ouvînt nu încape pe rînd el va f,i) transferat pe rîndul urmărtor. Fiecare 
pa,ragraf poate ocupa pînă la 15 linii. Caracterele specifice limbii 
române ă, â, î, ş, ţ, sînt disponibile prin intrarea în modul grafic 
{cs + 9) şi acţionarea tastei corespunzătoare (a pentru ă, i pentru î, 
b pentru â etc.). Pentrn utilizariea programului minieditor de texte se 
va începe tastarea textului ; toate tastele sînt permise (cs + O funcţio
rund pentru ştergerea caracterului din stînga ,cursorului) şi în plus se 
poate merge cu cursorul la începutul sau la sfîrşitul textului cu ajutorul 
săgeţilor +- şi-+. Două alte taste :au un efect special : ENTER pentru 
terminarea unui paragraf şi STEP pentru trecerea la editare. Meniul 
de editare oferă o alegere între opţiunile : 

- vizuali:uarea pe ecran a unui anumit paragraf (tasta ip) ; 
- salvarea pe caseta magnetică a programului (c) ; 
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- illliţializairea în vederea introducerii unui nou text (i) ; 
- .terminar,ea unei şedinţe de lucru (s). 
In cazul copierii (c) se poate alege între salvarea fiştevului de 

text (t) şi salvarea programului ~e) rSUb numele de EDIT. 
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10 PRINT "MINI-EDITOR DE TEXTE" 
20 FOR i = ,1 TO 100 : BEEP .'°1, i/2 : BORDER 2 : BORDER 1 : 

BORDER 4 : BORDER 3 : BORDER 5 : BORDER 6 : NEXT i : 
BORDER 7: 

30 DIM a$ (1 O, 480) : DIM 1 (1 O) 
40 GO SUB 1000 
50 LET i$ = "n" 
60 CLS 
65 INPUT "Introduceţi textul de pe casetă ? (d/n)" ; LINE q$ : 

IF ,q$ = "d" TREN BEEP .5, 10 : LOAD " " DATA a$ ( ) : 
CLS : GO TO 200 

70 FOR i = 1 TO 10 
80 PRINT AT 20, O ; "Introduceţi paragraful nr. " ; i 
90 INPUT LINE p$ 
95 IF LEN p$ > 480 TREN LET p$ = p$ ( TO 480) 

100 IF p$ = CRR$ 205 TREN GO TO 200 
HO LET a$ (i) = p$ 
120 LET 1 (i) = LEN p$ 
125 CLS 
130 GO SUB 500 
140 NEXT i 
200 CLS : LET n = i - 1 
210 BEEP .2, 20 : INPUT "Editare : 

- un paragraf o singură dată p 
- stop s 
- copiere c 
- iniţiruizare 

212 IF .r$ = "i" TREN GO TO 65 
215 IF r$ = "p" TREN GO TO 250 
225 IF r$ = "s" TREN GO TO 400 
227 IF r$ = "c" TREN GO TO 2000 
230 GO TO 2J10 

"; LINE r$ 

250 BEEP .2, 20 : INPUT "ce paragraf doriţi ? " ; i 
255 IF i < 1 OR i > n TREN GO TO 250 
260 LET ,p$ = a$ (i) (TO 1 (i) 
270 LET i$ = "n" : GO SUB 500 
275 BEEP .2 , 20 : INPUT „doriţi să-l imprimaţi ? " ; i$ 
277 CLS : GO SUB 500 
280 BEEP .2, 20 : INPUT "un alt paragraf ? " ; r$ 
290 IF r$ = "d" TREN CLS : GO TO 250 
295 IF r$ = "n" TREN CLS: GO TO 210 
300 GO ·TO 280 



320 CLS 
330 BEEP .2, 20 : INPUT "doriţi să-l imprimaţi (d/n) ? " ; i$ 
340 FOR i = 1 TO ,n 

350 LET p$ = a$ (i) (TO 1 (i)) 
360 GO SUB 500 
370 NEXT i 
375 BEEP .2, 20 : INPUT ir$ 
380 IF ,r$ = "d" TREN CLS: GO TO 210 
390 GO TO 375 

400 BEEP .2, 131 : BEEP .2, 16 
410 STOP 
480 REM 

500 LET el = 1 : LET p$ = p$ + " " 
510 LET •e2 = el + 3:2 
520 IF e2 > LEN p$ TREN LET e2 = LET p$ 
.51~0 LET ,e = e2 

54!5 IF p$ (c) <: > " " TREN LET e = e - 1 : GO TO 54,5 
550 IF p$ (e) = " " TREN LET e2 = e + 1 : LET e = e -1 : 

IF e > el TREN GO TO 550 
560 PRINT p$ (el TO e) 

565 IF ii$= "d" TREN LPRINT p$ (el TO e) 
570 LET d = e2 
580 IF ol< LEN p$ TREN GO TO 510 
600 RETURN 
980 REM 

1000 DIM a (5) 
1010 DATA BIN 00100100, BIN 00011000, BIN O, BIN 00111000, 

BIN 00000100, BIN 001111100, BIN 01000100 BIN 0011111110 
1011 DATA BIN 000111000, BIN 00100100, BIN O, BIN 00111000, 

BIN 00000100, BIN 00111!100, BIN 01000100, BIN 00l'III;I110 
10112 DATA BIN 0000!1000, BIN OO(H.0100, BIN O, BIN 00011000, 

BIN 00001000, BIN 00001000, BIN 00001000, BIN 000111100 

1013 DATA BIN O, BIN 00010000, BIN 00111000, BIN 00010000, 
BIN 00010000, BIN 00010000, BIN 00010000, BIN OlOOUOO 

1014 DATA BIN O, BIN O, BIN 000111'1<00, BIN 00100000, BIN 
00011100, BIN 00000010, BIN 000111100, BIN 01000000 

1015 FOR :x: = O TO 7 : READ a : POKE USR "ia" + x , a : NEXT x 

1016 FOR x = O TO 7 : READ b : POKE USR "b" + x, b : NEXT x 

1017 FOR x = O TO 7 : READ i : POKE USR "i" + x, i : NEXT x 

1018 FOR x = O TO 7: READ t: POKE USR "t" + x, t: NEXT x 

1019 FOR x = O TO 7 : READ s : POKE USR "s" + x, s : NEXT x 

1240 RETURN 
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2000 CLS 
2010 INPUT AT 8, 4; "SALVARE: 

- text 
- EDIT " ; LINE r$ 

2020 IF r$ = ''e" TREN SA VE "EDIT" LINE O 
2030 IF r$ = "t" TREN GO TO 3000 
3000 INPUT "nume:·• ; x$; SAVE x$ DATA a$ ( 
3010 GO TO 210 

Remarci: 

30 - rezervarea de memorie pentru 1 O paragrafe a cîte 480 

40 
50 

70- 140 
95 

10G 

200-n 
210 
260 
300 
340- 370 
390 

de caractere fiecare 
crearea de rearactere aecentuate specifice 
·ndicatorul de tipărire la imprimantă după_ alegerea din 
linia 2-75 şi 3130 ,iniţializat .aici la "n" 
buclă pentru constituiirea paragrafelor 
un paragraf prea lung este trw1chiat ; ce trece de 480 
ca::actere ieste ignorat 
dacă în locul paragrafului se acţionează tasta STEP se 
trece la Editare înainte de a se ajunge la paragrafu l 1 O 

- numărul de paragrafe create 
- afişa!rea meniului editării 

transferul în p$ a •paragrafului ales 
dacă răspunsul nu este nici d nici n se repetă întrebarea 
buclă de explorare sistematică a paragrafelor existente 
răspuns greşit (de exemplu o tastare involuntară) 

500- 600 - subprogram de .afişare şi eventual de imprimare a unui 
paragraf fără .ruperea cuvîntului de la sfîrşitul liniei 

500- 51 O - el, c2 : poziţia primului şi ultimului caracter afişat ; se 

520 
540-

545 

550 

adaugă un spaţiu la începutul paragrafului pentru evita
rea unei €xeepţii 
caz în •care c2 punctează sfîrşitul paragrafului 
indică ultimul caracter al liniei de afişat, fără ruperea 
cuvîntului ; valoarea de pornire : c2 
deplasare spre stînga {c se diminuează) pînă eîind se gă
seşte un spaţiu : ultimul cuvînt se îndepărtează dacă nu 
încape pe Unie 
deplasare spre stînga pînă cînd se găseşte altceva decît 
un spaţiu 

560- 565 - afişare şi ,eventual imprimarea unei linii 
570 - se reîncepe de la linia 51 O atît cît nu a fost atins sfîrşitul 

programului 
1000-1240 subprogram de creare de caractere ,accentuate 
1000-1014 - descrierea celor 5 caractere, o instrucţiune pentru fiecare 

caracter 
1014-1019 
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4.4. GRAFICA ŞI MUZICA 

4.4.1. Floare muzicală 

Un program pe calculatoarele HC-85 şi TIM-S care prezintă un 
amestec de imagini şi sunete. O floare ale cărei petale se desenează 
progresiv în sunete din ce în ce mai ascuţite, apoi petalele cad una 
cite una, iar sunetele recoboară. 

10 BORDER 5: PAPER 7: INK O: CLS 
20 PRINT "FLOARE MUZICALA" 
30 LET TON = O : LET TONI = 1 
5:0 INK 4: PLOT 125, O: DRAW O, 70 
55 GO SUB 500 
65 INK 3 
70 FOR R = 1 TO 10 
80 CIRCLE 15. 80, R 
90 GO SUB 500 

100 NEXT R 
120 LET P = O : GO SUB 200 
130 LET H = 50: GO SUB 400 
140 LET P = 1 : LET TONl = - 1 : GO SUB 200 
155 INK O 
160 STOP 
180 REM 
200 CIRCLE INVERSE P ; 125, 101, 10 
210 GO SUB 500 
220 CIRCLE INVERSE P; 107, 90, 10 
230 GO SUB 500 
240 CIRCLE INVERSE P ; 143, 90, 1 O 
250 GO SUB 500 
290 CIRCLE INVERSE P; 107, 70, 10 
300 GO SUB 500 
:no RETURN 
380 REM 
400 FOR M = 10 TO 20 STEP 10 
405 PLOT 125, H 
410 DRAW M, M, 2 
4115 GO SUB 500 
4120 DRAW -M, -M, 2 
425 GO SUB 500 
430 DRAW -M, M, 2 
4135 GO SUB 500 
4'40 DRAW M, -M, 2 
442 GO SUB 500 
445 LET H=H-40 
4150 NEXT M 
460 RETURN 
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4'80 REM 
500 LET TONl = TON + TONl 
511 O BEEP .2, TON 
520 RETURN 

4.4.2. Curcubeu 

Programul c.are rulează pe calculatoare HC-85 şi TIM-S va face 
să .apară o serie de benzi verticale ale căror culori s~nt cele ale curcu
beului : v>iolet, albastru închis, albastru deschis, verde, ga1ben, porto
oaHu şi .roşu. Violetul şi portocaJiul care nu sînt disponibile se vor 
obţine prin amestecarea a două culori care sînt disponibile prin defi
niT,ea unui motiv reprezentînd o grilă în care diiil două pătrăţele ală
turate, una reprezi.nită culoarea cermelii, şi cealaltă a hîrtiei. 

Vfoletul se va obţine indicind pentru hîrtie culoarea albastru 
mchis şi pentru cerneală roşu, iar pentru portocaliu se va indica pentru 
hîrtJi,e culoarea galben, iar pentru cerneală culoarea roşie. 

10 BORDER 5 : P APER 7 
12 PRINT "Curcubeul" 
,20 DATA 85, 170, 85, 170, 85, 170, 850 170 
30 FOR p = O TO 7 : READ g : POKE USR CHR$ 71 + p , g : 

NEXT p 
,50 DATA 1, 2, 1, 1, 5, 5, 4, 4, 6, 6, 6, 2, 2, 2 
70 FOR c = 2 TO 29 STEP 4 
80 READ hîrtie 
90 PAPER hîrtie 

100 READ culoare 
n O INK culoaire 
120FOR1=2TO20 
130 PRINT AT 1, c ; "GGGG" 
140 NEXT 1 
150 NEXT c 
170 INK O 
180 PAPER 7 
190 BEEP .2, 13 : BEEP .2, 16 
200 STOP 

Observaţie : instrucţiunea 30 - crearea de caractere utilizator 
GRAPHICS G. Linia 130 afişează 4 caractere grafice diferite (tasta G 
în modul grafic). 

4.4.3. 3D-Grafică tridimensională 

Programul 3D .realizat pentru calculatoare HC-85 sau TIM-S per
mi te desenarea figurilor în spaţiu, vizualizarea lor din orice unghi, 
modificarea mărimii lor şi chiar adăugare de perspectivă la desen. 

Fiecare desen-figură se construieşte din linii drepte. Coordonatele 
x, y, şi z (pentru fiecare se pot introduce pînă la 400 de 11nii) sînt 
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memorate într-o matrice care poate fi salvată sau încărcată de pe 
caseta magnetică. 

Programul este împărţit în module (opţiuni) care pot fi selectate 
dintr-o secţiune de meniu principal. 

La II"U~are se afişază !Următorul meniu : 
Apasă o tastă : 

D - afişare date; 
I - introducere tlate ; 
L - încărcare date ; 
P - imprimare date ; 
Q - sfîrşit; 
S - salvare date ; 
V - vizualizare. 

La opţiunea de afişare date (D) se va întreba de la care linie se 
doreşte afişarea datelor ; liniile utilizate pentru desenare sînt nume
rotate de la 1 la 400. Se vor af,ilşa apoi coordonatele x, y, şi z pentru 
fiecare sfîrşit a 1 7 linii consecutive, apoi se va întreba dacă se mai 
doreşte afişarea altor date soo rreîntoaTecerea la meniul principal. 

Opţil\.lnea de introducere date va permit,e adăugarea de noi date 
sau modificarea valorilor existente. 

Pentru fiiecare lini,e de desen vor trebui introduse : 
- numărul de linie (un întreg cuprins între 1 şi 400) ; 
- coordonatele x, y, z pentru fiecare sfîrşit şi început de linie. 
Fiecare din coordonatele de valori trebuie să fie un întreg cuprins 

între - 100 şi 100. Cele 7 numere vor fi introduse pe un rînd (linie), 
valorile fiind separate prin spaţii. Dacă un.a din valori nu est,e validă, 
programul va ignora întreaga linie şi va aştepta introducerea unei alte 
versiuni pentru linia respectivă. 

Dacă toate valorile sînt acceptate, atunci ele vor fi afişate pe 
ecran, a,poi cursorul va reapare în partea de jos a ecranului aşteptînd 
introducerea un,ei alte linii. Se poate continua astfel introducerea 
liniilor în acest fel sau se poate realiza întoarcerea la meniul principal 
tastîind (CR) (ENTER). 

L1inii:le se pot introduce în orice ondine, iar vechile valori se 
modifică prin introducerea unei noi linii cu acelaşi număr de lirnie. 

Opţiunea de introdl\.loere date (I) va permit,e î,ncărcanea unui fişier 
de date pe bandă şi ştergerea oricăr,ei date memorate anterior. Odată 
,ce f1işierul de date a fost încărcat, se poate alege verificarea, iar dacă 
în a,cest pI'oces programul se opreşte, acesta se va putea retasta cu 
comanda GO TO 1000. 

Opţiunea de imprimare date (P) va realiza o copie a ecranului la 
imprimantă. Se va întreba priimul şi ultimul lllumăr de linie al blocului 
de date care se va dori să se tipărească. Se vor intraduc,e cele două 
numere de lini,e separate prin spaţiu. 

Opţiunea de sfîrşit (Q) va opri execuţia programl\.llui. Pentru 
restartare se va utiliza GO TO 1000 pentw păstrarea datelor sau RUN 
pentru şterge11ea lor. 

Opţiunea de salvare date (S) va produce salvarea datelor sub 
numele fişierului de date. Fiind vorba de calculatoare HC-85 şi TIM-S 
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numele fişierului nu trebuie să aibă ma:i mult de 1 O caractere lungime. 
Cîncl datele au fost salvate, programul va cere verificarea înregistrărili. 
La fel ca la încărcare, dacă programul se va opri, atunci se va purtea 
restarta cu GO TO 1000 pentru păstrarea datelor. 

Pentru salvarea programului, acesta va trebui oprit (cu opţiunea 
de sfirşit - Q, sau cu CAPS/SHIFT şi BREAK). Apoi se va introduce 
CLEAR înainte de salvarea programului pentru a şterge fişierul de 
date şi alte variabile. În acest fel, timpul de salvare se va reduce 
substanţial . 

Cu opţiunea vizualizare (V) se va putea vedea pe ecran desenul 
realizat. Vor trebui introduse : 

- primul şi utilmul număr al liniilor blocului de linii, care re
prezintă datele figuriii ce se va desena ; 

- un factor de scalare care trebuie să fie un întreg între 1 şi 
999. Acesta va determina mărimea figurii (de1,dlu ui) . Se poate începe 
de exemplu : cu valoarea 50 ; 

- unghiul de rotire orizontală. în grade. Acest.a trebuie să fie 
un întreg cuprins întrea O şi 360 ; 

- unghiul de rotire verticală, în grade (tot întreg cuprins între 
O şi 360) ; 

- o valoare a „adîncimii" care va determina gradul „perspec
tivei" utiliizate. Aceasta va fi un întreg cuprins între O şi 9, valorile 
3 ş1 -1 dînd de obicei cel mai bun efect. 

Toate valorile trebuie introduse într-o linie şi separate prin spaţii. 
Dacă o valo.are nu este validă, programul va ignora întreaga linie şi 
va aştepta introducerea ei încă o dată. 

Programul va construi figura (desenul) pe baza datelor din blocul 
de linii sp ecificat. Aceasta va permite memorarea datelor într-un fişier 
care va servi la desenarea mai multor figuri sau la desenarea numai 
a unei părţi dintr-o figură m ai mare. 

Dacă rezultat ul desemrlui nu va intra în ecran, programul se va 
opri ; pentru repornirea lui se va utiliza GO TO 1000. 
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Figura desenată va putea fii copiată la imprimantă. 

100 LET ml = 400 
110 DIM p$ (mii., 6) : DIM z$ {6) 
120 LET t$ =" linia xl yl zl x2 y2 z2" 

1 OOO REM Meniu prinoipal 
1010 CLS : PRINT AT 5, 7 ; "Apasă o tastă ; ., '' 
1020 PRINT TAB 8 ; " D - afişare date" 
1030 PRINT TAB 8 ; "I - introducere date" 
1'040 PRINT TAB 8 : "L - încă.oca.re date" 
1050 PRINT TAB 8 ; " P - listare date" 
1060 PRINT TAB 8 ; "Q - ieşi.r.e" 
1070 PRINT TAB 8 ; "S - salvare date" 
1080 PRINT TAB 8 ; "V - vizualii.zare" 
1'100 LET k$ = FN a$ (INKEY$) 
1!1110 IF k$ = "D" THEN GO TO 2000 
U20 IF k$ = "I" THEN GO TO 3000 



1130 IF k$ = "L" TREN GO TO 4000 
1140 IF k$ = "P" TREN GO TO 5000 
1150 IF k$ = "S" TREN GO TO 6000 
1160 IF k$ = " V" TREN GO TO 7000 
1170 IF k$ < > "Q" TREN GO TO 1,100 
1200 CLS: PRINT AT 5, O; FLASH 1 ; "Acum programul se va 

opri" 
1'.?.10 PRINT' ' "Pentru restartare, i,n,troduoeţi ;" 
12~0 PRINT AT 10, 5 ; "RUN (şterge datel.e)" 
1230 PRINT ,·sau GO TO 1000" ; TAB 5 ; "(păstrrează datele)" 
1240 STOP 
2000 REM afaşare date 
201 O CLS : PRINT AT 10, 5 ; "De la linia" 
20'.W GO SUB 8100: LET l = i: IF 1 <.1 OR l > ml TREN GO 

TO 2020 
2100 CLS : PRINT t$ 
2120 FOR a= 1 TO 1 + 16: IF a> m1 TREN GO TO 2200 
212 5 PRINT 'a;: IF p$ (a)= z$ TREN GO TO 2140 
2130 FOR b = 1 TO 6: PRINT TAB 1 + 4 * b; CODE p$ (a, b) 

-133;: NEXT b 
2140 NEXT a 
2200 PRINT ' ' "lncă (D/N) ?" 
Z210 LET k$ = FN a$ (INKEY$) 
22'.?.0 IF k$ < > "N" AND k$ <· > "D" TREN GO TO 2210 
2230 IF k$ = "N" OR a > ml TREN GO TO 1 OOO 
2::'40 LET 1 = a : GO TO 2100 
3000 REM Introducere date 
3010 CLS : PRINT "Introduceţi numărul de linie urmat de coordo

natele x, y, z ale primulud punct, apoi x, y, z, ale celui de 
al doilea punot. Toate coordonatele var fi separate prin spaţii 

3020 PRINT ' "Sau, tastaţi ENTER pentru întoarcerea la meniul 
principal" ' ' t$ 

3100 INPUT LINE i$ : IF 1i$ =" "TREN GO TO 1 OOO 
311 O GO SUB 8000 : LET 1 = i : IF l < 1 OR 1 > ml TREN GO 

TO 3100 

3120 FOR a = 1 TO 6 
3130 GO SUB 8000 : IF ABS i > 100 TREN GO TO 3100 
3HO LET p$ (1, a)= CHR$ (1,33 + i) 
3150 NEXT a 
31 60 POKE 23692, O : PRINT 'l ; 
3170 FOR a= 1 TO 6: PRINT TAB 2 +4 * a; CODE p$ (1, a) 

-133;: NEXT a 
3130 GO TO 3100 
4000 REM încărcare date de pe bandă 
401 O CLS : PRINT AT 5, O ; "Num ele fişierului de date ?" ; CHR$8 
4020 INPUT LINE i$: PRINT i$ 
4030 LOAD i$ DATA p$ () 
4040 INPUT "'Verificare (D/N) ?" ; LINE a$ 
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130 

4050 IF ,a$= " N" OR a$= "n " THEN GO TO 1000 
4060 IF a$ < > " D" AND a$<!> " d.' THEN GO TO 4040 
4070 PRINT '' "Start cas pentru verificare" 
4080 VERIFY i$ DATA ,p$ () 
4090 GO TO 1000 
5000 REM listarr,e date 
5010 GO SUB 8200 
5020 LPRINT 't$ 
5030 FOR a = 11 TO 12 : LPRINT 'a ; : IF p$ (a)= z$ THEN GO 

TO 5050 
5040 FOR b = 1 TO 6: LPRINT TAB 2 + 4 +:• b; CODE p$ (a, b)· 

- 1.33 ; : NEXT b 
5050 NEXT a 
5060 LPRINT ' ' ' 
5080 GO TO 1000 
6000 REM sa-lvare date 
6010 CLS: PRINT AT 5, O; " Numele fişierului de date, " ; CHR$8; 
6020 INPUT LINE i$ : IF i$ = " " THEN GO TO 6020 
6030 IF LEN 1i$ > 10 THEN LET i$ = i$ (TO 10) 
6040 PRINT i$ 
6050 SA VE i$ DATA p$ () 
6060 PRINT' "Rebobinează pentru verificare" 
6070 PRINT ' "Dacă veriificaTea nu merge programul se va opri 

"''"Utilizaţi GO TO 1000 pent ru startare program . "' "nu 
RUN" 

6080 VERIFY i$ DATA p$ () 
6090 GO TO 1000 
7000 REM Viwalizar,e 
7010 CLS : PRINT AT 5, O ; "Introduceţi ;" '' 
7020 PRINT TAB 4 ; "Niumă:rul primei linii" ; TAB 4 ;" şi a ulti-

mei linii" 
7030 PRINT TAB 4 ; "FactoruJ. de s·calare (l.._999)' ' 
7040 PRINT TAB 4 ; "Rotaţie orizontală (0-'360)" 
7050 PRINT TAB 4 ; "Rotaţie verticală (0-360)" 
7060 PRINT TAB 4 ; "Adîncimea (0-9)" 
7070 PRINT ' "Separate pr,in spaţii" 
7100 GO SUB 81100: LET 11 = i : IF 11 < 1 OR 11 > ml THEN 

TO 7100 
71110 GO SUB 8000 : LET 12 = i : IF 12 < 11 OR 12 > ml THEN 

GO TO 7100 
7120 GO SUB 8000 : LET s = 1/100 : IF s < .Ol OR s > 9.9 THEN 

GO TO 7100 
7130 GO SUB 8000 : LET hr = i : IF hr < O OR h r > 360 THEN 

GO TO 7100 
7140 GO SUB 8000 : LET vr = i : IF vr < O OR vr > 360 THEN 

GO TO 7100 . 
7150 GO SUB 8000: LET d = i : IF d < O OR d > 9 THEN GO 

TO 71-00 
7200 CLS 
7210 LET eh= COS (hr * PI/1180) : LET sh = SIN (hr * P I/1180} 



7220 LET ev= COS (vr -;.:- PI/180) : LET sv = SIN (vr -;:- PI/180) 
7300 FOR 1 = 11 TO 12: IF p$ (1) = z$ TREN GO TO 7400 
7310 LET xl = FN b (1): LET yl = FN b ~2): LET zl = FN 

b (3) 
7320 LET x2 = FN b (-!) : LET y2 = FN b (5) : LET z2 = FN b (6) 
7330 LET xxl = xl -;.:- eh -yl i~ sh : LET xx2 = x2 * eh -

y2 *Sh 
7340 LET yyl = yl * eh + xl * sh : LET yy2 = y2 ;" eh + x2 

-;:-sh 
7350 LET yyl=yyl*cv-zl*sv: LET yy,2=yy2,~·cv-z2 

* SV 
7360 LET zzl = zl * ev + yyl * sv : LET zz2 = z2 *ev+ yy2 
7370 LET p = i + el* zzl /1000 : LET xxl = xxl * ip : LET yy: 

= yyl* p 
73180 LET p = 1 + d ,f zz2/1 OOO : LET xx,2 = xx2 * p : LET yy2 

=yy2;,p 
7390 PLOT xx1+127, yy1+87 : DRAW xx2-xxl, yy2-yyl 
7400 NEXT 1 
7410 INPUT "Imprimare (D/N)' ?" ; LINE i$ 
7420 IF i$ = "el" OR i$ = "D"' TREN COPY : GO TO 1000 
7430 IF i$ = "n" OR i$ = "N" TREN GO TO 1000 
7440 GO TO 7410 
8000 REM Conversia primului număr in i$ 
8010 LET sgn = 1 
8020 LET i = O : IF i$ ="" OR i$ ="." TREN RETURN 
8030 IF i$ (1) < > " - " AND (i$ (1) < "O" OR i$ (1) > "9") 

TREN LET i$ = i$ (2 TO) : GO TO 8020 
8040 IF i$ (1) = " - " TREN LET sgn = 1 : LET i$ = i$ (2 TO) : 

GO TO 8020 
8050 FOR c = 1 TO LEN i$ : LET c$ = i$ (c) 
8060 IF c$ < "O" OR cS > "9" TREN GO TO 8080 
8070 NEXT c 
8080 LET i = sgn X VAL i$ (TO c -1): LET i$ = i$ (c TO) 
8090 RETURN 
8100 REM ,introducere i$ 
811 O INPUT LINE i$ : GO SUB 8000 
8200 REM prima şi ultima linie 
8210 CLS : PRINT AT 10, O ; "Introduceţi numărul primei şi ulti-

mei li,nii separate prin spaţiu ;" 
8220 INPUT LINE iS: GO SUB 8000: LET 11 = i 
8230 IF 11 < 1 OR 11 > ml TREN GO TO 8200 
8240 GO SUB 8000 : LET 12 = i 
8250 IF 12 < 1 OR 12 > ml TREN GO TO 8200 
8260 RETURN 

9000 DEF FN a$ (a$) = CRR$ (CODE a$ - (32 AND CODE a$ 
> 96)) 

9100 DEF FN b (z) = (CODE p$ (l, z) - 133) * s 
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1000-1170 

2000-2240 
'.201 0-2100 

2110-2140 
21:20-2130 

2200-2240 

3()00-3180 
3010-3020 
3100-3180 
3100 

3110 
3120-3150 
3160-3180 

-HJ00-4090 

5000-5080 
5010-5020 

5030-5050 

50-!0 
6000 
6010-6040 

6050-6090 

7000~74-:IO 
7010-7150 

Remarci: 

- afişarea meniului principal şi alege:-ea opţiunii uti'lizato 
zatorului, apoi ,salt la acea opţiune ; 

- secţiunea de afişare date ; 
- introducerea numărului primei lini:, verificarea lui, apo: 

ştergerea ecranului şi afişarea liniei de început t$ ; 
buclă executată de 17 ori pentru a afişa 17 linii; 
afişarea numărului de linie şi apoi afişarea celor 6 arti
cole de date (dacă există) ; 
u1ti1izatorul este întrebat dacă doreşte să vadă m ai multe 
1inii sau să se întoarcă la meniul principal ; 

- modul di= introducere date ; 
- afişarea intrucţiunil01· şi a linie: de început t$ : 
- buclă executată odată pentru fiecare linie ; 

introducerea liniei şir de către utilizator, întoarcerea în 
meniul principal dacă şirul este vid ; 
separacr-ea numărului de linie din sir şi verificarea lui : 
buclă pentr u separarea celor fl coordonate din şir ; 

- afişa,rea numărului ele linie şi cele 6 coordonate intro
duse, apoi introducerea urmă:oarei linii ; 

- modul de încărcare date. Introducerea numelui fişierului. 
a.fişarea lui (CHRS8 din Linia 4010 mută cursorul înapo: 
astfel încît atunci cînd numele fi';,ierului este afi.at :e va 
reafişa simbolul " ? ") . Apoi încărcarea fişierului de date 
p$ ( ), verificarea lui la ce:·e:·ea utilizatorului apoi. îna 
poi la meniul principal : 
m odul de imprimare date ; 

- introducerea primului şi ultimului număr de linie (11 şi 12) 
care vor fi afişate. Afi.~area liniei de început tS ; 

- buclă executată pentru af:şa,:ea linii101· de a 11 la 12, 
evitarea imprimării coordona~elor dacă nu slnt date în 
linie ; 
buclă pentru imprimarea ce:or G coordonate dintr-o linie ; 
modul de salvare date : 
introducerea numelui fişierului fără acceptarea unui şi :
vid şi ,păstrarea a maximum 10 carac~e:-e din nume (dacă 
este mai mare de 10 caractere) .. Afişarea numelui ; 
salvarea fişierului de date p$ { ) pc b:1. dă şi verifica
rea lui ; 
modul de vizualizare ; 
introducerea prim.;.;..lui şi u:ti:nm u: m măr de linie a fac 
torilor de scalare, de rotaţie şi de a:iincime, apoi veri-
ficare a lor ; 

'i:210-7220 - calcularea unor valori utile ; 
7300-7400 buclă execu·a~ă odată :penL·~1 fiecare linie de desenat; 
'7310-7320 extragerea celor G co01·donate ale linie: din P$ ( ) ; 
7330-73-10 calculul noilor coordonate pe:1.:·:.1 rotaţia orizontală ; 
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7370-7380 
'1390 
7410-7440 

calculul pentru obţinerea efectului de adîncime ; 
desen al liniei pe ecran ; 
imprimarea un-ei copii pe ecran dacă utilizatorul dore~te 
sau întoarcerea la meniul principal ; 

B000-8090 subrutină cie căutare a unui număr într,eg în i$, atri
buindu-se valoarea numărului găsit lui i Dacă nici un 

8100 

8200 

9000 

9100 

număr nu se găseşte în i$ atunci i va lua valoarea <J. 
Apeluri succesive ale acestei subrutine vor produce extra
gerea valorilor succesive din i$ ; 
subrutină. de introducere a şirului i$ de către utilizator 
şi apoi introducerea primei valori utilizînd subrutina 
de la linia 8000. 
subrutină de introducere a iunei lin~i care să conţină două 
numere de linie, apoi extragerea numerelor (11 şi 12) şi 
verificarea validităţii lor ; 
definirea unei funcţii utilizator care dă litere mari pen
tru caracterele caTe au fost introduse sau cu literie mici 
sau cu litere mari ; 

- definire.a unei funcţii utilizator pentru extragerea valorii 
coordonatei z (z de 1a 1 la 6) din lini.a 1 a fişieriuQui de 
date. 

Datele sînt memorate într-o matrice şir p$ (400, 6), un caracter 
fiind utHizat pentru a memora fiecare coordonată după formula ,p$ 
(L, A) = CHR$ (valoare coord. + 133). 

Aceasta va permite programului să memoreze valori între - 100 
şi+ 100 fără nici o valoare care să semene cu un caracter spaţiu (codul 
32), care este utitlizat cu semnificaţia de "nici o dată". 

Conform liniilor 100 şill O se pot memora maximum 400 de Jinii 
(ml linia maximă). Acest număr se poate extinde pînă 1a valoarea 
5800. 

4.4. CREION MAGIC 

Programu1 permite trasarea figurilor compuse din drepte orizon
tale, verticale şi înclinate cu unghiuri de 45 de grade, existînd şi posi
bilitatea ridicării şi coboririi „creionului". 

Deplasarea este coondonată de tastele : 

5 - stînga 5 1 SS - stînga jos 
6 ~ sus 6 + SS - stînga sus 
7 jos 7 + SS - dreapta sus 
8 dreapta 8 + SS - dreapta jos 

O ridicare „creion" 
1 coborire „creion" 

După acţionarea tastelor de deplasare nu este necesară şi acţio
narea tastei - CR -, folosindu-se funcţia INKEY$ (instrucţiunea 80). 

Pentru poziţionarea spotului se utilizează PLOT (insfa,ucţiunea 60) 
iar pentru deplasare DRA W şi PLOT. 
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134 

Creion magic - TIM-S/HC-85 

5 BORDER 6 : PAPER 7 : INK O 
10 PRINT "CREION MAGIC" 
20 LET a= O 
30 LET x = 125 
40 LET y = 87 
60 PLOT x, y 
80 LET C$ = INKEY$ 
90 IF C$ =" " THEN GO TO 80 

100 IF C$ = " O" THEN LET a= O : GO TO 80 
110 IF C$ = " l " THEN LET a = 1 : PLOT x, y : GO TO 80 
115 LET dx = O : LET dy = O 
120 IF C$ = " 5" THEN LET dx = - 1 : GO TO 250 
130 IF C$ = " 6" THEN LET dy = - 1 : GO TO 250 
140 IF C$ = " 7" THEN LET dy = 1 : GO TO 250 
150 IF C$ = " 8" THEN LET dx = 1 : GO TO 250 
1'60 IF C$ = CHR$ 8 THE_ r LET dx = - 1 : LET dy = 1 : GO 

TO 250 
170 IF C$ = CHR$ 10 THEN LET dx = - 1 : LET dy = - 1 : 

GO TO 250 
180 IF C$ = CHR$ 11 THEN LET dx = 1 : LET dy = 1: GO 

TO 250 
190 IF C$ = CHR$ 9 THEN LET dx = 1 : LET dy = - 1 : GO 

TO 250 
200 GO TO 80 
250 IF a= O THEN PLOT INVERSE 1 ; x, y 
2·60 LET x = x + cL"'C 
265 IF x > 255 OR x < O THEN BEEP .~ , 10 : BEEP .2 , 5 : 

LET x=x-dx 
270 LET y = y + dy 
275 IF y > 175 OR y < O THEN BEEP. 2, 10 : BEEP. 2, 5: LET 

y=y-dy 
280 PLOT x, y 
290 GO TO 80 

Remarci: 

- instvucţiunea 20 - lăsar,ea creionu1ui ; 
- instrucţiunile 30 şi 40 - se poziţionează spotul în centrul ecra-

nului, respectîndu-se organizarea ecranului la HC-8·5 şi TIM-S, 
adică punctul (O, O) în colţul din stînga jos şi (255, 1 75) colţul 
din dreapta sus ; 

- instrucţiunea 120-150 - pregătesc deplasarea oreionului în 
funcţie de tasta acţionată ; 

- i'l1strucţirunea 160-190 - deplasare pe diagonală. 



4.4.5. Coliziune 

Este un joc de îndemînare şi reflexe exemplificat pe un calcu-
1.ator RC-85 sau TIM-S. 

Un vehicul este condus pe o pistă (din cele 4 care .apar desenate 
pe ecran), dar din sens contrar .apar alte vehicule car,e trebuiesc evitate 
prin trecerea pe altă pistă. Cu tasta "I" se va muta vehiouluil pe o 
pistă din interior, iar cu tasta "O" se va muta pe o pisiă spre exterior. 
Rezultatul final va indica număr,ui de circuite care au fost realizate 
comparativ cu scorurl cel mai mar,e rea1izat. 

100 GO SUB 9000 : REM iniţi.a!lizare pentru prima cursă 
200 IF yy = 21 - yt TREN LET nyx = yx + 1 : IF yx = 30 - yt 

THEN LET nyy = yy - 1 : LET y$ = CHR$ 145 
210 IF yy = yt TREN LET nyx = 1: IF yx = yt + 1 TREN LET 

nyy = yyt + 1 : LET y$ = CRR$ 14i5 
220 IF yx = yt TREN LET nyy = yy + 1 : IF yy = 20 -yt TREN 

LET nyx = yx + 1 : LET y$ = CRR$ 144 
230 IF yx = 31 - yt TREN LET nyy = yy - 1 : IF yy = yt + 1 

THEN LET nyx = yx - 1 : LET y$ = CHR$ 144 
240 IF nyx = L5 + (yy > 12) OR nyy = 11 TREN LET yf = 2 

➔l- {(yt < 7 AND INKEY$ = "i") - (yt > 1 AND INKEY$--: 
"O")) 

250 IF yf < > O TREN LET nyx = nyx + ((inyx = yt) - (nyx = 
31 - yt)) ;+ SGN yf : LET nyy = nyy + ((nyy = yt) - (nyy 
= 21 -yt)) -x- SGN yf : LET yt = yt + SGN yf : LET yf =yf 
-SGN yf 

260 IF nyy = cy AND nyx = ex TREN GO TO 400 
300 IF ev = 21 - ct TREN nex= ex - 1 : IF ex = ct + 1 TREN 

LET" ney = ney-1: LET c$ = CRR$ 1:45 
320 IF ex= et TREN LET ney = ey-1: IF •ey =d + 1 TREN 

LET nex= ex+ 1 : LET c$ = CRR$144 
330 IF ex= 31 - et TREN LET iney = ,cy + 1 : IF ey = 20 - et 

TREN LET nex = ,ex - 1 : LET c$ = CRR$ 144 
340 IF (nex= 15 + (ncy > ·8)) OR ncy = 1'1 TREN IF RND < s/10 

TREN LET cf = 2 •x- SGN (yt - ct) 
350 IF cf <>O TREN LET nex= nex+ ((nex= et) -(nex= 31-

et)) +:• SGN cf : LET ncy = ney + ((ney = ct) - (ncy = 2:1 -
ct)) +:• SGN cf : LET et = et + SGN cf : LET d = cf - SGN cf 

400 PRINT AT yy. yx ; "." ; AT ey, ex;"." ; AT nyy, nyx; 
INK 1 ; y$ ; AT ncy, nex; INK 2 ; c$ 

410 LET yx = nyx: LET yy = nyy: LET ex= nex: LET ey = 
ncy 

420 IF yx = 16 AND yy < 8 TREN LET lap = lap + 1 : PRINT 
AT 9, 12 ; 1ap ; ''LAF' ; ("s" AND lap > 1) 

430 IF yx < > ex OR yy < > ey TREN GO TO 200 
500 FOR a= 1 TO 6 : FOR b = 144 TO 145 : BEEP. 03, - 40 : 

PRINT INK a; AT yy, yx; CRR$ b: NEXT b: NEXT a 
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510 PRINT AT yy, yx; CHR$ 146 
520 IF lap > hi TREN LET hi = lap : PRINT AT 11, 12 ; "SCOR. 

MAX" ; AT 112, 15 ; hi 
530 INPUT "Tastaţi ENTER pen t:rru altă cursă· ' : LINE i$ 
540 PRINT AT yy, yx ; " . " : GO SUB 9200 : GO TO 200 

9000 REM desenare piste 
9010 INK O: PAPER 7: FLASH O : BRIGHT O : OVER O: Ii r __ 

VERSE O : BORDER 7 : CLS 
90 20 FOR a = 3.2 TO 1'60 STEP 32 : PLOT a/2, a 2 - 13 
9030 DRA W 256 - a, O : DRA W 12, 12, PI/ 2 
9040 DRA W O, 176 - a : DRA W - 12, 12, PI/2 
9050 DRAW a- 256, O: DRAW -12, -12, PI/2 
9060 DRA W O, a -176 : DRA W 12, - 12, PI/2 
9070 NEXT a 
9080 FOR a= 2 TO 6: PRINT AT a, 15 ;' · ... , ; AT a+13, 15 ~ 

" .. " : NEXT a 
9090 FOR a = 10 TO 12 : PRINT AT a, 12 ; " . . .. . " ; AT a 25 ; 

" . .... ": NEXT a 
9100 REM vehkule 
9110 DATA 2311, 66, 255 , 25,5, 255, 255, 66, 231 
9120 DATA 189, 255, 189, 60, 60, 189, 255, 189 
9130 DATA 36, 90, 1,89, 126, 13 6, 189, 90, 36 
9140 RESTORE 9100 
9150 FOR a = O TO 23 : READ b : POKE USR "a·' + a, b : : ~EXT a 
91 60 LET hi= O 
9200 REM valori iniţiale 
9210 LET yx = 5 : LET yy = 1 : LET y t = 1 : LET nyx = yx : 

LET nyy = yy : LET y$ = CHR$ 1414: LET yf = O 
9220 LET ex= 116 : LET cy = 7 : LET ct = 7 : LET nex = :::x : LET 

n cy = cy : LET c$ = CHR$ 144 : LET cf = O 
9230 LET lap = O : PRINT AT 9, 12 ; " . ... . .... . 
9240 INPUT " Nivel (1 - 9) ? " ;s 
9999 RETURN 

100 - chemar e subru tine desen piste ş i iniţializacea car:1::::terelor 
definite de utHizator · 

200-430 - bucla principală de program ; mişcă ambele veh ·cule cu 
un b1t 

200-,230 - caloulul poziţiei următoare pentru vehiculul con dus 
240 - se iau în consider.are tastele " I" şi "O"' 
250 - mută o jumătate de drum de la o pistă la alta dacă yf 

260 
300-330 
340 

136 

< > O 
- terminare dacă vehiouiele s-au ciocnit ; 
- calculul următoarei poziţii pentru vehiculul oponent 
- iniţializarea variabilei de mişcare "cf" dacă vehiculul 

oponent decide schimbarea pist ei 



350 

400--±10 
430 

500-540 

9000 
9:200 

yx, yv 
yt 

ex, cy, ct 
nyx, nyy 
nex, ncy 
yf, cf 

mută vehiculul oponent 1/2 din drum spre următaa·rea·, 
pistă dacă cf <l > O 
şterge vechea imagine şi amîndouă vehiculele 
întoarcere la linia 200 dacă vehioulul oponent nu a reuşi t 
să lovească vehicullu'l condus de iut,ilizator 
rutină de sfîrşit ; calcuiJ.,ează cel mai mare scor (hi.), da~ă 
ultimul a fost îmbunătăţit şi propune o altă cursă 
subrutină pentru iniţializarea cursei principale 
subrutină pentru iniţializarea poziţiei de start pentrn altă. 
cursă 

Variabile folosite : 

coordonatele x şi y pentriu vehiculul condus 
numărul pistei vehiculului condus ; pista 1 este în afară,. 
iar pistele sînt numerotate 1, 3, 5, 7 
coordonatele şi număruil pistei pentru vehicu[ul oponent 
valorile yx şi yy următoare 
valorile ex şicy următoare 
variabile iniţiaHzate cu + 2 sal\..! - 2 cînd vehiculul estz~ 
pe punctul de a schimba pista 



Capitolul V 

PLANIFICAREA ACTIVIT ĂTII • 
ÎN CERCURILE DE INFORMATICĂ 

PROGRAM TEMATIC ANUAL 
al cercului de informatică pentru grupe de începători 

1. Organizarea cercului 

2. Obiective Ul'mărite 

A. OBIECTIVE GENERALE 

- Cunoaşterea, înţeleger,ea şi însu şirea prevederilor documentelor 
,·rle parUd cu privire la revoluţia tehnico-ştiinţifică . la info,matizarea, 
--robotizarea ş i automatizarea proceselor de producţie . 

- Educarea prin muncă şi pentriu muncă ,a pionierilor şi şcolarilor. 

- Orientarea şcolară şi profesională în strînsă corelare cu cerin -
ţele actu.ale şi de perspectivă ale ,economiei naţiona e şi ale revoluţiei 
tehnico-ştiinţifice con tem:porane. 

- Organizarea unor acţiuni politko-educative d,::> masă, metod:ce 
şi de ins trnire, în sco,pu1 :popm.arizării .acestei activităţi ·n rindul copiilor. 

-~păi i nţilor şi al cadrelor didactice. 
- Colaborarea cu alte cercuri ştiinţifice si tehnico-aplicative, în 

v;ederea realizării unor lucrări de creaţie tehnico-ştiinţifică, a unor 
produse-program ou o largă aplicabil:itate în diferite domenii de acti
vitat,e şi ::are să încorporez,e un grad din ce în ce mai ridicat de inte
ligenţă umană . 

- Legarea învăţămîntului de practică (producţie) şi cercetare. 
Formarea concepţi ei ştiinţifice, materialist-dialectice despre lume 

· şi viaţă. 



B. OBIECTIVE OPERAŢIONALE SPECIFICE 

a) Obiective cognitive 

- Dobîndirea de către pionieri a unui sistem minimal de cunoş
tinţe ştiinţifice despre calculatoare el,ectronice. 

- lnsuşirea unor elemente de programare a calculatoarelor 
personale. 

- Invăţarea unor limbaje de programare : BASIC, LOGO etc. 

- Consolidarea unor cunoştinţe dobîndite în procesul de învăţămi.nt 
(în special la discip1ine1e fundamentale) prin transferul şi utilizarea 
acestora în cadrul activităţilor de învăţarre a programării şi reciproc. 

b) Obiective educativ-formative 

- Formarea şi dezvoltarea unor priceperi şi deprinderi practice 
de utilizare a calculatoarelor personale. 

- Formarea la copii a gindirii .algoritmice. 

- Stimu1area interesului acestora pentru informatică, în vederea 
utilizării, cu eficienţă maximă, a tehnicii de calcul în diverse domenii 
de activitate. 

- Inţeleg,erea de către copii a importanţei cunoaşterii şi utilizării 
.acestei tehnici de vîrf în economia naţională. 

- Realizarea unei juste preorientări şi orientări şcol,a1re şi profe
sionale a pienierilor şi şcolarilor. 

Nr. 
crt. 

1. 

2. 

3. 

4. 

3. PROGRAMAREA CONŢINUTULUI ACTIVITAŢII 

I. Clasele III-IV 

TEMA PROPUSA 

Activltăţi organizatorice şi instructaj N.T.S.M. 

Noţicmi introductive 

Algoritmi şi scheme logice 

Noţiuni ~e programare 

Nr. 
ore 

4 

6 

16 

44 

Total ore 70 
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Nr. 
crt. 

II. Clasele V-VI 

TEMA PROPUSA 

1. Activităţi organizatorice şi instructaj N.T.S.M. 

2. Noţiuni int::-oductive 

3. Baze de numeraiie 

4. Algoritmi şi scheme logice 

5. Noţiuni de programare 

III. Clasele VII-VIII 

Nr. 
C'rt. TEMA PROPUSA 

Nr. 
0"~ 

2 

4 

6 

18 

40 

Total ore 70 

1. Activităţi organizatorice şi instrudaj N.T.S.l.\l. 2 

2. Noţiuni introductive 4 

3. Baze de numeraţie 6 

4. Algoritmi şi scheme logi,ce 12 

5. Noţiuni de programare ; limbajul BASIC 46 

Total ore 70 

4. ACTIVITĂŢI POLITICO-EDUCATIVE DE MASĂ 

Vizite la centre de calcul electronic, institute de cercetare •Ein
ţifică şi inginerie tehnologi,că, la întreprinderi ou un grad mare de pro
ducţie asistată de calculator. 

- Prezentarea unor seturi de diapozitive, filme de dcclli-:::2ntare 
ştiinţifică etc. 

- Intîlniri cu muncitori specialişti fruntaşi în acest domeniu, cu 
oa.mtmi de ştiinţă şi cultură. 

- Mozaicuri, mat1nee, almanahuri ştiinţifice (spre exemplu : ,.Cal
culatorul ? Nimic mai simp;i,u !", ,,Proi,ectarea asistată de calculator", 
.,Instruirea asistată de calculator·', ,,Informatica şi astronom'.a'·, ,,Calcu
latorul şi cucerirea Cosmos,ului", ,,Informatică, rrobotică şi inteligenţă 
'1:I'tificială", ,,Generaţia a 5-a", ,,Informaţia - o bogăţie inepuizabilă", 
,,Societatea informatiza tă", ,,Ştiinţa la frontierele cunoaşterii" ş.a.) . 

- Medalioane 5tiinţifice dedicate unor personalităţi ştiinţifice din 
acest domeniu (Grigore Moisil, Ştefan Odobleja ş.a.). 

- Expuneri, dezbateri, mese rotunde pe teme ca : ,,Pionierii de 
azi, specialiştii de mîine", ,,Problemele de mîine, azi•'.. ,,Ne pr,egătim 
pentTU viitor", ,,Ce ştim despre revoluţia ştiinţifico-tehnică contem
por:ană ?". 

140 



- Demonstraţii practice : ,,Cakulatorul desenează", ,,Calculatoru} 
şi mu zica", ,,Şahul şi caloulator,ul", ,,Jocuri logice pe calou1ator". 

Concursuri gen „Cine ştie, răspunde !·' - pe grupe şi între 
grupe. 

Realizarea şi prezentarea de către pionieri a unor referat•e şi 
comunicări ştiinţifice pentiru diferite sesiuni de aoest fe1. 

5. ACTIVITAŢI METODICE ŞI DE INSTRUIRE 

Intocmirea unor materia~e •CU caracter metodic. 
Demonstraţii practice de instruire asistată de calculator pentr1.. 

profesorii care predau discipline fundamentale, din zona de influenţă. 
- Instruiri ale conducătorilor cercurilor de profil din şooli. 
- Organizarea şi participariea la consfătuiri, simpozioane, schim•-

buri de experienţă, acţiuni interjudeţene de profil. 

6. TEME DE STUDIU ŞI CERCETARE 

Aspecte metodice privind însuşirea de către copii a unui limba: 
de p:iogramare de nivel înalt (BASIC, LOGO FORTH etc.). 

- Consideraţii metodice privind antrenarea pionierilor în re.ali
zarea unor programe sau produse program. 

- Formarea şi dezvoltarea deprinderBor practice în activitatea 
cercu2 ,ii de informatică. 

- DezvoltaTea şi stimularea creativităţii pionierilor şi şcolarilo,,. 
prin activităţile de informatică. 

- Prrobleme privind orientarea conţi.!Ilutu1ui activităţii în cercurile 
de informatică în perspectiva dezvoltării acestui domeniu şi a necesa
ruJui de forţă de .muncă. 

- Modalităţi de conlucrare a cercului de informatică cu diferite 
cercuri tehnico-aplicative şi ştiinţifice. 

Instruirea asistată de ca1Iculator în cadrul ceroului d-e infor-
matică. 
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Capitolul VI 

CîTEVA MODALIT ĂTI DE INTEGRARE: . 
A CALCULATORULUI 

CA MIJLOC DE îNV ĂT ĂMÎNT . 
Utilizarea calculatorului în procesul de învăţămînt are o oarecare· 

tradiţie . Primele încercări au fost realizate cu ajutorul terminaJelo.· de 
tip display, cuplate la un calculator central. Deşi u tile, sistemele de· 
.acest fel nu s-au extins, datorită cosrtU1ri'l.or .ridicate, nici chiar în ţările 
avansate din punct de vedere industrial. 

Apariţia microcalculatoarelor permite abovdarea acestei prob·-eme · 
de pe noi poziţii, deoarece aceste „c.alcUilatoare personale" pot fi folosite 
de către elevi, atît la şcoală, cît şi la domiciliu. Facilităţile h ard·,v.are -
şi software de care dispun în acest moment „calculatoarele personale" 
permit cuplarea lor la un calculator central, dotat cu bază de date (cunoş- -
tinţe). In acest context asistarea procesului de învăţămînt de către calcu
lator capătă noi dimensiuni. 

Asistarea procesului de învăţămînt cu calculatorul ,este o prob emă , 
de dată recentă, dar de mare perspectivă şi cu consecinţe pozitive pen
tru optimizarea predării-învăţării, pentr,u integrarea învăţămîntului cu 
cercetarea, cu producţia, cu viaţa. 

Conceptul de asistare ,cu cakulatorul a prooesului de învăţămînt 
include atît predarea cu calculatorul a unei lecţii de comunicare a noilor 
cunoştinţe, de aplicare, de sistematizare şi corusolidare a acestora, cît şi. 
verificarea automată a unei 1ecţii sau a unui grup de lecţii, a unei 
discipline şcolare la finele unui trimestru sau an .şcolar. Tot în cadrul 
„asistării" este inclusă şi prezentarea sau verificarea cu calculato:-ul a 
unor secvenţe ale lecţiilor desfăşurate după metodologia clasică. In acest 
fel, calculatorul devine un auxilliar al proce.s,ului de învăţămvnt. 

învăţarea cu ajutorul calculatorului se poate realiza în cadrul unor 
clase sau laboratoare dotate cu unul sau mai mu1te microcalcula'.;oare 
(ideal ar fi ca fiecare elev să aibă calou!latorul său pe pupitru). Lecţia. 
pregătită de profesor în preaLabil, se derulează secvenţă cu secvenţă· 
pe ecranul calculatorului sau, în cazul utilizăr±i calculatorului ca auxi
liar al procesului de învăţămînt, numai anumite secvenţe ale ~ecţiei 
clasice vor fi urmărite pe ecran. 

Predarea lecţiei prin intermediul ecranului se realizează printr-o 
succesiune de imagini, numite „imagini ecran", a căror derulare este 

153, 



<dirijată de către profesor, în concordanţă cu pariticular.ităţile psiho-
1pedagcgice şi de vîrstă ale copiilor, nivelul clasei şi particularităţile 
·ob iectu~ui predat. 

ln lecţiile pr,edate cu ajutorul oakulatorului sînt pvevăzute şi 
ext:·rciţii de control, răspunsurile putînd fi adeseori selecţionate dintr-o 
listă de variante afişată pe terminal. Metoda folosită în .acest caz este, 
•oarecum, similară învăţămÎintului programat. In 1cazul în ,oare lecţia 
urmăr€şte testarea ·cunoştinţelor, atunci fiecărei imagini-ecran i se aso
ciază una sau mai muJte întrebă,ri. 

Răspunusurile la întrebări .sînt cotate cu un ,anumit punctaj, acesta 
,depinzînd de caliitatea răspunsului şi de timpul în care a fost dat. 

Instruirea cu ajutoru!!. cakulatorului se poate realiza şi în afara 
schemei clasice a procesului de învăţămînt. Elevii sau orice altă persoană 
in:er€~ată pot beneficia, înt:r-un anumit cadru, ,de posibilitatea auto
·in tr'll.irii automatizate. Aceasta se realizează fără profesor, activitatea 
sa îi:nd însă materializată în lecţiile afişate pe ,ecran. Dialogu[ dintre 
caku]ator şi cel care învaţă sing,u,r se realiZJează prin intermediul COillsolei. 
Lecţia sau grupul de lecţii sînt stocate în memoria cakulatorului şi 
.a,cestea sînt afişate treptat, imagine cu ·imagine, pe ecranul acestuia, 
fornizînd astfel materia~e de învătat. 

In cadrul autoinstruirii cu c~lcu.latorul, utilizatorul îşi poate r egla 
singur ritmul de afişare a imaginilor pe ecran ; el îşi poate întrerupe 
pregătirea în orice moment al lecţiei, reluînd-o de ,la secvenţa la care 
s-a oprit. 

în dialogul dintre calculator şi cel care învaţă, se foloseşte şi 
funcţia de „help" a calculatorului. Prin aceasta sînt puse la dispoziţia 

·utilizatorului, sub formă de imagini ecran, comentariile şi explicaţiile 
necesare înţelegerii şi însuşirii corecte a unor noţiuni - fără de care 
lc ~·ia nu poate continua. Cal0ulatorul are posibilitateo de a detecta 
·;.·.1cjj.,., ~ eroarea în însuşirea unei secvenţe din lecţie şi de a facilita 
remedierea acesteia prin comentarii fă1cute şi indicarea informaţiilor 
suplimentare necesa,re continuării instruirii. Cel care învaţă poate trece 
·1a secvenţa următoare a lecţiei numai dacă a răspuns corect la între
bările sau exerciţiile propuse, interncţiunea dint:re ·utilizator şi calculator 
rea]izîndu-se permanent ,pe bază de dialog. 

În cele mai multe situaţii, calcul,atorul poate fi l.nzestrat şi cu 
posibilitatea de a memora performanţel1e celui care învaţă : timpul 

·necesar pentru ră~uns, nota obţinută, întrebările la care f,recvenţa 
răspunsurilor slabe este mare etc. In acest mod sînt furnizate fie ele
vuJui, fie profesorului, o serie de da'te pedagogice individuale, sau 
c.arac·:eristice unei anumite populaţii şcol,are, care sînt necesare optimi-

· zării acestr pr ograme şi lecţiilor recapitulative sau de control curent 
ce se vor organiza. 

In cazul Palatului pionierilor şi şoimilor patriei, la cercurile de 
informatică, astronomie şi radiotelegrafie se utilizează cu rezultate deo
sebite atit formele instruirii asistate de calculator, cît şi cele ale auto
în truirii. 

Cercul de astronomie utilizează 1/4 din lecţiile specifice sub forma 
prezentării lor secvenţă cu secvenţă pe ca:lculator, iar circa 1/3 din iele 
ca lectii combinate. unde oa1culatorul este folosit ca auxiliar. Din acest 



punct de vedere, utilizarea calculatorului în predarea-învăţarea astro
nomi€i a demonstrat că ,acest mod de lucru oferă lecţiei noi posibil:ităţi 
de d1czvoltare şi evaluaire. Astfel, .prin intermediul consolei, pat fi simu-
1,ate pe ecT.an procese şi fonomene în evolruţia lor, unele experienţe greu 
accesibile de realizat în practică, datorită depărtării lor în timp sau 
în spaţiu. 

Autoinstr.wrea cu ajutorul calculatorului a dat rezultate deosebite 
în ca•drul cercului ,de inforrnartică. Trebuie subliniat că mai mult de 
70% din copiii ,oare au frecv,en'tat cercul în anul şcolar 1986/1987 au 
învăţat să uti1izeze calculatorul, limbaj-ele de programare LOGO şi 
BASIC, precum şi modul de realizare a programelor în aceste limbaje, 
prin utilizarea unui set de 16 lecţii rulate pe -calculatoarele TPD-JUNIOR, 
HC-85, TIM-S aflate tn dotarea cercului. Aceste lecţii de programa.re, 
foarte ingenios realizate cu sprijinul unor specialişti de la I.T.C.I. şi al 
studenţilor de la Inst~tutu1 Poli'tehnk Bucureşti s-au dovedit deosebit 
de eficiente în iniţierea şi instruirea copiilor în limbajele BASIC şi 
LOGO ; majoritatea copiilor au început să rea1izeze lecţii de matema
tică, fi zică, chimie, istorie, geografie, astronomie. 

F olosirea cakulatoru[ui în cadrul oercurilor de la Palatul Pioni,e
rilor ~i şoimilor panriei a demonstrat ,că există multiple posibilităţi de 
optimizare a predării-învăţării cu ajutoruJ ecranului. Posibrlitatea de a 
construi o largă v.ar,ietate ,de exemple (în funcţie de pregătirea, ingenio
zitatea , i experienţa profesorului), a numeroase modele asociiate unor 
secvenţe ale lecţiei (de o ma,re 1eficienţă se bucură animaţia pe calcu
lator),concură la adincirea şi lărgirea orizontului noţiunilor predate, 
uneori extrapolindu-le dincolo de driisciplina predată ; tehnică, economie, 
ş t i i nţă , practică etc. 1n acest mod IS-M putea vorbi despre o „di,latare" 
a sferei aplicative a noţiunilor predate, precum şi de o „comprimare" 
a t irr:pului necesar însuşirii şi aplicării ,creatoare a cunoştinţelor dobîn
dite. Acest ,aspect conduce la dezvoltarea în rîndul copiilor a spi,ritului 
de creativitate, inventivitate, de anticipaţie tehnico-ştiinţifică. De .ase
men c:1, uthlizarea calculatorului are consecinţe importante asupra for
mări i intelectu.ale a copiilor .în spiritu1l autoeducaţiei şi, prin aceasta, 
al educaţiei ,permanente, fiind stimuJ,ate în permanenţă toate compo
nentele gîndirii logice în sens larg : gîndirea logico-deductivă, introduc
tivă, a nalogică, cu accent pe gîndirea euristică . 

Însuşindu-şi cunoşhn"(iele în faţa consolei, elevul învaţă singur şi 
sigur , adeseori 'În ritm optim propriu, fără emoţii şi fără perturbări 
ale comportamentului de ,către diverşi factori legaţi de mediul ,său 
înconjurător. tn faţa consolei, elevul priveşte obiectiv şi ,cu optimism 
,.nota" acordată răspunsurilor şi deci pregătirii sale ; învaţă de aici 
să-şi .aprecieze calirtatea şi durata pregătirii, performanţele atinse şi, 
mai ales, învaţă să-şi mobilizeze resursele de energie şi de voinţă pentru 
o nouă calitate a muncii sale. 

Experienţa dobîndită pînă în acest moment în ceea ce priveşte 

utili zarea calculatorului în procesul instructiv-educativ specific caselor 
pionierilor şi şoimilor patriei, precum şi în unele unităţi şcolare, ple
dează cu suficiente argumente pentru o acţiune mai fermă din partea 
factorilor de răspundere în formarea şi educarea tinerei generaţii î,n 
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vederea introducerii ,pe scară largă a calculatorului în desfăşurarea. 
procesului de învăţămînt la aproape toate disciplinele şcolare, indUBiv 
la cele tehnologice, putîndu-se astfel realiza Î!n mai bune ,cond:~iuni şi 
componenta tehnică a educaţiei mu[tilaterale a personalităţii :.imane. 
Este necesar să se acorde o mai mare ·aitenţie problemei integrării ,calcu
latorului ca mijloc de învăţămînt, cu atît mai mult cu cît tînăra - gene
raţie aflată astăzi pe băncile şco1ii va fi ,cea care va folosi cu precădere 
tehnica de c.akul modernă în momentul în care va intra în viaţa pTO
ductivă. Trebuie să pregătim oamenii viitorului cu uneltele viitorul ui L 
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