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CUVÎNT ÎNAINTE 

_ Impactul calculatoarelor, ln general, şi al celor personale, în particular, se 
face din ce în ce mai simţit în tot mai multe activităţi umane. Mai recent, acest 
impact s-a lnregistrat şi ln cadrul şcolii şi al familiei, pe linie educaţională şi de 
instruire, unde calculatoarele au început să influenţeze decisiv modul de abordare a 
problemelor specifice. În acest context, a fost lansat un program de lungă durată 
care prevede atît comerciali:zarea ca bunuri de larg consum a calculatoarelor 
personale, privite ca instrumente inteligente de joc şi de instruire, dt şi a 
produselor-program destinate utilil.ării calculatoarelor: casete magnetice cu jocuri 
logice, jocuri de aventuri şi <te îndemînare, programe care asigură asistenţă din 
partea calculatorului în însuşir~ cunoştinţelor din .diferite discipline şcolare 
(matematică, fizică, chimie, limbi străine etc) şi în dezvoltarea de aptitudini şi 
deprinderi (<;onducerea autovehiculelor, circulaţia rutieră, dactilografie etc). De 
asemenea, sînt avute în vederţ produse program livrabile pe suporturi magnetice 
(casete şi discuri), care reprezintă programe utilitare pentru calculatoare pentru 
diverse domenii cu care se pot realii.a: baze de date, agende personale, desene şi 
schiţe tehnice, partituri muzicale, prelucrări şi editări de texte, calcule matematice 
complexe etc. · 

În cadrul acestei problematici, de o importanţă vitală este sensibili:zarea şi 
obişnuirea consumatorilor cu produsele amintite şi, în general, cu utili:zarea 
calculatoarelor. Potenţialii consumatori şi principalii beneficiari sînt, în primul rînd 
copiii, ei fiind şi principalii utili:zatori de mîine ai acestor instrumente. ' 

Lucrarea de faţă se înscrie pe această linie, propunîndu-se învăţarea folosirii 
calculatoarelor prin reali:zarea de jocuri pentru calculatoare. 

Este, deci, un ghid al utilizării calculatoarelor personale, reprezentînd 
practic volumul al doilea al lucrării: "Parteneml meu dejoc - calculatoml", editată 
de Jeco Trading S.A (RECOOP) în 1988 şi reeditată în 1989. 

Deşi stă la îndemîna oricărei persoane care doreşte să înveţe utili:zarea 
calculatoarelor, el se adreseal.ă în special elevilor de gimnaziu şi de liceu (în primul 
rînd celor ,din clasele VI- VIII), multe din problemele rezolvate hi lucrare 
regăsindu-se în programa disciplinelor şcolare pentru aceste clase. 
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Citeva precizări pentru profesori 

Pentru învăţarea utilizării calculatoarelor s-a ales ca mijloc realizarea de 
jocuri pentru calculator deoarece: 

_ - copiilor le place atît să practice jocuri, cit şi să conceapă şi să realizeze singuri 
jocuri după ideiie proprii. Astfel, practicînd jocuri pentru calculator şi, iii; special, 
încercînd să realizeze jocuri pentru calculator, vor învăţa, de fapt, ~ utiliz.~ze 
calculatoarele, să le programeze. Aşa cum ceea ce contează pentru copilul mic, care 
a făcut un turn din cubt,1ri, nu este atît turnul, cit edificarea lui, tot aşa copiii ina1 
mari vor învăţa programare~ calculatorului prin realizarea de jocuri pentru calcu
lator, procesul de învăţare fiind„ în acest caz, neimpus; 

- jocurile reprezintă un instrument ideal de experimentare a unor idei' şi a unor 
instrucţiuni învăţate, precum şi un mijloc ideal de a utiliza anumite concepte avansate. 
care, expuse numai teoretic şi nelegate de practică, ar putea crea copiilor dificultăţi 
de înţelegere. Este vorba, în primul rînd, de· utilizarea algoritmilor în rezolvarea 
problemelor (orice joc prezentind spre rezolva·re o multitudine de probleme) şi de 
realizarea de modele. De asemenea, realizarea de jocuri pen.ru calculator implică 
practic învăţarea utilizării calculatoarelor sub mai multe ~specte: realizarea de 
desene (grafică), folosirea culorilor, animaţia, compunerea unor melodii etc. cu 
ajutorul calculatorului. Toate aceste aspecte conduc la obţinerea unor jocuri mai 
atractive, mai frumoaşe, mai 8:ntrenante şi, în acelaşi timp, la deprinderea utilizării 
mai avansate a calcula1:oarelor de către copii; 

- sub formă de joc, se pot prezenta programe care realizează baze de date, pre
lucrări şi editări de texte, editări grafice etc. 

Alegerea metodei ele învăţare a programării calculatoarelor pe baza jocurilor 
are la bază lucrul practic cu calculatorul, preferîndu-se introducerea directă de 
subiecte, însoţită eventual de explicarea unor noţiuni teoretice. Exemple!e sînt 
unnate de explicaţii, care se referă la: 

e utilizarea unor mici programe-jocuri care realizează lucruri semnificative şi 
interesante sau care constituie exemple ce evidenţiază o anumită structură sau in
strucţiune; 

e modificarea jocurilor, care astfel vor realiza lucruri noi; 

e pregătirea şi proiectarea unui riou joc, care va rezolva o noua problemă. 

'tn această fază, lucrarea şi-a propus utilizarea unui număr cit mai mare de 
instrucţiQni şi de comenzi, practic a întregului set de instrucţiuni, comenzi şi funcţii 
BASIC, punîndu-se accent pe înţelegerea mecanismului de rezolvare a problemelor 
cu calculatorul. Deoarece jocurile pentru calculator implică rezolvarea unui set de 
probleme, la începutul lucrării s-a prezentat modul -de abordare şi de rezolvare a 
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acestor probleme, folosind descrierea algoritmului în pseudocod şi schemele logice. 
Fiind astfel puse bazele, utilizării calculatoarelor, precum şi ale folosirii lor în scopul 
rezolvării problemelor, se poate trece la proiectarea de jocuri de natură cit mai di
versă. Astfel, calculatoru: devine pe rînd partener inteligent de joc, profesor de ma
tematică, de istorie şi de ; , n~hi străil).e, poet, pictor şi compozit~r. în sfirşit, pe mă-, 
sura deprinderii tehnicilor de programare .mai avansate, a îmbogăţirii vocabularului 
cu cuvinte cheie, se trece la o utilizare mai complexă~ calculatoarelor. Este momen
tul în care elevii vor folosi calculatorul ca instrument în realizarea unor modele, 
a unor experimente, a organizării propriilor informaţii, în vederea utilizării ulteri
oare a unor jocuri complexe care vor îngloba multe din tehnicile de programare 
de acum cunoscute. 

"Clasa", adică locul unde are loc deprinderea utilizării calculatoarelor, poate 
fi acasă, la şcoală sau oriJnde există caiculatoare şi, elevii pot lucra împreună 
şi se pot consulta. 

Elevii vor avea un <.;aiet de informatică pe care î~i vor lua notiţe, vor copia 
program!le realizate împreună cu notele explicative privind programele, vor rezolva 
exerciţiile propuse şi vor experimenta ideile proprii. 

De asemenea, se va păstra cite o copie (pe casetă magnetică) a jocurilor realizate 
şi, eventual, a rezultatelor (listingul). Pot fi explorate idei (jocuri) noi, care vor fi 
şi ele păstrate pe casetă magnetică. 

Cum se utilizează GHIDUL 

Pentru a putea utiliza acest GHID, este necesar să se cunoască: 

- modul de operare (de introducere a cuvintelor cheie) a calculatorului cu 
care se lucrează; 

- un minim de cuvinte cheie (instrucţiuni, comenzi. şi funcţii); 

- citeva elemente absolut necesare pentru abordarea de mici programe şi 

cîteva cunoştinţe privind modul de păstrare (salvare) şi d~ încărcare a aa:stora. 
Toate acestea pot fi foarte lesne cunoscute şi asimilate prin parcurgerea lucrării: 

"Partenerul meu de joc - calculatorul". 
în plus, pentru a se putea utiliza GHIDUi!, mai sint necesare cunoştinţe şi 

noţiuni obişnuite de matematică din clasele de gimnaziu şi, în cîteva cazuri, din 
clasele de liceu. 

GHIDUL conţine mai multe exemple care se pot co~titui inactivităţi, astfel 
incit orele de informatică să se poată desfăşura săptămînal, pe parcursul unui an 
şcolar, sub forma unll-Î cerc de informatică (sau matematică aplicată) şi jocuri. Este 
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rec~mandabil ca în decur-;ul unei săptămîni, să aibă loc o oră condusă de un profe
sor şi o alta în decursul dr~•ia elevii să-'Şi rezolve temele date şi să-şi experimenteze 
propriile idei. 

S-a considerat nec.!sară înserarea la început, a unui capitol ►are să pună bazele 
teoretice al~ proiectării de aplicaţii cu calculatoare şi a modului in care calcula
toarele pot fi programate pentru a rezolva probleme. Se insistă asupra abordării 
problemelor de sus în jos, a programării structurate, a (.olosirii schemelor logice şi 
a algoritmilor. Apoi, se trece efectiv la proiectarea de jocuri şi de aplicaţii ale calcu
latoarelor în diverse domenii. 

Capitole speciale sînt rezervate tehnicilor referitoare la grafica şi muzica ·cu 
calculatorul, fără ajutorul acestora neputîndu-se- proiecta jocuri mai complicate. 

Se insistă, în special, asupra utiliz~rii caracterelor grafjce şi semigrafice, precum şi 
a tehnicilor pentru realizarea animaţiei cu calculatorul. În final, sînt date exemple 
de proiectare şi de r:ealizare a unor jocuri mai complexe care înglobează, fiecare. 

majoritatea tehpicilor prezentate. 

La sfîrşitul lucrării sînt date rezolvările la întrebările şi exerciţiile propuse, care 

pe parcursul lucrării sînt însemnate, în ordin~. ('li < i fn·. Răspunsurile din caietele 

elevilor pot fi des1:ori diferite, dar, acest lucru nu inseamnă, neapărat, că sînt greşite. 

Adevăratul test al programului este trecut atunci cînd el realizează ceea ce a dorit 

autorul. 

Jocurile sînt concepute într-un BASIC standard, astfel incit, în afara calcula_

toarelor pentru care a fost proiectat GHIDUL (Sinclair ZX SPECTRUM, CIP, 
JET, HC, TIM-S, COBRA) să poată fi executate, cu mici modificări, şi pe alte cal

culatoare. Cei ce doresc să efectueze aceste modificări, trebuie să acorde o atenţie 

sporită modulelor şi structurilor din programe care sînt specifice calculatoarelor . 
compatibile Sinclair ZX SPECTRUM şi anume: lucrul cu variabile de tip şir de 

caractere, grafică, etc. 

Programele sînt prezentate, pentru o înţelegere mai bună, atît cu linii de comen

tariu (cea de titlu avînd un format special pentru evi,denţierea acestuia), cit şi cu 

explicaţii suplimentare efectuate chiar pe listing • . 
" Atenţie! O eroare poate ascunde alta. Un mesaj de eroare semnalat de calcu-

fato! în linia 250 a unui program, de e'\emplu, nu înseamnă neapărat că eroarea se 

găseşte în această linie. 

Este posibil ca linia 120 să fie aceea care necesită a fi corectată sau să existe 

o incompatibilitate intre datele introduse şi program. 
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Cîteva precizări privind modul de ţinere 
a evidenţei jocurilor şi a jnformaţiilor 
referitoare la ele. 

O atenţie- deosebită se va acorda păstrării evidenţei· programelor (jocurilor) 
salvate pe casete magnetice. Vom denumi o co.lecţie de programe, memorate pe un 
suport de memorie externă (casetă sau disc magnetic), Bibliotecă de programe. Altă 
denumire pentru colecţie poate fi Librărie. 

Exemplu de bibliotecă: 

BIBLIOTECA DE JOCURI 

Lista numelor·programelor din bibliotecă, împreună cu alte cîteva informaţii 
importante'refer-itoâre la ele, o vom numi Catalog. Alt nume pentru catalog poate 
fi Director (DirectoryJ. De obicei, se realizează cataloage pentru programele de pe 
un suport magnetic. Toate programele salvate pe casetă.magnetică vor trebui notate 
ln caietul de informatică într-un loc special rezervat sau într-un caiet separat, de 
tip repertoar sau agendă. Acest lucru ar putea părea lipsit de importanţă la începutul 
activităţii, cînd aveţ1 reali:ltlte doar citeva programe, dar cind veţi acumula un număr 
mare de programe veţi aprecia faptul că aţi lucrat sistematic. Pentru fiecare program 
tastat, scris sau salvat pe :caseta magnetică, va trebui să realizaţi următoarele ope
raţii: 

I. Si-i daţi un nume; 

2. şă-1 salvaţi pe caseta magnetică ; 

3.- să-l listaţi la imprim11ntă, dacă aveţi posibilitatea, şi dacă nu, să-l copiaţi 
de pe ecran pe caiet; 

4. să-l documentaţi (prin notele explicative despre program); 

S. să-l treceţi în catalogul bibliotecii voastre de programe. 

Prin documentarea programultri se înţelege completarea unui set de informaţii 
•referitoare la pr~gram. lnf ormaţiile vor fi scrise în caiete şi vor trebui să cuprindă: 

1. o descriere a ceea ce realizează programul (scopul); 

2. cum se realizează acest lucru. Pentru jocurile a căror rezolvare în program 
necesită algoritmi speciali sau pentru programele care descriu fenomene sau lecţii, 
ttcbuie făcută o scurtă prezentare a suportului teoretic (formule folosite, reguli, 
legi etc.); 

3. un listing al programului ; 
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4. o schemă logică a programului (dacă e~te de dimensiuni mai mari) şi lista 
de variabile folosite, cu o precizare a ceea ce reprezintă; 

S. cum să se utilizeze, eventual cu un exemplu de folosire; 

6. data la care a fost scris. 

Modul de realizare a schemelor logice se va introduce în primul capitol al lu
cririi. 

Iată un exemplu privind o înregistrare (un joc) din secţiunea Catalog a caietului: 

Nume program:- PICTOR 

Casetă: JOCURI 3 

Localizare: 15-18 

Lungime program: 28 linii (se poate indica şi în octeţi) 

Data salvării: 16.09.1989 

Scop: realizarea de desene pe ecran 

Este indicat ca pe fiecare casetă să se aplice o etichetă (pe fiecare faţă) pe care 
să se treacă următoarele informaţii: 

I) Numele casetei (sau co~ul). 

2) Data şi numole posesorului. 

3) Lista cu denumirea programelor care se găsesc pe casetă. 

Observaţi că, spre deosebire de Cataog, în care . informaţiile referitoare la pro
grame slot mai bogate (se indică inclusiv locul unde poate fi găsit programul pe 
casetă), pe casetă se vor trece numai informaţiile strict necesare. 



I. Fundamente ale realizării 
jocu ritor pe calculator 

•· 

În lucrarea „Partenerul meu de joc - calculatorul" aţi _învăţat c~m să introdu-
ceţi un joc în memoria calculatorului sau, cu alte cuvinte, modul de operare a calcula
torului. De asemenea, aţi învăţat cum să realizaţi jocuri de. dimensiuni reduse, în 
limbaj BASIC. _ 

Lucrarea de faţă îşi propune să vă înveţe cum să realjj:aţi jocuri pentru calcu
lator, şi, pentru că un joc necesită rezolvarea unei serii de probleme, trebuie în primul 
rinei, studiat cum rezolvă calculatorul problemele. În acest scop, va trebui: 

1) să se găsească o metodă pentru rezolvarea problemei; 
2) să se realizeze un program. 
Metoda de a rezolva o problemă se numeşte algoritm. 
Pînă acum, v-aţi şi întîlnit, de fapt, cu o serie <!e algoritmi, cu care aţi rezolvat 

unele probleme de matematică, ca de exemplu: algoritmul aflării celui mai mare 
divizor comun a două numere naturale, algoritmul găsirii unui număr prim şi 

altele. 
Un algoritm este reprezentat, deci, de o mulţime de reguli folosite într-o anu

mită succesiune, cu ajutorul cărora se poate obţine soluţia unei probleme prin exe
cutarea unui număr finit de operaţii. 

Dacă această definiţie vi se pare complicată, puteţi să vă gîndiţi că un algoritm 
este foarte asemănător cu o reţetă dintr-o carte de bucate. 

Desigur, poate nu este uşor de aplicat o reţetă pentru a obţine cele mai deli
cioase preparate (sau cele mai bune rezultate) dar, oricum, este mai uşor decît de 
găsit îns~i reţeta. O metodă prin care se pot găsi algoritmi (sau reţete) este progra
.marea structurată sau metoda de abordare de sus ln jos a problemelor: problema 
este descompusă în mai mulţe subprobleme şi, pe măsură ce aceste subprobieme 
vor fi mai 111ici, paşii vor semăna din ce în ce mai mult cu operaţii pe care le poate 
efectua calculatorul. Metoda este eficientă, dar, pentru rezolvarea problemelor care 

I 

se descompun în foarte multe subprobleme, deseori este dificil de urmărit şirul 
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logic al algoritmului. Ca ajutor se utilizează scheme, cum sînt de exemplu·: diagra
mele de structură. Cea mai simplă dintre ,diagramele de structură este cea de tip 
arbore. 

După realizarea unei astfel de diagrame, se caută să se obţină o descriere a 
algoritţnului într-un limbaj succint, astfel incit regulile (paşii) de urmat să fie uşor 
de înţeles şi, în acelaşi timp, uşor de tradus în instrucţiuni pentru calculator - ope
raţie care se mai numeşte descrierea în pseudocod a algoritmului. Acest lucru va fi 
mult mai uşor de realizat din descrierea sarcinilor ce rezultă din diagrama de tip 
arbore. Bineînţeles, pentru a produce programul, va trebui să traducem (translatăm) 
fiecare secţiune a pseudocodului în echivalentul său din limbajul BASIC. Uneori, 
însă, chiar prin intermediul diagramei de structură, fluxul controlului în program 
poate fi dificil de urmărit. În ace.st caz, se utilizează o altă tehnică cu ajutorul căreia 
se determină ordinea în care sînt prelucrate modulele programului şi instrucţiunile 
în cadrul unui modul. Această tehnică utilizează schemele logice. 

Deci, este bine de reţinut că atît algoritmii, cit.şi reprezentările lor în pseudocod 
şi scheme logice, nu depind nici de calculatorul pe care se doreşte să se implementeze 
programul, nici de limbajul de programare în care se va realiza programul. 

Q,EZOLVAREA PROBLEMEI 

Producerea algoritmului sau găsirea metodei de a rezolva o problemă este, 
de obicei, cea mai dificilă parte a programării. De aceea, de la început este necesară 
organizarea şi planificarea activităţilor. Sarcina de a produce algoritmul va fi mai 
uşoară dacă se utilizează o metodă de pr9iectare structurată asociată cu o reprezen
tare grafică a algoritmului, deci, cu o diagramă de structură sau schemă logică. 

Pentru a produce algoritmul de rezolvare a unei probleme vor trebui parcurse 
următoarele etape: 

1. Privire generală asupra problemei 

Pentru a rezolva problema, va trebui să ştim ce fel de problemă este şi ce trebuie 
făcut. Mai tîrziu, va trebui să ne gîndim cum se va realiza obie~tivul propus. 

O descriere completă a problemei trebuie să includă: 

1.1. ce rezultat urmărim să obţinem; 

1.2. ce informaţii (date) ne trebuie, pentru a fi" introduse; 

1.3. ce operaţii vom efectua cu datele. 

EXEMPLE: 

Problemă: să se scrie un program, cu ajutorul ·căruia să se găsească cel mai mare 
divizor comun al două numere. 
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P;oblema: sa se realizeze cu ajutorul calculatorului o agendă telefortică care să 
conţină maximum 100 de nume (cunoştinţe) ale căror caracteristici 
să poată fi modificate la nevoie. 

Pentru prima problemă, introducerea datelor, operaţiile şi extragerea rezul
tatelor sînt uşor de realizat: se introduc cele două numere şi se scriu multiplii lor pe 
două coloane: primul num~r, care se va găsi în ambele liste, va reprezenta cel mai 
mare divizor al numerelor (vezi "Partenerul meu de joc - calculatorul"). 

A doua problemă este, însă, mai complexă şi ne~sită mai multă analiză şi mai 
multe informaţii. \ 

2. Analiza problemei 

Aceasta implică: 

2.1. analiza problemei pentru identificarea modului în care poate fi rezol-
vată de calculator; 

2.2. identificarea tuturor formulelor şi relaţiilor care vor fi foloşite; 

2.3. identificarea tuturor datelor implicate. 

În acest stadiu este important, de fiecare dată, să se scrie: 
• ce formule, expresii şi funcţii vor fi folosite; 
• ce fel de date sînt implicate (de tip numeric, şiruri de caractere, etc.); 
• care sînt informaţiile care vor fi introduse şi care este forma în care vor fi 

introduse ; la fel pentru rezultate ; 
• cite date vor fi implicate; 
• ce operaţii se vor face şi de cite ori. 

Nu uitaţi! Toate informaţiile obţinute din anf.!,liza problemei vor trebui scrise; pe baza. 
acestora se va putea trece la proiectarea algoritmului 

3. Proiectarea algoritmului utilizind o metodă ~ructurată 

În acest scop se va proceda la: 

3.1. descompunerea problemei în subprobleme; 

3.2. utilizarea unei diagrame de structură (de exemplu de tip arbore)? ca ajutor; 

3.3. identificarea modulelor sau a părţilor de module ca fiind de: 
- introducere 
- prelucrare 
- extragere 

3.4. utilizarea structurilor de control ; 

3.5. realizarea unui tabel al datelor (variabilelor, constantelor); 
.. 
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3.6. rafinarea algoritmului pină cind transpunerea sa în limbaj BASIC devine 
un fapt evident. 

Programarea structurată înseamnă proiectarea algoritmului după modul de 
abordare de sus în jos prin descompunerea problemei în subprobleme (sau module), 
fiecare urmînd a fi, apo_i, rezolvată separat. 

' 

4. Descrierea algoritmului în pseudocod şi realizarea unei 
scheme logice 

EXEMPLU DE REALIZARE A UNEI DIAGRAME DE TIP' ARBORE 

Diagrama de tip arbore va permite descompunerea problemei în subprobleme 
şi module, căutindu-se ca acestea să devină atît de simple, incit să poată fi codifi
cate direct în instrucţiuni BASIC. 

Să presupun~1a c.i avem un robot înzestrat cu braţe, picioare şi ochi, pe care 
dorim să-1,prograrn;:n. astfel incit să facă o ceaşcă cu ceai. Deci, sarcina principală 
pentru robot c5~t>: 

1. 
Fă-mi o 
ceaşcă cu ceai 

Deocamdată, robotul nu poate să îndeplinească această sarcină, deoarece el 
recunoaşte numai obiectele (de exemplu: ceaşcă, ceainic, priză, bucătărie etc.) şi 
poate îndeplini numai comenzi simple ( de exemplu: "mergi la bucătărie", "pune 
ceainicul pe plită" etc.). Pentru a îndeplini sarcina dată (care este mai complexă), 
aceasta va·trebui descompusă în subsarcini (comenzi) pe care le vom pune în ordine 
(vezi fig. 1): 

ni val 1 

nivel 2 

J. 1, 
IPI, 

1, Fi-■ i o c ■atci 
cu ceai. 

1,2, Pune c ■aiul 

în cutei. 
Pune apa 
în cuŞc,L 

Fig. I 

Fiecare din aceste subsarcini este încă destul de greu de îndeplinit de către 
robot, astfel incit fiecare trebuie descompusă la rindul ei (vezi fig. 2) . 
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1. 1. 1. 
U■pl1 

ceainicul 
cu .api. 

1. 1.2. 
Pune c1ai ni eul 
PI plită. 

1.1.3. 
Athaptl pini 
cînd fi1tb1 apa. 

Fig. 2. 

Robotului trebuie să i se mai spună şi cum să umJ21.e ceainicul cu apă, astfel 
incit şi această sarcină va trebui descompusă (vezi fig. 3). 

\ 

1'.1.1.1. 
Pune ceainicul 
sub robin1t. 

1.1.1. 
U■pll CIii ni eul 
cu api. 

1, 1. 1. 2. 
Risuceth robi
nitul 11pr1 
dreapta. 

1.1.1.3. 
Athaptl 
pini cind 
ceainicul 
I plin, 

Fig. 3 

1. 1 .1. 4. 
Rlsuceth 
robinetul 
spre stin,a. 

Majorjtatea programelor conţin activităţi de introducere, prelucrare de date 
şi extragere de rezultate. Proiectind programul şi formind module, va deveni, în. 
curind, evident, pentru-fiecare modul, ce funcţie (sau ce funcţii) va îndeplini in intro
ducere, prelucrare sau extragere. 

Iată cum arată întreaga diagramă de tip arbore pentru nivelul 3 (vezi fig. 4): 

1. 1, 
Fierbe 
IPI, 

U■pl1 
ceai-
nicul 
cu 
api. 

Pun, 
CIii-. 
nicul 
PI 
pi i ti 

1. 
FI-ei o c11tcl 
cu ceai. 

I, 2. 
Pune c11iul 
1n ce1tcl. 

1.1.4. 1.2.1. 1.2. 2. 
Ia c11i- Ia o Pune un 
icul c11td pachet 
I PI da de ceai 
liti ceai în 

c11td 

1. 3. 
Pune ■PI 
1n ceatd. 

' . 

Fig. 4 

1.3.3. 
A■111t1• 
el c11-
iul cu 
lin1u-
HI 
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STRUCTURI DE CONTROL 

Structurile de control sînt instrucţiuni sau grupuri de instrucţiuni din propram 
(module) cu care este controlată ordinea prelucrării. Ele leagă împreună diferite 
module din program. Utilizarea adl!cvată a structurilor de control este o parte im
portantă a programării. lată structurile de control mai des folosite în limbajul 
BASIC (unele din ele au fost deja folosite): 

1. Structuri de decizie 

Calculatoarele iau decizii comparind valoarea unei variabile cu altă valoare. 
De exemplu: 
IF A = O THEN (face ceva) 

Ca rezultat al acestei structuri, contrqlul poate fi transferat altui modul din 
program (vezi fig. 5). 
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2. Structuri de transfer 

Acestea pot fi: 
a) de transfer necondiţionat, care este un transfer direct al controlului către 

un alt segment, utilizînd instrucţiunea GO TO (număr de linie). 
b) de transfer condiţionat, cu care transferul controlului către un alt segment 

este făcut ca urmare a unei decizii: IF (condiţie adevărată). 

3. Cicluri 

Un ciclu este o secvenţă de paşi repetaţi într-un program. Repetiţia este contro: 
lată prin numărare sau prin testarea i:nei condiţii. 

Pentru controlul repetiţiei prin numărare se pot utiliza instrucţiunile FOR
NEXT. 

4. Subrutine 

Programarea structurată implică descompunerea problemei în mai multe sub
probleme, care pot fi rezolvate separat. Subrutinele sînt chiar aceste subprobleme, 
care reprezintă module de program independente. 

O subrutină în BASIC este un modul de program care realizează o anumită 
sarcină şi este apelat cu o instrucţiune GO SUB. 

Secţiunea programului (subrutina) este parcursă pînă la instrucţiunea RETURN, 
care va transfera controlul înapoi la linia care urmează celei ce conţine instrucţiunea 
GO SUB. 

Deci, pentru a crea o subrutină sînt utilizate două instrucţiuni: 
GO SUB (număr linie} -'transferă controlul la numărul de linie specificat; 
RETURN - părăseşte subrutina şi redă controlul liniei imediat următoare instruc

ţiunii GO SUB care a transferat controlul subrutinei. 

100 ... 
110 so ·sui :100 "] 120 ... 
130 ... 
140 80 TO 600 

I (~) :100 RE"• SUIRUTINA • • 
SlO ... 1(2) :120 (4) 

S30 I S40 RETURN 
600 STOP 1 

Fig. 6 

In fig. 6 se redă un exemplu de structură de program pentru aceste instruc
ţiuni (ordinea paşilor în care se execută programul este marcată pe figură). 
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Subrutinele sînt deseori utilizate pentru repetarea unor segmente de instruc
ţiuni în cadrul aceluiaşi program. 

De exemplu, să presupunem că într-un joc calculatorul pune întrebări ş1 jucă
torul răspunde. Fieca~ răspuns bun va fi marcat de cîteva secvenţe_sonore, de feli
citare şi fiecare răspuns greşit de alte secvenţe sonqre, de avertizarţ. În acest caz, 
este indicat să se realizeze cite un grup de instrucţiuni de sine stătătot (subrutină) 
pentru fiecare melodie şi· ·să se apekze cînd este cazul (răspuns· bon sau greşit), 
nemairepetîndu-se în cadrul programului secvenţele de instrucţiqni. MecanismJJl 
este descris în fig. 7. 

Pra1r•• principal 

100 
110 BD SUI 500 
120 
130 
140 B0 BUI 500 
150 
160 

Subrutina 

500 RE"• SUIRUTJNA • 
·510 
520 

Fig. 7 

530 RE"• SFJRBJTUL SUIRUTINEI • 
540 RETURN 

De remarca,t că se poate face un apel al unei subrtitine din cadrul altei subrutine 
şi, de asemenea, este permisă apelarea subrutinei chiar din cadrul ei (subrutine 
recursive). 

TABELUL DATELOR 

Iată un exemplu de'realizare a unui tabel de date pentru un algoritm: 

VARIABILE DESCRIERE TIP 

A Primul număr Introducere 

B Al doilea număr Introducere . 
SUMA Suma lui A şi B Extragere 

AS Răspunsul jucătorului la Introducere 

întrebarea "Alt joc?" 

După cum se poate observa, tabelul datelor este important în scopul documen
tării. Pentru proiectarea unui joc, pot fi trecute. în tabelul datelor valorile pe care 
1~·pot lua variabilele în anumite puncte ale programului. 
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Descrierea algoritmului 

Pentru descrierea algoritmului se va proceda astfel: 
- se scrie metoda de rezolvare în paşi a problemei (algoritmul) în propoziţii 

simple; 
. - se realizează schema logică, arătîndu~se funcţionarea programului de la 

început la sfirşit; 

-. se- testează dacă algoritmul funcţionează, înainte de codificarea lui în BASIC. 
în diagrama de tip arbore, fiecărui bloc sau model îi era asociată descrierea unei 

sarcini. Algoritmul va fi descris printr-o metodă pas cu pas şi va include toate des
crierile din blocuri. Primul nivel al descrierii va fi titlul programului sau algorit
mului. Următorul nivel va fi reprezentat de titlurile secţiunilor din program. Fiecare 
din aceste secţiuni va cuprinde un grup de module. Ultimul nivel al diagramei de tip 
arbore va fi reprezentat de instrucţiunile specifice pe· care calculatorul le poate 
rezolva. 

Utilizînd o diagramă de tip arbore, se poate scrie, de exemplu, algoritmul prin 
care comandăm robotului o ceaşcă de ceai ca o secvenţă de comezi pe care el le 
lnţelege, sau algoritmul pentru realizarea pe calculator a unei agende telefonice ca 
o secvenţă de instrucţiuni care vor fi codificate în limbaj BASIC. Pentru pseudocod, 
vom folosi scurte propoziţii în limba română şi fiecare modul se va identifica pri~ 
comentarii. · 

Iată o descriere în pseudocod (după di'agrama de tip arbore din fig. 4) pentru 
ca ·robotul să facă o ceaşcă de ceai: 

Comentariu •• Algoritm pentru ca. ro~tul să faci o ceaşci de ceai **' 
Comentariu • F1erberea apei - sardna 1.1. • 

1.1.1. Pune ceaini~ pe pliti. 
1.1.2. Umple ·ceainicul ~ api. 
1.1.3. ~eaptl pini dnd fierbe apa. 

Comentariu * Sfirşitul sarcinii 1.1. * 
Comentariu • M~ul: Pune ceaiul 1n ceaşcă - sarcina 1.2. • 

1.2.1, la o ceaşcă de ceai. 
1.2.2. Pune iln pachet de ceai 1n ceqci. 

Comentariu • Sflrşltul sarcinii 1.2. * 

Comentariu • Mpdlil: Pune apa 1n ceaşci - sarcina 1.3. * 
1.3.l. Adu ceaşca la ceainic. 
1.3.3. -Amesteci ceaiul cu 'lingurita. 
1.3.4. Pune apa ln ceainic. 

Comentarla * Sflqltul' sardnil 1.3. • 

Comentlrlu •• 'Sflqltul algoritmului - ceaşca de ceai •• 
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EXERCIŢII ŞI PROBLEME 

1. Descrierea in pseudocod a algoritmului pentru ca robotul .•ă facă o ceaşcă de 
ceai conţine citeva greşeli: 

a) unele comenzi sint altfel formulate faţă de cele din diagramă şi robotul. 
nu vafi capabil să le recunoască; 

b) unele come zi sini înscrise intr-o ordine greşită; 
c) unele comezi lipsesc din descrierea algoritmului .. 
Cor~ctaţi descrierea a_lgoritmului, astfel incit robotul să poată să facă o ceaşcă 

de ceai. 

2. Extindeţi diagrama de tip arbore şi algoritmul cu subsarcini pe nivel 4. 
I' ' • .. 

3. Realizaţi o diagramă de tip arbore şi scrieţi algoritmul in pseudocod pentru 
ca robotul să realizeze conectarea calculatorului la reţea. 

Răspunsurile la paginile 135-136 

SCHEME .LOGICE 

Schema logică reprezintă o altă metodă utilizată în realizarea de programe. 
O .schemă_ logică constă din blocuri logi~ legate între ele. Blocurile sînt reprezentate 
prin diverse forme geometrice, fiecare avînd o anumită semnificaţie şi, la fel ca la 
diagrama de tip arbore, fiecare conţine o descriere succintă a ceea ce programul 
trebuiF să realizeze în acel punct. 

Motivul utilizării schemelor logice este acela că ele fac vizibil şi descriu fluxul 
controlului în algoritm şi, deci, în program, prin evidenţierea celor mai importante 
structuri de control, uşurînd astfel codificarea algoritmului în instrucţiuni B,<\SIC. 
De asemenea, ele se constituie ca o parte importantă a documentaţiei programului, 
putînd fi astfel de mare ajutor atunci cînd se va proceda, de exemplu, la modificarea 
programului sau la înţelegerea lui de către alte persoane. 

Blocurile folosite în realizarea schemelor logice au (prin convenţie) anumite 
semnificaţii care trebuie respectate, altfel schema logică nu va putea fi înţeleasă 
de către alte persoane. Fluxul logic din program va fi ilustrat printr-o serie de 
blocuri logice (sub formă de dreptunghiuri, romburi, paralelograme, etc.), legate 
intre ele prin săgeţi. 
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BLOCURILE UTILIZATE PENTRU SCHEME Lt'>GICE 

. ◄ t.~.• liniile de legături (de flux) sînt reprezentate prin săgeţi . 
Ele conectează blocurile intre ele. Săgeţile arată di
recţia fluxului (fig. 8). 



A =EJ+C 

Fig. 9 

Fig. 10 

Fig. li 

CÎTEŞTE· 
Jj 

blocul {funcţia) de prelucrare este repre2entat printr-un 
dreptunghi in interiorul căruia se indică o instruc
ţiune {sau sarcină) programabilă {fig. 9). De exemplu: 
"Cumpără un pachet de ceai" sau A = B + C. 
Ultima se va traduce in program prin instrucţiunea 
LETA,=B+C. 

blocul de decizie cu test de condiţie este reprezentat 
printr-un romb în interiorul căruia se va indfca o 
întrebare, ca: A= 3? sau "Mai este ceai în cămară?" 
{fig. IO). 
în programe acest lucru se va traduce cu o instruc-
ţiune de tip IF A = 3 THEN . . . • 
Testul are două ramuri de 'ieşire, corespunzătoare 
pentru DA şi pentru NU, după cum condiţia este 
adevărată sau falsă, ceea ce determină fluxul în pro
gram. 

I 

blocul de introducere date sau de extragere (prin 
afişarea rezultatelor pe ecran sau listarea la impri
mantă) este reprezentat printr-un paralelogram în 
interiorul căruia se specifică tipul (introducere sau 
extragere) şi datele sau rezultatele (fig. 11). De exem
plu: CITESTE B (vezi figura) sau AFISEAZA A. 
Acestea se vor traduce în program prin instrucţiuni, 
ca: READ B şi PRINT A. 
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SuSR.uriJVA 
1QOO 

Fig. 12 

Fig. 13 

Fig. 14 

hlocul unui proces specificat in alti parte. De exemplu 
pentru apelarea ~ubrutinei care începe la linia 1000: 
Su brutina 1000 (fig. 12). Acest bloc se va traduce 
tn program printr-o instrucţiune GO SUB 1000. 

simboluri folosite pentru ieşirea dintr-un punct ş1 
intrarea în alt punct al schemei logice (fig. 13). 
Aceste simboluri permit conectarea a două părţi 
din schemă. · 

' simboluri folosite pentru traversarea liniilor de legă-
tură. Se observă că liniile de legătură nu se conec
tează (fig. 14). 

Fig. 15 

simboluri folosi~ pentru jonc
ţiunea liniilor de legătură. 
Se observă că cele două linii 
se conectează (fig. 15). 



( STOP ) 

Fjg. 16 

punct terminal al schemei logice, de exemplu: de 
început a unui program (START) sau de sfîrşit 
(STOP) (fig. 16). 

Spre deosebire de diagrama de tip arbore, schema logic~ converge totdeauna 
spre un punct de stop şi este într-o legătură directă cu programul pe care îl descrie. 

Iată cîteva exemple (care reprezintă în acelaşi timp şi tipuri principale) de scheme 
logice, împreună cu programele pe care le reprezintă: 

1. Secvenţă simplă (fig. 17). 

START 

X : 5 

AF-iŞEAZĂ 
X,)' 

Pro1ra■ 

• 
10 LET • • !5 
20 INPUT y 

30 PRINT x,y 

FiR, 17 



2. Decizie (fig. 18). 

AFISEAZĂ 
. " 

STOP 

Progra■ 

40 IF y • O THEN 80 TO 70 
50 LET x „ 100 
60 60 TO 80 
70 LET x • O 
80 PRINT x 
90 STOP 

Fig. 18 

Observaţi că în ultima schemă logică s-a .omis simbolul pentru linia 60. Acest 
lucru s-a intimplat deoarece instrucţiunea respectivă de program (GO TO) este indi
cată de către linia de legătură. Acelaşi lucru se intimplă şi cu GO TO din instruc
ţiunea de condiţie din linia 40. 

24 



Uneori, pentru uşurarea înţelegerii legăturii dintre schema Jog1că şi program, 
se pot trece lingă blocurile şi săgeţile schemei logice numerele de linie corespunză
toare din program, aşa cum s-a realizat în uri:nătorul exemplu: 

3. Cicluri (fig. 19). 

START 

10 

◄O 

AFISEAZi , 

so STOP 

Progra■ 

5 REtt CICLU 
10 INPUT x 
20 IF x•O THEN 60 TO 50 
30 PRINT x 
40 60 TO 10 
50 REtt SF IRS IT 

Fig. 19 
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START 

Scri•rea inatruc\iunilor 
de utili zare 

Introducere 10 nu■er• 

Calcul su■i ti ■edie 

Afitare rezultate 

STOP 

Fig. 20 

NTRODUCERE 
10 nu■-re 

Fia. 21 

Observaţi că schemele logice })e care 
le-am prezentat reprezintă programeie, 
linie cu linie. Se pot însă, realiza, schemt 
logice mai puţin detaliate, ale căror blo
curi să reprezinte secvenţe de mai multe 
instrucţiuni din program sau chiar module„ 
Astfel, se pot realiza şi scheme logice 
care să arate ca în fig. 20. 

Fiecare secţiune din acest tip de 
schemă se poate detalia în mai multe 
blocuri identificabile fiecare cu cite o 
linie de program. De asemenea, se pot 
adăuga comentarii referitoare la liniile de 
program reprezentate printr-un bloc (vezi 
fig. 21). 

ciclu de introductre 
liniile 40-60 



Pentru programe cu un humăr mare 
de linii, se recomandă concentrarea sche
mei logiee (la o mărime uşor de utilizat), 
dar numai pe porţiunile pentru care sec
venţele de instrucţiuni sînt uşor de urmărit 
şi in program. Orice secvenţă mai com
plicată trebuie, însă, inclusă în detaliu. 
Iată o schemă logică de acest tip, pe baza 
căreia se poate programa robotul să cum
pere un pachet de ceai (vezi fig. 22): 

\ 

Fia. 22 

5TAR.T 

INTRĂ 

'" MAGAZÎN 

CUMPĂRĂ III/ 
PA~HEr PE 

ce,4i 

ME,f,GÎ 
ACASĂ 

STOP 

,27 



, , 
.... 

GA5E5rE , 
UfA 

,, 
.DESCHiDE 

USA , 
, , 

iNTRÂ 

Blocurile din schema logică a cumpărării unui pachet 
de ceai pot fi şi ele descompuse în acelaşi mod în care era 
descompusă sarcina robotului de a face o ceaşcă de ceai 
în mai multe subsarcini, spre a putea fi executată. Deci, 
pentru anumite puncte, schema logică va trl!bui extinsă. 
De exemplu, blocul logic "INTRA ÎN MAGAZIN" poate 
fi înlPcuit cu (vezi fig. 23): 

... .. 
INAU/ffR.IJ. 

I 

' Fia. 23 

4. Realizaţi: a) o diagramă de tip arbore; b) schema logică şic) programul calcu-
lului mediei a 5 -numere. . 

5. Realizaţi: a) schema logică; b) programul cu care se introduc două mfmere, 
se afişează suma lor şi se întreabă aacă se doreşte reluarea progra
mului. 

Răspunsurile la paginile 136-138 

BAZE DE NUMERAŢIE 

Numerele se scriu cu una sau mai multe cifre. De aici apare uneori confuzia 
intre numă~ şi cifre. • 

Cite cifre cunoaştem? Zece. De ce zece? Poate pentru că avem zece degete la 
ambele tniini. 
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Cifrele arabe sînt O, l, 2, 3, ... , 9. Remarcaţi că nu există cifra zece. Numărul 
zece este compus din cifrele 1 şi O 'scrise în ordinea IO. 

Să ne jucăm puţin. Ne propunem să scriem toate numerele în ordine crescă

toare, formate numa_i cu cifrele O, l, 2, 3 şi 4. Să spunem că pe o planetă oarecare, 
fiinţele de acolo nu cunosc decît cinci (atenţie nu 5 !) cifre şi anume O, 1, 2, 3 şi 4 
(deci, fără cifra "5" - aşa cum noi nu cunoaştem cifra "zece"): 

o, ], 2, 3, 4, 10, 11, 12, 13, 14, 20, 21, 22, 23, 24, 30, 31, 32, 33, 34, 40, 41, 42, 
43, 44, 100, 101, 102, etc. 

Ce observăm? 
Urmăriţi tabelul de asemănări şi deosebiri: 

Pentru "pămînteni" care cunosc 
zece cifre 

O, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 ultima 

trecem de la 19 la 20 

trecem de la 39 la 40 

trecem de la 99 ţa 100 

Pentru "extratereştri" care cunosc 
doar cinci cifre 

O, 1, 2, 3, 4 ultima 

se trece de la 1-4 la 20 

se trece de la 34 la 40 

se trece de la 44 la 100 

Într-un cuvînt, totul se poate rezuma la: 
"cifra 4 joacă rol de cifra 9" 

Dacă, de exemplu, vrem să folosim doar trei cifre, O, 1 şi 2 (şi vom spune că 
numărăm în baza TREI), atunci numărătoarea va fi: 

O, 1, 2, IO, 11, 12, 20, 21, 22; 100, 101~_ 102, 110, 111, 112, 120, 121, 122, 200 şi aşa 
mai departe. 

Să urmărim mai bine un tabel în care, prin comparaţie vom arăta cum se numără 
în diverse baze de numeraţie. Observaţi că am inclus şi baza 2 (cea mai mică bază) 
şi, totodată, o bază mai mare ca 10, şi anume baza 16. Pentru această bază al cărei 
sistem de numeraţie se numeşte hexazecimal, cele 16 cifre sînt: o. 1, 2, ... 9, A, B 
,C, D, E şi F. Observaţi că nemaiavînd cifre peste 9, oamenii au fost inventivi şi a~ 
continuat cu literele alfabetului. 
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----~ ---------------------:7\-----------------------------------------------IAZA IAZA IAZA IAZA IAZA IAZA IAZA IAZA 
lO 2 J 4 7 8 10 16 

tato.ctatl 
nr.curent 

------------------------------------------------------------------------------o o o o o o o o 
1 1 1 1 1 1 1 1 
2 10 2 2 2 2 2 2 
J 11 10 J J J J J 

4 100 11 10 4 4 4 4 
5 101 12 11 5 s 'S 5 
6 110 20 12 6 6 6 6 
7 111 21 13 18 7 7 7 

8 1000 22 ·20 11 10 8 8 
9 1001 100 21 12 11 9 9 

10 1010 101 22 u 12 10 A 
11 1011 102 23 14 u 11 I 

12 1100 110 JO 15 14 12 C 
13 1101 111 31 16 15 13 I 
14 1110 112 32 20 16 14 E 
15 1111 120 33 21 17 15 F 

\ 
16 10000 121 100 22 20 16 10 
17 10001 122 101 23 21 17 11 
18 10010 200 102 24 22 18 12 
19 10011 201 103 25 23 19 13 

20 10100 202 110 26 24 20 14 
21 10101 210 111 JO 25 21 15 
22 10110 211 112 31 26 22 16 
23 10111 212 113 32 27 23 17 

24 11000 220 120 33 JO 24 18 
25 11001 221 121 34 31 25 19 
26 11010 222 122 25 32 26 IA 
27 11011 1000 123 36 33 27 li 

28 11100 1001 fJO 40 34 :ia IC 
29 11101 1002 131 41 35 29 ID 
JO 11110 1010· 132 42 36 JO lE 
31 11111 1011 133 43 37 31 IF 

32 100000 1012 200 44 40 32 20 
JJ 100001 1020 201 45 41 33 21 
34 100010 1021 202 46 42 34 22 
35 100011 1022· 203 50 43. 35 23 

36 100100 1100 210 51 44 36 24 
•. . etc. 

-----------------------------------------------------------------------------
IAZA IAZA IAZA IAZA IAZA IAZA IAZA IAZA 
10 2 J 4 7 8 10 16 

cifre 
falDll.te o ••• 1 0 ••• 2 O„J o ••• 6 0 ••• 1 o ••• , O ••• A 

·---------------------------------------------------------·-------------------
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După analizarea acestui tabel să concluzionăm citeva lucruri: 

• Mai întîi, ca să ştim din ce coloană am luat un număr vom scrie jos, ca indice, 
numărul bazei ( de exemplu, numărul 7 se scrie în baza 3 ca 21 3). Dacă nu se scrie 
nici un indice se va înţelege baza 10 (cu care sîntem obişnuiţi). 

deci 7(= 710) = 1112 = 21 3 = 134 = 107 = 78 = 716 

sau 29 = 11101 2 = 10023 = 131 4 = 41 7 = 358 = ,1D16 

• Ştim că în modul nostru curent de numeraţie adăugarea la sfirşitul numă

rului a unu, doi sau trei de zero este echivalentă cu înmulţirea cu 10, 100 şi, res
pectiv, i OOO, adică 101, 102 şi 101• În altă bază (fie ea b), adăugarea a 1, 2 sau 3 de O 
produce înmulţirea nu cu 10, 100 şi, respectiv, I OOO, ci cu b, b2 şi, respectiv b3• 

Într-adevăr: 

{113 = 4 
11003 = 36 de 32 ori mai mare (9 x 4 = 36) 

{5, = 5 
507 = 35 de 71 ori mai mare (7 x 5 = 35) 

·{1012 = 5 
1010002 = 40 de 23 ori mai mare (8 x 5 = 40J 

Priviţi următorul tabel: 

I 

limbaj natural mii sute zeci 

. 

puteri ale bazei 103 102 101 

yaloarea puterii bazei 1000- 100 10 

scrierea numărului 1 9 8 

unităţi 

100 

1 

7 valoare 
1987 

Construcţii de forma una mie nouă sute optzeci şi şapte (unităţi) se înt.îlnesc 
în toate limbile şi prin ele se identifică numărul (valoarea) care se obţine prin: 

de 1 ori 1 OOO plus 

de '9 ori 

de 8 ori 

de 7 ori 

100 plus 

10 plus 

I 
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Să analizăm ce diferenţe apar dacă se lucrează cu altă bază de numeraţie (7): 

limbaj natural - - - - -~rt] • . 
--------

puteri ale bazei 7s 7' 73 72 71 70 

- -- - -- --

valoarea puterii bazei 16807 2401 343 49 7 I 

-- -- ----

-scrierea numarului o o 5 5 3 6 

După cum se vede din tabel, valoarea se obţine astfel~ 
de 5 ori 73 plus (un fel de "mii") 
de 5 ori 72-plus (un fel de "sute") 
de 3 ori 71 plus (un fel de "zeci") 
de 6 ori 7° 

TOTAL 1987 
Deci 55361 = I 987 

valoare 
1987 

Ca temă verifi_caţi şi următoarele egalităţi: 1987 = 1330034 = 111110000112 = 
= 7C318 -= 7C3H = 7C3h. 

Deoarece baza 16 este des folosită, reţineţi că această bază se mai "anunţă" 
şi prin literele H sau h (această literă nefăcînd parte din suita cifrelor folosite 
în sistemul hexazecimal - O, 1, 2, ... , F - nu pot apărea confuzii). 

După aceste indicaţii (reguli), ne va fi foarte uşor să găsim echivalentul zecimal 
al unui număr în orice bază. 

6. Găsiţi echivalentul zecimal al următoarelpr numere: 

a) (101101)2 

b) (3A7)H 

Răspunsul la pagina 139. 

Baza doi şi octetul 

Să presupunem că intre două calculatoare sau intre două părţi· componente 
ale aceluiaşi calculator trebuie să se transmită numărul 1987. 

Conform figurii 24, pe cele 4 fire vor trebui transmise semnele (impulsuri) 
electrice care să simbolizeze cifrele din care este format nvmărul (1, 9, 8 şi 7). Re-
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marcaţi că scrierea 1987 sau pronunţarea acestui număr nu au un suport fizic adecvat 
maşinilor electronice (în primul caz simbolurile grafice de pe o foaie de hîrtie sau 
sunetele, pentru al doilea c~, nu pot fi transmise direct unui calculator). Trebuie 
să găsim un suport fizic. În fig. 24, s-a ales ca suport fizic patru fire conducătoare 

TRANSMITE PRIMEŞTE 

prin care se trimit semnele de O, l, 2, ... , 9 volţi, după cum indică cifra pe care 
vrem să o transmitem. Am putea păstra sau transmite numărul 1987 şi prin alt 
suport fizic, de exemplu, o suită de beţe de chibrituri de diferite dimensiuni, ca 
în fig. 25. 

Este dificil ca un cir
cuit electronic să poată 
analiza exact dacă semna
lul pe care l-a primit este 
mai aproape de 7 volţi 
sau mai aproape de 8 volţi 
(pot să apară perturbaţii 
pe linia de transmisie care 
să producă la'. recepţie 
7,9 volţi în' loc de 8 volţi 
sau chiar mai puţin). 

Fia. 2.5 
SEN5 l)E 

Ceva asemănător s-ar putea produce dacă de la depărtare cineva ar vrea să vă 
transmită un număr folosind, să zicem, sticle de diferite înălţimi, puse la fiecare 
dintre ferestrele unui bloc. Ei bine, vă va fi greu să.apreciaţi exact relaţiile de pro
porţionalitate intre înălţimile diferitelor "cifre de sticlă". Ar fi mult mai uşor 
dacă nu aţi avea de observat decît existenţa sau nonexistenţa unei sticle la fiecare 
fereastră (DA sau NU). 
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Deci, mult mai s~mplu este să realizăm un circuit care să sesizeze doar dacă 
a apărut sau nu un semnal. 

Acum aţi înţeles de ce baza doi este pe primul plan în informatică? În sistemul 
binar de numeraţie (baza 2), cele doui cifre cunoscute sînt O şi I, ceea ce corespunde 
dezideratului nostru. Vom asocia lui O •bsenţa semnalului şi lui 1 prezenţa semna
lului, sau, altfel, cu beculeţe, stins ori aprins. Priviţi fig. 26 ! 

I I I I I 11 r I I 

Copiii de la etajul figurat vor 
să transmită la dep_ărtare numărul 

101000101, scris în baza 2, prin 
stingerea sau aprinderea lum.inilor 
în camerele lor. De la depărtare 

vecinii vor citi l unde este lumina 
aprinsă şi O unde este întuneric la 
fereastră. 

Pentru numărul 1987 vom avea 
nevoie de 11 poziţii (ferestre), deoa
rece cum am mai arătat 1987 = 
= 1111100001 f2. 

În calculator, circuitele intre 
care·pot avea loc transmisii de date 
(numere) trebuiţ: să aibe ace!aşi 

capacitate (sau altfel spus acelaşi 

număr de "ferestre"), deoarece în 
Fia. 26 caz contrar s-ar putea intîmpla 

ca ce "pleacă" dintr-un circuit să 
nu "încapă" în altul. Oricum, această capacitate (exprimată în număr de "ferestre") 
va fi un număr obţinut prin ridicarea lui 2 la o anumită putere. Cu cit numărul 
va fi mai mare, cu atit calculatorul va fi mai puternic, el putînd, astfel, manipula 
dintr-o dată numere mai mari. Calculatorul cu care lucraţi (există şi calculatoare ' . mai puternice ale căror circuite sint formate din 16, 32 sau chiar 64. "ferestre") 
conţine circuite electronice formate din 8 "ferestre". În informatică, o cifră binară 
(O sau I) se mai numeşte şi bit (denumirea provine din engleză, binary digit= cifră 
binară). Deci, vom spune că lucrăm pe un calculator de 8 biţi. 

O succesiune de 8 astfel de cifre binare se mai numeşte octet. 

7. Care este cel mai mare număr care se poate inscrie intr-un octet? Dar cel 
mai mic? 

Răspumul la pagina 139. 
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li. Începem să realizăm 
jocuri 

GHICEŞTE NUMĂRUL 

Să ne imaginăm că partenerul nostru de joc, calculatorul, îşi alege un număr 
întreg şi pozitiv, mai mic ca IOQ. Vom încerca să găsim numărul respectiv, pµtînd 
efectua mai multe încercări (introduceri de numere). Dacă numărul introdus este 
mai mic decit cel ales, calculatorul va da răspunsul "I::: PREA MIC. MAI IN
CEARCA !". Oacă numărul introdus este mai mare, calculatorul va da răspunsul 
"E PREA MARE. MAI INCEARCA !". 

Răspunsuri calculator 

lncercări \ \ ~ r I 
Ni1mărul 0

1-1 _...,__---li1\!---f..,._ __ '\!+~.,;;;;l.ta-/, .... ,.._,.,..._i---"""'ţl9 
lncercării 2 3 6 a 7 5 4 

Calculatorul îşi alep numirul 37. 

Fig. 27 GHICEŞTE NUMĂRUL 

Restringind intervalul în care se găseşte numărul, vom reuşi să-l găsim după 
un anumit număr de încercări (vezi fig. 27). Haideţi să încercăm să dăm viaţă 
acestui joc, pe care o să~l numim „Ghiceşte numărul", cu ajutorul unui program. 
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Tastaţi programul exact cum ·apare mai jos, iar, apoi, pentru a vă juca, nu 
uitaţi să introduceţi comanda RUN: 

PRO&RA" JOC1 &HICESTE NU"ARUL 

Aten\ie La salvarea Jocului pe caseta ■agnetici 

va trebui si pune\i un nu■e care sinu 
depifeasci 10 caractere, altfel calcula-
torul nu va accepta nu■al• progra■ului. 

Nu■arala de linie pot fi 
de la l la 9999. 

1000 RE"•• JOC &HICESTE NU"ARUL •• 
••••••••••••••••••••••••••• 

1010 PRINT •&HICESTE NU"~RUL• 
1020 LET A•INT (RND•lOO+ll----_. Calculatorul iti alege un nu

■ir oarecare, întreg ti pozi
tiv ■ai ■ ic sau egal cu 100, 
pa care îl va •••ora în vari
abi h A. 

1030 INPUT •TASTEAZA ~U"ARUL •,1--•► Nu■irul introdus da Juclţor 
este ■e■orat în variabila I. 

1040 IF l)A THEN PRINT •E PREA "ARE:--+ Daci nu■irul asta prea ■ara, 
"Al INCEARCA!•1 80 TO 1030 •• mai face o încercare Cbina

in\eles, cu un nu■ir ••i ■ici. 

1050 IF l<A THEN PRINT •E PREA "IC.-+ Daci nu■iru·1 Hh prH ■ic, 
"Al INCEARCA!•a 80 TO 1~30 •• ■ai face o lncarcar• Cbina

ln\•1••• cu un nu■lr ■ai ■arel. 

1060 PRINT •AI BHICIT!• 

1061 PRINT 
1070 STOP 

Daci nu■irul nu asta nici ■ai 
■ ic ti nici ■ai ■are,lnsea■nl 
el este e1al cu cel ale• ini
\ial de calculator. 

Jocul se va derula aşa cum apare în fig. 28. 
I 
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Fig. 28 

8HICEITE NUNARUL 

TABTEAZA NUNARUL1 7 
E PREA NIC. NAI INCEARCA 
TAITEAZA NUNARUL1 13 
E PREA NIC. NAI INCEARCA 
TAITEAZA NUNARUL1 15 
E PREA NIC. NAI IICEARCA 
TAITEAZA NUNARUL1 16 
E PREA NARE. NAI INCEARCA 

Puteţi realiza şi o altă variantă de joc, care vă va aduce aminte de jocul cu obiec
tul ascuns pe care, sigur, l-aţi mai jucat, dar fără ajutorul calculatorului. Acum, 
pentru găsirea numărului, calculatorul vă va da următoarele indicaţii: 

- dacă diferenţa dintre numărul introdus de jucător şi cel memorat este mai 
mare decît 50, calculatorul va răspunde "GER"; 

- dacă diferenţa dintre numărul introdus de jucător şi cel memorat este cu
prinsă între 15 şi 50, calculatorul va răspunde "RECE"; 

- dacă diferenţa dintre numărul introdus de jucător şi cel memorat este cuprinsă 
între 3 şi 15, calculatorul va răspunde "CALD"; 

- dacă diferenţa dintre numărul introdus de jucător şi cel memorat este cu
prinsă între l şi 3, calculatorul va răspunde "FIERBINTE". 

Modificările de joc sînt: 

••t• o func\i• cu care•• calculeazl 
valoarea abaoluti (firi •••n> 
a unui nu■lr sau 

1040 IF AIS CI-A>>50 THEN PRINT •&ER•a 
60 TO 1030 

1045 IF 15<AIS CI-A> ANI AIB CI-Al<•50 THEN 
PRINT •RECE 1 1 80 TO 1030 

1050 IF 3(AIB CJ-A> ANI AIB CI-A><•15 THEN 
PRINT 1 CALD•1 80 TO 1030 

1055 IF l<=AIB CI-A> ANI AIS (I-A•<•3 THEN 
PRINT 1 FIERIINTE 1 1 80 TO 1030 

Observaţi cum se testează, într-un program, dacă un număr aparţine unui intervai: 
trebuie ca ambele condiţii (numărul să fie mai mare ca marginea din stînga şi mai 
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mic ca marginea din dreapta) să fie adevărate. Pentru aceasta se foloseşte parti
cula AND (ŞI). 

Sigur, veţi dori să mai jucaţi o dată sau de mai multe ori jocul. 

Cum se poate realiza acest lucru fără să mai introduceţi comanda RUN? Simplu!• 

Introduceţi următoarele linii: 

1063 REN CONTINUAREA ,ocULUI 
1065 PRINT ·ALT ,oe? (1/N)• 
1067 INPUT CS 
1069 IF Ct•••• OR Ct••d• THEN --•• Iaci la intrebarea calculato-

80 TO 1000 rulut H acUoneazl tHta I 
Cliterl ■are sau literl ■tel) 
atunci•• va ■at putea Juca 
o daU. 

Acum puteţi juca foarte bine avînd ca partener calculatorul. Haideţi să vedem 
cum putem face ca la joc să participe mai mulţi copii, care să se întreacă între ei ! 

Aveţi vreo idee? 
Sigur că da! V-aţi adus aminte de numărarea reuşitelor! Putem calcula de cite 

încercări a fost nevoie pentru ghicirea numărului. Vom păstra acest număr într-o 
variabilă I, care la începerea jocului (de către fiecare participant) va avea valoarea 
iniţială O. Deci, introducem linia: 

1025 LET l•O Clnd vre■ al c•lcull■ o au■i cu ajutorul 
calculatorului, foloaia o vuhbiU cir•i• 
lt dl■ la lnceput valoarea O. 
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Clnd vr■■ si -calculi■ un produs cu ajutorul 
calculatorului, folosi• o variabili clr■ia 
li dl■ la lnceput valoarea 1. 
Ex■■plu pentru calculul su■1i ti al produsu
lui pri ■■lar 10 nu■er1 natural ■, 

Calculul SU■li (S) 

10 LET S•O 
20 FOR J•l TO 10 
30 LET S•S+I 
40 NEIT I 
so PRINT •suNA••,s 

Calculul produsului (P) 

10 LET P•l 
20 FOR I•l TO 10 
30 LET""P•P*I 
40 HEXT I 
50 PRINT •PRODUSUL••,p 



şi după fiecare încercare adăugăm o unitate valorii pe care o are variabila I: 

1035 LET l•l+l 

Nu uităm să modificăm şi linia 1060, pentru a indica, la fiecare joc, cite încercări 
au fost necesare pentru ghicirea numărului: 

1060 PRINT •AI &MICIT III •111• INCERCARJ!• 

Mai aveţi vreo idee? D~ ! Calculatorul poate cere la începutul fiecărui joc numele 
jucătorului, iar, în final, să afişeze numele campionului sau un clasamc,nt al jucito
rilor cu rezultatele obţinute. 

a. De ce s-a scris + 1 în linia 1020 pentru a se genera un număr întreg aleator mal 
mic sau egal cu 100? 

Răspunsul la pagina 139. 

Cine ~ste campionul ? 

Să presupunem că vom construi jocul "Ghiceşte numind", astfel incit să se 
întreacă între ei 5 jucători: Ştefan, Daniela, Oana, Petrică şţ Ştie-Tot. 

Cu rezultatele obţinute de fiecare (din cite încercări a reuşit să găsească numărul) 
putem forma o listă de 5 numere. Ca să facem un clasament, va trebui să memorăm 
fiecare din aceste nume.re în cite o variabilă. Dar ce ne facem atunci cînd va trebui 
să memorăm 100 sau chiar 1000 de valori? Vom defini cite o variabilă pentru fiecare 
din ele? Lucrul nu este imposibil, dar foarte greu de realizat; va fi însă şi'hlai greu 
să găsim aceste valori şi să ţinem evidenţa acestor variabile. 

Există totuşi un mecanism cu ajutorul căruia putem memora o listă de numere 
de acelaşi tip şi, anume, se poate defini o variabilă de tip tablou. Elementele ei re
prezintă un set de variabile, toate avind acelaşi nume şi distingindu-se numai prin
tr-un, număr (index) scris între paranteze după nume. De aceea, variabila de tip 
tablou A se mai numeşte şi indexată. A(3) va reprez.enta, de exemplu, valoarea 
variabilei care ocupă a treia poziţie în cadrul variabilei tablou A. 

Înainte de a se utiliza o variabilă tablou, trebuie reZCl'Yat pentru ea un spatiu 
de memorie suficient; acesta se realizează cu instrucţiunea DIM. Denumirea pro
vine de la DIMENSION (DIMENSIUNE) şi arată că trebuie precizată dimensiunea 
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maximă a spaţiului de memorie care va trebui rezervat (vezi fig. 29). Pentru defi
nirea unei variabile de tip tablou, este indicată folosirea instrucţiunii DIM la înce
putul programului, ea avind următorul efect: 

- re7.ervă spaţiul de memorie necesar tabloului definit: 
- iniţiali:iează toate elementele tabloului cu O. 

LISTA DE INSTRUCTIUNI 
IProgr•■ul1 JOC SHlCESTE NUMARUL 

CU CINCI JUCATORI I ----------------------, 
~(li --1(-2)- -- 1(31 

101s DIN 11s, ----+•- l_[~:J [o:_J ___ 1~~-L 1141 - 115,l 
r--01 [771 
L_j LJ 
-·· _____ _J 

1016 DIN Nfl5,81 ----+•- !Nflll ___ NS121 ----N113l NS141 Nfl51 I 
, 1-0, r-- o- , 101 roi ro-

,_.- l~ANIELA I i ~ ! L ___ , L~_j l 
-----

1017 FOR J•l TO 5 --~~ 
1018 INPUT "TASTEAZA-TI 

NUNELE" ;NflJI ? 
DANIELA-----' 

J 
1i-l 
l ___ i 

A 
1020 LET A•INT IRNDtlOOl-f-+ iJ~--1 
1030 INPUT "TASTE~ZA-TI L---~ 

NUNARUL" 1 I I 
liffl 
L _____ j 

fig. 29 

Rezulhtul in 
•••ori• c•lcul•torului 

Nota 1 Numele variabilei de tip tablou trebuie reprezentat printr-o singură li
teră, spre deosebire de variabilele obişnuite, care pot fi reprezentate prin
tr-un şir de mai multe litere. 

Nota 2 Nu este obligatorie atribuirea de valori tuturor elementelor lui A într-un 
program, dar, dacă rămiri mai multe elemente neatribuite, spunem că 
spaţiul de memorie nu a fost eficient folosit. 

Nota 3 Într-un program pot exista împreună o variabilă de tip tablou şi o varia
bilă simplă cu acelaşi nume, fără ca acest lucru să provoace confuzii. 

Nota 4 Se _pot defini şi variabile de tip tablou cu mai multe dimensiuni. Pentru 
a se indica poziţia unui caracter pe ecranul unui televizor este nevoie să 
se specifice linia şi coloana caracterului respectiv. În mod similar, pentru 
a se specifica un element al unei variabile cu două dimensiuni, sint nece
sare două numere. Astfel, putem să ne imaginăm variabila de tip tablou 
cu 2 dimensiuni ca avind forma unui ecran (tablă). De exemplu, o varia-
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bilă {C) de tip tablou, cu 2 dimensiuni {3 şi 6), stabilită printr-o instruc
ţiune DIM C{3,6), va avea următoarele 18 elemente: 

C{l;l), C{l,2) ... C{l,6) 
C(2,l), C{2,2) ... C{2,6) 
C{3,l), C{3,2) ... C{3,6) 

Aceleaşi principii se aplică pentru oricîte dimensiuni. 

Nota 5 Se pot defini şî variabile de tip tablou de şiruri de caractere. Ele se deose-
besc prin semnul S, pus după numele variabilei. 

Şirurile de caractere din variabilele de tip tablou diferă de şirurile de caractere obiş
nuite prin aceea că ele) sînt de lungime fixă. Astfel DIM a (5,10) defineşte o varia
bilă de tip tablou ale cărei elemente sînt 5 şiruri de cite IO caractere: 

a(l) = a(l,l) a(l,2) ... a(l,10) 

a(2) = 
a(5) = 

r :.2) ... a (2,10) 

.2) ... a (5, IO) 

Să vedem cum ., ,..1ta jocul „Ghiceşte numărul" jucat de 5 jucători. Înainte de a 
începe să tastaţi jocul, nu uitaţi să introduceţi comanda NEW pentru a şterge ve
chiul program din memoria calculatorului, deoarece noua variantă diferă în mai 

1000 REN•• JOC 8HICE8TE NUNARUL •• 
• CU 5 JUCATORI • 
•••••••••••••••••••••••••• 

1010 PRINT •aHICESTE NUNARUL• 
1015 IIN I (5) -----• Se reurvl un spaUu suflclent de ■are 

ln ••moria calculatorului pentru a•• 
pistra cel• 5 nunere care reprezlntl 
scorul. 1(3) va arlta dln cite lncer
clri a reu,tt cel de-al treilea Jucl
tor sl 1l••••cl nunlrul. 

1016 IIN Nt(5,a,----•~ ••·rezervi un spa\iu suficient de ■are 
pentru a •••ora numai ■ celor 5 Jucl~ 
tori care participi. Cel ■ai luni nu■e 
va fi d■ •••i• I caracter■ CSTIE-TOT). 
NtC3) va reprezenta numele celui de al 
treil ■a Jud tor. 



.1017 FOR J•l TO 5 ---•~ Jocul se Joacl de 5 ori Cde cltre 
fiecare participant). 

1011 INPUT •TAITEAZA-TI NUNELE •,NtCJ) 
1020 LET A•INT CRNl•C100+1)) 
1025 LET ICJ)•O ~ Pentru a calcula din cite tncercarl s-a 

thlt numlrul Csu111a), H lnlUalluazl cu 
zero variabila care reprezintl numlrul de 
tncerclri, lnainte de pri•• lncercare. 

1030 INPUT •TAITEAZA NUNARUL •,1 
1035 LET l(J)•ICJ)+l • lupl fiecare tncercare, numl-

rul de lncerclri crette cu o unitate. 
1036 REN NOTORUL JOCULUI 
1040 IF l)A THEN PRINT •E PREA NARE, 

NAI INCEARCA!•1 80 TO 1030 
1050 IF J<A THEN PRINT •E PREA NIC. 

NAI INCEARCA!•1 ID TO 1030 

1060 PRINT NtCJ)'•AI IHICIT IIN 
•,1CJ)1• INCERCARI" 

1061 PRINT 
1063 NEIT J 
1065 RE~ CINE E CANPIDNUL? 

multe puncte de cea precedentă. Totuşi, puteţi încerca şi pe vechea variantă să 
modificaţi liniile care diferă, neuitind să le ştergeţi pe acelea care nu mai există in 
noul program. 

Campion va fi acela care a ghicit numărul din cele mai puţine încercări, deci acel 
(J) pentru F. numărul de încercări (I) va fi cel mai mic. Aşadar, se pune problema 
si găsim dintr-o listă de numere 1(1), 1(2) ... 1(5) care este cel mai mic (minimul) 
şi si memorlm clnli indice J li corespunde acesta. 

Vom folosi următorul raţionament, pe care o să-l numim algoritmul pentru 
determinarea minimului dintr-o listi de monere: considerăm la început că minimul 
este chiar primul număr din listă. Apoi, 11 comparăm cu următorul număr (al doilea 
din listă). Daci acesta este mai mic îl vom alege pe el minimul, dacă nu, vom 
compara minimul cu următorul număr de listă. Vom repeta procedeul pină cind 
liata de numere se va epuiza. fn finai, minimul va fi chiar cel mai mic număr din 
listă. 

Pentru ca programul nostru de joc să ne indice care este campionul, vom com
pleta programul anterior cu următoarele linii: 

'42 



l070 LET NIN•l(l) _______ _,. Consideri■ ca fttnd ■tnt1 
prt ■ul •IHent din -Ustl. 

1080 FOR J•2 TO, 
1090 IF NIN<•I CJJ THEN BD TO 1120-+ Co■parl■ ■lnl ■•I cu 11r■l

tor11l elHHt din ltstl. 
Daci acesta este ■at ■are. 
s• trece la ur■ltoaru 
co■parare. 

1100 LET NIN•l(JJ _______ _. Iaci ••t• Hi ■te, atunci li 
•••••• pe el ca ■lnl ■• 

1110 LET C•J ---------... Nu uttl■ sl salvl■ indicele 
■tnleulut (J) ln altl varia
bili (C>, pentru •·ttt cirul 
nu•• li corespunde elwt ■al. 

1120 NEIT J---------... Co■parlrll• se fac pini clnd 
lt•t• se epul1ea1I, 

1130 PRINT Ntcc,,• ESTE CANPION•'-+ •• ,. c• lista s-a ter■tnat, 
•• A IHICIT NUNARUL 111•',NIN, s• •fit••·· re1ultatu1., 
• INCERCAR 1 • 

Calculatorul joacă numai cu prieteni 

Să încercăm să facem calculatorul să se joace numai cu cine vrem noi. Pentru 
aceasta avem două posibilităţi: 

I. cerem calculatorului să soliei~ introducerea unei parole (să zicem 
"SESAM") şi dacă jucătorul nu o va cunoaşte, nu se va putea juca. Bineînţeles, 
vom avea grijă să aducem ta cunoştinţă prietenilor care este parola. Vom adăuga 
programului "Ghiceşte numărul" următoarele linii: 

100 REN 11 JOC CU PAROLA 11 
•1111••··········11 

110 INPUT •tNTROIUCETI PAROLA •,Pt 
t20 IF PS••SEBAR• THEN 80 TO 1000 
130 PRINT •ALTA IATA ! LA REYEIERE !• 
140 STOP 

2. să facem calculatorul să joace cu prietenii pe care ii vom da fntr-o 
listă de nume. 
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Adăugăm jocului "Ghiceşte numărul" următoarele linii: 

Clnd lntr-un ,ro1ra• se vor folni 
· 111ai •uite dato care nu Hcnitl 
■odificlri ulterioaro, acntea •• 
,ot introduce cu ajutorul i•struc-
\iunilor REAi - JATA 

100 REN •• CALCULATORUL ,oacA IUNAI •• 
• CU PRIETEII • 
•••••••••••••••••••••••••••••• 

110 IATA •arEFAI•, •DANIELA•, •oANA• ,___.Lista de nuH ,e care cal-
•PETRICA•, •1TIE-TOT• culatorul le va recllftoatto. 

120 IIN He:S,I) le rezervi ln •••oria calcula
torului un spa\iu 11,suficiont 
de 111aro pentru ca sl se •uoro
zo colo S nu111e. 

130 FOR 1•1 TOS 7 Linia 140 se ropoti de 5 ori ti 
140 REAi 11e1, t-----~•~ do fiecare datl unul din nu111e 
ISO NEXT I so va ,une ln li. 
160 LET IC•O 
170 PRINT •TAITEAZA, 
110 INPUT U 

190 LET L•LEN ex,, 

200 FOR l•l TOS 

TE ROI, ·NUNELE TAu• 
Rlspunsul va fi •••orat ln 
variabila XI. Pentru a in-
troduce un nume format din ■ai 
mult de I litere, so ,oato 111odi-
fica linia 120. le 01em,lu1 
DIN He:S,20). 

LEN ex,, aratl cite caractere 
slnt 1n variabila U Clun1i ■ea). 

210 IF Xl•lte1,e1 TO L) THEN ""l,___.,le fiecare datl clnd se executl 
LET IC•l I rlinia 210, calculatorul compari 

220 NEXT I--------- li cu unul din nu111ele •••arate 
ln variabila••• Iaci li este 
identic cu unul din aceste nu••• 
variabila IC va deveni l. 

230 IF IC•O THEN 10 TO 260 ---•• Daci nici unul din nu111e nu este 
identic cu••• atunci IC va rl~ 
mine O ti calculatorul va afita 
mesajul din linia 260. 
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240 PRIIT •TE CUNOSC •,1t --~►• Daci l•l, recunoatte 1ernana 
250 80 TO 1000 ,, Jocul va ,utea Inc•••• 

260 PRIIT •1u NA JOC CU---•► Daci A•O, calculatorul ltnorl 
PERIDAIE PE CARE NU LE liniile 240 si 250 ti afiteazl 

cu1a1c• ••••Jul din linia 260. 

270 tTOP 

CALCULATORUL PROFESOR 

Iată trei jocuri cu ajutorul cărora puteţi să testaţi cum;,ştinţele voastre sau ale 

prietenilor la geografie, istorie, limbi străine şi matematică. 

Care este capitala? 

Tasta\i taate datele ti rlspunsuril• cu llt•r• ••rl, 
deaarece calculatorul tratea1l literele •lei ti cel• 
mari ca litere diferite. 

10 REN•• CARE ESTE CAPITALA?•• 
•••••••••••••••Ht•••••••• 

20 PRINT •cARE ESTE CAPITALA 1• 
30 PRINT 
40 LET N•5 -------- Variabila I ■e110Fea1l nu•lrul de 

lntrelllri care var fi puse. 

50 LET C•O -------~•Variabila C ■noreazl nu■lrul de 
rlspunsuri corecte. 

60 LET l•O -------~• Variabil• I •••orea1l nueirul de 
rlspunsuri 1retite. 

80 IATA •1uL&AR1A•,•soF1A· Perechi de lntreblri fi 70 IATA •FRANTA•,•pARll•[f 

90 IATA •cHINA•,•1EIJINa• rlspunsvi. 
100 IATA ·cANAIA·.·aTTAiA· 
110 DATA •1TALIA•,•10NA• 

120 FOR l•l TON Inceputul ciclulul care re,nl 
liniile 120-190. 

130 REAi U, U ------- le fiecare datl clnd bucla este 

140 PRINT •cARE ESTE CAPITALA repetatl, calculatorul ia una din 
TARII • I U1 • 1• perechJh de nuae ti le aHvread 

ln variabilele lt si Yt. 

150 INPUT Zt -------- Rlspunsul este •••arat ln varia
bi la u·. 
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160 IF Yf•Zf THE• LET C•C+l1 
PRINT •cORECr ■ 

170 IF Yt<>Zf THE• LET l•l+l1 
PRINT •IRESIT• 110 ,PRINT _______ __. 

Co■parar ■& rl•pun•ulul dat IZS> cu 
rl•pun•ul cor■ct IYSI, 

I 

Pl•trar■a scorului IC - rl•punsuri 
cor■cta, a - rl•punsurl tr•tltel 
ti afitar■a •••aJulut CORECT sau 
IRESIT, 

190 NEIT I _______ _,. Calculatorul sa întoarc• la 

200 PRINT 
210 PRINT Nt• INTREIARI• 
220 PRINT•-----------• 
230 PRINT ·~oRECTE, •,c 
240 PRINT ·aRESITE, ·,a 

lnc■putul cleiului ltn linia 1201, 
ia ur•ltoar■a par■ch• da n~m• ti 
pun• intr■bar■a, 

Afttar■a scorului final, 

Programul testează cunoştinţele despre capitalele ţărilor. Calculatorul pune o 
întrebare şi aşteaptă introducerea răspunsului, după care anunţă dacă răspunsul 
a fost corect sau greşit (vezi fig. 30). 

fi1, 30 

I PARIS! 

lSOFIAl 

!BEIJING I 
!OTTAWA I 

MADRID 
ROMA -~ 

CALCULATORUL PROFESOR DE LIMBI 'STRĂINE 

Calculatorul se poate transforma lesne din pro! esor de geografie în profesor de 
limbi străine. Pentru aceasta se vor.efectua următoarele modificări (sau adăugiri) 
asupra programului "Care este capitala?": 
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10 RE"•• TEST DE FRANCEZA•• ...•...... , .......... . 
20 PRINT •TEST DE FRANCEZA• 
40 LET N•7 Vor fi tapte perechi de 

cuvinte ln t•st, astfel 
Incit vom •odlflca 
pe N 1n 7. 

70 DATA •u"IRELA•,•LE PARAPLUIE 
80 DATA •scAuN•,•LA CHAISE· 
90 DATA •"ARINAR•,•LE "ARIN" 

100 DATA •ptPER•,•LE PDIYRE• 
110 DATA •RDCHJE•,•LA RDJE• 
111 DATA ·NAs•,•LE NEz• 
112 DATA •eRADINA•,•LE JARDIN• 

. 

Perechi de lntreblri ti 
rlspunsuri. 

Daci ■ai adlu1a\i perechi 
de lntreblri ti rlspunsuri 
pini la linia 140, nu ulta\l 
sl ■odlflca\l valoarea lui 
N din linia 40 • 

140 PRINT •cu" SE SPUNE IN FRANCEZA •,1.,• 1• 

Atenţie! Valoarea lui N din 
linia 40 a programului trebuie 
să fie egală cu numărul de 
linii DATA. 

ALTE IDEI 
ŞI SUGESTII 

Iată unele sugestii şi idei noi 
pentru jocuri cu întrebări şi 

răspunsuri: 

I. Puteţi face testul oricît 
de lung doriţi (cu mai 
multe întrebări) adăugind 

mai multe linii DAT A. 

2. Puteţi alcătui teste pen
tru orice domeniu: biolo
gie, istorie, cunoştinţe ge
nerale (vezi figurile 31 şi 

32). 

DELFIN, IIANIFill 
AI.IATRDS, PASARE 
SCPIRLA, RO'TIU 
1IRIIITA, IIISETI 
IIELC, NIJLIJSCA 
CRIIP, PESTE 

OAIIEIII tru:IRI 

HENRI COAIDA, IIMIITATOI 
JANE FONDA, ACTRITA FILN 
B.YIS PRESLEY, CIITIUIET ll8CI 
PnE, FOTIALIST 
ILIE NASTASE, TE11TSIIAII 

Fig. 31 

IPIIJIIETE, ITALlnflll 
CURltY, INIIAIIII 
Pllll, SPMIIJLI 
IIUSICI, IIIIECEIIICA 
SAIIIIALE, RIIIIAIIESTI 
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3. Puteţi să folosiţi în test atît cuvinte, cit şi numere, de exemplu, în testul cu date 
istorice. · 

Fig. 32 

. . 
~1953: o o 
• o 

4. Calculatorul va accepta un singur răspuns la o întrebare (există un singur răs
puns corect la o întrebare). 

5. Adăugaţi următoarele linii programelor "Care este capitala?" şi "Test de fru
ced". 

300 IF C•N THEN PRINT ·PERFECT· 
:10 IF C•O THEN PRINT •sLAI• 
320 IF C•B THEN PRINT •JUNATATE 

CORECT• 
330 IF C>B ANI C<N THEN PRINT 

·usTUL IE IJNE9 

Aceste noi linii vor da jucătorului o imagine asupra scorului general obţinut. 
Puteţi modifica cum doriţi mesajele dintre ghilimele. De exemplu: la linia 
310 se poate pune mesajul "MERGI LA PLIMBARE" sau "MAI INVAŢA ". 

9. De ce calculatorul nu va scrie niciodată ce i-ati indicat la linia 320? 

10. Puteţi adăuga programelor „Care este capitala?" şi „Test de fnnceză" o 
linie, astfel incit la un răspuns greşit lnainte de o nouă întrebare, să se indice 
care ar fi fost răspunsul corect? 

Răspunsurile la pagina 139. 
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TABLA INMULŢIRII 

Iatl un joc care testează tabla înmulţirii, aşteptând, de fiecare dată, să se in
troduci rezultatul pentru o operaţie de inmulţirellintre două numere întregi aleatoare 
cuprinse Intre O şi 10: 

S REN•• TAILA INNULTIRII •• 
•••••••••••••••••••••• 

10 LET A•INT CRNl•CIO+l))-+ 8• 1•n•r•azl un numlr oarecare 
cuprins lntr• O ti 10. 

20 LET J•lNT CRNI• UO+U > --+ Se 1n■nazl alt nu■lr oarecare 
Intre O ti 10, 

40 IF C•A•I THEN PRINT •Al-+ Iaci rls,unsul a fost corect, se 
RAIPUNI ll■E•• ID TO 10 afiteazl mesajul r•spectiv $i se 

1•n•r•azl alt• nu••r• Caltl ope
ra\h>. 

50 PRINT •RAU, NAI INCEARCA• 1 +1acl rbpunsul a fost 1retit, H 
ID TO 30 afiteazl ••sajul respectiv ti apoi 

sa lnc•arcl alt rlspuns. 

11. Modifica/i jocul „Tabla hmlulţirii", astfel incit la fiecare operaţie să se 
afişeze numărul de operaţii, precum şi numărul de ră.Jpunsuri corecte şi in
corecte. 

Rispunsul la pagina 139. 

CALCULATORUL POET 

Puteţi programa calculatorul să aleagă cuvinte dintr-o listă memorată în in
strucţiuni DATA şi, apoi, să le pună împreună în linii (versuri), astfel incit să for
meze o poezie. Calculatorul va alege cuvintele la intimplare, astfel incit, de obicei, 
clteva, linii vor reprezenta versuri bune, printre altele care nu au nici un înţeles. 
Aceasta depinde însă şi de modul in care ·sint.alese cuvintele iniţiale, fiind bine ca 
acestea să fie grupate după mai multe funcţii gramaticale ca: substantive, adjectivo, 
verbe, adverbe, prepoziţii, etc. Puteţi să vă distraţi modificind cuvintele din in
strucţiunile DATA şi să încercaţi astfel să realizaţi poezii mai interesante sau poezii 
care să trateze anumite subiecte. 
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10 REN•• POEZIE CU CALCULATORUL•• Pute\l ■odlflca 

•••••••••••••••••••••••••••• cuvintele din ,ro1ra■ ti ve\i 

20 IATA •LACUL• 1 •PAIUREA•,•1AZUL•, 
•cRINBUL. '•coPACUL •• 

30 IATA 8 AL1•,•aALIEN•,•NE8RU•, 
•1NVERZIT• 1 •RUBINIU• 

40 DATA ·s1•,-AL•,•ALE•,•1L•,•cu•, 
•DE• 

:so DATA. ·cRENBl 8' •FLoRI •'·NUFERI.' 
•zAPAIA• 

60 DATA •scuTURA•,•iNCARCA•,•A11E•, 
•PLUTESTE•,•TR~SARE• 

reall1a alte ,a~zll! 

30 de cuvinte care vor fi 
utilizate d• calculator 
tn PDHie. 

6:S IATA 8 ACOPERA•,•co1RILOR•,•NuNTILOR•, 
•covoRuL•,·crNPUL 8 

70 IIN Ct (30,lt ________ _. 
80 REN CITIREA DATELOR 

90 FOR l•I TO 30 100 REAi Cf U > ___________ _.... 

110 NEXT I 
120 REN CREAREA POEZIEI 
130 FOR 1•1 TO 3 --------• 

140 FOR .J•l TO 4 _______ _,. 

Rezervarea unul s,a\lu de 
H■orl• suficient pentru 30 
de cuvinte de cite •••l• 8 
li tera. 

Cuvintele vor fi •••arate 
1n varlabl h Cf. 

Ciclu pentru nu■lrul de 
strofe. 

Ciclu pentru nu■lrul de 
versuri ln strofl. 

ISO FOR K•l TO INT (RNl•3+2>---,_.~ K repr■zintl din cite cu
vinte va fi for■at versul 
Untre 2 st 4>. 

160 LET R•INT (RNl•30+l>-----• 

170 PRINT Ct(R>s• •, 
110 NEIT K 
190 PRINT 
200 NEIT ,J 
~10 PRINT 
220 PRINT 
230 NEIT I 
240 STOP 

so 

Calculatorul ale.1• un nu
■lr R Intre I ti 30 ti 
seri• cuvlntul corespunzi
tor nu■lrului R ln aceastl 
pozl\le ln Ct. 



ln programul prezentat, cuvintele din liniile DATA au fost alese pornindu-se de 
la lirica eminesciană: 

!Acul codrilor albastru 
Nuferi galbeni îl incarcă ... 

1n fig. 33, se poate observa cum a reuşit calculatorul să realizeze, în replică, 
un frumos tablou de iarnă. 

PLUTESTE AUi ZAPADA 
ACOPERA CRINSUL CU FLORI 
IAZLL CO~ILOR 
ALB TRESARE 

ZAPADA NUFERI ADIE 
ALE 1'11.JNTILDR FLORI 
ADIE SI IAZUL 
TRESARE ALB COWR 

SCUTURA ZAPADA 
ALE l'IUNTILOR FLORI 
CRENGI ACOPERA CRINBUL 
TRESARE AL CODRILOR ALB 

Fig.33 

CALCULUL MEDIILOR ŞI SORTAREA DATELOR 

Calculatorul este de mare ajutor în realizarea rapidă a calculelor ca şi în orga
nizarea datelor şi a altor informaţii. Programul următor va calcula media, precum 
şi cel mai mare şi cel mai mic. dintre nu!Derele date într-o listă de numere. 

10 REN••- CALCUL NEIIE •• 
•••••••••••••••••• 

20 PRINT •cALCULUl NE.IEI• 

30 DIN I cso, Puta\l introduc• pini la 50 da 
nu■ar■ car• vor fl n■orat■ ln 
variabila d• tip tablou I. 
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,o REN INTRODUCEREA IATELDR 
50 LET N•O -------• Variabila N \ln• ■vld■n\a 

a cite nue■re 1-au introdus. 
60 PRINT •·E POT IITRDtueE• 
70 PRINT •p1NA LA 50 IE'IUNERE• 
80 PRINT 
90 PRINT ·TASTEAZA 999 LA SFIRSITUL· ► 999 ••te un cod 

100 PRINf •LISTEI IE IURERE• care atunci clnd •• tasteazl, va 
Indica faptul ci a\i ter■inat 
introducerea nu■erelor,Utiltza\i 
un cad de nualr car■ nu face 
parte din lista de nu■ere,altfel 
calculatorul va crede el a\i 
t ■r■ tnat lista. 

120 LET N•N+l 
130 IF 1)50 THEN 10 TO 110---+ Calculatorul nu va accepta ■ai 

■uit de 50 de nu■ere. 

140 PRIIT •TASTEAZA NUIMRUL AL •111•-LEA• 
150 INPUT ICNI 
160 IF 'llNl•999 THEN 10 TO 110 ► Iaci ta•ta\i 999, calcu-

170 ID TO 120 
110 REN CALCULE PENTRU NEIIE 
190 LET N•N-1 

latorul ••rt• ln linia 110 ti 
lncepe calculele. 

200 PRINT •AI IITROIUS •111• NUNERE• 
210 PRINT 
220 LET T•o----------• Ciclu pentru calculul totalului 
230 FOR l•l TD N Csu■eiJ numerelor introdu••• 
240 LET T•T+I CI J 
250 NEIT I--------
260 PRINT •TOTALUL ESTE •1T _,. Pntru a calcula media CAl9 calcu-
270 LET A•T/N latarul H lmplrU totalul T la 

nudrul N 
2&0 PRINT •NEIIA ESTE •1A 
290 REN CALCUL NAI 11 RIN 
300 LU NAl•ICU -----~ 
110 LET ftlN•ICU 
320 FOR 1•2 TON 
330 lf ICIJ>MI THEN 

LET IIAl=UIJ 
340 IF ICll(Nll THEN 

LET NIN•I CI J 
350 NEIT I ---------

La lnceput primul numlr eat■.canst
derat, 1n acelati Ue,, ti cel Hi 
■are $I cel ■ai ■ac nu■lr din lt ■tl. 
,,oi, calculatorul CNPUI t■ate 
numerele pentru a-l 11■1 pe cel ■al 
■le tl pe cel mal mare. 

360 PRINT •cEL NAI NARE NUNAR ESTE •1NAX 
370 PRINT •cEL NAI NIC IUftAR ESTE ·sNIN 
SIO PRINT 
HO 10 TO 30 
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1& PMlnl UIIIIZllim programa/ul esie bine, UMOri, ca rezrAatele sd se e%prinv 
runai. cu dou4 zecimale. De exemplu: pelllru calcularea mediilor ,colare. Awtll 
weo idee cum trebuie modif",eat programul pentru a realiza acest lucru:-· 

................ 139. 

Fig. 34 
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' I/ -,,,o, 
I ' 

Fia. 3S 

PROGRAM DE SORTARE 

Urmitorul propam pune ln ordine o listi (şir) de pini la 20 de numere. El sor
teazi numerele mult mai lepede decit poate ai faci acest lucru orice persoană, 
dar este lent ln comparaţie cu alte programe de sortare, deoatece compari toate 
·1llllllffllle intre ele pentru a-1 pai pe cel mai mare fi, apoi, compari din nou toate 
~erele rămale pentru a-1 8isi pe cel mai mare fi qa mai departe. 
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10 REN•• PROIRAII IE SORTARE•• ........................ 

30 PRINT ·PROIRANUL PUNE li ORIINE· 
40 PRINT •p1NA LA 20 IE NUNERE~ 
50 fRINT 
60 REN INTROIUCERE NUNERE 
70 80 TO 90 
10 PRINT •TREBUIE IA FIE 

INTRE 2 81 20• 
90 PRINT ·c1TE NUNERE IORITI alc•l•torul l•trH,I cit• 

SA PUNETI IN DRIJNE?• ••Nr• slnt ln llstl tl N-
100 INPUT N . ■oreaal rlsPUIIHI la 
110 IF 1<2 DR N>20 THEN ID TO 10 nrlMUa I. 
120 PRINT •r ■TRDIUCETI CITE 

UN NUNAR DIATA• 
130 FDlt l•l TO I ------NH•r•I• sht puu la •aria• 
140 PRINT ·cARE ESTE IUMRUL? bll• •• tl, tablou A •• -••-
150 INPUT ACI) noa la care Io taata\l. 
lUNEIT 1--------
170 REN AFISAREA LISTEI--~ Nu••r•I• sl•t _.,,at• la w• 

NEORIDNATA dinN ln car• au fost lntro-
175 PRINT •LISTA NEORIDIATA• duse, unul dupl altul Cc■•• 
110 FOR l•l TON .,.,au lntr• ••• ,. 
190 PRINT ACIia• •, 200 NEIT I ______ __, 

210' PRINT 
220 REN ORIDNAREA IUIIERELDR 
230 FOR l•l TD N-1 
240 FOR J•t TD N-1 
250 IF A(J)<•ACJ+l) THEN 

80 TO 300 
260 LET l•ACJ) 
270 LET C•AC.J+U 
210 LET ACJ)•C 
290 LET A<.J+l)•I 
300 NEIT J 
31 O NEIT 1-------_, 

ca•c•latorul coa,arl n■Mf'el• 
dln llstl lntr• •••••••I 
clh doul. Iaci slnt 1n orflH 
c,rt•u• ••t• •al.,,·- .,.1 
cu ur•ltoru.1), atunci c-,arl 
ur■ltoarele d•ul nu••r• ••• 
li stl. Iaci nuaenle •• slat 
ln ordine, •t•ncl ordlnN •• 
fi inver••tl. 

320 REN AFISAREA LISTEI DRIDNATE 
325 PRINT •LISTA DRJOIATA• Acua nunr•I• slnt ln •rdl••• 
330 FOR 1•1 TD N . d•ci •• put•• lista. 
340 PRINT All)s• •, 
350 NEIT I 
360 PRINT 
370 STOP 
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Nu aţi lnţeles care este mecanismul cu care se realizează sortarea numerelor? 

Si luăm, ln acest caz, penttu exemplificare o listă formată din următoarele elemente: 

2 6 4 I S 3 

SI comparăm numerele Intre ele pe perechi: primul cu al 2-lea; al 2-lea cu al 3-lea 
etc. şi să le schimbăm ordint,a atunci cind al doilea este mai mic ca primul. Vom 
obţine' următoarea Îistă: 

2 4 1 S 3 6 

Ce observaţi? 

ln primul rinei că lista nu este încă ordonată, deci va trebui să reluăm procedeul de 
ta început, iar in al doilea rind, numărul cel mai mare (MAX= 6)-se găseşte la 
coada listei. Deci, la reluarea procedeului va fi suficient să comparăm elementele 
listei fără să mai luăm în evidenţă şi ultimul număr din listă. La a 2-a trecere vom 
obţine Un1Jătoarea listă: 

2 I 4 3 5 6 

Observaţi că nici acum lista nu este încă ordonată, dar la reluarea procedeului, 
va fi suficient să comparăm elertientele listei fără ultimele două. 

Acum se clarifică de ce indicele J din ciclul din linia 240 ia valoarea pînă la (N-1)? 
Da! deoarece la fiecare I-a trecere prin şir vom lua în con~ideraţie, pentru comparare, 
termenii din listă pînă la al (N-1)-lea (după acesta termenii" sint în ordine). După 
incă o trecere ·prin listă, vom obţine lista ordonată: 

1 2 3 4 5 6 

' 
Acum devine foarte clar că primul ciclu (230-310) este necesar pentru_ a realiza 
N - 1 treceri prin listă, iar al 2~1ea ciclu (240-300) este necesar pentru a realiza 
comparările ~intre elementele listei _în cadrul unei treţeri. Iată de ce şi algoritmul 
este destul de knt: am avut nevoie doar de 3 treceri prin listă pentru a ordona 
cele 6 elemente, pe cind calculatorul va mai efectua încă două treceri (N - I = S) 
pentru a afişa lista ordonată, cu toate că, in aceste două treceri, nu va mai efectua 
nici o modificare. 

13. Aveţi vreo idee cum puteţi modif."ca "Programul de sortare", astfel incit calcula
torul să nu mai efectueze treceri prin listă dacă lista este deja ordonată? 

Răspunsui la pagina 139. 

56 



PROGRAM DE CAUTARE 

În multe jocuri se pune problema găsirii unui element dintr-o listă. 
Vă mai aduceţi aminte de jocul "Ghiceşte numărul"? 
Acesta este, def apt, un joc în care trebuie căutat şi găsit un element dintr-o listă 

de elemente. Probabil, aţijucatjocul de mai multe ori şi, pînă la urmă, de fiecare dată 
aţi ghicit numărul. Dar, v-aţi pus problema aflării unei metode (algoritm) de gă
sire rapidă şi sigură a numărului? 

Să presupunem că, acum, calculatorul este cel care trebuie să ghicească un nu
măr. Va trebui să-l "învăţăm" cum să-l găsească printr-o metodă rapidă. Sigur, el 
arc la indemină şi metoda P.rimitivă, bazată pe .faptul că poate să realizeze foarte 
rapid operaţiile de comparare, adică să ia numerele la rind şi să le compare cu cel 
care trebuie ghicit. În acest mod, el va identifica pină la urmă numărul căutat, 
dar numărul de operat.ii pe care le va efectua va fi, de obicei, mare şi va depinde de 
intimplare. Acest mod de căutare se m~i numeşte lineară şi se aplică, de obicei, 
la listele nesortate (neordonate). 

lată o altă metodă de căutare, care se numeşte binară, şi care, atenţie !, nu se 
poate aplica decît la listele care, în prealabil, au fost sortate: ideea de bază este de a se 
compara numărul care trebuie găsit cu elementul din mijlocul listei ordonate. 
Elementul care trebuie găsit va putea fi ori mai mic, ori mai mare decit elementul 
din mijloc, dacă nu este chiar egal cu el, în care caz căutarea este terminată. În 
primul caz, vom şti că elementul se găseşte în prima jumătate a listei, iar în al doi
lea, în a doua jumătate a listei. Procesul se repetă, de fiecare dată, lista impăr
jindu-se in două. 

Iată un exemplu: să considerăm căutarea elementului 30 din următoarea listă 
ordonată: 

1 2 4 6 8 IO 12· 14 16 18 20 24 28 30 36 

Mai intii alegem 14 (al 8-lea element este mijlocul listei avind in fiecare parte cite 
7 elemente). Deoarece elementul căutat este mai mare, vom şti că el se află in lista: 
16 IS 20 24 28 30 36 şi akgem, deci 24 (mijlocul listei). Acum lista va fi 
28 30 36 şi alegem 30 (mijlocul), aflînd astfel" din 3 încercări elementul căutat. 

lată şi programul cu ajutorul căruia se poate găsi un element dintr-o listă ordo
na tă de 50 de· elemente: 

10 REN•• PR0BRAN DE CAUTARE •• 
•••••••••••••••••••••••• 

20 DIN Al301 
30 PRINT "CITE NUNERE IN LISTA?• 
40 INPUT N 
50 REN 6ENERAREA ELENENTELOR DIN LISTA 
60 FOR I•l TON --------,__ ..... 59 1enereizl •••i•u• SO de 
70 LET AIIJ•INT llOO•RNDJ+lOO nuaere ale1to1re,cuprinse 
80 FOR R•l TO I-1 între 100 ,i 199. 

90 IF AIIJ•AIRJ THEN 60 TO 70 - -+Nuaerele din lhtl nu tre-
100 NEXT R bute sl se repete. 
110 NEXT I 
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120 RE" AFISARE LISTA NEORIONATA-"-_,.Afi,1re •l•••nte list1 
125 PRINT •LISTA NEORDONATA• nesortată. 
130 FOR' l•l TO N 
140 PRINT All)J• •, 
150 NEXT I __________ _, 

160 PRINT 
--------......... sort1r• •l•••nte. 170 REft SORlARE 

180 FOR l•l TO N-1 
190 FOR .J•I JO ~-I 
200 IF Al.J)<•Al.J+I) THEN 80 TO 250 
·210 LET l•AC.J) 
220 LET C•Al.J+t> 
230 LET Al.J)•C 
240 LET Al.J+l>•I 
250 NEIT ,J 
260 NEXT I 
270 RE" AFISARE LISTA SORTATA 
275 PRINT •LISTA ORDONATA• 
210 FOR l•l TON 
290 PRINT Ali>,• •, 
300 NEIT I 
310 PRINT -----------
320 PRINT •TASTATI NU"ARUL IE CAUTAt• 
330 PRINT •INTRE 100 81 199• 

Afi,1re •l••ente lista 
sortau. 

340 INPUT I __________ _. Nu■lrul cir• VI fi ciut1t 
350 PRINT este ■e■or1t ln v1ri1,tl1 I. 
360 REft CAUT"ARE 
370 LET L•1-------------1~ Prl ■ul eleeent din listl. 

380 LET H•N -----------

390 LET C•O 

400 LET "•INT ((H+L)l2) _____ ,.. 

410 LET C•C+l 
420 IF l•AC") THEN 80 TO 490 
430 IF L>•H THEN 80 TO 520 

Ultl ■ul elea■nt din llsti. 

Nu■lrul de lncercari 
UniUal 0) 

.D ■etodi de a se I eplrU l is
ta ln doul plr\i ti 1lsir ■1 
el,••ntulul din eiJloc C")• 

Nualrul de lncerclrl crette 
cu o unitate. 

440 IF X>AC") THEN 10 TO 470----i►• l1cl nuairul clut1t •ste ul' 

450 LET H•"-1 ----------. 
460 80 TO 400 
470 LET L•"+l 
480 80 TO 400 
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■1re declt cel din mijloc, 
1tuftci se va cerceta list1 
din p1rte1 dre1ptl CL•N+l)s 
d1cl nu, s■ v1 cerceta lista 
din partea stlntl CN•N-1). 



490 PRINT •NUNAR IASIT •11 
500 PRINT •11N •,c,• INCERCARJ• 
510 BD TO 320 
520 PRINT •NUIIARUL NU A FOST BASIT• 
530 PRINT •1uPA ·,c,• INCERCARJ• 
540 BD TO 320 

CIFRAREA MFSAJEWR ŞI DEZLEGAREA ENIGMELOR 

ln timpul celui de-al II-iea război mondial, un calculator electronic a fost 
folosit pentru descifrarea mesajek,r. Cu ajutorul calculatorului se poate lesne realiza, 
codificarea (cifrarea) mesajelor, deoarece in interiorul calculatorului toate carac
terele de pe tastaturi (litere, cifre, semne) stnt convertite (transformate)ln numere. 
Astfel, fieclrui caracter ii corespunde un cod num.::ric conform unei codificări 
adoptate de multe ţiri, numit ASCII•. ln zilele noastre, majoritatea calculatoarelor 
utilizeazl ~odul ASCII pentru codificarea caracterelor. Puteţi obţine pe ecran 
codurile ASCII rulînd programul "Codul ASCII". Veţi observa că sint codificate 
chiar şi caracterele grafice şi cuvintele pe care le folosiţi in programe (instrucţiunile, 
comemile ti funcţiile). . 

lnsi, veţi observa că nu sint codificate literele Ş, Ţ, Ă, I, ele neregăsindµ-se nici 
pe tastaturi. Se vor utiliza in scopul codificării numai literele din alfabetul englez 
(26 de litere). Puteţi să obţineţi caracterul co~unzător unui anumi- număi: (cod) 
folosind intr-un program f unctia CHRS (prescurtarea de _la CIIARACTER). 
Iată programul care, ca rezultat, va afişa ln dreptul fiecărui număr caracterul pe care 
tl codifici. 

Pini la numărul 32 codurile reprezintli caractere neafişabile. Se începe cu nu
mirul 32, care reprezintă codificarea spaţiului gol (SPACE) şi se tennină cu 143, 
care r1:prezintă codificarea unui caraeter grafic aflat pe tastatură ( ■) 

10 REN•• COIUL ASCII•• 
••••••••••••••••• 

20 FOR 1•32 TO 143 
30 PRINT 11• •1CHRf I 
40 NEIT I 

Cind ecranul se umple cu caractere şi coduri şi apare mesajul „scroll?", va trebui 
să acţionaţi o tastă, oricare doriţi (in afară de N sau BREAK) pentru a opţine şi 
restul de coduri. 
Cuvintul CODE pus înaintea unui caracter realizează tuncţia inversă, i."ezultind 
codul ASCII al caracterului. 
Altfel, puteţi_ realiza mesaje codificate în numere şi puteţi trimite unui prieten un 
astfel de mesaj printr-un program pe o ,casetă magnetică. 

• AIDSICUl Standard Code for Information Interchange (Codul standard american pen
tru tralllmltcra de informaţii). 
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Unnătorul program converteşte (codifici) un mesaj literă cu literă în numere 
ASOI şi, apoi, adună un număr de cod, C, pentru a face codul mai greu de des
cifrat~ 

10 RE"•• CODIFICATOR "ESAJE •• 

····················~•i• 20 LET C•27 
30 PRINT •TASTEAZA PRINA-LITERA• 
40 INPUT lt 

SO LET l•CODE Clfl+C 
60 PRINT I -------.----• 

70 PRINT •TASTEAZA UR"ATOAREA LITERA• 
80 80 TO 30 

Se introduce /iecar• 
literl a aesajului. 

Pe ecran se va afifa 
codul acestei litere. 

14, Puteţi să scrieţi programul pe care trebuie să ii daţi prietenului căruia îi 
transmiteţi mesaje cifrate pentru a decodifica mesajele pe care i le trimiteţi? 

. . 
Răspunsul la pagina 140 

., 
Mesajele în care literele sint codifica-

k CLI alte litnc sinl mai inter\!sante şi mai 
,ilÎh .l, 1h,,),!t!1~.it. 

Personajul din fig. 3ocifrează un me
saj înlocuind fiecare literă cu a cincea literă 
din alfabet, plasată_ după ea. Următorul 
program cifrează mesajele în acelaşi mod, 
găsind codul ASCII pentru fiecare literă 

şi, apoi, adăugind un număr şi afişind 

litera corespunzătoare codului ASCII ast-
1 

fel determinat: 

60 

"e•aJul pentru cddificare se va 
firi seane de punctua\ie! 

10 RE"•• CODIFICARE CU TEXT•• 
•••••••••••••••••••••••• 

20 LET Z•CODE c•z•, 
30 PRINT ·ALEBETI UN NU"AR PENTRU coi• 
40 PRINT •1NTRE 1 SI 2s• 

Fig. 36 



:SO INPUT S 
60 PRINT •TASTAT! NESA.JUL IE CODIFICAT• 
70 INPUTU 
80 PRINT 
90 FOR 1•1 TO LEN Cit> 

100 LET Yl•ltCI TO I> 
110 IF Yt<•A• OR Yt>•z• THEN BD TO 170 
120 LET l•COJE CYI> 
130 IF l+S<Z+l THEN PRINT CHRf Cl+S>1 
140 IF l+S>Z THEN PRINT CHRf Cl+B-26)1 
1:SO NEIT I 
160 STOP 
170 PRINT vt 
110 BD TO l:SO 

DESCIFRAREA TEXTELOR CODIFICATE 

Persoana care primeşte mesajul pe care l-aţi codificat poate folosi următorul 
program, firă a cunoaşte codul numeric pe care l-aţi ales. Sinteţi curioşi cum 
realizează acest lucru? Programul afişează: toate cele 26 de versiuni posibile ale mesa
jului, iar voi veţi fi capabili (sintem siJuri) să o recunoaşteţi pe cea corectă. 

10.REN •• DECODIFICATOR NESA.JE •• 
•••••••••••••••••••••••••• 

20 DIN UC26> 
30 PRINT •TASTATI NESA.JUL CODIFICAT• 
40 INPUTU 
:SO LET L•LEN CIi) 
60 FOR K•l TO 26 
70 FOR l•I TO 26 
80 IF l<K THEN LET ZtCl>•CHRI CCOIE c•A•>+I-K+261 
90 IF l>•K THEN LET ZtCl>•CHRt CCODE c•A•>+I-K> 

100 NEIT I 
110 FOR .J•l TO l 
120 LET At•IICj TO .JI 
130 IF At•• • THEN PRINT Ali 
140 IF At•• ~ THEN BD TO 160 
1:SO PRINT ZtCCODE CAII-CODE c•A•1+l>1 
160 NEIT .J 
170 PRINT 
180 NEIT K 

18. Încercaţi să descifraţi singuri următorul mesaj şi, apoi, observaţi ce rapid 
realizeazii acest lucru calculatorul, folosind programul ,.Decoclificator de me
aje": TYS JSEK VES CDOPKX CDYZ KPVK NKMK KBO EX TYM 
NO CKR CS EX MKVMEVKDYB CDYZ 
Ce rezultat aţi obţinut la descifrarea mesajului? 

llllpunsul la paalna 140 
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Iatl cltna linii auplimentare ti cltcva modifidri pc care le puteţi a4iup pro
pamului ~~ •-.le'", prin care acesta va deveni „mai def~": acum 
proanmul poate recunoqte anumite cuvinte trectnd prin cele 26 de versiuni posibile 
ale meaajului, iar daci acest lucru se va intimpla (calculatorul recunoaşte un cuvlnt), 
atunci• va afişa versiunea curentă a mesajului, care va fi si cea corect decodi
fic:atl. 

15 III" ct<lOOI 

130 tF A••• • THEN LET c•<J>•A• 
150 LET Cf(Jl•Zf(CODE <Afl-CODE c•A•l+ll 
170 FOR J•l TO L-2 
180 LET Rf•Cf(J)+Cf(J+ll-----• 

190 IF Rf■ •uN• 
200 IF Rf••DE• 
210 IF Rf••SI• 
220 IF Rt••u• 

230 NEXT J 
240 NEXT.IC 

THEN 80 ro 280 =r 
THEN TO TO 280 
THEN 80 TO 280 
THEN 80 TO 280 

250 PRINT •Nu POATE FI DESCIFRAT' 
_260 PRINT 
270 80 TO 30 
280 PRINT •"ESAJ DESCIFRAT• 
290 FOR J•l ro L 
300 PRINT Cf<Jl1 
310 NEXT J 
320 PRINT 
330 PRINT •8ATA PENTRU ALT "ESAJ• 
340 PRINT 
350 80 TO :SO 
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"e,ajul codificat nu va 
fi ■ai ■are de 100 de 
car·actere. 

Daci vi hotlri\i sl ale-
11e\i pentru decodificare 
~uvinte cheie de 3 litere 
Cd• exe■plu LUI, DAR, AREl, 
atunci linia 180 va arlta 
a1tfel1 LET R••c•<J>+ 
Cf<J+l I+ Cf<J+21 
Pute\i pune pe liniile 
190-220 propriile cuvinte 
for ■ate dln doul litere 
care crede\i el au tanse 
■ari si apari într-un 
■esaJ codificat, Toate 
aceste linii se pot înlocui 
cu una 1in11url1 
IF Rf•'UN• OR Rf•'DE' OR 
Rt••sI• OR Rts•LA' 
THEN 80 TO 280, 



16. Eroii din romanul „Mathias Sandorf", scris de Jules Verne, trimiteau mesaje 
cifrate prin intermediul porumbeilor w,iajori. Mesajele erau scrise pe bileţele sub 
formă de grupe de litere, care formau un pătrat format din 36 de pătrăţele ( deci, 
6 pe o latură), ln fiecare pătrat putlnd intra o literă. Ele nu puteau fi descifrate 
deelt cu ajutorul unui grătar special, de dimensiunea pătratt•lui respectiv, decupat 
ln interior. tn o,o fel Incit. puntndrne deasupra unei grupe de litere, unele litere 
Ml/. at:OJlffllt. iar altek nu (wzi fig. Y1) 

Fia, 37 

. El a D a a a 11 a 
Cw toate că reu,iseră să fure grătqrul 11 să-l pună peste text, banditul Sarcany 
1i bancherul Silas Toronthal (personajele negative ale cărţii), n-au putut lă 
desd,/reze mesajul, deoarece eroii mai foloaiseră un ultim truc la cifrarea me
sajului. 
Ştili care era acel truc 1i cum trebui, modificat programul ,.Decodlficator de 
mesaje" pentru ca _textul ,ă fie descifrat? 

Rispwall la ....... 1-tO. 

CLASAMENT ALFABETIC 

Am vizut că memorarea cuvintelor de către calculator se face prin Cflificarea 
literelor ln codul ASCII. Daci literele se codifici numeric şi cunoaştem şi modul în 
care se pot puae ha ordine ~umerele (algoritmul de sortare), ID-earnai d putem 
pune ia ordine ti cuviatde. adici si fKCJD un dasament alfabetic. Acesta se rea
limlzi ln felul urmitor: compa~ a doul şiruri de caractere, de exemplu:două 
cuvinte, este realizati caracter cu caracter. Atunci cind caracterul cu care 
lneepe primul cuvlnt Cite o literi situată ln aU'abet înaintea literei cu care lncepe 
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al doilea cuvînt, primul cuvînt va fi considorat inlenor (mai mic) decît cel de-al doilea 
Atunci cînd amîndouă cuvintele încep cu aceeaşi literă, compararea se continui 
asupra următoarelor două caractere, şi aşa mai departe, pînă este intilnită o dif e
renţă. Dacă diferenţa constă numai în faptul că un cuvînt este mai scurt decît celă• 
lalt, atunci primul se va considera inferior. 

Astfel, va fi posibil de realizat un clasament a două (sau mai multe) cuvinte sau 
grupe de cuvinte (spaţiul gol contează) în sens alfabetic. Clasamentul se va face 
în ordine crescătoare: "ABC" va fi inferior lui "ABD", deoarece codul .ASCII 
al lui C este 67, care este mai mic decît 68, codul ASCII al lui D. De asemenea 
"ABC" va fi inferior lui "ABCD", deoarece este mai scurt. Bineînţeles, "CAD• 
va fi superior lui "BAC~" din cauza primei litere. Dacă sînt mai mult de două 
cuvinte de clasat, o metodă simplă de aplicat constă în căutarea, mai întii, a pri
inu!ui cuvînt în ordine alfabetică. Apoi, se reia procedeul fără să se mai ţină seama. 
de primul cuvînt, care acum este în ordine corectă .. Clasamentul 'alfabetiţ: va O 
terminat cînd s-au comparat intre ele ultimele doµă cuvinte. 

10 REN 11 CLASANENJ ALFAIETIC 11 
1111111111111111111111111 

20 PRINT "TASTATI NUNARUL DE "CUVINTE" 
30 PRINT "DE NAXIN 20 DE CARACTERE" 
40 INPUT NC ____________ _. Nu■ărul de cuvinte, 

SO DIN NSCNC,20> ________ _., Rezervarea spa\iului de 

60 REN INTRODUCERE CUVINTE 
70 PRINT "INTRODUCETI CUVINTUL" 
10 FOR l•l TO NC 
90 INPUT Nf <I> 

100 NEXT I ----------

•~•orie pentru fi,ierul 
de cuvinte. 

Introducere cuvinte. 

110 REN AFISARE FISIER NEORDONAT--,.___..._ Afitarea cuvintelor ln 
DE CUVINTE ordinea in care au fo•t 

120 FOR I•l TO NC introduse, 
130 PRINT Nf < I> 
140 NEXT I 150 PRINT _________ ,__. 

160 REN SORTARE 61 AFISARE FISIER SORTAT 
170 PRIIT "FISIER CLASAT" 
110 FOR l•l TO NC-1 
190 LET Nf:sNf < I t --------... 

200 LET POZ•I----------• 

6◄ 

'Consideră■ pri ■ul cuvlnt 
ca cel Hi ■ic, 

Indică pazi\ia celui ■ai 
■ic cuvtnt. 



210 FOR J•l+l TO NC 
220 IF Nf(J)>•"f THEN 80 TO 250 
230 LET "f•Nf(J> 
240 LET POZ•J• 
250 NEIT J 
260 PRINT Nf (POZ, --------

270 LET Nf C PO U •NIC I> Î 
280 LET Nf (I)•"• _______ _, 

290 NEIT I 
300 PRINT Nf(NC) ________ .,. 

310 STOP 

Ciclul de ciutare al celui 
■al ■ic cuvint. 

Afifarea cuvintulul bine 
cinat. 

Schi ■barea ordinii 
cuvintelor. 

Afifarea ulti•~lui cuvint. 

La rularea programului puteţi obţine, de exemplu. ceva asemănător cu fig. 38 

pruna 
1utuh 
portocala 
para 
••r 
strugure 
cir•••• 
caisa 
capsuna 
frat• 

FISIER CLASAT1-
caisa 
capsuna 
cirnsa 
frau 
1utuie 
■ar 

para 
portocala 
pruna 
stru1ure 

La ce puteţi folosi programul „Clasament alfabetic"? 

Fig. 38 

Pentru o agendă cu nume de prieteni şi de cunoştinţe, cu adresele şi numerele lor 

je telefon, programul „Clasament alfabetic" va aranja în ordine alfabetică numele 

(ca în cartea de telefon). Încercaţi să realizaţi o astfel de agendă şi veţi vedea că 
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firi ajutorul calculatorului, dacă aveţi peste 30 de prieteni şi cunoştin\e, aranjarea 
în ordine alfabetică vă va lua foarte mult timp. ln acelaşi fel, puteţi să vă puneţi 
în ordine cărţile din bibliotecă (se va putea face o ordonare alfabetică atit după 
numele autorului, cit şi după titlurile cărţilor), precum şi să vă ţineţi în ordine case
tele cu programe, realizînd un catalog al pro$f3melor de pe casetele magnetice. 

STUDIUL FRAZEI. LINGVISTICA CU CALCULATORUL 

lJnul din exemplele de studiu al unui text este descompunerea fiecărei fraze în 
cuvinte. Programul următor permite numirarea anintelor dintr-o frază, cu condiţia 
separării fiecărui cuvînt printr-un spaţiu (şi numai unul), aşa cum se şi face de obicei 
în practică. O excepţie este luată în consideraţie: liniuţa de unire, deoarece aceasta 
separă practic două cuvinte. La introducerea textului nu trebuie plasat spaţiu decit 
după semnul de punctuaţie: dacă acesta ar avea de o parte şi de alta spaţiu, atunci 
ar fi considerat un cuvint. 

10 RE" tt NU"ARARE CUVINTE DIN FRAZA tt 

•••••••••••••••••••••••••••••••• 
20 LET N•l------------. N reprezintl nu■lrul de 

cuvinte din frazl. 
30 PRINT •TASTATI FRAZA FARA SPATII • 
40 PRINT •LA INCEPUT SILA SFIRSIT • 
50 PRINT •sEPARINI FIECARE CUVINT• 
60 PRINT •PRINTR-UN SPATIU• 
70 PRINT 
80 INPUT FS -_:::_:_:_:_:_:_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-.~ Introducerea frazei. 
90 PRINT FS ------. Scrierea frazei. 

100 RE" ANALIZA FRAZEI 
tao FOR l•I TO LEN FS 
120 LET CS=FS<I> Analiza frazei caracter 
130 lF Cs•• • OR Cs=•-• THEN cu caracter. 

LET N=N+l 
140 NEXT l -----------
150 PRINT 
160 PRINT •FRAZA ARE •1Ns• CUVINTE• 
170 PRINT 
180 80 TO 20 

Exemplu de utilizare (vezi fig. 39): 
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fASTATI FARA SPATII 
LA INC.EPUT 81 LA SFIRSIT 
SEPARINI FIECARE CUYINT 
PRINTR-UN SPATIU 
Nu stiu alt11 cu• sint, dar eu, 
cind ■a 1indesc la locul nasterii 
■ele, la casa parinteasca din 
Numulesti, la stilpul hornului unde 
le1a •••a o sfoara cu •~tacei 
la capat, de crapau •itele Jucindu-sa 
cu ei, la prichiciul vetrei cel 
hu■uit, de care •a tin•••~ 
cind incepuse• a •er1e capacel, 
la cuptiorul pe care•• ascund•••• 
cind ne Juca• noi, baietii, 
de-a a1Joarca, si la alte Jocuri 
si Jucarii pline de hazul 11 faraecul 
copil1re1c,. parca-•i sal ta si 
acu• iniaa de bucurle 

FRAZA ARE 16 CUVINTE 

FRECVENŢA LITERELOR 
I 

Fig. 39 

Literele alfabetului nu sint toate la fel de mult folosite. Printre cele care apar mai 
des în texte sînt, de exemplu: a, e1 i, iar printre cele care apar mai rar: z, li, x. 

Cei care participă la jocuri de cuvinte· (de ex.: Scrabble), cunosc bine acest lucru. 
în programul următor se va realiza un inventar al literelor utilizate, cu numărul 

de apariţii al acestora, pentru un text oarecare care poate avea mai multe linii. 
Pentru a simplifica scrierea programului, să convenim să utilizăm numai litere mici 
(minuscule). 

17. Rinine ca exerciţiu p:mtru voi, să realizaţi modificările pentru ca programul 
să trateze in acelaşi fel şi majusculele . 

.Rispunsul la pagina 140 

10 RE"•• FRECVENTA LITERELOR•• 
••••••••••••••••••••••••• 

20 DIN N(26> ---------• Rezervarea spaţiului de 
•••orie pentru variabila 
care reprezintă nu■ărul de 
apariţii a fiecărei litere. 
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30 PRINT •tNTRODUCETI TEJJUL CU "INUSCULE• 
40 INPUT FI lntroducetea tettului. 
SO PRINT 
60 PRINT FI Afi,area textului. 
10 PRINT 
80 RH NU"ARAREA APARJTIEI UTERELOR 
90 FOR l•l TO 26 

100 LET NCU•0 
110 LET "l•CHRI (1+96) "I cantine cea de a I-a 

■ inuscull, 

120 FOR J•l TO LEN FI 
130 IF FICJ)•"I THEN 

LET N CI) •N CU +1 
140 ~EIT J 
1:50 PRINT Hs• •sN<II- · 
160 NEIT I 
170 STOP 

Ciclu de explorare a t,xtu
lui caracter cu caracter, 

Afi,area rezultatului 
pentru fiecare literl. 

Iată un exemplu de utilizare pentru un text în care citeva litere (t, n) apar de mai 
multe ori (vezi fiJ?. 40). 

INTRDIUCETI TEXTUL CU NINUICULE 

te rat tanti, fii atenta si prudenta 
un 11a■ent! 

• 4 b O 
C o d 1 
• 4 f 1 
I 1 h O 
i 4 j o 
k O j o 
li 2 n s 
a 2 p 1 
li o r 2 
s 1 t 7 
u 2 V 0 
III o X 0 

.Fia. 40 ' o z o 

Încercaţi cu texte mai lungi pt:ntru a obţine cele mai reprezentative rezultate 
pentru frecvenţa literelor din limba română. Ştiaţi că după ce s-au realizat mai multe 
teste de acest fel, pe baza rezultatelor obţinute (frecvenţele de apariţie ale literelor) 
s-a proiectat aranjarea clapelor (tastelor) la maşinile ăe scris şi la tastaturi, astfel 
incit literele cu cele mai mari frecvenţe de apariţie să fie cit mai apropiate de degetele 
i:u care se tastează mai uşor? 
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CONVERSAŢII CU CALCULATORUL 

ln jocul următor, calculatorul va părea a fi dotat cu inteUgenţă proprie, putind 
face conversaţii (uneori inteligente) cu oricare din voi. Totuşi, din program se poate 
observ_!l ci el nu recunoaşte decit cuvintele DA şi NU, iar pentru restul de răs
punsuri la mesajele tastate de interlocutor, el alege la întimplare cuvintele dintr-o 
listi de date. Din această cauză, uneori, răspunsurile nu se potrivesc, părînd stranii. 

10 REN•• CONYERSATIE tt 

••••••••••••••••• 
20 DATA •DE ACORl•,•DA•,•Nu•,•srauR•\ Cuvinte sau prapazl\ii care 
30 DATA •11NE•,•0H!•,•DACA SPUI TU!• \var ii aleH I• tntt■plare 
40 DATA •ESTE OARE ADEYARAT?•, drept rlapuna, 

·NAI SPUNE o DATA· X 
50 DATA •TE DERANJEAZA?•,•AH!•,•H"!• 
60 DATA •1NTERESANT!•,•1TI DAI SEA"A?• 
70 DI" R•<l4,20>--------• Rezervarea spa\iului de 
80 II" RC14) •••orie pentru 14 cuvtnte 
90 LET C•O de ■axi ■ 20 caractere, 

100 RE" "E"ORARE REPLICI r 
110 FOR I•l TO 14 
120 REAi HCI> 
130 LET RU>•O 
140 NEIT I----------

"••orarea ,irurilor d1 
caracter• <• cuvintelor), 

150 RE" INCEPE CONYERSATIA :J Inceput politica• de 
160 PRINT •sALUT!• conversa\le, 
170 PRINT •cu" TE CHEA"A?· 
180 INPUTU 
190 PRINT •1"1 PARE IINE, •1At 
200 PRINT •vREI SA-"I SPUI CEVA? 
210 INPUTU 
220 IF x••·Nu· THEN 80 TO 370 
230 FI 1•-·1A· THEN ao TO 390 

Se introduce replica de 
cltre interlocutor, 

240 LET R•INT CRND•l4+1>-----....,a.. Se alete drept rlspuns 
250 IF C•l4 THEN 60 TO 310 unul din cele 14 ,iruri 
260 IF R(R)•l THEN ao TO 240 
270 LET RCR>•l 
280 PRINT HCR> 
290 LET C•C+l 
300 ao To 210 
310 FOR I=l TO 14 
320 LET R U > •O 
330 NEIT I 

de caractere, 
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340 PRINT •tE CE ZICI••••••?• 
350 LET C•O 
360 80 TO 210 
370 PRINT •1E CE 1111• 
310 aa TO 210 
390 PRINT •a1aua1• 
400 80 TO 210 

Observaţi că programele care realizează conversaţii nu sint uşor de făcut. Cel pre
zentat recunoaşte dpar d<>uă din numeroasele răspunsuri posibile. Cu cit va recu
noaşte mai multe cuvinte, cu atit programul va fi mai lung şi va consuma mai multă 
memorie. Dacă nu credeţi, încercaţi să realizaţi un astfel de program, care recu
noaşte mai multe cuvinte sau fraze şi care în funcţie de ele să dea anumite răspunsuri. 

18. Aveţi vreo idee cum să realizaţi un joc cu care calculatorul sărecunoascădacă 
persoana cu care conversează este de Sf!X masculin saufeminin? 

Rispumul la pagina 140. 

Există un întreg domeniu al aplicaţiilor calcu~atoarelor care se ocupă cu proble
me de acest fel. Recunoaşterea de cuvinte, fraze şi forme, dicţionare şi traducerea au
tomată, limbajul natural (posibilitatea de a ne putea adresa calculatorului în limbaj 
obişnuit), sinteza vocali (calculatorul care vorbeşte) sînt cîteva din aceste probleme. 
Rezolvarea lor ar face, lntr-adevăr, calculatoa_rele mult mai inteligente. De aceea, 
acest domeniu se mai numeşte al inteligentei artificiale. 

CALCULATORUL VA AJUTA SA SCRIEŢI SCRISORI 
ŞI SA TRIMITEŢI FELICITARI 

Programele cu care se pot realiza prelucrarea şi editarea de ţexte se numesc edi
toare de texte. Ele vă permit să introduceţi orice text în memoria calculatorului 
(prin tastare) şi să-l corectaţi sau să îl modificaţi înainte de a-l tipări. Pentru tipă
rire aveţi nevoie de o Imprimantă (un echipament care se cuplează la calculator şi 
care este tmestrat cu un dispo
zitiv de imprimare a caracterelor 
pe hîrtie, asemănător cu cel de 
la o maşină de scris. Vezi fig. 41), 
iar pentru memorarea pe un 
suport magnetic a textului veţi 
folosi, binei_nţeles, un casetofon. 

Fis. 41 
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Cu ajutorul programelor editoare de texte, puteţi scrie uşor compuneri, scrisori, 
lecţii sau articole. Permanent veţi avea afişat pe ecran întreg textul (sau o pagină 
a lui, dacă este maţ mare) şi nu va trebui să vă concentraţi la despărţirea cuvintelor 
tn silabe in timpul introducerii textului (tastării), la sfîrşitul rindului. Programul 
tealizează automat o reordonare a cuvintelor, astfel incit acestea să nu fie despăr-

HELP 
(AJUTORI 

DELETE 
CSTERBEI 

Drau RECOOP 
Sint un prieten •1 Jacurilor pe care ni le pui la 
dispazitie sl pe care le practic cu placere. "i-a 
phcut foarte ■uit Jacul Scrabble (pe care. li iau 
cu ■in• si la scaalal precu■ si -caseta cu jacuri 
laic• pentru calculator pe care•• cu■parat-a. 
lntr·a •• Jucat foarte ■uit REVERSI contra calcu
latorului si nu•• ■ai avut ti ■P ••·•i ter ■ in 
lectitle luind astfel nata• la fizica. Acu■ 
parinttt nu ■ai i ■ i dau vaie•• Jac dectt· dupa ci 
l ■ i ter ■ ln toate lectiile, Tatusl ■-au ajutat 
■uit la HtHa•tica REIEC st BRAFICE iar in urH 
aflarii raspunsurilar la unele intrebari cu 
chichite din Jacul "INITEHNICUS LA &COALA, ■ i-a■ 
indrpht naht la fizica -luind un 10, 
Pe cind anaua caseta cu jacuri ? 
Vreau•• te anunt ca•• facut st eu un Jac pentru 
calculator care te-ar putea inter•••• ■ai ales 
ca tati cale1ll ••J •• ln1hesule sa-1 Joace, Se 
nu•••t• HOTUL. Acesta, adica hatul, fura ceva de 
pe a strada st si apai fu1e, Jacul •• desfasaara 
pe a tabla caroiata. Politia incearca sa-1 prind• 
la cit• a tntersectte, De abicet 11 prinde d1r 
uneori ••l sl scapa, Jucatarul face parte din 
echipajul P~litlei, Ce zici? 
Dac• te interese1za HOTUL si dac• vrei •• i ■ i 
raspunzl gasesti ~dresa••• pe plic. 

Sorin 

• • 

•• 

• 

INSERT SEARCH ANI REPLACE 
CJNTERCALEAZAI CCAUTARE 81 INLOCUIREI 

OVERNRITE PRINT JUSTIFY 
C"ARBINII CSUPRAHPARIREI CTIPARESTEI 

Fixeazi . ■ar1intle 
textului in dreapta 
ti ln st!n1• astfel 
incit acestea si 
pa1ti fi tipirlte 
ase■initar cu ca
laanel• din ziare. Fis, 42 
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ţite la sfirşitul rîndul~i. Cursorul ii puteaţi aşeza oriunde în text, mişcîndu-1 la 
dreapta, stinga, sus sau jos cu ajutorul săgeţilor. 

Puteţi indica în orice moment calculatorului cum să aranjeze sau să pună textul 
ln pagină, sau cit de lungi trebuie să fie rîndurile. De obicei, puteţi face toate 
aceste lucruri selectînd scurte comenzi, c'llre apar pe ecran împreună cu textul, 
de obicei, în partea de jos a ecranului, sub forma unei liste. 
Alte lucruri pe care le poate realiza un editor de texte le puteţi observa din (igura 
nr. 42, care redă ecranul TV după introducerea unui text pentru o scrisoare. Pen
tru comenzi nu apar (de obicei) explicaţii pe ecran; pentru ele se poate consulta 
un manual de utilizare. 

19. V-au necăjit cele citeva greşeli pe care le-aţi ob~rvat in text? Ei bine, nu este nici 
o problemă. Ele pot fi indreptate repede lnainte de a se tipări scrisoarea 
pentru a se expedia, Slnteţi ajutaţi ( de data aceasta nu de către calculator) 
prin marcareâ cu semnul • rlndurilor i11 care se găsesc greşeli. Puteţi indica, 
la fiecare. ce opţiuni ( con,enzi) trebuie acţionate? 

Rlspumul la pagina 140. 

Iată un program care vă va ajuta să scrieţi felicitări în diverse ocazii, deşi, fiind 
destul de simplu, nu poate fi incă numit un editor de texte: 

10 REN•• FELICITARE•• 
•••••••••••••••• 

20 PRINT •pE CINE FELICIT!?• 
30 INPUT. H 
40 PRINT •cu CE OCAZIE-?· 
SO INPUT Of 
60 PRINT •111 PARTEA cu11• 
70 INPUT PS 
80 PRINT •FORNULA l BAU 21• 
90 INPUT F -------

100 ~F F•l THEN 80 TO 140 
110 IF F•2 THEN ID TO 250 
130 ID TO 10 
140 REN TIPARIRE FELICITARE 

Introducere dat■ 
inl\hle. 

150 ID BUI 400 --:::::::::::=:-,;'. 
160 LPRINT Nf .,... LPRINT repre1intl prescurtarea 
170 LPRINT ·cu OCAZIA ·,os de la LINE PRINTER. Cu ea se 

110 LPRINT •y1 DORESC 

realizeazl tiplrirea la iapri
aantl a unui text, Spre deose
bire de PRINT, cu care se afi
teazl pe ecran, cu LPRINT se 
tiplrette p hlrtie, 

INDEPLINIREA TUTUROR· Pute\i modifica 
textul felicitlrii, 

1•0 LPRINT •10RINTROR, NULTA SANATATE• 
200 PRINT •s1 FERICIRE !• 
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210 LPRINT ______ _., Pentru• putea vedea felicitarea 
pe ecr•n, pute\i •I folosi\l la 
lnceput PRINT ln loc de LPRINT. .,,. 

••••••••••••••••••••••••••••• 
220 LPRINT • 
230 LPRINT • 
240 80 TO 10 
250 80 SUI 310 
260 LPRINT •LUI •1Nt 
270 LPRINT ·cu OCAZIA •,o, 
210 LPRINT •111 DORESC NUNAI NOTE 
290 LPRINT •sANATATE 81 VOIE IUNA !• 
300 10 TO io 
310 LPRINT 
320 LPRINT • 
330 RETURN 
400 REN SUIRUTINA IRAFICA 

.,,. 

410 LPRINT ·················••H••·······••u••·••n••··· 420 LPRINT 
430 LPRINT •••• ••• • • ••• • ••••• • ••• • ••• 
440 LPRINT 
450 LPRINT 
460 LPRINT 
470 LPRINT 
410 LPRINT 

•• • • • • 
•••• ••• • • • •• • • • • •• • •••••• 

• • • • • • • • • • •••• ••• • ••• • • • • • • • • ••• • • • • • • •••• 
490 LPRINT •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
550 RETURN 

La cererea calculatorului de a mtroduce datele referitoare la persoana pe care o 
felicitaţi, veţi putea tasta: 

DOMNULUI PROFESOR TOMA TUDOR sau DOAMNEI CHIRCA ELENA 
sau PASCU TUDOREL sau POPESCU MARINA, etc. La cererea calcula
torului de a introduce datele referitoare la ocazia cu care trimiteţi felicitarea puteţi 
tasta: ANULUI NOU, ZILEI DE NAŞTERE, ZILEI FEMEII, MĂRŢIŞO
RULUI, etc., iar, la cererea „DIN PARTEA CUI?" veţi tasta propriul nume. 
Observaţi că veţi putea alege între două formule de felicitare (nu vă veţi adresa Ia 
fel d?mnilor profesori - formula I - şi prietenilor - formula 2). Bineînţeles, 

textul felicitărilor şi chiar subrutina grafică le puteţi modifica dacă aveţi o formulă 
mai reuşită. Dacă nu aveţi acces la o imprimantă şi nu aveţi nici rude nici prieteni 
pe care îi puteţi ruga să vă extragă (tipărească) la imprimantă cîteva felicitări 

în anumite ocazii, atunci veţi modifica în program LPRINT cu PRINT şi veţi copia 
de pe ecran felicitarea obţinută. Dacă obţineţi felicitările tipărite la imprim'\ntă, 
veţi tăia cu foarfeca fiecare felicitare şi vă veţi iscăli. 
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Veţi putea adr~ multe felicitări, unele arătind ca cele din figura 43: 

••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
••• III I • ••• •••••• • • •• • •• 
I • • I • I • • I • • I 

••• fli I I • I • 1111• III ••1 
I .. I I I I • • • I • • 
I fit III I ••• • • I I I I ••• 
···••1•111111111••··••1•111•1•1•1•111••1•11 

PROFESOR TUDOR TO"A 

CU OCAZIA ANULUI NOU, 
YA IORESC INIEPLINIREA TUTUROR 
DORINTELOR, "ULTA SANATATE 61 
FERICIRE ! 

RADU STEFAN 

111••········••1•••11111••1•1•1••·····1••·· 
••• 1et I • III •••••• • ••1 • •• • I I I • • I • I I I • ••• t•t I I I I • • •••• ••• ••• • • • • • I • • • • • • 
I ••• ••• • III I I • • I • ••1 

···••1••···············••11•1••······1••··· 

Fig. 43 

LUI PETRICA SASU 

CU OCAZIA ZILEI DE NASTERE 
ITI IORESC NUftAI NOTE JUNE, 
SANATATE BI VOIE JUNA! 

PRIETENUL TAU IO&IAN 



În ce scopuri mai puteţi realiza programe de acest fel? Sigur! Pentru a trimite 
scrisori, invitaţii etc. cu diverse ocazii. 

Iată două mod~le în fig. 44: 

ttlttttlttlltllttttlttttltlllltllf 
Draga unchiule Paul, 

Jtt ■ul tu111e1c aul t pentru cad·oul 
pe care •i l-ai facut de ziua 
11ea. Trenuletul e•te foarte frut1to.s 
st aa joc deseori cu el. 

Nepotelul t•u, 
Dorel 

lllltttltttllllltltlllfllllllltlll 

111111111111111111111111 

• I N Y I T A T I E t 
IÎIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 

Draga Doina, 
Pe data de 23 aai implinesc 
virsta da 14 ani. Cu aceasta 
ocazie organizez o mica pe
trecere duminica 28 mai la 
ora 17, la care mi-ar face 
placere sa vii, 

Ne va■ at1tuza cu citeva 
JocurJ nai si sper ca va• 
dansa, Adresa ■ea este1 
Id. A.I.Cuza nr.53, et,2, 
ap.J. 

Prietena ta, 
"arta 

Fig. 44 
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EXPERIMENTE ŞI MODELE 
CU AJUTORUL CALCULATORULUI 

Se pot realiza mai multe programe cu care se pot face experimente şi se pot ana
liza i~formaţii. Aceste programe reprezintă simple exemple de utilizare a calcula
toarelor de către matematicieni, economişti şi alţi cercetători. Unele din aceste 
programe sînt ele însele experimente. Se pot modifica diverşi factori în program 
şi, apoi, se poate urmări ce se întimplă. Aceste programe sînt numite modele. 

Programele utilizate de oamenii de ştiinţă sau alţi cercetători sînt deseori foarte 
complexe şi funcţionează pe calculatoare foarte puternice. Calculatoarele sînt ideale 
pentru realizarea de modele care utilizează ecuaţii matematice, deoarece ele pot 
face calcule foarte rapid. Iată citeva exemple în care se arată cum sînt utilizate aceste 
""'"llrame: 

76 

., MODELAREA APARIŢIEI UNIVERSULUI 

Calculatoarele slnt folosite pentru a modela evenimente care sint prea vaste 
sau complexe pentru ~ fi studiate în realitate. De exemplu, fizicienii utilizează 
unul dintre cele mai puternice calculatoare din lwne, Cray-I, pentru a modela 
naşterea Universului. Modelul respectiv se bazează pe teoria conform căreia 
Universul s-a născut printr-o explozie uriaşă nwnită big bang. Programul 
foloseşte ecuaţii matenaatice pentru a reprezenta ce s-a intimplat începind. cu 
prima secundă după explozie, trasind, apoi, structura Universului de atunci 
şi pînă acum. 

Prin compararea rezultatelor modelului privitoare la structura Universului 
cu măsurătorile şi observaţiile actuale, oamenii de ştiinţă pot desprinde concluzii 
referitoare la veridicitatea teoriei. 

PROIECT~REA MAŞINILOR 

Modelele pentru calculatoare sînt utilizate pentru proiectarea şi testarea 
noilor produse, ca de exemplu autoturismele. Astfel, pentru proiectarea auto1u
rismelor OLTCIT se -folosesc programe pentru a testa comportarea diverseior 
componente ale maşinii (motor, direcţie, caroserie etc.) la diferite viteze, la 
curbe în cazul unui impact etc. 

De asemenea, forma autoturismului este proiectată în funcţie de rezultatele 
simulărilor pe calculator a rezistenţei pe care autoturismul o opune cind este 
în mişcare, la diferite viteze, În condiţii de Vânt din diferite direcţii, etc. Sint 
proiectate piese noi sau componente din alte ma:teri_ale ( de obicei mai uşoare), 
ln funcţie de rezultatele modelelor. 



Iată un program simplu care realizează modelul aruncării unei monede. Puteţi 
experimenta cu ajutorul său şi urmări rezultatelf' care se obţin atunci cind se va 
arunca moneda de un anumit număr de ori. 

10 RE"•• "OJEL •• 
••••••••••• 

20 CLI 
30 LET B•O L..--. 
40 LET l•O -----1 -

50 PRINT •cITE ARUNCARI?• 
60 INPUT I 
70 FOR ic•I TON 80 LET l•RNI ______ _,. 

90 IF l<•O.S THEN LET B•S+I 

100 IF 1)0.5 THEN LET l•l+I 

110 IEIT K -------

8• ini\ializ•azl varlabil•l• 
car• r•Pr•zlntl d• cit• ori 
s-a ob\inut st•ffla ti r••P•c
th banul. 

Calculatorul 1•nereazl un nualr 
cuprins Intre O ti 1. 

Iaci acest nu■lr este Mai ■ic 
sau •tal cu 0,5 convenia-cl a■ 
ob\inut st•••• daci este •al 
••re, conv•ni• ci•• ob\inut 
banul. 

120 PRIIT •sTE"A S-A OITINUT IE •,s,• ORI• 
130 PRINT •1ANUL B-A OITINUT IE •,1,• ORI• 

Atunci cind rulaţi programul, veţi introduce numărul de aruncări ale monedei. 
Programul va realiza modelul aruncării, rezultând numărul de apariţii a stemei şi 
a banului. 

De ce am comparat numărul aleator generat cu O,S? Deoarece atunci cind se 
aruncă o monedă se poate obţine in egală măsură stema sau banul, şansa (probabi
litatea) de apariţie a fiecărei feţe fiind, deci, de 1 /2. 

2~. Realizaţi următorul experiment: incerraţi modelul (programul) pentru 10, 100, 
1000 de aruncări ale monedei şi inregistraţi datele obţinute într-un tabel, ca cel 
de mai jos: 

---I Rezultate 

Numllr de Obţinerea stemei I Obţinerea banului 
aruncllri 

Numărul (frecvenţa 
Procentul din Numlrul (frec·.renţa Procentul din 
numărul de numărul de de apariţie) aruncllri ( % ) de apariţie) aruncllri (%) 

10 1---100 

1000 I • 

Ce observaţi ln /egătui'ă cu datele obţinute? 

RI ....... la paalna 141. 
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Deşi programul prezentat este foarte simplu, el arată cum un model realizat 

pe calculator poate economisi timp şi resurse materiale, comparativ cu un cxpe

ribJ~nt real. 

fnc:ercaţi si aruncaţi moneda de 100 de ori şi să scrieţi rezultatele obţinute. 

Cit timp v-a luat acest experiment comparat cu cel în care calculatorul v-a dat 

rezultatw? 
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III. Cum se pot realiza 
desene cu calculatorul 

UTllJZAREA CULORILOR 

Calculatorul poate produce opt culori diferite, fiecare dintre ele fiind repra.en
tati printr-un numir (cod). Fiecan: culoare poate_ fi folositi ln trei scopuri: 
pentru colorarea marginii (chenarul) ecranului, pentru colorarea fondului pe care 
este lnscris un caracter şi pentru colorarea caracterului propriu-zis. 

Următorul tabel arată culorile şi codurile utilizate de calciJlator ln KeSt scop._ 
Nu este necesar să memoraţi KeSte coduri; cifra înscrisă pe hsta deasupra căreia 
se află culoarea repnzinti chiar codul culorii respective 

Număr 
Culoare 

Denumire in engleză 
(sau tastă) (cum apare pc tastatură) 

o negru BLACK 

l albastru BLUE 

2 roşu RED 

3 purpuriu MAGENTA 

4 verde GREEN 

s bleu CYAN 

6 galben YELLOW 

7 alb WHITE 

Dacă nu aveţi la dispoziţie un TV sau un monitor color, culorile ·,or fi repre
zentate prin diverse nuanţe de gri (ordonate de la închis spre deschis, corespunză
tor codurilor O - 7). 
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Clnd porniţi calculatorul, culoarea caracterelor (literele. numerele, semnele) 
fi a punctelor sau liniilor grafice este nea"1ă, iar cunoarea chenarului si a fondului 
eate albi. 

Pentru a modifica aceste culori, aveţi la dispoziţie cele trei posibilităţi reprezen
tate prin urmitouele cuYinte: 

BORDER 
- se obţine acţionind tasta B în modul l3 , după care 

se introduce un număr (intre 0-7) care reprezintă cu
loarea chenarului 

INK 

PARR 

80 

controleul culoarea chenarului (vezi fig. 45) din jurul ecranului 
pic. 

Fia. 45 

- se obţine acţionlnd tastele X şi SS în modul IJ , după 
care se introduce un numir (Intre 0-7), care va repre
r.enta culoarea unui caracter, a punctelor grafice şi a 
liniilor. 

controleazi culoarea caracterelor (literele, numerele, semnele), punctelor 
şi liniilor grafice. 

- se obţine acţionina tastele C şi SS în modul O , 
dupi care se' introduce un număr (intre 0-7). care va 
reprezenta culoarea fie a fondului întregului ecran grafic, 
fie a fondului unui caracter. 

controleazl culoaree fondului lntregului ecnn grafic sau a fondului 
pe care este lmcri1 un· caracter. 



TESTAREA CULORILOR 

Introduceti următoi:ul program: 

10 REN•• TJITARE C~LORI •• 
•••••••••••••••••••• 

20 PRINT•••• 
30 10 TO 20 

Ecranul se va umple cu un model de steluţe negre pe un fond alb, ca în 
fig. 46. 

• ••••••••••••••••••••••••••••••• ....................................................... 
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN" 
•••••••••••••••••••••••••••••••• .... N .............................................. .. ............................................ 
....................................................... .......................................... 
NNNNNNNNNM„NN„NNNNNNNN„N„NNNNNN• 
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN~NNNN ........................................................ .................................... 
•••••••••••••••••••••••••••••••• NNNNNNMNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN 
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN 
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN 
....................................................... 
NNNNNNNNNNNNNNNN„NN .... NNN .... NN .. ~NN 
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN 
NNNNNNNNNMNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN 
NNNN„NNNNNNNNNNNNNNNNNNNlfl„NN•NNN 
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN 

sc-roll? 
Fi11 46 

Opriţi programul cu BREAK şi introduceţi cîteva comenzi pentru culori. 

De exemplu: 

IORDER „ 
PAPER 2 
INK 7 

Nu uita\i să introduceţi 
CR după fiacare co■andi. 

Rulaţi din nou programul "Testarea culorilor" Observaţi acum culorile (dacă 
folosiţi un TV color): verde pentru chenar, albă pentru steluţe şi roşie pentru fond? 

Opriţi din nou programul şi rulati-1 încă o dată după ce introduceţi alte comenzi 
pentru culori, de exemplu: BORDER 3, PAPER 5 şi INK I. 
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CUM SE REALIZEAZ:A. PROGRAME CU CULORI 
lnjocuri se pot utiliza BORDER, PAPER şi INK pentru a realiza texte, tabele, 

modele şi desene cu diverse culori. Utilizarea lui BORDER într-o linie de program 
va produce-modificarea culorii chenarului de îndată ce, rulind programul, cl\lada
torul ajunge la linia respectivă. INK într-o linie de program va produce o nouă 
culollre pentru culorile caracterelor sau liniilor care vor apărea în continuare pe 
ecran. PAPER într-o linie va produce modificarea culorii fondului pe supnfaţa 
poziţiei caracterelor (deci din jurul caracterelor, inclusiv a punctelor şi liniilor gra
fice). Dacă doriţi ca întreg ecranul grafic să aibă o anumită culoare, atunci 
com<tnda PAPER va trebui urmată de CLS. 

Se poate, de asemenea, folosi INK şi P1PER după PRINT (sau PRINT AT) 
fiind separate prin intermediul semnului ;. 1n acest. caz numai caracterele afişate 
cu PRINT vor avea culorile indicate prin INK şi PAPER. Vom utiliza BORDER, 
PAPER şi INK în citeva jocuri cu culori. 

J0CUL „COMBINAŢII DE CULORI" 

S RE"•• CO"IINATII IE ,CULORI•• 
•••••••••••••••••••••••••• 10 FOR b•O TO 7 ____ ....,.,. Variabila care indici 

20 IORDER b1 PAPER b1 CLS c~loarea chenarului CIORIER>. 
30 PRINT AT 6,121 INK 91b 
40 FOR p•O. TO 7 
SO PRINT A_T p+l,81 INK PI 

PAPER 91P1 

► Variabila care indici 
culoarea fondului CPAPER>. 

60 FOR i•O TO 7 ------►., Variabila care indici culoa-
70 PRINT 'INK i1 PAPER p1• •1i1 rea cu care se afiteezl 
80 NEIT i caracterele (INK>. 
90 NEIT p 

100 NEIT lt 

Cînd rulaţi acest program, veţi vedea toate combinaţiile de BORDER, PAPER 
şi INK. Liniile care încep cu FOR şi cele cu NEXT marchează: începutul şi sfir
şitul ciclului care modifică succesiv codul tuturor culorilor de la O la 7. 

Notă: Atît INK, cit şi PAPER. pot lua şi valoarea 9. Aceasta va face culoarea caracterelor sau 
a fondului fie neagră, fie albă. 

PROGRAM PENTRU REALIZAREA DE HISTOGRAME 

Următorul program utilizează culorile calculatorului pentru a produce histo
grame. Histograma este uri mod de reprezentare grafică prin care un fenomen sau 
evoluţia unui fenomen în timp sint evidenţiate sub formă de coloane verticale. 
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Programul de mai jos eviden
ţiază temperatura 1ţ1aximă a aerului 
in timpul uhei zile de primăva
ră i_n 12 ţări ale Europei (vezi fig. 47). 

Fia. 47 

S REN•• HISTOIRANE •• 
•••••••••••••••• 

10 IORIElt 01 PAPER· 11 CL:I 
20 LET c•4 
30 FOR ••l TO 12 
40 REAi t 
SO FOR 1•21 TO 21-t STEP -1 
60 PRINT PAPER 61AT 1,ct • · • --+ Te•perat·urU ■ ■a■iN H YW 

---------- · r■,r■z■nta prln cala••• 

70 "NEIT l 
10 PRIIT INIC 21AT 20-t,cst 
90 LET c•c+2 

100 NEIT 1 . 
110 ·DATA 20, lS, U, 16, 19,20, li, 

ll,12,19,14,17 

~ ce se mai pot folosi histogramele? 

Cu ajutorut lor puteţi. reprezenta grafic: 

ial,en• cu nu■■re. 

- ciţi elevi brur.eţi, blonzi, şateni şi roşcaţi sint într-(, clasă ; 

- din cite încercări au reuşit să termine un joc (să il)deplineasci obiectivul) 
mai mulţi jucători ; 

- ciţi elevi dintr-o clasă au media generală intre 9 p 10, c:iţi intre 7 p 
9, dţi între S şi 7 şi ciţi intre 3 şi .s. 

Adăugaţi urmitoarele linii programului şi modificaţi linia 110 astfel: 
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85 READ t 
86 FOR 1•21 TO 21-t 

87 PRINT PAPER 31AT 1 , CI • 
88 NEXT 1 
89 PRINT INK 11 PAPER :5; 

.AT 20-t,cit 

110 DA}A 20,,6, 1:5,4, t:s,:5, 16,f,, 19, 10, 
20,8,18,6,11,4,14,6,19,8,14, 
9, 17, 7 

se vor reprezenta pe 
acelea,i coordonate 
orizontale X prin 
coloane de culoare 
purpurie. 

Acum programul :va reprezenta grafic histograme duble: pe aceeaşi coloanl 
care va reprezenta o anumită ţari, se va evidentia atit temperatura maximi, cit 
şi cea minimă dintr-o zi. 

Puteţi folosi histograme duble, de exemplu pentru a reprezenta prin coloano 
cite încercări a efectuat fiecare jucător într-un joc ti cite din aceste lnaen:iri au fost 
reuşite. 

DESENE PE ECRAN 

Cu calculatorul puteţi realiza desene (grafică) prin două moduri de bazi: 

A. utilizlnd caractere grafice. Poziţionarea acestora pe ecran se face întocmai 
ca şi a caracterelor pentru text, iar prin combinarea lor se pot realiza diverse 
desene. 

B. atnizlnd ecranul grafic de 256 x 176 de puncte, deci puncte, n•, cerari, etc. 
Amîndouă modurile de realizare a desenelor pot fi utilizate in programe şi 

pot produce deset1e c!lre să a~ară în acelaşi timp pe ecran. 

Deoarece prima m~dalitate foloseşte ecranul avînd ca unitate de reprezentare 
caracterul (se pot afişa 32 de caractere pe rind şi 22 de linii de caractere) desenele 
rezultate in urma aplicării ei se mai numesc grafici de remlutle dzutl, in timp 
ce pentru a doua modalitate, care foloseşte ecranul, avind ca unitate de repn:zen
tare punctul (256 x 176 puncte), desenele rezultate se mai numesc araflci de rae
lutle înaltă (vezi grila din fig. 48). 
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Un exemplu de utilizarţ 
pentru grafica de rezoluţie 
scămtă: un caracter pe 
linia 4 şi coloana 3 .. 

I 
l PRINT AT -4, 3; "a" 

_, coloane (grafica de rezoluţie scăzută) 

fig. 48 Grila de afişare a ecranu-lui. 

I PLOT 191 , 159 

Un exemplu de utili
zare pentru ,rafica 
de rezoluţie fnaltă 
un punct de ex>ordo
nate 191, 159. 

o I X= 14n __ _ --+-+--+--......... ---- I _l__i /7' 
O z. • 4' 1' l' 1011 ,.z 13 ij l'i r, l'.J6..tLW.$,L~JL~~-iof7S!Jf~}1--, 

1 • ~ - - .... - . -•"•··, - t. _Lf~' - r,. ·1~J~,1s· P .. 
2- --,--- ----- - -- ---,--;-1- -';, I i- ---:--___"" 
3 I . -+---+--+--I·- I , , I , ' , ! ff 

'♦ 4-•--•- I - - - i - ;~ L _ _-î-i - -rt I M 

5 L---l---t----+---+---+---+-- t--+-----+-·-+ 
1 

i ! I i f'.6 
6~ • --- - ---- ~ - -~--rţ-'~- -- r- l r t 
: , ~ ~- - -· J :+ -}L i. !1J.1i= 
~1--+----+-+--~-+--+--t-+---+--0-c--+---+ --~-- J ' J I l .,. Q) 

:~:::::=:=:==============➔+-+-+-+--~r---1--+ -- :- l I t--+ -% ] 
n~ -~~ - -- --+- : r 1 1 1 , 1"' ~ i 

- -Y=l!~ \! 11 't 1r~} 
13 

J1 -- -t a . Iii-

l5 
===-==-=--=-~--+--+-------+-+----~+--+-----i-__ -, ,1 I 

1 
t -+ 16t 'g ·, 

~! 

:::=============--+---+-----+---=-=__:-:::-- ➔--+_-...... _.~--. -1---4-- ;i l j[ l 1: ! ! fT 

-- -----+----+--+--+---+- -- --L ': i - i _1 13f g i 11! 
19, ___ 
lo ---1---+---l----+--<-➔- - - - l - - -:t -+- ÎJ: § ~ 

1--+-+---+--+---+----+------+---i-c--+--+--t--+--t-- - • - - t - -~ I + t 
1--+---4--+-+--+--+--+--+---+--+-+-+-+----+--+-+----+-+--+-+---+- - - I i- ~ 

'li I 

'li 

~{ 
o 

-

8 11 24 32 40 48 !III 84 72 80 88 le 104 112 120 1:ai 136144152 180 111116 „ 192 IOD aor.z• 1111 W. MO li& 111 

coordonate de puncte orizontale -, 1 191 
(grafica de rezoluţie i'laltă) 

cele două linii din partea de jos 
a ecranului nu se po, utiliza în mod 
normal cu PRINT şi PLOT. 
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A. GRAFICA DE REZOLUŢIE SCAZuTA 

Utilizarea caracterelor araflce pentru desene 
Pe ecranul de rezoluţie scăzută fiecare caracter poate fi plasat pe ecra.n într-un 

loc determinat prin două numere: pri~ul reprezintă linia sau rindul (de la O la 21. 
inia O fiind cea din partea superioară a ecranului), al doilea repn:iinti coloana 
(de, la O la 31, coloana O fiind cea mai din stinga) (vezi fig. 48). 

Imaginaţi-vă liniile (rindurile) şi coloanele pentru caractere ca nişte dungi mai 
groasei orizontale şi"verticale, unele lingă altele. 

Intersecţia unei linii cu o coloană va determina o poziţie caracter, adică o mici 
suprafaţă pătrată pe care se poate înscrie un caracter. 

Caracterele grafice reprezintă nişte mozaicuri grafice predefinite şi se gjsesc 
pe tastele de numere (rîndul de taste din partea superioară a tastaturii). Ele se 
obţin prin trecerea în modul grafic, adică acţionarea simultană a tastelor CS şi 9 
fi, apoi, prin acţionarea tastei pe care este înscris caracterul grafic respectiv (tas
tele 1-8). De observat că la trecerea în modul grafic cursorul va avea forma[il. 
Anularea acestui mod de lucru se face acţionînd din nou tastele CS şi 9. Caracterel~ 
grafice complementare ( două caractere care suprapuse formează unul a cărui poziţie 
caracter contine o singură culoare) se realiz.ează cu aceleaşi taste, acţionind insi 
ti cs. 

Iată toate caracterele grafice predefinite şi modul în care se pot obţine: 

Caracter 
Mod de obţinere grafic 

Caracter 
Mod de obţinere grafic 

tasta taste 

□ 8 în mod IQ] ■ 8+CSînmod~ 

~ I în modlQ] ~ I +CS în mod!QI 

~ 2 inmodjg ii 2+cs tn mod fQI 

~ 3 în mod!QI li 3+CS inmod&!j 

[:.. 4 în modlQ] IJ 4+CS în mod IQI 
[] 5 în mod!QI I] s+cs în modfQI 

~ 6 în mod!QI ~ 6 + CS în mod fQI 

i!I 7 in mod IQ] .:J 7 +cs în mod la] 

Not4: Observaţi cum c:aracterele grafice din i;.ele două tabele aJlturate sint complcmcntare. 
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Iată un program care va realiza umplerea tuturor poziţiilor de caractere de pe 
ecran cu culori alese la intimplare, folosindu-se tn acest scop caracterul grafic cores
punzitor tastei 8 

10 RE"•• CARACTER BRAFIC •• 
••••••••••••••••••••• 

20 ·JDRDER 11 INK RND•8 
30 PRINT •r, 
40 BD TO 20 

lată şi un program care realizează un .model de curcubeu tot cu ajutorul carac
terului grafic de pe tasta 8, (vezi fig. 49) prin poziţionarea lui în diverse locuri pe 
eaan cu instrucţiunea PRINT AT: 

5 RE"•• CURCUBEU•• 
•••••••••••••• 

10 I0RDER 01 PAPER 51 CLS 
20 LET 11•1 
30 FOR lsO TO 21 
40 FOR c=l T,O 6 
~o PRINT INK c1AT 
60 NEXT c 
70 LET 11•11+1 
80 NEXT l 

In trafica de rezoluţie 
sclzuti, priaul nuair repre
zintă linia , iar al doilea 
nu■ir reprezintă coloana. 

---.-~r,:----- ----· -·-- ----·--··-----.~-= ■ ·--:=:::.. -~--·-::::;: .. ._._.... . 
-.-. • i 

■• I 

• li ! 

'--------=--nr---~»~J 

Observaţi că o metodă efi
cientă de a produce modele 
colorate este aceea de a utiliza 
cicluri FOR-NEXT· tn programe . 
În exemplul nostru, ciclurile 
FOR-NEXT au fost utilizate 
pentru a modifica culorile şi 

poziţiile produse de INK şi, 

respectiv, AT. 
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Programarea desenelor cu caractere grafice 

Pe ecranul de rezoluţie scăzută puteţi realiza "picturi" cu ajutorul unor schiţe 
(proiecte) prealabile lntocmite pe grila care reprezintă ecranul de 32 coloane şi de 
22 rlnduri. Apoi, se vor selecta caracterele grafice necesare şi se va introduce pro
gramul, linie cu linie, construindu-se astfel întregul desen. 

Următorul program demon
strează o posibilitate de utilizare 
a caracterelor grafice pentru de
senarea pe ecran a unui robot 
(vezi fig. 50). 

Toate formele cu care este 
desenat acest robot pot fi găsite 
pe tastele 1-8. Puteţi să aştep
taţi pină introduceţi toate liniile 
şi, apoi, să rulaţi programul, dar 
daci veţi rula programul după 
ce introduceţi fiecare linie, veţi 
vedea cum diferite părţi ale ro
botului se vor "lega" intre ele. · 

Notd: Dacă veţi introduce greşit unul sau mai multe caractere grafice (care Jiu 
se potrivesc cu schiţa), puteţi edita linia respectivă şi modifica acele caractere 
grafice întocmai cum realizaţi acest lucru cu literele sau numerele incorecte 
dintr-o linie. 

~RE"•• DESEN ROIOT •• 

···············~· 10 IORDER 21 PAPER tr CLS 

:: ::::: ::: :: :: : : ::: ~) -~~,::===::::,}--......L 
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SS PRINT lNK 61 PAPER 01AT t,141 
•Ro10• --------- ~N~u~-..~~•------.,---. 

60 PRINT INK 2J AT 11,131 'I I" 

70 FOR 1•11 TO 151 PRINT ! _!:.P1JiC5.!i:.!lo!.ALr~~~_;:;~..;:::~:--~ 
I NIC 6 SAT l , 14 I •■ ■ •: r 
ffXT l ~\ ~=~ 

80 PRINT INK 31AT 16,13J.._,.j I 
TAI 17 I.... -....:::::==~ 

90 FOR 1•17 TO 211 FOR c•0 TO 31 ~~~:::::::::::::::=~----
100 PRINT INK 41AT l,c1W 

110 NEXT c1 NEXT l TAB este utilizat pentru 
a poziţiona un caracter 
în lungul liniei curente. 
Numlrul care urmeazl du
pl TAB specifici colo• -
na unde se va afi•• ur -
■itorul caracter. 

121. Scrieţi un program care să realizeze cu ajutorul caracterelor grafice afişarea 

pe ecran a cuvlntului ROBOT (scris mare). 

Rispmml la pagina 141. 

CUM SE POT CREA NOI CARACTERE GRAFICE 

Calculatorul nu este limitat la caracterele grafice pe care le găsiţi pe tastatură. 
Într-un loc special al memoriei, calculatorul poate memora şi alte caractere grafice 
pe care le puteţi crea singuri. Ele sînt numite caractere grafice definite de utilizator 
şi fiecare program poate conţine 21 de asemenea caractere. Fiecare caracter creat 
se poate apela prin acţionarea unei anumite taste de literă în modul grafic. 

Orice caracter este definit cu ajutorul a 64 de puncte (se mai numesc pixeli), 
care pot avea· fie culoarea cu care este desenat caracterul - INK - (şi în acest caz 
se mai spune că punctul este aprins), fie culoarea fondului pe care este desenat carac
terul - PAPER - (şi în acest caz se mai spune că punctul este stins). Punctele sint 
aranjate în 8 rinduri, fiecare rind avind 8 puncte (8 rînduri 'x 8 puncte fiecare = 
= 64 de puncte în total). Acest qiblou (pătrat) de 8 x 8. puncte formează pe ecran 
o poziţie caracter. Astfel, fiecare caracter ocupă o poziţie caracter pe ecranul de 
joasă rezoluţie. 
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CUM SE PROIECTEAZA UN CARACTER GRAFIC 

Mai intii desenaţi o grilă de 8 x 8 pătrăţele, ca in fig. Sl. Apoi, lnnegriţi 
cîteva din pătrăţele, astfel incit întreaga grilă să reprezinte ceva, de exemplu: un 
păianjeri (vezi fig. 52). 

Fia, Sl Grila 8 ,:: 8. Fi9. 52 PlfaDjeo 1n arill-

Pătrăţelele negre din cadrul grilei vor reprezenta punctele (pixelii) de culoarea 
(INI{) caracterului. 

Consideraţi fiecare pătrăţel negru (umplut) ca fiind itprezcntat de un 1, iar 
fiecare pătrăţel gol ca fiind reprezentat de un O. 

Fiecare caracter grafic utilizator va fi identifictt printr-o literă de la A la U 
(puteţi fllege orice literă). 

Pentru a programa caracterul, va trebui să introduceţi opt linii de program 
POKE USR, (iecare tenninîndu-se cu BIN, unnat de un număr binar, fonnat din 
cele 8 cifre O şi 1 pentru fiecare~ rînd. 

Să atribuim caracterului păianjen litera p. 
Programul pentru formarea caracterului va fi: 

5 REN•• CARACTER ~AIANJEN •• 
••••••••••••••••••••••• 

10 POKE USR "11",IIN .00111100 -Unia 
11 POKE USR "11"+1,IIN 01111110 linia 
12 POKE USR "11"+2,IIN 11011011 linia 
13 POKE USR "11"+3,IIN 11111111 
14 POKE USR "11"+4,IIN 10111101 
15 POKE USR "11"+5,IIN 10100101 
16 POKE USR "p"+6,IIN 10100101 
17 POKE USR "p"+7,IIN 00100100 

O---+ POKE Hd lf id 
1 con\inutul unei 
2 adrese de •••o-

rie, 1n cazul 
nostru adreH 1n 
care•• •••oreazl 
infor■a\ia pentru 
fiecare linie a 
caracterului. 



Rulaţi acum acest program şi, apoi, acţfonaţi tasta P în modul grafic~ (deci 
CS + 9 şi apoi P). ln loc de litera p va apărea păianjenul ! 

Ştergeţi caracterul păianjen (CS + O) şi adăugaţi următoarele linii '(după ce 
veţi ieşi, bineînţeles, din modul grl\,fic): • 

20 IORDER 11 PAPER Oa CLS 
30 PRINT INK RNDt71•r1 
40 80 TO 30 

Acum apar păianjeni de diverse culori pe întregul ~ran. 

Atenlie ! Cînd vă proiectaţi propriile caractere grafice, nu uitaţi că nu le veţi 
putea vedea pe ecran decît după ce rulaţi programul care le· defineşte. Pînă atunci; 
aceste caractere vor apărea ca litere (de exemplu pentru caracterul păianjen, lite
ra p). 

GENERAREA MAI SIMPLA A CARACTERELOR GRAFICE 
UTILIZATOR 

Exis~ un mod mai simplu de a genera caracterele grafice, şi anume utilizînd 
numere zecimale care vor fi citite cu READ şi DATA. Mai întîi, trebuie transformate' • 
cele 8 numere binare, formate din O şi 1, în numere zecimale. Acest lucru se poate 
face intrc;xiucînd PRINf BIN, urmat de un număr, de exemplu: 

PRINT IIN 00111100 

'(a avea ca rezultat afişarea lui 60, echivalentul zecimal al numărului binar 00111100. 
ln cll%Ul păianjenului, cele 8 numere zecimale vor fi: 60, 126, 219, 255, _18', 

165, 165 şi 36. 

Alt mod de a transforma numerele binare corespunzătoare unui rind în numere 
zecimale este de a realiza. acest lucru fără intermediul calculatorului, folosind grila 
iniţială de 8 x 8 pentni care cifrele binare de pe coloane au o pondere determinată 
(puteri ale lui ·2). ln cazul păianjenului, lucrul se face ca în fig. 53. 
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I 

27 26 2~ 24 23 22 21 2° Total 
I I ' l i I I , rlnd1 

------------------------ 27 2• 25 21t 2~ 22 2" 2° 
O O l 1 1 1 O O -12ax0+64x0+32x1+16x1+8x1+4xl+2x0+1xO• 60 

O 1 1 1 l 1 1 O---------------• 126 
l 1 O 1 1 O 1 1 ---------------• 219 11111111 _______________ ~ 

1 O 1 1 I 1 O 1---------------•189 
1 O 1 O O l O 1 ---------------• 165 
1 O l O O 1 O 1 ---------------• 165 O O l O O l O O 36 

l l t t î t J t 
128 64 32 16 8 4 2 l 

Se obţin, bineînţeles, aceleaşi valori ca şi la. transformarea cu BIN. 

Avînd acum la dispoziţie aceste numere, putem să le introducem prin intermediul 
instrucţiunilor READ şi DAT A. Iată cum va arata noul program: 

3 RE"•• PAIANJEN •• 
•••••••••••••• 

10 LET x•O TO 7 
20 READ y 

30 POKE USR "p"+x,y 
40 NEXT x 
50 DATA 60,126,219,255,189,165,165,36 

Programul v~ melll.Ot'a oricare 8 numere zecimale (intre O fi 255), care vor 
crea 1111 caracter. În a~t scop se; modiftcă p din linia 30 cu orice literă doriţi 
şi se vor introduce numerele pe linia SO, în ordine, separate prin virgule. 

Pentru a obţine caracterul dorit, se va acţiona tasta, corespunzătoare literei, 
fu roodul grafic. 

La ce foloseşte crearea de noi caractere grafice Io jocuri? 

Bineînţeles, pentru a crea diverse personaje (să le numim spiriduşi) ş1 obiecte 
(asteroizi, rachete etc.) care apoi vor fi deplasate pe ecran. tµ figura 54 aveţi la 
dispoziţie o întreagă colecţie de spiriduşi împreună cu valorile asociate pentru crearea 
lor. De asemenea, se inai pot folosi pentru desenarea unor figuri (piese), de exemplu: 
piesele de şah, sau pentru crearea literelor specifice limbii române (care aţi observat 
că nu se pot obţine în mod obişnuit de la tastatură): ă, â, i, ş~ ţ. 
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Fia. S4 a.. 

&piridu.11 

60 
2e4 
63 
3~ 
1 !5 
63 
254 
60 

c,o 
126 
2.19 
Z!5l5 
255 
1.!!S3 
103 
1.83 • 

De ■compwwrea apiridu.tu.lu.1 

Piolli 

60 
:1.27 
252 
240 
~~ .. 6 
252 
i.2? 
60 

56 
124 
214 

~~t 
254 
170 
170 

□::: □ !fi 129 
129 
129 
2.55 ._====--

93 



Racheh 

r:'JI-; 
~--
Canoe 

I • • 
I ,-._ 

llori1ol 

~i 
2„ 
60 
1.21 2~ 
1.8 
153 

Fig. 54 b, 

Iată şi un program care desenează pe ecran tiibla de şah, împreună cu piesele 
aşezate ca pentru începutul unei partide: 

5 RE" 11 TABLA DE SAH 11 
111111111111111111 

10 FOR x•l TO 6 
20 REAJt d 

----------i~ Sînt 6 feluri d• pie••• pioni, 

30 60 SUB 500 --------• 
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40 NEXT x 
SO IORDER 41 PAPER 11 CLS 
60 FOR 1•7 TO 14 STEP 21 

FOR c•12 TO 19 STEP 2 
70 PRINT AT 1,c1• ■•;AT 1+1,c1•■ • 
80 NEXT ca NEXT l 
90 PRINT 'AT 7, 12; ••t~ltsU.I"--+ Puneru PiHelor pe tabii. 

Tastele T,C,N,Q,K,N,C,T 
toate [n ■od 8. 

100 PRINT AT a,12;•.U.J.J.J..t•.1..1."--+Je 8 ori tuta P ln' •od 8. 
110 PRINT AT 13,12,·J.J.J.J.J.J.J.J." ➔ De 8 ori tuta P tn •oda. 
120 PRINT AT 14,121 •aar,~1,u.1" _.Tutele T,C·,.,K,Q,N,C, T 

toate 1n ■od e. 
130 60 TO 130 
SOO FOR n•O TO 7 
:uo REAi y 

S20 POKE USR af+n,y 
SlO NEXT n 
S40 RETURN 
sso DATA •p•,o,0,16,S6,S6,16,124,0-.Yalorile pentru definirea 

piesei pion. Ea se obţine cu 
tasta Pin •od 8. 

S60 Dl'TA •t•,o,84,124,S6,S6,124,➔Yaloril ■ pentru definirH turei 
124,0 Ea se obţin• cu T [n •od 8. 

S70· DATA •c• ,o, l6,S6, 120,24,S6,--+ YalorU• pentru definirH calu-
124,0 lui. El se obţine cu C.ln •od 8. 

sao DATA •n• ,0, 16,40,68, l08,S6;--+Y&1ori la pentru definirH n■bu-
124,0 ' nului. El H obUne cu 

N în •ode. 
S90 DATA •k•,0,16,S6,t6,S6,68,S6,0 Y1lorile pentru definirea 

regelui. Se va ob\in1 cu 
K _în ■od a. 

600 DATA •q•,0,84,40,16,108,124,➔ Yaloril• pentru definiri• 
124,0 reginei. Se va ob\in• cu 

Q in ■od 8. 
22. A. Găsiţi seturile de valori (numerele zecirruzle) pentru a crea caractere grafice 

care să reprezinte: 

a) un omuleţ 

b) o ma,;nuţă 
I 
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<') lift'f(I ri 

ci) litera î 

l' I litera ş 

f) litera ţ 

• B. lndirnţi setwnţa de taste ce trebuie acţionate după ce aţi definit caracterele 
gm{ice de la exerci;iul A, pentru a obţine pe ecran afişarea·următorului text: 

Un omule\ l tntr-a ••tinuU • 

Pre.\'Upu11em că am ules pentru omuleţ litera o; pentru maşinuţă litera m; pentru 
ă, litera a; pellfru î litera i; pentru ş litera !'; pentru ţ litera t. 

Răspunsurile la pagina 142. 

C:REAREA DE SPţRIDUŞI DE DIMENSIUNI MAI MARI 

Sigur se poate ca într-un joc să vă nemnlţumească dimensiunea mică a unui 
~iridu~. desenul acestuia încadrîndu-se într- poziţie caracter. Aveţi vreo idee 
p~ntru a nea în acelaşi mod spiriduşi de dimensiuni mai mari? 

Sigm că da ! Puteţi defini părţi ale spiriduşilor pe cite o poziţie caracter şi, 

apoi, prin îmbinarea aceştor părţi, să formaţi un spiriduş de dimensiuni mai mari 

lată cum arată grilele pentru p:itru caracte,re (să zicem A, B, C şi D) care,. 
îmbinate, vor forma un "gîndac" de dimensiuni mai mari (fig. 55). 

A B C D 



V 'llorile pentru cele 4 caractere sint: 

A: O, O, 64, 32, 18, 11, 13, 31 

B: O, O, 2, 4, 72, 208, 176, 248 

C: 31, i3, 11, 18, 32, 64, O, O 

D: 248, 176, 208, 72, 4, 2, O, O 

Se poate observa simetria acestor caracţere. De exemplu: din lista valorilor, 
se observă simetria lui A cu C şi B cu D, Usta de valori pentru C. obţinindu-se 
prin citirea în ordine inversă a listei pentru~ iar lista valorilor·pentru D obţinin• 
du-se prin citirea inversă a listei de valori pentru B. 

Haideţi să aranjăm cele 4 pătrate astfel: 

A - stinga sus 

B - dreapta sus 

t; - stinga jos 

D - dreapta ,jos 

Vom obţine un glndac mai mare (vezi fig. 56). 

A 

Fi1. 56 

Pentru a afişa acest gîndac pe ecran nu aveţi altceva de făcut decit a aranja 
cele 4 caractere astfel: caracterul B ·după A pe o linie-rind (să zicem r), pe linia 
următoare (r + 1) c;aracterul D după C, astfel incit C să fie sub A. (deci, pe aceeaşi 
coloană). De exemplu: • 

PRINT AT r,x,•A1•1 PRINT AT r+l,xs•c1• 
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Definirea de caractere grafice cu doui culori 

Puteţi simula amestecarea a două culori in cadrul unui caracter gnfic utiliza
tor. Pentru aceasta va trebui să creaţi un caracter care va fi jumătate de culoarea 
cancterului - INK - şi ce'llaltă jumătate de culoarea fondului - P~. De 
exemplu: urmltorul program va defini un pătrăţel în care cele 2 culori (pentru 
INK şi pentru PAPER) se vor amesteca în mod egal: • 

5 REft •• AftESTECARE DOUA CULORI•• 
•••••••••••••••••••••••••••• 

10 FOR x•O TO 6 STEP 2 
20 POKE USR •••+x,IIN 10101010 
30 POKE USR •••+x+l,IIN 01010101 
40 NEXT x 

Deci, trebuie să definiţi două linii de puncte (pixeli) şi, 11poi, să le utilizaţi 
alternativ tn cadrul caracterului grafic utilizator. 

B. GRAFICA DE REZOLUŢIE INALTA 

. Ecranul de rezoluţie înaltă constă in 256 de puncte (pixeli) pe coordonata X 
(orizontali) şi 176 de puncte (pixeli) pe coordonata Y (verticală) . • Spre deosebire de grafica de ·rezoluţie scăzută, primul număr folosit n reprezintă 
tntotdeauna coordonata orizontală, iar al doilea, coordonata verticali. Punctul 
(O, O) este colţul din stinga jos, iar punctul (255, 175) este cel din dl'Cllpta sus (vezi 
fig. 48). 

Prima poziţie este (O ,O), dacă nu au mai fost utilizate în program instrucţiuni 
PL()T sau ORA W. Dacă acestea au m11i fost utilizate, atunci această poziţie este 
ultima poziţie PLOT sau ultima poziţie atinsă de cel mai recent ORA W. 

Iată pmgramul "Stea" care foloseşte PLOT şi_DRAW, pentru a desena o stea 
ln mijlocul ecranului (vezi fig. 57). : 

5 RU H STEA H 

•••••••••• 
10 lNK 2 
20 PLOT 128,174--►•' ftutl paziţia d• start ln part•• 

d• sus• ecranului. 
30 IRAN 70,-140~ 
40 IRAN -152,80 
50 IRAN 164,0 
60 IRAN -150,-80 
70 IRAN 70,140 
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Fig. 57 

Acum adiupţi urmitoarele linii progr,unului: 

7 IORIER 11 PAPER 61 INK 11 CLS 
8 CIRCLE 128,87.87 

5 REN H CON H 

••••••••• 

Cuvintul CIRCLE este urm:tt de 3 
numere separate prin vir~lă; pril}lele 
două vor reprezenta coordonatele centrului 
cercului (grafica de rezoluţie înaltă), iar 
al treilea va reprezenta mărimea razei (în 
pixeli). 

Iată cum prin modificarea razei şi 
a poziţiei centrului se poate obţine desenul 
unui con (vezi fig. 58): 

Fig. 58 

10 CL81 INK 11 PAPER 41 IORIER 61 
CLS 

20 REAi cr --------- Pri•• razi ••re. 

30 LET ••50 -------• Pozi\ia pe orizontali• 
centrului (variabilii. 

40 FOR r•cr TO 1 STEP -1--+ Nodificarea razei. 
50 CIRCLE 1,90,r 
60 LET •••+3 _______ ,. Nodificaru ,oziUei pe 

orizontali. 
70 NEIT r 
80 DATA :SO 
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Notd: DRAW poate fi folosit-nu numai pentru trasarea liniilor. ci şi pentru a trasa 
părţi dintr-un cerc (arce de cerc). DRAW x. y. a va trasa un arc de cerc 
care are un capit ln ultimul punct trasat pe ecran. iar ceWalt aflat la o 
distanţi x ~ orizontali şi y pe verticală, in timp ce ■ specifici luqimea 
arcului ln radiani • (adici măsura unghiului la centru exprimat ln radieni). 
Semnul parametrului a pffl:i7.ează sensul in care se trasează arcul.+ lnsem
nind sensul trigonometric (inversul sensului orar). iar - sensul orar. De 
exemplu: 

PLDT 121,171 DRAM -so.o.PI 

v.a trasa un semicerc (unghiul PI) din centrul ecranului spre stinga, PI 
avind _semnul pozitiv (vezi fig. 59). 

78,fil 

+ 
\ 

\ 

\. 

' ' 

Pi • sens trigonometric 

-so 

/ 
/ 

/ 

I 
I 

.128,fil 
1 

I 

Fi1. 59 
...... 

Pi sens orar 

CUM SE POT COLORA FIGURILE 

Formele solide (colorate cu altă culoare decit cea a fondului) se pot obţine 
uşor în grafica de inaltă rezoluţie desenând mai multe linii apropiate una de alta, 
folosind de exemplu: un ciclu FOR-NEXT care modifici poziţia pentru DRAW, 
astfel incit aceasta să crească de fiecare dată cu o unitate'. 

• un radian este un arc de cerc care arc lungimea egali cu raza . 
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lată cum se poate obţine un triunghi soiid (vezi fig; 60): 

5 RE"•• TRIUN&HI SOLII•• 
•••••••••••••••••••• 

10 IBRDER 11 PAPER 61 INK 21 CLS 
20 FOR x•-100 TO 100 
30 PLOT 128,150 
40 DRAM x,-120 
50 NEXT x 

Puteţi obţine efecte interesante 
dacă veţi trasa liniile care umplu 
triunghiul cu o distanţă intre ele 
(utilizind STEP). 

lncercaţi mai multe valori Ale 
pasului ln linia 20 şi rulaţi din nou 
programul. 

Fia. 60 

UTILIZAREA CICLURILOR lN GRAFICA 

Ciclurile FOR-NEXT pot fi utilizate cu rezultate spectaculoase cu grafica de 
rezoluţie i1laltă pentru. crearea de desene formate din linii şi figuri regulate. 

lată cum utilizlnd două cicluri FOR-NEXT şi instrucţiunile PLor şi DRA W, 
în programul următor se vor desena 5 piramide (vezi fig. 61) . 

•••••••••••••• 
10 IORDER 01 PAPER 11 INK 6 
20 CLS 
30 FOR y•O TO 20 STEP 2 
40 PLOT 0,y 
50 DRAM ~55,0 
60 NEXT y 
70 FOR n•lOO TO 220 STEP 30 
80 FOR x•-10-n/10 TO l~+n/10 
90 PLOT n,35+n/l0 

100 DRAM x,-n/4 
110 NEXT x1 NEXT n 
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Fig. 6: 

Acum adăugaţi şi următoarele linii de program. Cînd veţi rula din nou progra
mul, veţi vedea un fascicul de raze pe cerul nopţii care produce mai multe stele. 
Fascicolul porneşte din colţul ecranului înspre poziţia (x, y), x şi y fiind două varia
bile care vor lua valori aleatoare. Stelele vor fi desenate în div:erse poziţii, după ce 
valorile x şi y au fost convertite în numere care. indică poziţia stelelor în grafica de 
rezoluţie joasă: 

115 RE" FASCICUL DE RAZE 
120 LET x•RND•2SS -----• Fasciculul d• raz• poat• porni din 

orie• punct d• P• orizontali. 
13~ LET y•RND•104+71----• Fasciculul de raze poat• porni 

dintr-un punct de pe verticali 
situat ••i sus de 71. 

140 LET l•INT CC17S-yl/81 __... Conv•rsi1 coordonatei pe verticali 
dii grafica d• ln1ltl reaolu\ie ln 
coordon1t1 P• verticali pentru 
1r1fic1 de re~olu\ie sclzutl1 
clnd y•71, 1•13 (linia 131 
clnd r•l74, 1•0 Clinii Ol. 

lSO LET c•INT Cx/81 ► Conversii coordonatei pe ori1ont1ll1 
clnd x•O, c•O (coloana Ol 
clnd x•2S4, c•31 lcolo••• 311. 

160 PLOT 0,01 DRAW DYER l1x,y 
170 JEEP O.Ol,x/4 ------!......;;;...-~~r---.c""!a ... 1.,..1~•::-... 
180 PLOT 0,01 DRAW DYER l1x,y ■odul E. 
190 PRINT AT l,c,~•• --~,se vor •••n• iniile cu culoar•• 
200 BD Tn 120 fondului. DYER l din linia 160 

pereite d•••n•r•• fasciculului d• 
raze, iar DVER l din linia 180 
p•r ■it• lnllturar•• fasciulului 
de raze firi sl se ■odifice res-
tul desenului. · 

PROIECTAREA DESENELOR PE ECRAN 

Puteţi produce cu ajutorul calculatorului orice desen sau model utilizind fie 
grafica de rezoluţie joasă, fie grafica de rezoluţie înaltă, fie amindouă. Cea mai 
bună metodă de a proiecta desene este de a realiza mai întii o schiţă .preliminară 
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pe o coală de hirtie, pţ care in prealabil s-a trasat fin o grilă care să reprezinte atit 
grafica de înaltă rezoluţie, cit şi pe cea de rezoluţie scăzută, şi apoi,să se scrie 
progrunul care realizează desenul utilizând instrucţiunile: PRINT, PRINT AT, 
PLOT, DRAW, ORCLE, precum şi caractere grafice, cicluri FOR-NEXT, culo
rile, etc. 

lată programul "Pătr11te": 

S REN•• PATRATE •• 
••••••••••••• 

10 IORDER 01 PAPER 01 CLS 
20 FOR x•7 TO O STEP -1--► 

30 INK x 
40 FOR 1•11-x TO ll+x ---.. 
SO FOR c•16-x TO 16+x---

60 PRINT AT l,c,• • 
70 NEXT c 
80 NEXT 1 
90 NEXT x 

.. 

Ciclu pentru schi ■buea culorilor 
ti a dri ■ ii pătratului ■are. 

Ciclu pentru ■odificarea 1 iniei 
pozi\iei pltratului ■ ic • 

Ciclu pentru ■odificarea coloanei 
pltratului 11ic. 

Modificaţi linia 60, astfel incit in locul pătratului mic să puneţi o steluţă sau 
oricare alt caracter de pe tastatură. Rulaţi programul şi adăugaţi, apoi, linia 15: • 

15 INVERSE l 

Acum steluţele apar la rularea programului in negru (culoarea fondului) pe un 
fond alb. 

Modificaţi linia 15, adăugaţi linia 16 şi rulaţi din nou programul: 

1S IRIBHT 1 

Noti: 

IRISHT realizeazi o afitar• ■ai 
strilucitoar• a caracterului, 

FLASH realizeazl pulsarea pozi
\iei caracterului (caracter cli
pitori, flclnd culorii• fondu
lui ti caracterului si alterneze 
cu o coti canstanti. 

1. FLASH, BRIGHT şi INVERSE se pot utiliza şi în cadrul unor instrucţiuni 
PRINT, fiind separate de restul liniei prin intermediul semnului;. 
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2. Cu INVERSE l puteţi folosi caracterele grafice complementare corespun
zătoare semrtelor de .pe tastele 1-8, fără a mai fi nevoie de tasta CS . 

• 
PRINT INVERSE 1,•0" --- Tasta 9 ln mod B, 

pe ecran va apare: ■ 

Pentru a realiza desene pe ecran, nu este nevoie să se scrie deJiecare dată un 
program.: În loc de acest lucru, se poate folosi un program prin intermed.iul căruia 
să se poată realiza direct, fără instrucţiuni, desenele pe ecran. lată un program 
simplu care va permite acest lucru: 

5 REN•• PIDIRAN IE IEIEIAT •• ........................ 
10 INPUT •cuLDARE •,c ~ l■trN•caraa clNl•l•I c•larll c• 

car■ •• •••tt• d •• ,.._•••• 
20 IDRIER 31 PAPER 01 

INIC CI CLS 

30 PLDT 125,15 -----• 
4.0 LET 1•5 
50 INPUT U ------• 

60 IF kt••d• THEN IRAI 1,0 
70 IF kt•••• JHEI IRAI -1,0 
10 IF kt••t• THEN HAI 0,1 ,o IF kt••J• THEN IRAI 0,-1 

100 ID TO 50 

Po1i\lHar■ I ■ cNtr•l acr••l•I• 

•• attHPtl l ■trlNl•caraa ••I 
litere care va ,1rac,INa 
tra•araa •••I 11 ■11 •• I ,atl 
c,11■111. 

La rulare, calculatorul va aştepta ( după ce s-a introdus codul culorii cu care 
vrem să desenăm) introducerea unei litere; dacă aceasta va fi d (dreapta), calcula
torul va trasa o linie de 5 pixeli la dreapta (după CR), dacă va fi s (stînga), calcu
latorul va trasa o linie de 5 pixeli ·1a stînga din punctul de unde a rămas ultima oară, 
dacă va fi i (înainte), calcqlatorul va trasa o linie de 5 pixeli în sus şi dacă va fi 
j (jos) calculatorul va trasa o linie de 5 pixeli în jos. 

Dacă se acţionează o altă tastă în afara celor 4, datorită liniei 100 nu se va in
timpla nimic şi se va aştepta acţionarea altei taste. 

Cînd desenul V'l fi gata, programul se va putea opri cu STOP (A+ SS) şi veţi 
putea admira desenul realizat. 
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CALCULATORUL PICTOR 

Programul anterior este însi destul de greoi: pentru fiecare tasare a unui seg
ment de S pixeli trebuie acţionată tasta CR. ln sclµmb, jocul. "Pictor" permite 
trasal'Cll oricăror figuri compuse din dreapte orizontale, verticale şi lnclinate cu 
unghiuri de 4S de grade, precum şi plasarea "creionului" cu care se deseneazi in 
orice loc pe ecran prin posibilitatea ridicării şi coboririi acestuia. Pentru folosirea 
programului- nu va fi necesară acţionarea- tastei CR atunci clnd ~ va comanda o 
anumită acţiune calculatorului. De asemenea, este prevăzută situaţia în care se 
comandă trasarea unor linii în afara ecranului grafic; în acest caz, în situaţia ante
rioară progr~mul se întrerupea şi apărea un mesaj de eroare în care se indica de
păşirea marginilor ecranului. 

Pentru reluarea programului (care nu u mai fj ~ibilă declt de la început) 
ar trebui dată din nou comanda RUN. ln cazul jocului "Pictor", la atingerea margi
nilor ecranului grafic, calculatorul va atenţiona sonor şi va aştepta o altă comandă. 

5 REN•• PICTOR•• 
•••••••••••• 

10 IORIER 61 PAPER 71 INK O -.1nUhliur■a atributelor. 
15 PRINT •p1cToR· 20 LET a•O _______ _., a este variabila care indici 

daci creionul este ridicat sau nu. 
La început creionul este ridicat 
Ca•OI. 

30 LET 1•1251~------►• Pozi\ia creionului <orizontali ti 
40 LET 1•87 _J verticalii. La început est• în 

centrul ecranului. 
50 PLOT 1,,-------~ Un punct ne1ru apare tn centrul 

ecranul i. 
60 .LET cf•INKEYf 

70 IF cf••• THEN 80 TO 

80 IF cf••o• THEN LET 
ao ro 60 

90 IF cf••1• THEN LET 
PLOT 1,11 ao TO 60 

100 LET d1•01 LET d1•0 

110 IF ct■ •5• THEN LET 
ao To 200 

120 IF ct••6• THEN LET 

N ln ■od E. cf con\ine ulti ■a 
asU acUonaU. 

60 _..,. hei nu Hte apluU nici o tasU 
se atteaptl ac\ionarea uneia. 

a•01---. IKl s-a acUonat tasta O, varia
bila a devine O (creionul susl. 

a•l 1 -+ Iaci s-a acUonat tasta l, varh
bi la a devine l (creionul josl. 

-----►~ lni\ializarea cre,terilor pe 
orizontali ,1 P• verticali. 

dx•-11 --+ Iaci s-a acUonat tasta 5, 
coordonata pe orizontali se ■ ic
toreazl cu o unitate C ._I. 

d1•-l 1 ----1►~ AcU onar■a tastei 6 C +I. 
80 TO 200 

130 IF cf■ •7• THEN LET d1•l1 
ao TO 200 

----4►~ Ac\ionarea tastei 7 C f I. 

140 IF c•••9• THEN LET d1•l1 
ao TO 200 

----►• Ac\ionarea tastei 8 <-+). 
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ln locul co•~lna\iei de taste Cl+S 
se folosette codul ASCII al carac
terului respectiv. 

150 IF ct=CHRS 8 THEN LET ax•-11--~•• Ac\ianarea tastela1· 
LET dy=l 1 80 TO 200 5+CS ~ • 

160 IF ct=CHRS 10 THEN LET dx•-11__. Ac\ianarea tastelor 
LET dy•-11 80 TO 200 6+CS c.,I. 

170 IF ct•CHRS 11 THEN LET dK•11 ► Ac\ionarea tastelor 
LET dy•-11 80 TO 200 7+CS C"'!W. 

180 IF ct•CHRS 9 THEN LET dx•l ► Ac\ionarea tastelor 
LET dy•l 1 80 TO 200 8+CS C..->. 

190 80 TO 60 ----------... Ac\ionarea unei taste 
#lrl efect. 

200 IF a•O THEN PLOT INVERSE ls 
x,y '----------► Cazul creionului ridicat. 

210 LET x•x+dx ------.P Viitoarea pozi\ie orizontali. 
220 IF x>255 OR x<O THEN -► "i,clrile creionului pentru 

IEEP ,2,101 IEEP ,2,51 pozi\ii ln afara li ■itelor ori-
LET x=x-dx zonhle slnt anulate. · 

230 LET y•y+dy ---------• Viitoarea pozi\ie verticali. 
240 IF 1>175 OR y(O THEN---+ "itclrile creionului pentru 

IEEP .2,101 IEEP .2,51 pozi\ii ln afara li ■ itelor 
LET y ■ y-dy verticale slnt anulate. 

250 PLOT x,y -------• "•rear•• noului punct. 
260 80 TO 60 

INKEYS este foarte des folosit 1n jocurile ~ aladator. La ladlnlrea 
acestld cmlnt chele, calculatond dtefte tastatura pentn • .,conlrola" ud 
o tasti a fost acstonati. Daci nu este actlonati nld o tuti, calmlatonil 
.,aşteapti" 1n continuare; daci o anumiti tasti ·este aqloMti, atlllld calm
latorul va lua o anmniti decizie. Vi daţi seama de ce INKEY$ este foarte 
lmportut pentru jocuri? Deoarece calculatorul va laa o decizie Imediat ce o 
tasti a foat aqionati, fără a mai fi necesari· acţionarea tastei CR. 

La comanda RUN, un punct negru apare în centrul ecranului: "creionul" este 
pregătit şi puteţi realiza desene pe ecran acţionînd următoarele taste: 
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5 - deplasare stînga ( ~ 5 + CS - deplasare stînga ~us ( '-) 

6 - deplasare jos ( J ) 6 + CS - ~plasare stînga jos ( /) 

7 - deplasare ·sus ( t) 7 + CS - deplasare dreapta jos (") 

8 - deplasare dreapta (-+) 8 + CS - deplasare dreapta sus (~) 

O - ridicare "creion" 

1 - coborîre "creion" 



"Creionul" este iniţial în centrul ecranului. 

Observaţi ci nu este nevoie să actionaţi CR după ce acţionaţi una din aceste 
comenzi. O apisare scurtă a unei b.lste, va avea c,a urmare înaintarea cu un 
pixel a creionului in direcţia indicată. 

Ţinind mai mult timp apăsată tasta care indică deplasarea, se vor putea obţine 
linii de orice lungim~ (dar ele nu vor depăşi ecranul grafic). Dacă doriţi să începeţi 
o parte a unui desen în alt loc pe ecran decît locul în care se află "creionul", veţi 
acţiona tasta O (acum nu va mai fi necesar,să ţineţi mai mult timp apăsată această 
tastă), şi, fi~ să acţionaţi CR,- veţi da in continuare coqienzilc necesare pentru 
aducerea "creionului" în locul unde doriţi începerea desenului. Acum nu aveţi 
altceva de făcut dccit să acţionaţi tasta 1 pentru coborîrea "creionului" şi să daţi 
fn continuare comenzile pentru desen. 

28. A. Folosiţi-vă de jocul 
.,Pictor" şi încer
caţi să realizaţi cu 
ajutorul lui im 
desen, la alegere, 
pe ecran. Ce părere 
aveţi de maşina din 
f!g. 62? 

B. lncercaţi să genera
lizaţi programul pen
tru trasări pe alte 
direcţii ( alte un
ghiuri), trasări de 
linii curbe, trasări 
cu culori şi pe fon-· 
duri de culori dift • 
rite; 

ECRANE GRAFICE 

Fig. 62 

Aţi -realizat un desen, care vă place, cu jocul "Pictor"? Cu siguranţă că doriţi 
si-i păstraţi cumva, la f ci cum păstraţi un desen pe hîrtie pentru a-1 putea privi şi 
altă dată, sau pentru a-1 completa mai tîrziu şi a-l face şi mai frumos. 

De fapt, puteţi realiza acest lucru cu ajutorul c'llculatorului, adică puteţi să 
tnrcgist(aţi (salvaţi imaginea grafică pe caseta magnetică şi, apoi, să o încărcaţi 
apărtnd astfel din nou pe ecran) de fiecare da~ cînd doriţi acest lucru, la fel cum 
încărcaţi un program obişnuit de pe caseta magnetică. 
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Pentru 'aceasta veţi proceda în felul următor: 
- opriţi rularea programului "Pictor". Pentru acest lucru veţi acţiona împreună 

tastele SPACE şi CS, obţinînd. BREAK (întreruperea programuhii): 
- introduceţi apoi următoarea comandă: 

SAYE • 

şi acţionaţi CR. 
A apărut mesajul: Start am and press any key? ln acest caz: 
- pomiti casetonfonul pentru înregistrare (clapa RECORD) şi acţionaţi orice 

tastă a calculatorului;. 
- cînd înregistrarel;l s-a terminat (nu mai apar dungi orizontale .şi apare rpe

sajul OK), se poate derula banda şi verifica dacă înregistrarea a fost corectă: 

YERIFY • • seREENS 

De fiecare dată cind vreţi să aveţi pe ecran desenul dorit, veţi da comanda: 

LOAD• • SCREENS 

Nu••l• des•nului. 

veţi potrivi caseta pe care a fost salvat desenul respectiv şi veţi da drumul la case
tofon (pe PLAY). 

Desenul se conturează pe ecran, parte cu parte, pe măsură ce banda se derulează, 
adică pe măsură ce informaţia este citită. 

STRUCTURA UNUI JOC CU ECRAN GRAFIC 
DE PREZENTARE 

Sintem convinşi că v-aţi gindit imediat cum puteţi să integraţi într-un joc o ima
gine de acest fel, de exemplu: o imagine în care să prezentaţi grafic (cu desene şi 
text) jocul respectiv, după ·care să înceapă jocul propriu-zis. Acest lucru se poate 
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realiza asigurindu-se jocului o structuri din mai multe lnregistrări (să numim de 
acum înainte orice lnregistrare pe caseta magnetică fie ea program, imagine-ecran 
sau date, f.._). Această structură va arăta ca ln fig. 63. 

ltructura unui Jac 

Fifier l - l!r■1re■ lnclrcltar 
llnll de pro1ra■ necesar•• 
10 LUAI•• ICREEN. 
20 LUAI• • 

Fifier 2 - i ■atin• ecran 
(tnre1istrar• selvetl cu 
co■anda SAVE •nume• SCREEN$> 

Fi$i•r 3 - pro1r•• joc 
(Jocul propriu-zis) 
10 IURDER 21 
20 
30 

. 

- primul fişier va fi un program 
scurt care va asigura încărcarea 
următoarelor fişiere ale jocului 
de pe caseta magnetică (imagini
ecran sau programe). Să-l numim 
progrlm lncircitor. El va puica 
conţine şi informaţiile referitoare 
la culorile folosite pentru desene 
sau texte; pentru fond sau mar
gine etc. 

- al doilea fişier va putea fi o 
lma1ine ecran de prezentare a 
jocului, deci, o înregistrare sal
vată în prealabil pe caseta mag
netică cu comanda SAVE "(nu
me)" SCREENS. 

Fig. 63 

Pot fi mai multe imagini
ecran? Da, cu condiţia de a se 
preve~ea acestlucru in progra
mul încărcător şi, deci, de a se 
completa cu mai multe instruc-

ţiuni de încărcare imagini-ecran, dar trebuie ţinut seam'l de faptul că încărcarea 
unei imagini-ecran durează ceva mai mult de 20 de secunde şi poate fi plictisitor 
pentru jucător să aştepte foarte mult timp pentru derularea cîtorva imagini. 

- următorul fişier este chiar programul de joc. În timpul în care are loc 
încărcarea acestui program, imaginea (de prezentare a jocului)rămîne pe ecran, 
fiind deci la dispoziţia jucătorului, astfel incit acesta se informează în legătură cu 
regulile jocului (de exemplu); în acest fel timpul consumat cu încărcarea jocului va 
fi petrecut cu folos, iar după încărcare, jocul va putea începe imediat. 

Pentru ca jocul să înceapă imediat şi fără a mai fi necesară introduce
rea comenzii RUN, programul de joc va trebui salvat în prealabil cu comanda 
SA VE "(nume)" LINE 10 prin care se va realiza automat după încărcare RUN 10. 
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ANIMAŢIA 

Vă plac desenele animate? 

Un joc pe calculator va fi cu attt mai plăcut, cu cit desenele realizate vor 
prinde viaţă pe ecran, prin mişcare imitînd realitatea. Caracterele sau liniile se pot 
mişca pe ecran şi astfel producerea animaţiei pe calculator nu este un lucru deosebit 
de dificil. Tot ce trebuie făcut este' desenarea sau afişarea în poziţia apropiată a 
liniei sau caracterului (neuitînd ştergerea poziţiei precedente) şi menţinerea acestei 
"mişelrt" pe o traiectorie. 

Calculatorul va· realiza desenele, afişările şi ştergerile destul de rapid pentru a 
da senzaţia unei mişcări. Cea mai bună metodă în acest scop este utilizarea ciclului 
FOR-NEXT. 

MIŞCAREA PE VERTICALA ŞI ORIZONTALA 

Reluaţi programul "Piianjen „ de la pag. 92. Puteţi să-l încărcaţi de pe caseta 
magnetică dacă l-aţi salvat anterior şi să adăugaţi, llpoi, atte"linii. ln caz contrar, 
tastaţi încă o dată programul de la început: 
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2 RE"•• ANI"ATIE •• 
•••••••••••••• 

3 ·RE" PAIANJEN 
5 IORDER 31 PAPER 51 CLS 

10 FOR x•0 TO 7 
20 READ r 
30 POKE USR •p•+x,r ----- Caracter plla~Jen ,•,•,. 
40 NEXT x 
50 DATA 60, 1.26,219,2~ ,, 189,165, 

l ,36 
60 FOR x•0 TO 7 
70 READ r 
80 POKE USR •f•+x,y ► Ciltacter flr (•f•). 
90 NEXT x 

100 DATA 16,16,16,16,16,16,16,16 
110 FOR l•O TO 20 _;__._.,,,--....._ 
120 PRINT AT 1,3, INK 

130 PRINT AT l+l,3, INIC 2,"8• 

ICaracterul va fi afifat ata 
dupl ce a\i rulat o datl 
progra■ul. 



140 NEXT 1 _______ ..,. 
Ani ■a\ia1 cu un ciclu FOR-NEXT 
caracterul •piianJen• se înlo
cuiette cu caracterul •fir•,iar 
pe pozi\ia actuali se înscrie 
caracterul •pltanJen•. 

Prin intermediul instrucţiunilor dintre liniile 110 şi 140, de fiecare dacă cind 
ciclul se repetă, "firul" de păianjen se va lungi, adăugindu-se un nou caracter 
"I " peste caracterul "păianjen", iar acesta va înainta o poziţie în jos prin înscrierea 
unui caracter "păianjen" în poziţia 1 + 1 (linia următoare). 1n acest fel, păian
jenul va coborî. rapid pe firul său".pină cînd va atinge linia 21 din partea de joc a 
ecranului grafic. Calculatorul va calcula foarte rapid noua poziţie, astfel incit pă
ianjenul va cădea foarte rapid. Pentru a încetini acţiunea, inseraţi linia: 

135 PAUSE 10 

Aceasta va pune calculatorul să aştepte o cincime de secundă (să facă pauză de 
l /5 dintr-o secundă), de fiecare dată înainte de afişarea păianjenului pe următoarea 
poziţie. Sigur ci modificînd 10 cu alte valori, veţi observa cum viteza de cădere a 
păianjenului se va modifica. Încercaţi, deci, citeva valori noi ! 

24, Ce număr va trebui pus după PAUSE pentru ca păianjenul să aştepte o se
cundă la capitul fiecărui fir? 

Rispunml la pagia 142. 

Veţi vedea mai tirziu că ldtă modalitate de a încetini (sau a temporiza) mişcarea 
este aceea de a intercala intre cele două momente succesive ale mişcării o altă 
activitate pentru calculator, de exemplu: aceea de a produce o notă muzicală de o 
anumită durată. Într-adevăr, la un moment dat, calculatorul, nu poate să execute 
decit un singur lucru şi de aceea prin produ~rea unei note muzicale se va realiza 
implicit şi încetinirea mişcării. În plus, aceasta se va desfăşura pe un fond muzical. 
Adăugaţi următoarele linii programului "Animatie" şi rulaţi-l din nou. Veţi vedea 
din nou păianjeni în mişcare, dar acum mişcarea se va face şi în altă direcţie: 

150 FOR c•J TO 30 
160 PRINT AT 21,c,• • ----~►• Stergerea păianje~ului 

de pe vechea pozi\ie. 

170 PRINT AT 21,c+h INK 2, -.fli•+ Pluhrea piianJenului pe 
noua pozi \ie, 

180 NEXT c ~ 

Plitcarea piianjenului 
pe orizontali. 
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Acum păianjenii fug într-o parte (mişcarea orizontală), imedi=tt ce ating partea 
de jos a ecranului grafic. Noile linii adăugate (cu un alt ciclu FOR-NEXT) vor pro
voca afişarea pe rînd a caracterului "păianjen" pe o poziţie c + 1, adică pe coloana 
din dreapta faţă de coloana pe care a fost afişat anterior un cara~ter "păianjen". 
Observaţi că mai întii este afişat un spaţiu gol (linia de program 160) şi, apoi, păian
jenul este afişat pe poziţia de pe coloana următoare. Aceasta va face ca păianjenul 
să dispară de pe o poziţie şi să apară pe următoarea, mişcîndu-se la dreapla;. 

Este totodată de preferat, pentru realizarea animaţiei, să se şteargă caracterul 
de pe vechea poziţie înainte de afişarea lui pe poziţia următoare, 

ln acelaşi fel cum ~a realizat mişcarea pe verticală şi pe orizontalâ se pot realiza 
mişcări şi in alte direcţii. De exemplu: simularea mişcării pe diagonală.(spre dlrecţia 
dreapta jos) a carac~rului "păianjen" se poate realiza prin intermediul utmătearelor 
linii de program (şi ştergerea liniilor 170 şi 180): 

110 LET c•0 
120 FOR l•O TO 20 
130 PRINT AT 1,c t •. • 

140 LET c•c ♦ l 

----1•~ St•r1•r•a plianJ•nului 
d• P• v•ch•a pozi\ie. 

150 PRINT AT 1+1,cs•,t• ---~P ftutar•a plianJenului P• 
noua pozi\i•• a clrei 
lini• ti colaanl este, 
fiecare, ■ai aare cu o 
unitate (pozi\ia este 
pe dia1onall fa\1 de 
cH precedentl>. 

16-8 NEIT l 

La rularea programului veţi vedea cum păianjenul se va deplasa pe diagonală· 

Acum ştim cum se poate realiza animaţia pentru un caracter. Dar cum se poate 
realiza animaţia, adică mişcarea, unor obiecte desenate pe ecran şi care stnt formate 
din mai multe caractere grafice, linii, puncte etc.? 

Simplu ! Se şterge intteg desenul şi se redesenează pe poziţia apropiată, păstrin
du-se o anumită direcţie de deplasare. 

Să presupunem că dorim să deplasăm în jos "gindacu\" realizat cu ajutorul 
a 4 caractere grafice (pag. ()7). 

Considerăm că aceste caractere au fost deja definite şi sint corespunzătoare 
tastelor~ B,-C şi D. Pentru a realiza căderea "gindacului" din partea de sus a ecra
nului ln partea de jos, vom adăuga următoarele linii de program: 
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190 LET c•INT CRND•311---~►~ S• stabtl••te,coloana P• car• 
se va d•plasa glndacul. 

200 FOR l•O TO 19 
210 PRINT AT l,c,• '•---~►~Şterge part•• d• sus a gfndacului. 

220 PRINT INK 6;AT l+l,c,•-'•+ "utl par•• d• sus a gindaculut 

230 PRINT INK 6;AT 1+2,c1•-""• 
240 NEXT l 
250 60 TO 190 

P• linia d• ••i jos Cd• ac•e• 
nici nu ••ieste n•cesarl şter-
9•r•• plr\ii d• jos• gtndacu
lui, intructt în locul acesteia 
se ~fiteazl partea de susl. 

Observaţi cum la rularea programului, "gîndacul" se va deplasa rapid în jos, 
cu toate că acum calculatonil va avea de şters şi de afişat mai multe caractere. 

26. Realizaţi un P!Ogram care să deseneze din linii, puncte şi caractere grafice 
un elicopter. lncercaţi să asiguraţi deplasarea acestuia înainte, sus, jos şi înapoi, 
cu ajutorul a patru taste corespunzătoare (veţi folosi, binelnţeles, INKEY$J. 
Veţi avea grijă ca, în cazul în care elicopterul depăşeşte marginile ecranului 
grafic, aparatul vostru să r,b1înă pe loc. 

Un răspum posibil li pute1i găsi la pag. 142. 

O posibilitate mai eficientă (şi mai elegantă) de a realiza mişcarea unui punct. 
caracter, obiect sau "spiriduş" pe direcţiile de bază (sus, jos, stînga, dreapta), este 
aceea care tine cont de f 'iptul că o expresie logică adevărati are valoarea 1, iar o 
expresie logică falsă are valoarea o. De exemplu: cu PRINT 2 * 3 = 6 vom obţine 
valoarea I, expresia fiind adevărată, dar cu PRINT I= 2 vom obţine valoarea O, 
expresia fiind falsă. Pentru realizarea mişcării pe orizontală la stînga ( cu tasta S) 
şi la dreapta (cu tasta D) se poate scrie următoarea linie de progritm. 

in care X este valoarea iniţială a coordonatei pe orizontală, iar P este p:isul cu care 
se doreşte deplasarea. 

Dacă se acţionează tasta D, atunci INKEY$ = "D" este adevărată (are valoarea 
1), iar coordonata X va deveni X + P x (1 - 0), deci, va fi mai mare cu mărimea 
pasului, realizîndu-se deplasarea spre dreapta; invers, dacă se :icţionează tasta S 
atunci INKEY$ = "S" este adevărată (are valoarea 1) şi coordomta X va deveni 
X + P x (O - 1) = X - P deci va fi mai mică cu mărimea pasului, realizîndu-se 
deplasarea spre stînga. 
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Pentru mişcarea pe verticală, se va folosi in mod similar linia: 

29. A. De ce spunem că aceasta reprezintă o metodă mai eficientă de realizare a 
mişcării pe orizontală sau pe verticală? 

B. Ce linii trebuie modificate in jocul „Pictor" pentru a folosi această posi
bilitate, Cum voi' arăta liniile modificate? 

Rispunsurile la pagina lf3. 

Animaţia se poate realiza nu numai cu caractere grafice, ci şi cu oricare alte 
caractere (deci şi litere). La ce poate folosi acest lucru în jocuri? Bineînţeles, la pre
zentarea mai frumoasă a titlului unui joc, a textului (instrucţiunile de utilizare) sau 
a diverselor mesaje care se afişează in timpul jocului. Iată un exemplu de subrutină 
care se poate apela din programul principal, in scopul afişării unui text (în cazul 
de faţă titlul jocului şi tastele de folosit), astfel incit litera care urmează să fie afi
şată să se plimbe pe ecran şi, apoi, să fie adusă la locul potrivit: 

s RE" •• joc cu PREZENTARE •• 
••••••••••••••••••••••• 

1S LET at••PICTOR ------• In, variabila at •• ■■■oreazl 
TASTE1 ••••Jul care va fi afitat. 
S - STINSA, 6 - SUS, .7 - JOS, 
8 - DREAPTA, CS - DIA60NALE• 

16 60 SUI 1000 -------~ Apalar ■a subrutinei de afitare. 
17 RE" PR06RA" PRINCIPAL 

999 STOP 
1000 FOR x•l TO LEN af 
1010 PRINT AT O,Oraf( TO xi ~ Afitar1a citi unii litere. 
1Q20 NEIT x 
1030 RETURN 

Încercaţi să introduceţi această subrntină în jocul "J'ictor" de la pagina 105 

FOLOSIREA ·ŢINTEI 

În jocuri, deseori atingerea unui obiect ţintă (avion, vapor, navă, planetă, etc.) 
de către alt obiect in mişcare trebuie urmată de o anumită acţiune. Dar cum va şti 
calculatorul cind a avut loc o ciocnire sau o explozie? 

Detectarea·unei coliziuni nu este dificilă. Dacă două caractere sînt afişate in 
poziţia I, c (pentru linie şi cololmă) şi respectiv v, h (pentru vertical şi orizontal) şi 
dacă I = v şi c = h, atunci caracterele vor fi în aceeaşi pozHie. Cu alte cuvinte, I, 
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adică lini~ pe care se află primul caracter, este identic cuv, adică linia pe care se află 
al doilea cara~; iar c, adică coloana primului caracter, este identic cu b, adică 
coloana celui de-al doilea c'-\racter. Puteţi scrie, de exemplu, acest lucru ca o linie 
de program: 

160 IF l•v AND c•h THEN PRINT AT l,c,•1uu"""!. 

Daci obiectul este un d~n (mai mare decit un singur caracter grafic), atunci 
se va testa condiţia de _atingere a celor două obiecte. 

De exemplu, să presupunem că vrem să testăm dacă "gîndacul" (desenat prin 
cele 4 caractere A, B, C şi D şi care se deplasează în jos conf onn prQgramului de 
la pag. 113) intră într-un "coş" din partea de jos a ecranului, în dreptul liniei 2 
şi a coloanei 5. Adăugăm programului următoarea linie: 

23S IF 1•18 AND c•S THEN 60 SUI 270 

iar la 270; va fi subrutina care va arăta ce tr.:buie să facă calculatorul dacă "gin• 
dacul„ a int~t ln "coş". 

Altl metoaa de a testa coliziunea este aceea care utilizează culorile. 
Puteţi şterge programul din memoria calculat(?rului folosind NEW, însă car11c

terele gnfice definite anterior (cele corespunzătoare tastelor P pentru "păianjen", 
A, B, C, D pentru "gîndac" etc.) vor rămîne în memoria calculal9rului pînă la o 
resetare cQmpletă, folosind, de exemplu, butonul de oprire şi pornire. Acum puteţi 
combina alte programe cu utilizarea caracterelor grafice pe care le-aţi definit anterior. 
Si presupunem că veţi retasta sau încărca de pe caseta magnetică prQgramul "Pira
mide cu fascicol de raze" de la pag.102. Apoi, adăugaţi şi următoarele linii de pro
gram, ştergîn• linia 190. 

1 REN•• PAIANJENI 81 PIRANIDE •• 
••••••••••••••••••••••••••• 

SFOR ••O TO 7------• 8• cr•••zl un c•r•ct•r 1r•fic 
6 REAi, utiliz•tar carespunzltar t•stei E 
7 POKE U8R ••••••' c•r• v• su1er• a ••plozi•. 
8 NEXT • 
9 DATA 14S,82.44,12l,lS8,S2, 

74.·137 ___ r Pra1r••ul PIRANIDE 
(liniil• 10 - 110> 
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ln••ra\i ac••t• linii în progra■ul 
PIRA"IDE ti tt•rt•\i linia l~O. 

114 LET h•RND•3l Piianjenii cad din div•rse 
"-. locuri din partH d• sus a 

~----.;;....----r► •cranului (coloana h poate 
lua div•r•• valorii. 

115 FOR v•O TO 20 
117 PRINT AT v,h1• •,AT v+l,h1 

INK 41 ■..i• 

"ifcarea_plianJenului în 
Jos. 9• tt•rt• d• P• o po
zi\ie fi se pun• P• pozi\ia 
ur ■ltoar• (lini• ur ■ltoar• 
fi ac••afi coloanll. Cind 
ajung• la pira■id• tnc•P• 
sl le • ■lninc•• <1• ft•rtel. 

Apar• fasciculul 
d• raz• ln ti ■P c• 
piianjanul H 

d•pla••azl tn Jos. 
200 NEXT v ---------

205 PRINT AT 21,hl FLASH 
INK 21 PAPER 61"A• 

1, -► Cînd aJunt• P• ulti ■a lini•, 
plianjenul d•vin• clipitor 
fi îfi schi ■bl culoarea. 

210 80 TO 114 -------r [fi tnc•P• ■itc•r•a alt 
piianJen. 

Rulaţi programul ! Acum nu mai apar stele pe cer; în schimb din cer cad din 
diverse locuri păianjeni care "mănincă" piramidele. 
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Adăugaţi acum şi aceste linii : 

189 RE" PAIANJENII EXPLODEAZA 

S• ob\in• cu L+iS în ■od 

190 IF ATTR lv+1,hl•14 
THEN &O TO 500 

500 PRINT AT v+l,h1 FLASH li 

ATTR depisteazl •atributele" 
unei anu■ ite pozi\ii (linie, 
coloanll de pe ecran, adicl 
culoarea (INKI, fondul (PA
PERI, lu■ inozitatea CIRl&HTI 
,i clipire• CFLASHI poziţiei 
respective. 
ln prograaul PAIANJENI 91 
PIRA"IDE, ATTR va face ca 
plianjenul sl explod•z• ctnd 
este galben. Daci pentru un 
plianjen ATTR nu este nicio
datl e1al cu 14, atunci el 
î~cepe sl ••lntnc•" pira■id• 
,i se opre,te pe ulti•• linie, 

PAPER 21 "*" ------• h PI oz ie, 

~ 



:no PAUSE 100 ------- Explozia•• ■en\ln• circa 2 
secunde, dupl car• lti lncepe 
■ifcarea alt plianJen. 

520 80 TO 114 -------. Alt plianJen. 

. •\ 

r ·;~-:--:1:.~-~ .. ;r.~T~\~::-;~:-\~•:_ 
Fig. 64 ;,L:3~~;;:~;~:~:!.t:/:~:~\~~:'~~*. 

Clnd fasciculul luminos loveşte păianjenii, aceştia devin galbeni. Cind linia 
realizat! cu DRA W atinge poziţia caracterului "păianjeni .. , acesta va "lua„ aceeaşi 
culoare cu linia (galben) (vezi fig. 64). In linia 190, se testează care sint atributele 
c:aracterului de pe poziţia determinată de linia Y + 1 şi coloana b. 

Daci acestea stnt: Cod Valoarea cu can Valoarea 
se înmulţeşte obţinută 

- culoare (INIC) galben 
(cod 6) 6x I - 6 

- culoare fond (PAPER~ 
albastru ( cod I) 1 X 8 - 8 

- luminozitate (BRIGHT) 
nu are ( cod O) Ox 64 - o 

- clipire (FLASH) nu are· 
(cod O) Ox 128 - o 

Total =· 14 

atunci AITR (Y + 1. h) va fi 14 (totalul codurilor atri~utelor înmulţite cu valoarile 
1, 8, 64 şi, respectiv, 128) şi se va executa linia 500 care va simula explozia păianje
nului. 

Pentru orice combinaţie a atributelor unui caracter, există o valoare unică a 
\ui A'ITR. 
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27 . .4. Indicaţi care sini alributele caracterului de la linia 10 1i colOtlllO 10 
pentru care AlTR are valoarea a)· 98; b) 168; c) 249. 

Ralizaţi schema logictJ a determinilrii atributelor caracterului atunci ci nd 
se cunoa,te valoarea lui A Tl'R. 

Rispunsarl la ,......e 1-48-144. 

ln sflrşit, ultima modalitate de testare a coliziunii este aceea care verifici 1n 
acest scop daci există un anumit caracter la o anumită poziţie caractel'. de pe ecran. 

Se utili7.eaZă o linie de program de următorul lip: 

100 IF SCREENI (v,h>•"X" THEN 80 SUI 1000 

iar linia l OOO este subrutina care se va-executa daci s-a produs coliziunea. 
SCREEN$ va verifica dacă există vreun caracter X la poziţia caracter, defer

minatl de linia • şi coloana b. 
Observaţi ci aceasti metodă este asemănătoare, într-un fel, cu prima reduclnd. 

lnsl. multe din verificările (linii de programe cu IF) coordonatelor necesare 1n astfel 
de ocazii. 

CUM SE POT DEPLASA „SPIRIDUŞII" INTR-UN DECOR 

Pini acum am deplasat "spiriduşii" pe ccral't afişindu-i pe noull poziţie şi şter
gindu-i de pe poziţia precedentă punind în locul lor un spaţiu gol. Dar dacă "spi
riduşul" se "plimbă" într-un decor, metoda folosită va avea ca urmare şi deteriorarea 
decorului, ştergerea unor părţi din el. Cum vom putea realiza, deci, mişcarea "spiri
duşilor" fără să stricăm decorul? Acest lucru se re:di7.ează cu instrucţiunea PRINT 
OVER I, care permite obţinerea unei deplasiri "ttansparen~" a unui "spiriduş", 
Iăsind decorul intact. Pentru a vă convinge tastaţi: 

PRINT AT 10,lOi"■" ti apoi 

PRINT AT 10,10; OYER 1,••• 

Veţi vedea apariţia steluţei în pătratul negru afişat anterior. 

Notă. Dacă ve/i testa acum din nou PRINT AT 10,10; OVER 1; "*" steluţa ,a 
dispărea, pătrătelu/ negru devenind intact. Deci, pentru a· rtaliza o de
plasare "transparentă", in loc să 1terge/i "spiri~l", ii ve/i mai afl1a 
o dată. 
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Atenţie! Instrucţiunea PRINT OVER 1 nu păstrează, însă, atributele (culoarea. 
sclipirea, strălucirea) poziţiilor traversate. În acest scop, se pot folosi următoarele 

instrucţiuni care permit obţinere~ unei transparenţe totale: 

PAPER 8 

INK 8 

FLASH 8 

BRIGHT 8 

Iată un program care, utilizînd tehnicile descrise, realizează plimbarea păian
jenului într-un decor de- pătrate multicolore: 

5 REN•• PLINIARE·TRANSPARENTA •• 
••••••••••••••••••••••••••• 

10 BORDER 01 PAPER 01 INK 4 
20 CLS 
30 LET X•Oc LET Y•01 80 SUI 1000---+Se stabil••te lacul 

d• parnir• a plian
Jenului, 

40 PRINT AT Y,Xs OYER ls INK ls"lftl" 
50 LET HX•Xr LET HY•Y 
60 LET a$•ÎNKEYf1 IF af•"" THEN 

80 TO 60 
70 LET X•X+lat••a•,-(af•"S";--i....._...Tastele cu car••• va 
80 LET Y=Y+(a$•"6",-(af•"7",__j mi,ca plianJ•nul1 8 la 

dreapta, S la stlnga, 
6 ln Jos ti 7 tn sus. 

90 PRINT AT HY,HXs OYER 1, INK 8s"lftl" 
100 60 TO 40 

1000 REN PAIANJEN SI DECOR 
1010 FOR i•O TO 7 
1020 READ a 
1030 POKE USR "p"+i,a 
1040 NEXT i 
1050 DATA 60,126,219,2SS,18S,16S,16S, 

36 
1060 REN DECOR 
1070 FOR i•l TO 10 
1080 PRINT AT INT CRNDt22), 

INT (RN1t3U s INK RN„6+ls ■.• 
1090 NEXT i 
2000 RETURN 



ln astfel de jocuri este important să se vadă înainte de a se efectua mişcarea 
"spiriduşului ", dacă nu cumva, se depăşesc marginile ecranului. Dacă răspunsul 
este afirmativ, programul se va întrerupe cu un mesaj de eroare. 

Iată cum trebuie completate liniile 70 şi 80 ale programului "Plimbare tnulspa
renti" pentru ca modificarea valorilor pentru linie şi coloană să se facă numai după 
ce s-a testat şi valabilitatea acestora, (linia HY trebuie să fie mai mare ca O şi mai 
mică decît 21, iar coloana HX mai mare ca O şi mai mică decît 31): 

' 

120 

70 LET l•X+(at••a· AND 1(31)
(d•·s· AND X>0> 

80 LET Y•Y+Cat••6• AND Y<21>
Cd••r AND Y>0> 



f"JI,, 
.,.. .. -.... 

Calculatorul posedă un sintetizator de sunete cu ajutorul căruia jocurile pot de
veni mult mai antrenante, prin intercalal'Cll în desfăşurarea lor a diverselor efecte 
sonore şi secvenţe muzicale. Vă puteţi imagina la ce se pot folosi efectele sonore în 
jocuri? La simularea sonoră a funcţionării unor mecani~me (tren, avion, elicopter, 
diverse tipuri de ml!Şini), decolarea navelor spaţiale, coliziunea unor obiecte (păcăni
turi, explozii), vijîitul proiectilelor, zgomotul de paşi, etc. Secvenţele muzicale se 
pot folosi la prezentarea jocurilor şi în perioadele în c11.re este indicat să se facă scurte 
pauze. 

ln jocurile pe bază de întrebare şi răspuns este bine ca un răspuns corect să fie 
lnsoţit de o scurtă (dar plăcută) secvenţă muzicală (care poate fi oferită şi drept 
recompensă), tn timp ce, un răspuns incorect să fie însoţit de o scurtă secvenţă 
care să atragă atenţi'l asupra greşelii. 

Deşi calculatorul nu poate realiza într-un anumit moment decît un singur lucru, 
f 11.ptul că posedă o viteză deosebit de mare va da senzaţia producerii efectelor sonore 
şi a secvenţelor muzicale în acelaşi timp cu secvenţele grafice care se desfăşoară pe 
ecran. 

Producerea muzicii cu ajutorµl calculatorului nu este complicată necesitînd 
numai cunoştinţe sumare despre -sunetele muzicale. 

PROGRAMAREA SUNETELOR 

Pentru producerea sunetelor prin intermediul calculatorului, se utilizează _un 
singur cuvint: BEEP. Acest cuvînt, care sugerează un sunet scurt (bip), r:: poate 
realiza prin acţionuea tastelor z·şi SS în modullg].Cuvintul BEEP va fi urmat de 
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două numere (sau expresii numerjce sau variabile care reprezintă numere). Prima 
Taioare numerică va reprezenta durata sunetului (în secunde), iar a doµa va repre
zenta lnălţimea, a cărei mărime depinde de frecvenţa sunetului. Următorul program 
demonstrează, practic, durata sunetului la comand11 BEEP: 

100 RE"•• DE"ONSTRATIE PENTRU DURATA•• 
• SUNETULUI LA BEEP • .................... ,. ......... . 

110 LET d=0. 01 
120 FOR n•l TO 10 
130 PRINT AT l,l;•»urata••sd;• •ecunde• 
140 BEEP d,0 
150 PAUSE 25 
160 LET d=d*2 
170 NEXT n 

După cum se ştie, în muzică, distanţa cea mai mică dintre două sunete alăturate 
este semitonul. Ordonînd sunetele muzicale după înălţime vom obţine aşa numita 
scară muzicală (vezi fig. 6,5), în cadrul căreia doar două perechi de sunete alăturate 
se află la distanţa de un semiton. În figun 65 se observă atit pe claviatura unui pian, 
cit şi pe portativ valorile pe .care le i!l parllmetrul p (al doileanumăr al comenzii 
BEEP) pentru a se obţine diferitele note muzicale din cadrul octavei centrale (oc
tava I). Se pot obţine şi note mai joase sau mai înalte aparţinind altor octave (oc
tava mică, octava a 2-a, octava a 3-a, etc), parllmetrul p putind lua valori inregi 
cuprinse intre-<,() şi 69. 

nata\le calculatar 
nataUe uzuali 
nata\ie literari 

nata\ie literali C 
nata\ie uzuali da1 

nata\ie calculatar O 
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Cores,onden\a ,e ,ortativ1 

1g • • • ·#+ • .. 
notaUe uzuali do1 do 1 1 re 1 re•1 •fi fa 1 

(do centrali 
nota\ie literali C CI I li E F 
nota\ie calculator o I 2 3 • s 

-------------------~----------------------~---------·-----------(Indicele I re,rezintl octava I sau octava centralii. 

Iată "Qn program care demonstrează toate posibilităţile calculatorului de a pro
duce sunete de diverse înălţimi : 

100 RE" H DE"ONSTRATIE PENTRU INAL1 !"EA H 

• SUNETULUI LA BEEP • 
•••••••••••••••••••••••••••••••••• 

110 FOR p=-60 TO 69 
120 PRINT AT 1,1,•Inaltl ■e•••p 
130 JEEP 0.5,p 
140 PAUSE 12 
150 PRINT AT 1,10,• 
160 NEXT p 

EFECTE SONORE 

Cu BEEP se pot produce ef ectc sonore. Citeodată însă va trebui să se ef ec
tueze mai multe încercări pentru a descoperi succesiunea de sunete potrivită. în pro
gramul următor, înălţimea sunetului este urcată şi coborîtă în mod regulat, obţi
niDdu-se un sunet tipic de sirenă: 

100 RE"•• SIRENA•• 
•••••••••••• 

110 FOR p•5 TO 15 
120 JEEP .01,p 
130 NEXT p 
140 FOR p•15 TO 5 STEP -1 
150 BEEP .01,p 
160 NEXT p 
170 BD TO 110 

Al~ posibilitate de a realiza efecte sonore cu comanda BEEP se referă la repe
tarea unei succesiuni de sunete a căror înălţime diferă foarte puţin una de alta. 
În acest scop se pot utiliza mai multe cicluri FOR-NEXT ca în programul următor: 
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100 RE"•• EFECTE SONORE•• 
••••••••••••••••••• 

110 FOR p•l TD 4 
120 FOR n•l TO SO 
130 JEEP .OS,S 
140 JEEP .os,S+p 
150 NEXT n 
160 PAUSE 10 
170 NEXT p 

MUZICA ·CU CALCULATORUL 

Deoarece. poate produce o mare varietate~de sunete, aalculatorul poate fi folo
sit la interpretarea unor partituri muzicale. In programarea secvenţelor muzicale, 
se poate urmări o. linie melodică, precum şi un anumit ritm. Din păcate, însă, cu 
calculatorul avuJ la dispoziţie nu se pot produce decit secvenţe muzicale pe 
o singură voce (monodie), deoarece, după cum am mai arătat, într-un moment, 
c,alculatorul nu poate realiza decit un singur lucru, neputînd produce în acelaşi timp 
două sau mai multe sunete (mai multe voci). De asemenea, toate notele vor fi pro
duse în acelaşi mod, neexistind posibilitatea ca unele să fie mai puternice (forte) 
sau mai slabe (pian;ssimo). 

Programul următor demonstrează cum se poate modifica ritmul (tempoul) 
într-o secvenţă muzicală, prin modificarea parametrului durată (d). Programul va 
produce gamil DO cintată, insă, din ce în ce mai repede. 

100 RE"•• SCARA CU "ODIFICAREA •• 
• TE"POULUI • 
•••••••••••••••••••••••••• 

110 FOR d•0.25 TO O STEP -0.02 
120 RESTORE 

130 FOR n•l TO 8 
140 READ p 
150 JEEP d,p 
160 NEXT n 
170 PAUSE 25 
180 NEXT d 
190 DATA 0,2,4,S,7,9,11,12 

în general, considerăm sunetele dintr-o melodie note muzicale. În acest fel vom 
putea ir.troduce printr-un program orice partitură muzicală cu condiţi~ existenţei 
unei singure voci. 
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Iată şi o scurtă melodie realizată pe calculator: se observă preferinţa de a gru,1-
toate înălţimile notelor. într-o linie DATA. 

100 RE"•• "ELODIE •• . ••••••••••••• 
110 FOR n•1 TO 26 
120 REAi d 
130 BEEP .25,d 
140 NEXT n 
150 DATA 11,14,11,11,14,11,12, 

14,12,9,11,12,ll,7,11,14, 
11,11,14,11,12,14,12,9,11,7 

CALCULATORUL - INSTRUMENT MUZICAL 

Simulind grafic pe ecran claviatura unui pian, de exemplu, putem realiza un 
program prin care acţionarea unor taste ale calculatorului să. producă notele cores
punzătoare clapelor pianului. 

Programul următor utilizează caracterele grafice definite pentru a simula grafic 
o parte a unei claviaturi de pian (o octavă şi ceva,). Putem obţine liotele respective 
prin acţionarea unor taste ale calculaţorului. În· general, tastele de pe rîndul de sus 
(tastele numerice I, 2, 4, 5, 6, 8 şi 9) reprezintă clapele negre ale pianului, iar cele 
de pe rindul al 2-lea reprezintă pe cele albe. Pent~ a obţine gama DO, de exemplu, 
se vor acţiona, succesiv, tastele W, E, R, T, Y, v; I şi O. 

Durata fiecărei note este aceeaşi. Dacă doriţi ca melodia cîntată să fie mai vioaie 
(sau mai lentă) puteţi modifica durata notei din cadrul liniei 230. 

10 RE"•• CALCULATORUL PIAN•• 
••••••••••••••••••••••• 

20 FOR n•O TO 7 
JO POKE USR •,•+n,16 ----1►~ Far•ar■a caract■rului 

•clapl albl•. 
40 POKE UBR •1•+n,2s2--~~• Far■ar■a caract■rului 

•clapl neA1rl•. 
50 NEIT n 
60 LET pf••• 
70 LET nf••• 
80 LET p•O 
90 LET 1•0 

100 PAPER 01 INK 71 IORDER 01 CLS 
110 PRINT 
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120 FOR ••l TO 5 
130 PRINT TAI 10,•IIIIIIIII■• 
140 NEIT • ....... ...::::::-..">-~>--_...C>-_ __.. 
150 FOR ••l TO 4 
160 PRINT TAI 101 •t I I I I I I I I I 
170 NEIT • 
110 LET kf•INKEYf 
190 IF kt••• THEN 80 TO 180 
200 IF pf•kf THEN 80 TO 220 
210 80 SUI 1000------• Apelarea subrutlnel pentru 

stabilirea lnll\i ■ii sune
tului (a) ti • pozi\iei 
clapei (p). 

220 PRINT OYER lsAT • ,9+,snf 
230 JEEP 0.3,a 
240 LET pf•U 
250 PRINT OYER OsAT o, 10, 

• • 19 spa\U libere. • 
AT 9,10,•1111111111• 

260 80 TO 110 
1000 IF kt••1• THEN LET ••li LET p•2 ~ Iaci H acUonHil 
1005 IF kt••2• THEN LET a•l1 LET p•l tasta l Ckt••1•,, 
1010 IF kt••4• THEN LET ••61 LET p•5. atunci se va auzi 
1015 IF kt■ •5• THEN LET a■a1 LET p•6 nota do Ca•l), ■ar-

1020 IF kt••6• THEN LET ••101 LET p•7 dndu-H 1rafic 
1025 IF kt••1• THEN LET ••131 LET p•9 clapa respectivi. 
1030 IF ,u■ •9• THEN LET ••151 LET p•lO 
1035 IF U••11• THEN LET --~11 LET 1•81 

LET p•l 
1040 IF kt•••• THEN LET ••01 LET p•2 
1045 IF kt••e• THEN LET ••21 LET p•l 
1050 IF kt••r• THEN LET ••411 LET p•4 
1055 IF kt••t• THEN LET ••51 LET p•5 
1060 IF kt••,• THEI LET ••71 LET p•6 
1065 IF kt••u• THEN LET a•91 LET p•7 
1070 IF kt••i• THEI LET a•lll LET p•I 
1075 IF kt••o• THEN LET a•l21 LET p•9 
1010 IF kt••p• THEN LET ••141 LET p•lO 

1085 .LET 1•91 LET nt•• r -------
1090 IF kf•~l• OR kt••2• OR kt■ •4• OR 

kt■ •5• OR kt••6• OR kt••a• OR kt••9 
THEN LET 1•01 LET nf• .. •------' 

llarcarH 1raficl 
• clapei (albi 
HU n■Alrl) care 
H ac\loneazl. 

1100 RETURN 

Acum puteţi cinta o melodie la • . . calculator! 



CALCULATORUL MUZICIAN 

Programul precedent transformă calculatorul într-un instrument muzical. Dar, 
oue, au se poate mai mult, adică să se reali7.CZC un program care să transforme cal
•culatorul lntr-un ajutor de nădejde al unui muzician? ln acest scop, calculatorul va 

· trebui sl se comporte ca un instrument muzical, dar, in acelaşi timp, să aibă capaci
tatea de a memora melodii, de a le vizualiza sau reda (la cerere), de a le putea modifica. 

Redactarea melodiilor sub forma partiturilor pe ecran se realizează, într-un fel 
uemănltor C1:I redactarea ~telor pe ecran (prelucrare şi editare de texte). Vor tre
bui desen~te pe ecran portativul şi notele de pe portativ pentru o anumită secvenţă 
melodică. De asemenea, va trebui să existe posibilitatea ca o notă să fie ştearsă, 
punlndu-se alta in locul ei. Pentru note (eventual pătrimi, doimi, etc.), se vor putea 
proiecta caractere grafice speciale. Apoi, va trebui să existe o leptură- intre notele 
care apar pe ecran şi sunetele care sint emise de calculator. În acest scop valorile 
pentru duratele şi înălţimile sunetelor vor trebui memorate în variabile. 

Toate aceste probleme le puteţi rezolva singuri pe baza cunoştinţelor acumul!lte 
pini in preent. 

as. lncercaţi să realizaţi un program care să intrunească condiţiile descrise mai 
sus, adică să poală memora melodii şi să le poată reda, allt sonor, cit şi grafic 

Rispansul la pagina 144. 
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SA APLICAM TEHNICILE lNVAŢATE : 

Jocul „TARZAN" 

Pentru realizarea unui joc complex, trebuie să existe un scop bine determinat 
ln cadrul unui scenariu, care poate fi atins de jucător îri f unc:ţie de abilitatea sa (gln
dire logică, inteligenţă, reflexe, îndeminare), folosind anumite reguli stabilite. 

Vom lnoerca llă realizăm împreună un astfel de joc. La început ne vom imagina 
scenariul după care se desfăşoară jocul: 

Locul aelfunll: jungla. 

Acţiunea (obiectivul): nouă exploratori curajoşi trebuie să traverseze o pră
pastie, pe fundul căreia curge un pîriu. 

Desfăşurarea actianii: singurul mijloc prin care exploratorii pot ajunge de la 
un mal la celălalt este să se agaţe pe rind, în momentul potrivit, de una din liane 
(care se balansează în vînt), în stilul cunoscutului personaj Tarzan, fiul junglei. 

Descrierea jocului pe calculator: prezentarea jocului (scenariu, reguli); desenare 
decor (prăpastia, torentul, liana) şi personaje (exploratorii); balansul lianei; ple
carea cite unui explorator şi încercarea de a prinde liana ( dacă un explorator reuşeşte 
1ă prindă liana, aceas_ta îl ajută să treacă pe malul celălalt, dacă nu, va cădea în apele 
plriului); prezentarea rezultatului la sfirşitul jocului (cîţi tJploratori au trecut pe 
malul celălalt şi cîţi au căzut în apă); posibilitatea de reluare a jocului prin dialog 
cu calculatorul. 

Mijloace folosite de jucător (taste acţionate): pentru .conducerea exploratorului 
în lncercarea de a prinde liana, jucătorul poate acţiona oricare din taste. 

Mijloace (tehnici) folosite de programator pentru realizarea jocului: 
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Fi&. 66 

, REM 

Fig. 67 

- prezentare joc: deplasarea ,pe 
ecran a şi,rului de _caractere care 
formează titlul (vezi fig. 66); 

- realizare decor: grafica de reze,. 
luţie înaltă (linii, puncte) pentru 
desenare:i lianei ; grafica de rezo,. 
lutie scăzută (caractere grafici) 
pentru desenarea prăpastiei ti 
torentului ; 

- definirea de noi caractere gra
fice pentru caracterul explorator; 

- animaţia peqtru balansarea lia
nei, deplasate:t exploratorilor, 
saltul şi prinderea lianei (vezi 
fig. 67); 

~ depl!\Sarea într-un decor (depla
sirea exploratorilor); 

- efecte sonore la prezentarea şi 
sfirşitul jocului, precum şi la 
evenimentele trecerii explorato
rului · pe celălalt mal sau a 
căderii.lui în apă; 

- diillog calculator-jucător pentru 
eventuala reluare a jocului. 

lată jocul realizllt (de data aceastll 
programul se prezintă aşa cum 
apare el la listare pe ecranul TV): 

** TARZAN ** 
* * 
************** ------10 GO SUB 9000 

20 GO SUB 8000 
30 GO SUB 7000 
40 PLOT OVER 1,121.1,0: PRINT 

AT 19r11J / 
4, FOR i•yr~_m: PRINT INK 2J 

FLASH 1,NtN,: NEXT i 
~O INPUT Ninca un joc? N;rt 
60 IF rS•NN OR rt•NdN OR rt 

•NdaN OR r$•"DN OR rt=NDAN THEN 
RUN 

70 
'1000 
1010 
1020 

STOP 
LET 
LET 
LET 

ty•,o: LET tx•240 
dx•tx: LET dy=ty 
tarzan=0: LET s=O 
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1030 LET q•q+1 
1040 PRINT AT q,31JN N 

1030 IF om•O THEN GO TO 40 
1060 GO SUB 3010 
1070 RETURN 
2000 GO SUB 3010 
2010 LET ty•ty-2 
2020 LET dy=ty 
2030 GO SUB 3010 
2040 BEEP 0.01,ty/2 
2050 GO SUB 3010 
2060 IF ty}30 THEN GO TO 2010 
2070 BEEP 1,-10 
2085 LET om•om-1 
2090 LET m•m+1 
2095'00 .SUB 1000 
2100 RETURN 
3000 LET dx•127+x(I): LET dy•150 
+y <I> -2 
3010 PLOT OVER 1J~x,dy 
3020 PLOT OVER 1Fdx,dy-1 
3030 PLOT OVER 1,dx-3,dy-2 
3040 DRAM OVER 1p6,b 
3050 PLOT OVER 1Jdx,dy-3 
3060 DRAW OVER 1;2,-4 
3070 PLOT OVER 1Jdx+1,dy-3 
3080 DRAM OVER 1p-2,-4 
3090 RETURN 
4000>LET tarzan•1 
A010 LET dx=tx: LET dy•ty 
4020 GO su, 3010 
4030 LET tx•tx-10: LET dx•tx 
4040 GO SUB 3010 
4050 IF ABS <tx-127-xCl>><5 AND 
steag•1 THEN LET ••1: GO SUB 
3010: GO TO 4070 
4060 IF tx{160 THEN 00 SUB 2000 
4070 RETURN . 
5000 IF s•1 THEN GO SUB 3000: 00 

TO 5020 
3010 IF INKEY$()NN OR tarzan•1 
THEN GO SUB 4000 
3020 RETURN 



6000 LET st•as•O 
6010 FOR i•a TO b STEP c 
6020 PLOT 127,150 
~025 DRAW x(l),y(i) 
6030 GO SUB 5000 
6040 PLOT 127i150 
6045 DRAW OVER 1s~Cl),y(I) 
6050 IF tarzan•1 THEN LET st•a9• 
,c•1>: GO SUB 5000 
6060 NEXT I 
6070 RETURN 
7000 LET a=1: LET b=11: LET c•1 
7010 GO SUB 6000 
7020 IF s=1 THEN GO TO 7060 
7030 1.ET a•l 1: 'LET b•1: LET c•-1· 
7040 GO SUB 6000 
7050 GO SUB 7000 
7060 LET salvat•salvat+1 
7070 LET dx•(salvat-1>•10+5: LET 

dy•50 ' 
7080 ~O SUB 3010 
7085 LET om•om-1 
7087 GO SUB 1000 
7088 GO TO 7030 
7090 RETURN 
8000>LET om•9: LET salvat•0 
8010 FOR i•O TO 1 
8020 READ a 
8030'POKE USR •A•+1,a 
8040 HEXT I 
8050 DATA 16,16,254,24,24,24,36, 
36 
8070 FOR q•6 TO 14 
8080 PRINT AT q,31s-*• 
8090 NEXT q 
8100 LET q•,: LET ■•O 
8110 ~O SUB 1000 
8120 RETURN 
9000 BORDER 1: PAPER 7: INK O: 
CLS 
9010 DIH x(11>: DIN y(11) 
9020 LET 
9030 FOR 
9040 LET 

1•0 
L 

j•-PI/6 TO PI/6 STEP .1 
î•l+l 
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9030 LET )( < i > •-105•S·IN j 
9060 LET y(1>•-105•COS j 
9070 NEXT j 
9080 LET a♦• 
9090 LET b$•NTARZANN: LET c$~NN 

9100 LET d•11, 
9110 GO SUB 9300 

I 

9120 PRINT AT 16,21Jbt 
9130 LET a•l: LET b•ll: LET c•l 
9140 BEEP 0.01,10: GO SUB 9900 
9150 LET c ♦•ct+bt(1> : LET bt• 
bt(2 TO> 
9160 LET d•d-1 
9170 PRINT AT 16,21p# 
'16,21,b ♦ JAT 16,dJc ♦ 

"J.AT 

9180 LET a•11: LET b•1: LET c•-1 
9190 BEEP 0.01720: GO SUB 9900 
9200 IF bt()#H THEN GO TO 9130 
9210 PRINT AT 16,dJ INK 21 FLASH 
1,ct 

9220 PLOT OVER 1J127,150 
9230 FOR 1•1 TO 10 
9240 FOR j•20 TO 30 
9230 BEEP 0.01,J 
9260 NEXT j 
9270 NEXT i 
9280 PRINT AT 16,dJ 
9290 R_ETURN 
9500 PRINT AT 17,0p 
9510 FO- 1•17 TO 21 
9520 PRINT TAB o, INK 4Jat,TAB 
21J INK 4pa$ 
9530 NEXT i 
9540 LET at•at(2 TO> 
9550 PRINT AT 20,11J INK lJat 
9360 PRINT AT 21,11F I~K 1;a$ 
9570 RETURN 
9900 FOR i•a TO b STEP c 
9910 P~OT 127,150 
9920 DRAW x<i),y(i) 
9930 PLOT 127,150 
9935 DRAW O~ER lpx(i),y(i> 
9940 NEXT i 
9950 RETURN 



STRUCTURA, DESCRIEREA ŞI VARIABILE IMPORTANTE ALE 
PROGRAMULUI 

. 
• Pl'ogr•mul principal (liniile 5-70): apelul subrutinei de prezentare a jocului 

(linia 10), apelul subrutinei de iniţializare-(linia 20), apelul subrutinei de joc (linia 30), 
afişarea ~ploratorilor căzuţi în apele torentului (linia 40 şi 45), posibilita~ reluării 
j~ui (linia 60). J 

• Subrutina de"iiiiţializare"a unui explorator prin care se pune in mişcare 
un nou explorator de fiecare dată cind predecesorul a ajuns pe malul celălalt şaua 
căzut ln prăpastie (liniile 1 000-1 070): stabilirea coordonatelor de plecare a explo
ratorului (linia 1 OOO), stabilirea coordonatelor desenului (linfa I 010), exploratorul 
nu este ln mişcare (linia 1 020), oprirea jocului cind nu mai sint exploratori (linia 
1 050) - singura situaţie de ieşire către programul principâl, apelarea subrutine 
pentru afişarea unui explorator (linia 1 060). 

• Snbrutina de cădere a exploratorului (liniile 2000c-2100): căderea explora
torului lnsoţită de sunete adecvate (liniile 2000-2070), ·apelul subrutinei de iniţia
lizare a unui explorator (linia 2095). 

• Subrutina de afişare a unui explorator '(liniile 3000-3090): permite afişarea 
caracteru_lui explorator în orice loc pe ecran şi urmărirea corectă a deplasării lianei. 

• Subruti~a de dep•asare a unui explorator (liniile 4000-4070): punerea pe 1 
a v~riabilei tarzan pentru indicarea faptului că exploratorul este în mişcare (linia 4000), 
afifarea exploratorului (liniile 4010 şi W0), dephsarea şi afişarea exploratorului 
(liniile 4030 şi 4040), test care verifică dacă exploratorul a reuşit să se agaţe de liană 
(linia 40S0: o distanţă mică faţă de extremitatea lianei şi 'acelaşi sens de deplasare 
cu cel al lianei. Dacă testul este trecut variabila s se pune pe 1, aceasta semnalizind 
faptul el un explorator s-a prins de liană), test c11re verifică dacă exploratorul cade 
ln prăpastie (linia 4060). ' 

·• Subrutina .-e dispecerat (liniile 5000-5020): caz~ în care liana este ocupată 
(linia 5010), cazul în care jucătorul acţionează o tastă sau un explorator este· pe punc
tul de a se deplasa (linia 5020). 

• Snbrutiaa de deplasare a lianei (li~iile 6000-6070): iniţializarea variabilei 
steas pentru a arăta dacă liana poate fi apucată de explorator (linia 6000), parame
trizarell unui ciclu pentru utilizarea aceleiaşi subrutine, ori~re arfi sensul de depla
sare a lia~i (linia 6010), afişarea lianei (linia-6020), apelarea subrutinci de dispecerat 
(liaia 6030), ştergerea lianei (linia 6040), cazul in care un explorator este ln mişcare 
(!inia 6050). 

• S■bratlna de joc (liniile 7000-7090): deplasarea. lianei de la dreapta la 
stlnga (linia 7000), apelarea subrutinei de deplasare a lianei (linia 7010); dacă ·un 
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explorator este suspendat de liană, atunci va fi depus· pe mal (linia 7020), liana se va 
deplasa de la stinga la dreapta (linia 7030), apelarea subrutinei de deplasare_ a lianei 
(linia 7040), reîntoarcerea la începutul jocului (Unia 7050), cazul în care exploratorul 
a ajuns pe mal (linia 7060), afişarea exploratoruiui în poziţia de sosire (7070 şi 7080), 
apelul subrutinei de iniţializare a unui explorator (linia 7087), reîntoarcerea în mij
locul ciclului de joc pentru continuarea mişcării lianei _(linia 7088). 

• Subnltina de iniţializare (liniile 8000-8120): iniţializarea variabilei om, 
care memorează numărul total de exploratori, precum şi a variabilei salvat, care 
memorează numărul de exploratori care au ajuns pe malul opus (linia 8000), defi
nirea caracterului grafic explorator - tasta A - (liniile 8070-8000), ·apelarea sub
rutinei de iniţializare a unui explorator (linia 8110). 

• Subnltina de prezentare (liniile 9000-.9290): stabilirea atributelor de culoare 
(linia 9000), dimensionarea vectorilor x şi y care vor conţine coordonatele punctelor 
situate pe traiectoria lianei, la extremitatea sa (linia 9010), calculul coordonatelor 
punctelor de la extremitatea lianei (ljniile 9020-9070), iniţializarea variabilelor 
a$, b$, c$ şi d utilizate la prezentarea jocului (liniile 9080-9100), apelul subrutinei 
de aţ"işare a prăpastiei (linia 9110), prezentarea jocului prin "trecerea" peste prăpas
tie a cuvîntului TARZAN (liniile 9130-9200), subrutina de efecte sonore (liniile 
9230-9270). 

• Subnltina de aflfare a pripastiei (liniile 9500-9570). 

• Subnltina de deplasarţ a şirului de câractere pentru prezentare (liniile 9900-· 
9950). 

Pe scheletul unui astfel de joc, se pot adăuga şi afte elemente care pot face jocul 
şi mai complex. De exempl\l, unduirea apei ; pot apărea şi .animale care să îngreuneze 
ajungerea cu bine a exploratorilor (tigri,.crocodili, etc.); pot avea loc lupte cu aceste 
animale, etc. Programarea unor astfel de tipuri de jocuri poate demonstra, însă, 
că anumite structuri sînt ineficiente în execuţia programului, subrutinele care nece
sită -volum mare de calcule avînd ca efect încetinirea unor cicluri din cadrul progra• 
mului. De asemenea, programarea jocurilor poate deveni foarte complexă atunci 
cinel. se vor imagina tactici şi strategii de urmat de către calculator la un anumit 
răspuns din partea jucătorului. 
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V Răspunsuri la exerciţiile 

şi temele propuse 

1. ln urma corectirii descrierii algoritmului în pseudococl după diagrama de tip 

arbore. acesta va arăta astfel: 

Comentariu •• - Algoritm pentru ca robotul să facă o ceaşcă de ceai •• 

~mentariu • - Modul: Fierberea apei - sarcina I.I. * 
I. 1.1. Umple ceainicul cu apă. 

1.1.2. Pune ceainicul- pe plită. 

1.1.3. Aşteaptă pină cînd fierbe apa. 

1.1.4. la ceainicul de pe plită. 

Co~tariu • SfirŞitul sarcinii 1.1. • 

Comentariu • Modul: Pune ceaiul în ceaşcă - sarcina 1.2. • 

1.2.1. la o ceaşcă de ceai. 

1.2.2. Pune un pâchet de ceai în ceaşcă. 

Comentariu • Sflrşitul sarcinii 1.2. • 

Comentariu • Modul: Pune apa în ceaşcă - sarcina 1.3. • 

1.3.1. Adu ceaşca la ceainic. 

1.3.2. Pune apă în ceaşcă. 

1.3.3. Amestecj. ceaiul cu linguriţa. 

Comentanu * Sfirşitul sarcinii 1.3. * 
Comentariu •• Sfirşitul- algoritmului - ceaşca cu ce1ţi ** 
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2. Se vor descompune în continuare subsarcinile. De exemplu: 
sarcina l.1.1. Umple ceainicul cu api, va deveni (vezi fig. 3): 

1.1.l.l. Pune ceainicul sub robinet. 

1.1.1.2. Răsuceşte robinetul spre dreapta. 

1.1.1.3. Aşteaptă plnă cind ceainicul e plin. 

l.l.1.4. Răsuceşte robinetul spre stinga. 

Se pot adăuga şi subsarcini noi pe acelaşi nivel. De exemplu, pe nivelul- 2,--se 
poate adăuga o subs~ină: 

1.3. Pune zahăr în ceaşc;ă. 

iar subsarcina 1.3. Pune apl la ceaşcă va deveni 1.4. 

3. Depinde şi de tipul calculato.rului. Dacă este vorba despre HC, TIM, COBRA, 
CIP, JET, aMIC sau PRAE, puteţi să vă inspiraţi din "Partenerul meu de joc 
- calculaloral", pag. 12. 

4. a) Ym fia- 68. 

Btabllette 
indicele la I 
fi SUH 1-a 0 

Indiul• 
cr■tt• cu 
o ■nltate 

Se Introduc• fiecare 
nu■lr ti •• aduu 
la> 1u■I 

B■ introduc• 
nualrul 

B• aduni 
nu■irul 
la su■i 

indic•• 
indlc■+I 

lntroduclfn 
X 

IU■& ■ 

1u■a+X 

Daci indice. >5 
H hr■ini 
in1u■arH 

Afi tar• Hd I. 

Daci indic•> 5 aedia• Afiteazi 
sfirtit in1u ■are auaa/5 aedia 

Fig. 68 Diagrama de tip arbore pentru caJallul mediei a S numere. 
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b) şi c) vezi fig. (f). 

SchH& logici 

6TAR.r 

INDICE== 1 

SUMA= O 

ADUNĂ 1.LA 
iNlHCE. 

• 

ADUNĂ X LA suHĂ 

MEDiA = SUMA /5 

ProgrHul 

10 REN NEDIA 
20 REN A 5 NUNERE 
30 REN START 
40 LET indice•! 
50 LET IU■a•O 
60 LET jndice•indice+l 
70 INPUT X , 
80 LET 1u■a•su■a+X 
90 IF INDICt=< 5 THEN 60 TO 60 

100 LET ■edi1•su■a/S 
110 PRINT Hdia 
120 REN SFIRBIT 

5TO-P' 

Fig. 69 
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5. a) şi b) Vezi fig. 70. 
Schema logică 

6TAleT 

.. 

ADU1'Ă A,.B 

( sro~ ) 
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6. a) (10110l)2 = l •2_5 + O 24 + 1-23 + 1-22 + 0-21 + 1-2° = 32 + 8 + 4 + 
+ I =45 

b) (3A7)H = 3-162 + 10-161 -1- 7, 16° = 768 + .160 + 7 = 935 

7. Cel mai mare număr care ~ poate înscrie într-un octet se obţine "punind" în 
fiecare ''.fereastră" cite un 1 şi, astfel, vom avea: I . 27 + I. 28 +-1. 25 + ... 
... 1 • 2°. M~i simplu, cel mai m~re număr· care se poate înscrie într-un octet se 
obţine scăzin~ o unitate din 28. Acest număr ~ste 255. · 
Bineînţeles, cel mai mic număr care se poate înscrie într-uri octet se obţine "pu
nînd" în fiecare "fereastră" cite un 0,- rezultind astfel pentru--întreg octetul 
.tot o. 

8. Deoarece funcţia RND generează un număr aleator mai mare (sau egal cu O) 
şi mai mic ca.1 (deci niciodată egal cu 1). Astf-el RND x 100 va fi un număr 
aleator mai mare sau egal cu O şi mai mic decît 100. Pentru a putea atinge şi 
această margine se .adaugă o unitate. 

9. Deoarece numărul de întrebări N este un număr impar. 

10. 

11. 

212 IF Y$()ZS THEN PRINT 
HR~SPUNSUL CORECT:HsYS 

7 LET I•O 
10 LET- I•I+l 
15 LET A•INT <RND•<lO+l)) 
25 PRINT HOPERATIA NR HJI 

12. Afişarea mediei (linia 280) se va face cu valoarea INT (A* 100)/100. 

13. Se poate folosi o variabilă (S) care i11 iniţial valoarea O şi, dacă se face cel puţin 
o modificare, i se va da valoarea 1. Dacă la: sfîrşitul unei treceri prin listă varj~
bila va a\'ea valoarea O, inse~nă că ordonarea este terminată şi nu mai este 
necesară nici o altă trecere-prin listă. În acest scop, se •ugă programului urmă
toarele linii: 

235 LET S•O 
295 LET S•l 
305 IF S•O THEN GO TO 320 
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10 LET C•27 
20 PRIN~ NPRIHUL NUHAR?N 
30 INPUT X 
40 lET Xt•CHRS <X-C> 
50 PRINT Xt 
60 PRINT ·uRHATORUL NUHAR?-
70 GO TO 30, 

15. JOI ZIUA LUI ŞTEFAN STOP AFLĂ DACĂ ARE UN JOC DE ŞAH ŞI 
UN CALCULATOR STOP. 

16. Textul era scris deandoaselea. Pentru decodificare, se vor modifica în program 
liniile 110 şi 220 astfel: 

FOR J~L TO 1 STEP -1 

17. Codurile ASCII pentru literele mari se găsese între 65 şi 90. Trebuie modificată 
linia 90. 

18. Recunoaşterea se bazează pe fapt;ul că majoritatea numelor (de fapt a prenu
melor) persoanelor de sex feminin din limba română se termină cu litera a. 
Un exemplu de program ar putea fi următorul: 

10 REM BABA OARBA 
20 P~INT ·cuH TE CHEAHA 1-
30 INPUT NS 
40 LET L•LEN N$ 
50 IF·Nt<L>••a• OR Nt<L>••A• 

THEN 00 TO 90 
60 PRJNT NCRED CA ESTI BAIAT• 
70 PRINT 
80 GO TO 20 
90 PRINT •cRED CA ESTI FATA• 

100 PRINT 
110 GO TO 20 

19. I-INSERT: se inserează literai; 2-INSERT: se inserează cuvîntul zi; 3-INSERT: 
se inserează litera R; 4-DELETE: se şterge litera t; 5-DELE'Î'E: se şterge cuvin
tul şi. 
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20. Iati 11n rezultat obţinut de noi: 

Rezultate 
Număr Stema Banul 
aruncări 

Frecvenţa Procent Frecvenţa Procent 

10 3 30"% 7 70% 
100 45 45% 55 55% 

l OOO 500 50,9% 491- 49,1 ~/4 
-

Se observă că dacă numărul de aruncări creşte, diferenţa dintre numărul de 
apariţii ale unei feţe (frecvenţa) şi jumătatea numănilui de aruncări creşţe (pentru 
10 aruncări diferenţa este de 5-3 = 2, ~ntru 100, diferenţa este de SO - 45 = S, 
iar pentru 1 OOO este de 509-500 = 9). În schimb, procentul se. apropie tot mai 
mult de 50%(comparaţi coloanele m;1re:ate). Dacă veţLţepeta experimentul, veţi 
constata că ·observaţiile făcute îşi menţin valabilitatea. De fapt aţi experimentat ceea 
ce este cunoscut sub numele de legea numerelor mari, care sunâ astfel: pentru un 
JtUmăr foarte mare de încercări (aruncări) procentul apariţiilor se va apropia tot 
mai mult de probabilitatea de apariţie (50%). 

21. Iată un răspuns posibil: 'I CI~S -PRINT AT 8,5; 11
- • I PRWl'P11

AT 9,5;"■ ■ •• •• 0"i-R1lfi AT 10,51 11
- •• -• sl-~1Nf11 AT 11,5; 11■-. ■·■ • • .sl ~INZ11 AT 12,51 11■ .. • -• • li 

l.ezultatul va arăta ca în fig. 71. 

----------·---------

ROBOT 
Fig. 71 
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22. latl unele seturi posibile (ale voastre pot arita: şi altfel): 

A. al) 16, 56, 16, 58, 84, 
48, 40, 68 

a2) 8, 28, 61, 90, 24, 
164, 66, l (fugind) 

b) 60, 189, 255, 189, 60, 
189, 2SS, 189 

c) 40, 16, S6, 4, 60, 68, 
60, O 

d) 16, 40, O, 40, 16, 16, 
56, O 

e) O, O, 56, 64, 56, 4, 
120, 16 

f) o. 16, 16, 56, 16, 16, 
12, 8 

•~ lf]j _s_+_pj ICS + uj IHJ ~PACE I IQ] IM) l!i1 IJd OOJ Ies + iJ 
PRINT• U n om u, I e 

l!] !SPACE I [Q] lSPACEl 00 !cs ± 9l !Ni tîJ IR} I ss ± J I 
t ___ l __ 1...--_ntr 

~ 1sPAce I ~ [Al Ies+ 91 ~ lcs + -91 oo INI IUi 
o m a 

IC1+9I rr]@!SPACE ! 
t ă 

Ş ==----:=-1 Î n U 

Ml lCS ± 9! !SS+PI ~ 
:I: .. 

23. Aveţi toatl libertatea de a realiza practic această temă. 

24. PAUSE 50 provoacă o aşteptare de o secundă din partea calculatorului. 

25. latl un rlspuns posibil şi rezultatul siu pe ecran (fig. 72): 

.. ; ifi! ,... X 
T .. 
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+ :v+-1 ,;H ~" a+I Y♦.1,J"~" 
+ .Y+.1 J" ■ ~ 

AT X+4 • Y+ .1,; "-.••"'•._ __ _ 

AT X+S.Y+.1J"·~~~--
AT X+6. V.+.18,; 11 -.■.,_-.__,...._,,...1■ 



JJ IN nT X+8 V+ J 11 { • " 
l.l.81 PIINTT f T X+7 • Y+f f J ... • ■ ... 
l.8 'P INT AT x+s: Y+10J ...... -= · ... 13 PRINT AT X.Y+8J'1 ••--.,.- ■ 

1 a i11n1 :1 ~:1 · I J :: ■•• •■: 
l.6 PRINT AT X• v.S.s I 11-;. •;a; .. - • • 

• li 

Fig. 72 

26. Se scurtează pro8J'amul: în loc de 4 linii de program, se va scrie una singură; 
nu se m11i folosesc IF-urile. 

27. A. a) Caracterul are culoarea roşie pe un fond verde şi este luminos (BRIGHT); 



b) Caracterul are culoarea neagră-pe un fond bleu şi eşte clipitor(n.ASH); 

c) Caracterul are culoarea albastră pe un fond alb, este luminos (BRIGHT) 
şi clipitor (FLASH). · 

B. Metoda de determinare a atributelor cind se cunoaşte valoarea lui A'ITR 
este următoarea: 

- se testează dacă valoarea lui AITR este mai mare deeit numărul 128; daci 
da, atunci caracterul este clipitor (FLASH = 1), iar valoarea care se va· testa 
în continuare (nc;,ul ATIR) va fi diferenţa care rămine prin scăderea lui 128 · 
dacă nu, atunci: 

- se testei\Ză dacă valoarea lui ATIR este mai mare decît numărul 64; daci c!a, 
atunci caracterul este luminos (BJIGHT h 1), far valoarea care se va testa 
în continutre (noul ATl'R) va fi diferenţa care rămîne prin scăderea lui 64: 
dacă nu, atunci : 

- codul culorii fondului (PAPER) va fi egal cu partea întreagă a împărţirii 
lui ATTR la 8, iar codul culorii caracterului (INK) va fi egal cu restul scăderii 
ATIR - 8 • INT (ATIR/8), adică, practic, restul după eliminarea codului 
culorii. Schema logică a puteţi urmări în fig. 73. 

5rA1lT 

ATT/l: 
ATTl./~55-

1 -,>,r(ll71E/255) 

t--'-9 .... ATU = Amt - f2I! 

Fig. 73 Schema logică anarea atributelor unui 
caracter cunoscîndu-se valoarea lui ATIR. 

ATTR,: 

,.........---.... ,.rr.t.-8•""r{Arfll/l) 

( 6TO~ ~ 

28. Ptt.zentăm. programul "Muzicianul", care rezolvă probl~mele expuse(programul 
vosttu poate arăta altfel): 
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"Maidanul" foloseşte tastatura, astf~l Incit se pot compunţ melodii (maxi
mum S a cite 32 de note, pe două octave). Pentru obţinerea notelor se vor folosi 
unnltoarele taste: Q(do + )1 W (re), E (re*), R (mi), T (fa), Y (fa*),'' A (mi), 
S (fa), D (fa+), F (sol), G (sol*), H (la), J (si b), K (si), L (do), Z (la), X 
(si b), C (si), V (do), B (do+), N (re), M '(ret= ). 

Pentru obţinerea n~telor pe ecran s-a proiectat un caracter grafic corespunzător 
tastei O. Toate notele vor avea aceeaşi durată; dar ·aceasta se po.11te modifica la 
o noul audiere a melodiei. Se pot înscrie pauze (care au durata egală cu a notei) 
cu ajutorul tastei BREAK. 
Ultima notă se poate şterge şi, apoi, înlocui cu alta prin intermediul tastei O 

3 REH *MUZICIANUL* 
**'**********"* 

S BORDER O: PAPER 7: INK O 
10 PRINT •MUZICIAM' ~ 

1S BEEP 0.2,20 
20 PRINT AT 2,0,·PragatireL 
2S DIH ~<S,32>: DIM cC2:5:5> 
30 FOR n•1 TO 2SS 
3~ LET c<n>•-100 
40 NEXT n 
45 DATA 4,4,4,4,28,60,6.0,24 
SO FOR i•O TO 7 
S2 READ • 
SS POKE USR •o-+i,e 
:57 NEXT i 
60 DATA -s.-s.-10,-3,6,-24-1,0 
65 DATA -100,1,2,3,-6,-7,-100, 

-100,4,1.-4 I 

67 DATA 8,-100,-9,~,-11,?,-12 
70 FOR n•97 TO 122 
80 READ c(n) 
SS LET c<n>~c<n> 

_ 90 NEXT ·n 
.100 LET ■•1 
110 CLS 
112 LET n•O 
115 BEEP 0.2,20 
117 PRINT AT 0,2,•Puteti co■pun . ,-
120 LET tS•INKEYS 
130 IF ts~•• THEN GO TO 120 
140 IF ts-·o· THEN PRINT AT Q(ffl 

,n)-9,n-1,• •: LET n•n-1: PAUSE 
15: GO TO 120 

' 
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150 LET t•CODE tS 
1SS IF t•32 THEN LET n•n+l: LET 
a<m,n>•256: PRINT AT 21,n-1,•-• 

: 80 TO 210 
170 LET n•n+l 
180 LET a<a,n>•c<t> 
i9o PRINT AT a(m,n)-9,n-1,-~-
200 BEEP 0.1,a<a,n> 
210 IF n<32 THEN 80 TO 120 
2~0 IF ■•5 THEN 80 TO 300 
230 BEEP 0.2,20: INPUT •alta•• 

lodie? <d/n) •,rs 
240 IF rs••n• THEN 80 TO 300 
250 IF rs•·d- THEN LET ·••+1: 8 

O TO 110 
260 GO TO 230 
300 BEEP 0.2,20: INPUT ·norltl 

auditle? (d/n) ·,rs 
310>IF rs••n• T~EN BEEP 0.2,13: 
BEEP 0.2,16: fNK O: STOP 
320 IF rS<>•d• THEN 80 TO 300 
325 BEEP 0.2,20: INPUT •durata 

fiecarei note <ln sec> •,dur 
330 FOR p•l TO m 
335 CLS 
340 FOR n•l TO 32 
345 IF a(p,n>•256 THEN PRINT AT 
21,n-1,• •: PAUSE dur•50: 80 TO 
370 
350 PRINT AT a(p,n)-9,n-1,• • 
360 BEEP dur,a(p,n) 
370 NEXT n 
380 NEXT p ""'ocl Cil 
400 BEEP 0.2,20: INPUT ·Mal dor 

i t i ? < d /n > .. , r S 
410 IF ~•••d• THEN 80 TO 325 
420 IF rt.(>•n• THEN 80 TO 400 
430 BEEP 0.2,13: BEEP 0.2,1& 
450 STOP 

Acum puteţi compune melodii pe care calculatorul le va memora şi reda la 
cerere. 



ANEXĂ 

INDEXUL CUVIN1'ELOR CHEIE 

Prin cuvinte cheie se înţeleg cuvintele introduse în memoria calculatorului şi 
care pţezintă o anumită semnificaţie pentru acesta. La calculatoarele la care se 
referă lucrarea de faţă, orice cuvînt cheie (pentru limbajul BASIC) se introduce prin 
acţionarea unei anumite taste sau a unei combinaţii de taste. Orice cuvînt cheie 
poate face parte din următoarele categorii: • 

- comandi - cuvînt _cheie a cărei introducere are ca urmare execuţia imediată 
de către calculator a unei acţiuni. Exemple: RUN, LIST, LOAD etc. 

instruqiune - cuvînt cheie care are ca urmare o acţiune executată de 
calculator şi care poate fi utilizat într-o linie de program. Acţiunea este îndeplinită 
numai atunci cînd programul va fi executat. Exemple: INPUT, READ, PRINT etc. 

Notl. Un cuvînt cheie care reprezintă o comandă va funcţiona ca o 
instrucţiune atunci cînd este folosit într-o linie de program. De exemplu: 1000 LIST, 
cuvîntul cheie LIST reprezintă o instrucţiune, acţiunea de listare a programului 
realizîndu-se cînd execuţia programului va ajunge la linia 1000. 

Invers, o instrucţiune poate fi considerată comandă cînd va fi folosită ca 
atare. De exempJu: PRINT 3+4, cuvîntul cheie •PRINT reprezintă o comandă 
deoarece acţiunea 4e afişare a rezultatelor se realizează imediat după introducere. 

În indexul cuvintelor cheie se va indica cu priotjtate categoria cea mai 
reprezentativă în care se poate încadra cuvîntul cheie respectiv. Oe exemplu, RUN 
se va trece în categoria comandă sau instrucţiune, deoarece deşi se poate utiliza şi ca 
instrucţiune, se utilizează în primul rînd ca şi comandă. Invers, INPUT se va trece la 
categoria iilstrucţiune/comandă, deoarece deşi se poate folosi şi în mod comandă, se 
utilizează în primul rind în linii de program, deci ca instrucţiune. 

- funqie - cuvînt cheie a cărui folosire produce o valoare. Acest cuvînt se 
utilizează în combinaţie cu o comandă sau o instrucţiune. 

Exemple: INT, RND, ABS, SIN, SQR. 

Exemplu de utilizare: PRINT INT 8.1 

operator logic cuvînt cheie care este utilizat într-o comandă sau 
instrucţiune şi care determină dacă o condiţie este adevărată sau falsă. 
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La calculatoarele la care se referă lucrarea de faţă se utilizează doar trei 
operatori logici, şi anume, AND, OR şi NOT. 

- alte cuvinte cheie - cuvinte cheie care sînt utili1.ate în cadrul unor comenzi 
sau instrucţiuni şi care reprezintă particule de propoziţii făcînd o legătură între 
cuvinte. 

Exemple: THEN, AT, STEP etc. 

În scopul cunoaşterii şi folosirii cuvintelor cheie, adică a realizării de 
programe, vor trebui cundscute: 

- locali:zarea cuvi~telor cheie pe tastatură (pe ce tastă se găseşte şi în ce mod 
se obţine); 

- ce fel de cuvînt cheie este (categoria); 

- scopul utilizării cuvîntului cheie (în ce caz se foloseşte); 

- formatul cuvîntului cheie (sintaxa). 

Deoarece în lm.:rnre sînt oferite numeroase exemple de folosire a cuvintelor 
cheie· în programe, deseori fiind indicată şi modalitatea de obţinere s-a considerat 
util să se facă doar o trecere în revistă (memento) în oridine alfabetică a tuturor 
cuvintelor cheie folosite, indicindu-se doar semnificaţia (din care rezultă şi scopul 
principal de folosire), categoria în care se încadrează cuvîntul precum şi paginile din 
lucrare în care puteţi regăsi cuvintul cheie respectiv într-un anumit program. 
Indexul nu conJine toate cuvintele cheie din limbajul BASIC, ci doar marea 
majoritate. Restul de cuvinte le puteţi găsi pe tastatură,rar pentru utilii.area lor 
puteţi consulta un manual de referinţă. 

ABS (valoare ABSsolută). Funcţie. Produce valoarea absolută a unei valori 
numerice, adică valoarea.fără semn pozitiv sau negativ. Pag: 37, 130. 

AND (ŞI). Operator logic. ~agă două sau mai multe condiţii în cadrul unei 
instrucţiuni. Dacă toate condiJiile legate prin ANO sînt adevărate, atunci 
combinaţia va fi adevărată. Pag: 37, 48, 115, 120. 

AT (afişează LA sau scrie LA). Particulă de legătură folosită în cadrul 
instrucţiunilor PRINT, LPRINT sau INPUT pentru a localiza o afişare pe ecran sau 
o-imprimare pc hîrtie. Pag; 85, 87, 88, 89, 95, 97, 102, 103, 110-114, 116, 118, 1-19-, 
1Z6, 130, 131, 132. 

ATTR (ATTRibute). Funcţie. Depistează ·atributele (cu:Ioarea cu care se 
afişează culoarea fondului, luminozitatea, intermitenţa afişădi) unui caracter a cărei 
poziţie pe ecran este specificată. Pag: 116, 117. 

I 
BEEP (sunet). Instrucţiune/comandă. Produce o notă muzicală de o anumită 

durată şi înălţime. Pag: 102, ~06, 12,2, 123, 124, 125, 126. 

BIN (număr BINar). Funcţie. Transformă ~n număr binar într-unul zţeimal. 
Pag: 90, 91, 98. 
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BORDER (BORDURA, marginea, chenarul ecranului). 
Instrucţiune/comandi. Determini culoarea marginii ecranului. Pag: 80-83, 
87,88,91,95,101,103, 10S, 110,119,131. 

BRIGHT (luminozitatea). Instrucţiune/comandă. Determină afişarea 

caracterelor lntr-o culoare mai lumînoasll decît normal. Pag; ţ03, 117. 

CHRS (§ir de CHaRactere) Funcţie. Produce orice caracter sau cuvint cheie 
care se glsqte pe"tastaturl. Pag: 59,61, 106. 

CIRCLE (CERC). Instrueţiune/comandă. Traseal.ă un cerc pe ecran. Pag: 99. 
CU (CLear Screen, şterge ecranul). Instrucţiune/comand~. Şterge de pe 

ecran orice text sau grafici, lăslnd întregul ecran cu culoarea tbndului. Pag: 11, 99, 
101,104,110,119. 

CODE (CODul). Funcţie. Produce rodul numeric (ASCil) al unui caracter 
sau cuvlnt cheie care se glseşte pe tastatura calculatorului. Pag: 59-62. 

COS (COSinus). Functie. Produce cosinusul unui unghi. Pag: 132. 

DATA (DATe). Instrucţiune. Specifici o listă de date. Se foloseşte în program 
1n conjunqie cu instruqiunea READ. Pag: 44, 45, 47, 50;·69, 83, 84, 92, 95, 110, 115, 
119,124,125,131. 

DIM(DIMensiune). Instruqiuae. Rezervă un spaţiu de memorie. Pag: 40, 41, 
44, SO, S1, S5, 57, 61, 62, 64, 67, 69, 131. . 

0 DRAW (desenC87.I linie). Instrucţiune/comandă. Dcsenea1.ă pe ecran linii 
drepte sau curbe. Pag: 98, 100, 101~ 130, 132. 

FIASH (afişare intermitentă, clipitoare). Instrucţiune/comandă. Afişea:ză 

intermitent o pozitie caracter (culoarea caracterului allterncal.ă cu culoarea 
fonduluicuofrecvent1constantă).Pag: 103,116,117. 

FOR (repetl). Instruqiune/comandă. Se încep~ o structură ciclici (buclă). Se 
utili:reazl 1n conjunqie cu NEXT care încheie bucla. Secţiunea dintre FOR şi 

NEXT se repetl de un numlr de ori indicat în linia FOR. Pag: 38, 40, 42-45, 50, "52, 
SS, S1 ... ln toate programele ln care sint necesare structuri ciclice. 

GO SUB (GO, SUBroutine, mergi la subr:utină). Instrucţiune/comandă. Salt 
necondiponat de linie indicat. Pag: 37, 38, 42, 43, 44, 45 ... 

D' (daci). Instrucpune/comandă. Testarea untj conditii. Pag: 36, 37, 38, 42, 
43,44, 46, 48, 49 etc. 

INK (cerneala, -culoarea caracterului). Instrucţiune(comandă. Specifică 

culoarea cu care se aflşeazA caracterele, punctele şi liniile pe ecran. Pag: 80, 81, 82, 
83,84,87,88, 89, 91, 98, 99,101,103,104,105,110,111,113,116,119,129,132. 

INKJi;Y$ (INput KEY şir de caractere). Funcţie. Detectea1.ă ce tastă a fost 
acţionatl (citeşte tastatura). Pag: 105,106,113,119, 126,130. 
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. 
INPUT (INTRODUCE). Instrucţiune/comandă. Se introduc datele de la 

tastatură în timpul execuţiei programului. Pag: 36, 38, 40, 42, 43, 49, 52, 55, 57, 58, 
60 ... etc. 

INT (INTreg). Funcţie. Produce numere întregi. Pag: 36, 49, 57, 69, 113, 119. 

INVERSE (INVERS). Instrucţiune/comandă. Inverseaz.ă culoarea fondului 
cu cea a caracterului ln qldrul unei.poziţii caracter. Pag: 103, 106. 

LEN (LENght of string, lungimea unui şir de caractere). Funcţie. Produce 
lungimea unui şir de caractere. Pag: 61, 66, 68, 114. 

LET (fie, pune ceva într-o locaţie de memorie). Instrucţiune/comandă. Se 
atribuie o valoare unei variabile (se pune o valoare într-o locaţie de memorie). Pag: 
36, 38, 39, 40, 42- 45, ... etc 

LINE (LINiE de program). Se utilizează cu SA VE pentru saivarea unui 
program cu lansare automată de la numărul de linie indicat. Pag: 109. 

LIST (LISTează). Comandă/instrucţiune. Afişează lista instrucţiunilor 
programului din memoria ~lculatorului. Pag: 40. 

LOAD (INCARCA). Comandă/instrucţiune. Încarcă un program de pe un 
suport extern în memoria calculatorului. Pag: 108, 109. 

LPRINT (scrie la imprimantă). Instrucţiune/comandă. Afişează date pe hîrtia 
de la imprimantă. Pag: 72,73. 

OR (SAU). Operator logic. Leagă două sau mai multe condiţii în cadrul unei 
instrucţiuni. Dacă cel puţin o condiţie este adevărată atunci combinaţia va fi 
adevărată . Pag: 110, 126, 129, 130. · 

OVER (peste). Instrucţiune/comandă. Afişează un caracter pe deasupra 
altuia prin sµprapunere. Jlag: 118, 119, 126, 129, 130, 131, 132. 

PAPER (hîrtia, culoarea fondului). Instrucţiune/comandă. Selectează 
culoarea fondului pentru întregul ecran grafic sau pentru caracter, precum şi pentru 
punctele şi liniile desenate_ în cadrul unei anumite poziţii caracter. Pag: 80, 81, 82, 
83, 84, 87-89, 91, 95,99, 101, 103,104,105,110,116,117.119, 131. 

PAUSE (PAUZĂ). Instrucţiune/comandă. Suspendă execuţia unui program 
pe o perioadă de timp definită sau nedefinită. Pag: 111, 117, 122, 123, 124. 

PI ( n ; 3,14). Funcţie. Introduce valoarea lui. PI (:n:) • Pag: 100, 131. 

PLOT (punct). Instrucţiune/comandă. Desenează un punct într-o anumită 
poziţie pe ecran. Pag: 98, 100,102,104,105,106, 129. 

POKE. Instrucţiune/comandă. Modifică-valoarea unui octet dintr-o locaţie de 
memorie. Pag: 90, 92, 95, 98, 110, 115, 119, 125, 131. 

. PRINT (AFISEAZĂ). Instrucţiune/comandă. Afişează date pe ecran. Pag: 
41, 41, 42, 43, 44, 45 ... (practic în toate programele). 

READ (CITESTE). Instrucţiune/comandă. Valorile dintr-o linie DATA sînt 
atribuite variabilelor. Pag: 44, 45, 50, 69, 83, 84, 92, 94, 95, 99, 110, 115, 119, 124. 
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REM (REMark, comentariu). Instructiune. Introduce comentarii în cadrul 
programului. Pag: 36, 38, 41, 42, 43, 44, 45, 47, 49, 50, 51, 52 ... etc. 

RESTORE (RESTAUREAZĂ). Instrucţiune/comandă. Oferă posibilitatea 
de recitire a datelor dintr-o anumită linie DATA Pag: 124. 

RETURN(REÎNTOARCE-TE). Instrucţiune/comandă. Termină o subrutină 
şi se întoarce ln programul (principal) de unde s.-a apelat subrutina. Pag: 73, 95, 114, 
119, 126, 130, 131, 132. 

RND (RaNDom number, număr aleator). Funcţie. Generează un număr 
aleator mai mare sau egal cu O şi mai mic ca 1. Pag: 36, 40, 49, 77, 91, 102, 119. 

RUN (ALEARGĂ, dă-i drumul). Comandă/instructiune. Se începe execuţia 
unui program. Pag: 36, 109. 

SA VE (SALVEAZĂ). Comandă/instructiune. Memorea7.ă (salvează) fişierele 
(programe sau date) pe un suport extern. Pag: 108, 109. 

SCREENS (ECRAN). Se utilizeaiJ cu LOAD sau SA VE pentru a încărca şi, 
respectiv, salva o imagine ecran. Pag: 108, 109. 

SIN (SINus). Funcţie. Produce sinusul unui unghi. Pag: 132. 
STEP (pas). Se utilizează în cadrul unei linii de program FOR pentru a 

evidenţia pasul cu care se modifică valoarea variabilei. Pag: 83, 84, 95, 98, 99, 101, 
103, 123, 124, 131, 132. . 

STOP (STOP, opreşte-te). Instrucţiune/comandă. Opreşte programul într-un 
anumit punct. Pag: 36, 43, 45, 50, 55, 61, 65, 68, 114. 

TAB (TABulare). Determină coloana pe care se va afişa într-o instrucţiune 
cu PRINT. Pag: 126. 

THEN (atunci). Se utilizează într-o instruCţiune IP. Dacă este adevărată 
conditia ATUNCI instrucţiunea (instruCţiunile) care urmează după THEN se vor 
executa, iâr dacă nu este adevărată se vor executa instructiunile începînd cu linia 
următoare de program. Pag: 36, 37, 38, 42,43 ... (vezi IP). 

TO (pînă la). Se foloseşte într-o instructiune FOR pentru a determina 
valorile indicelui din Ciclul FOR-NEXT. Pag: 38, 40, 42 ... (vezi FOR). 

USR (User s·ubRoutine). Functie. Apelează o subrutină în cod sau produce 
adresa de început a· uneia dintre cele 21 de sectiuni de memorie rezervate 
caracterelor grafice definit de utilizator (UDGuri). Pag: 90, 92, 95, 98, 115, 119; 125, 
131. 

VERIFY(VERIFICĂ). Comandă/instruCţiune. Verifică dacă un program a 
fost salvat corect, comparînd programul din memorie cu cel citit de pe un suport 
extern. Pag: 108. 
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POSTFAŢĂ 

Jocul - o cale spre libertate 

"De-ar da Domnul să se nască un om care să-i tnveJe pe. copiii 
no1tri sii trăiască §i să gtndească devreme, tn schimb să citească 
ttrziu. " (Goethe) 

Criza profundă pe care o parcurge învăţămîntut contemporan, cel puţin în 
civilizaţia occidentală, la limita căreia vieţuim şi spre care aspirăm, este o 
confruntare, cu efecte distructive, între mijloace şi scopuri. Efortul pentru atingerea 
scopurilor educaţionale este sistematic deturnat către dobîndirea mijloacelor priit 
care învăţăcelul poate fi educat. Copilul, epuizat prin efortul de asimilare a · 
mijloacelor, scapă de fapt procesului educaţional pentru a cărui împlinire nu mai 
rămîne disponibil. 

Elevul învaţă.să citească, dar nu mai are ctnd să citească, învaţă diverse 
formalisme, dar nu întrevede la ce le-ar putea folosi, deprinde limbi străine, dar nu 
are cînd să le exerseze, învaţă istorie şi geografie, dar nu-şi poate face o reprezentare 
proprie despre ce ar putea fi un sp~iu cultural. 

Mijloacele consumă prea mult din disponibilitatea copilului către formare, în 
primul·rînd datorită faptului că nu corespund psihologiei şi mentalităţii vîrstelor la 
care se fac cei mai importariţi paşi ai procesului educaţional 

Ori-ce exerciţiu este un act gratuit, dar jocul, ca exerciţ.iu, este u1;1.ul explicit 
gratuit. Această evidenţă îl face acceptat, chiar dorit, de mentalitatea oricărui copil; 
şi nu numai, deoarece conservă, chiar.iluzoriu, sentimentul de libertate, de acţiune 

· care nu constrînge din perspectiva unui scop. Cel care proiectează educaţia ca joc 
nu este obligat să inventeze şi să pună în practică diverse tehnici adiţionale care să 
suplinească lipsa de motivaţie a celui educat. Absenţa acestor procedee parazite 
scade riscul unor efţcte nedorite, antieducaţionale. · 

. . .. 
Rigiditatea sistemelor de învăţămint poate fi scuzată invocînd lipsa unor 

instrumente suficient-de flexibile şi de expresive, în absenţa cărora s-au dezvoltat 
uneori tehnici greoaie, inexpresive, neatractive şi, in cons~inţă, ineficiente. 
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Nu avem, se pare, nici posibilitatea de a ne întoarce la profunzimea actului 
educaţional care, la vechii greci, punea pe acelaşi plali muzica, gimnastica şi 
matematica într-q armonie pe care nu mai sintem în stare să o declanşăm. Nu ne 
rămîne decit să ne punem speranţa într-o înteleaptă folosire a celui mai avansat 
obiect tehnic pe care l-am inventat - calculatorul. Dacă, folosindu-l, vom debloca 
învătămîntul din impasul în care se află, vom avea un argument în plus să credem că 
nu am inventat degeaba această llla§inărie. 

Va trebui să ne apropiem de acest instrument pe o cale care să fie cit mai 
accesibilă, mai prietenoasă, să nu recădem în eroarea de a-l gindi numai ca pe un 
mijloc. Jocul este calea ce poate dezvălui consistent virtuţile acestui instrument ca 
mijloc. Tot jocul este, în continuare, mijlocul cel mai eficient de atingere a unor 
scopuri educaţionale. Putem ajunge în miezul unei problematici esentiale, stimulati 
de relaxarea oferită prin frumusetea gestului gratuit la care predispune jocul. 

Ideea de joc _nu presupune obligatoriu calculatorul, dar se împlineşte avindu-1 
ca suport în procesul educaţional, datorită flexibilitătii nelimitate de care dispune 
cel ce gindeşte pedagogic într-un astfel'de context. 

Există şi alte căi pe care ne putem apropia de calculator, căi pe care le şi 
putem exploata pentru a ne atinge scopurile. Dar este foarte important să tinem 
cont de faptul că implicăm acest instrument în procesul de instruire a copilului, 

'într-o perioadă în care evoluţia personalităţii lui are o dinamică foarte mare. 
Riscurile la care-l expunem sînt maxime şi sîntem obligaţi să gindim acest proces·cu 
cea mai mare grijă. Folosind jocul, ca anvelopă pentru atingerea scopului 
educaţional, minimi7.ăm riscurile la care expunem procesul de formare al copilului. 

Un avantaj esenţial este oferit şi de capacitatea instrumentului folosit de a se 
adapt diversitătii comportamentale a copiilor. Iar jocul, ca interfaţă intre educat şi 
procesul de educare, sporeşte flexibilitatea întregului angrenaj. Capacitatea de 
adaptare la predispozitille individuale este scopul fundamental al cercetărilor 
pedagogice modeme. Ne oferim o şansă în plus implicind tehnica de calcul şi 
maximii.Im această şansă dacă folosim jocul ca principală formă de captare a 
interesului copilului în acest proces. 

Ar fi· bine să nu uităm că jocul este şi unul din acele mijloace prin care omul 
poate supravieţui, pe tot parcursul vieţii, tendinţelor de înregimentare rigidă pe care 
comunitatea i le impune. Procesul educational tradiţional inhibă tocmai aceste 
predispoziţii naturale salvatoare. Am putea atunci vedea în stimularea prin joc şi o 
cale de a redobindi o parte din libertatea pe care o credeam definitiv pierdută. 

martie, 1992 Gh. Ştef~u\ 
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CUM SĂ REALIZĂM JOCURI PE 
CALCULATOR 

este un ghid practic pentru utilizarea 
cal_culatoarelor de tip Sinclair Spectrum -
HC, CIP, JET, COBRA, TIM atît la şcoală, cît 
şi în cadrul familial. Lucrarea se adresează 
profesorilor şi părintilor, dar în special 
copiilor care se iniţiază în informatică. 

Pentru învăţarea folosirii calculatorului s-a 
ales un subiect extrem de iubit de copii: 
jocurile. Cartea propune activ1tăti atît 
distractive, cît şi instructive cu calculatorul. 
Astfel, calcuiatorul devine pe rînd pictor, 
poet, compozitor, profesor de limbi străine. 

Toate acestea se obtin prin intermediul celui 
mai comod limbaj de programare pentru 
tipurile de calculatoare considerate şi, în plus, 
recomandat începătorilor - limbajul BASIC. 

De acelaşi autor: 

Dialog cu viitorul ( 1988): Partenerul meu de 
joc, calculatorul (1988, 1989, 1990): LOGO-· 
o nouă metodă de a învăta cu ajutorul 
calculatorului ( 1991 ): Din spectacolu)> 

'informaticii-calculatorul personal ( 1992). 
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