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ALPHA Ltd. M;mual BASIC 

LECTIA nr.1 
_, ______ _ 

Ai 1n fata un c•lculator. Deocamdata el iti apare ca un 
monstru cu multe butoane si multe fire, dar ai sa vezi ca 
cit~a timp va fi un mielusel blînd .ub mîinile tale. 

mic 
dupa 

l'lai int1 i ,f 1 ec:are i s1 pune 1ntrebarPa: "Ce poti face cu un 
·calcul ator?" Ei bine, pot1 face aproape orice 1 de la rezolvarea 
temelor la matematica, la jocuri si muzica, cu conditia sa il 
programezi asa cum trebuie. Totul pleaca de la -faptul ca un 
ca~cul ator nu intelege limbajul pe care noi il -folosim in mod 
·'.ltnsnui t <e><. limba romana, -franceza sau engleza). De aceea, ca 
sa poti discuta cu el, trebuie sa 1nveti "limba" lui, care este 
liabajul BASIC. Asa cum intr-o conversatie cu un coleg -folosesti 
fraze formate din cuvinte, cind stai de vorba cu calculatorul 
~ol osest1 programe formate din 1nstructiuni. · 

Lectiile de BASIC iti vor ~pune e><act ce poti -face si ce nu 
poti face 1ntr-un program. Vei gasi de asemenea exercitii si 
e><emple pentru fiecare capitol. Nu trece peste ele! Asa vei 
~nvata un~1e lucrur1 care alt+el ar lua ore intregi de explicatii 
plicticoase. 

FoloseAte intotdeauna calculatorul! Daca iti pui intrebarea: 
''Ce v.a -face daca 11 spun .asta sau asta? ·' raspunsul e foarte 
•1mplu1 ~~une-i si vei vedea. Iar acum partea mai grea - incearca 
s a-t1 e~plici d& ce a fa.cut asasinu altfel? 

Daca 1ntr-un exemplu se spune sa faci intr-un anume -fel, 
pune-t1 intrebarea:"Oare nu se poate si altfel?" Cu cit vei' scrie 
mal multe prograone ale tale, CLI atit vei intelege mai bine si mai 
rPpede calculatorul. 

~ec1, Aa pornim la ~rum ' Scriet1 orice, nu va fie frica, 
calculatorul r~ se strica• 

Daca te uiti la un calculator, primul lucru pe care il vezi 
este o mult1me de butoane !taste ) aliniate frumos s1 pe care sint 
scrise l 1 tere, cu~1nte s1 alte semne care nu par sa insemne ceva 
,ntr-o limb a pam1nteana. Si tot.us1, acestea s1nt "cuvintele" pe 
care le intelege ialcul~torul. 

Nu trebJie sa te sperii ca s1nt asa de multei 1ntr-un timp 
scurt le VOffl 1nvata pe toate. 
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Fiecare tasta are mai muite roluri. In afara de simboluri 
( litere, cifre, etc. l, pentru fiecare tasta mai corespund si asa 
numitele token (cuvinte-cheie, nume de functii, etc. ). 

Pentru a alege semnificatia dorita a fiecarei taste, se 
foloses c niste taste specialei CAPS SHIFT si SYMBOL SHIFT. De 
asemenea vom fi atenti l~ modul de lucru al calculatorului, care 
este ~ndicat de cursor - o litera pilpiitoare aflata pe ecran 1n 
locul unde urmeaza sa scriem ceva , 

Modurile de lucru sint1 

K (keywords - cuvinte che1e) - calculatorul asteapta un 
numar de linie sau o comanda. 

L (letters - litere) se asteapta o litera (litere 
mi ci>. 

Daca in aceste doua moduri se apasa o tasta simultan cu CAPS 
SHIFT sau SYMBOL SHIFT atunci se va afisa un caracter special sau 
o functie. 

C ~capitals - litere marii - este o varianta a modului 
L care af i seaz .a litere mari. 

E <extended mode - mod extensie) se obtin alte 
f unctii din cele inscrise pe fiecare tasta. Se intra in modul E 
prin apasarea simultana a tastelor CAPS SHIFl si SHIFT LOCK. 

G (graphics - caractere grafice) - se obtin dţferite 

mo2a1curi grafice inscrise pe tastele numerice. Se intra in modul 
grafic apasind CAPS SHIFT si 9 si se iese apas1nd 9 cu sau fara 
CAPS SHIFT. 

Daca un program~ fost introdus, acesta se va afisa pe ecran 
in ordinea crescatoare a numarului liniei. Un a dintre l1n1i este 
numita linia_curenta si este aratata de semnul >. Aceasta linie 
poate ~1 editata <EDIT> si apare in partea de JOS a ecranului 
putind f i •modificata. Pentru a ajunge cu cursorul 1n locul unde 
vrem sa facem modif i carea se fnlosesc sagetile <CAPS SHIFT 
+5 sau 8>. Pentru a schimba linia curenta se folosesc sagetile 
vertical e <CAPS SHIFT +b sau 7}. O linie întreaga se poate 
sterge apasind EDIT si apoi ENTER. 

Ecr-anul_TV 

Pe ecranul TV se afiseaza programele si rezul t atele obti
nute. Acesta are 24 de linii cu cite 32 de caractere pe fiec are 
li n ie. El este impartit in doua part1. Partea de sus, care con
tine 2 2 de linii, afiseaza lista 1nstructiunilor programului si 
rezultatele, iar partea de Jos C2 linii) afiseaza linia care se 
introduce sau se ed1 t eaza. Cind se apasa ENTER 1 inia de Jos i<I-1 
ocupa locul in partea de sus a ecranului. 
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LECTIA nr. 2 

~ 1nstructiuni. 

L1mbaJul BASIC admit9 doua tipuri de ir~tructiuni: numero
tate s1 nenumerotate. Cele nenumerotate s1nt imediat dupa 
apa~area tastei ENTER. Instructiunile numerotate sint stocate 
ca l1n1i de program. Numerele de linii trebuie sa fie intregi, 
1ntre l si 9999. Li9tarea •i e~ecutia unui program se fac prin 
ordonarea programulu1 dupa numarul de linie. De aceea este 
indicat ca la scrierea unui program sa se pastreze spatii intre 
numerele l1n11lor consecutive, pentr a putea introduce la nevoie 
l1nli noi intre cele vechi. O linie de program poate conttne mai 
inulte instruct1uni separatP. intre ele prin 1 (doua puncte). 

In continuare vor fi prezentate exemple de programe in care 
apar citeva din instructiunile BASIC, punindu-se · accentul pe 
fac1l1tatile de editare al• si~temului. 

E~emplul l• Sa se tipare~~ca suma a doua numere. 

Dupa ce vei introduce liniile, 

21!1 PRINT a 

111 LET ••18 

vei constata ca programul se listeaza pe ecran ordonat dupa 
numarul de linie. 

Pina acum a1 introdus primul numar. Ca sa-1 introduci pe al 
doilea trebuie sa scriis 

15 LET bcl5 

0 antru tipar1rea sumei, •ste necesar ca ultima linie sa fie: 

28 PRINT a+t, 

s-~r putea re~crle linia, dar este mai user sa se foloseasca 
EDIT. Pentru aceast• s• cocoara cursorul > de la linia 1!5 la 
l 1n1a 20, apasind ta$ta ,j,. In continuare apesi EDIT si linia 20 
va apare copiata 1n partea de JO~ a ecranului. Ve1 apasa -> 
p1na c1nd cursorul aJunge la sfirs1tul liniei s1 vei scrie +b. 
Aoas1nd acum ENTER vechea l1n1e 20 va fi inlocuita cu cea noua. 
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Se executa programul cu RUN si ENTER1 ca urmare, pe ecran va 
apare rezultatul. Pentru o noua rulare se apasa din nou Rllll si 
DffER, rezultatul fiind ldentic, 

DupA executarea program11!ui, ultima valoare A fiecare! 
variabile ranir,e tr,emoratA si poate fi cit•t• cu o 
instru ... tiune MUN; nenumerotAta <acest lucru este deosebit 
de> •Jt i ) la d'epan.irea progr.amel or). 

Daca ai scris o linie si vrei sa o stergi, poti proceda in 
doua feluri 1 

-apesi DELETE p1na o stergi complet; 
-apesi EDIT1 pe ultima linie va apare o copie a liniei 

curente. Cu ENTER acum, linia curenta ramine nemodificata, iar 
linia de jos este stearsa. 

Presupunem ca din greseala ai introdus liniat 

12 LET b-S 

Ea va putea fi stearsa cui 

12 <cu ENTER) 

SUrpriza! A disparut cursorul. DacA apesi î cursorul va 
apare la linia 10, iar daca apes1 ~ va apare la linia 15. Scrie, 

12 (cu ENTER> 

Din nou cursorul "s-a ascuns" intre liniile 10 si HS. 
apesi Acum EDIT, linia 15 va apare in zonA_de_editare. 
cursorul este · ascuns intre doua linii, EDIT aduce in Josul 
nului linia cu numarul . imediat urm.ator. Scrie acun11 

<cu ENTER) 

DacA 
Cintf 

ecra-

La data aceasta cursorul este ascuns dupa &firsitul programului. 

Cu comandai LIST 15 pe ecran se obtiner 

2111 PRINT a+b 

lnstructiunea LlST 1~ produce listarea incepind cu lini.a 15 si 
pune cursorul pe lir,ia 15. · Pentru un program foarte iung, LIST -va 
fi o metoda mai usoara de mutare a cursorului decit sau•· 

Ace.asta arata o alta utilitate a numerelor de 
actioneaza ca nume ale liniilor de program si se pot 
riri la ele la fel ca la numele de variabile. LlST 
face listarea de la inceputul programului. 

liniei ele 
face refe
fara numar 
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o alta comanda ~•t• NEN car• atar-9• pro9ramul ai variabilel• 
din l9ftlOl'"ia calculatorului. 

Exgplul î• Sa•• acri• un pro9ram care transform& tempera
tura dir 9rade Fahrenheit 1n 9rada Calsiua. 

38 PRINT 

48 INPUT •tntroduclttt -gradele F.•,~ 

68 GO TO 441 

Est~ necasar sa fie introdus& fiecare litera pentru textul 
"conversia temper.i.t urii" in linia. 1111. In linia 60 se obtine 80 TO 
apasind tasta 6 (desi cantine spatiu SO TO este un singur cuv1nt 
r.heie). Rulind programul, se va vede~ pe ecran capul de tabel 
tiparit de linia 20. Linia 10 este o linie de comentariu care ne 
ajuta sâ stim ce fa c e programul (atunci cind cit1m listingLl> dar 
este ignorata de calculator. Comanda INPUT din linia 40 asteapta 
s;a fie introdus-., valoare pentru var1ab1la f; se introduce un 
'1Um.ar si s;e .ipasa ENTER. Calculatorul _afiseaz. r2zultatul dar nu 
se opreste din rulare, ci asteapta alt numar (datorita saltului 
din lini• 60>. Programul se poate oori apasind STOP in momentul 
1n carlt pe ecran „p.ar• mesajul "1ntroduceti gradele F", adie.a in 
instructiunea INPUT din lini.a 4111. 

C.alculatorul raspunde cu mesajule 

H STOP in INPUT 441111 

car e prectzeaza de ce si unde s-.a oprit programul (prima instrLtc
t i une din linia 40). Pentru a continua programul se apasa CONTI
l«JE si calculatorul asteapt• alt numar. · comanda CONTINUE determi
na r u l.irea programului d& la lini• la car• se oprise (linia 40). 

Scrie ·acu.ma 

IA 80 TO 31 

ln executie, aceasta varianta se comporta ex.act ca si prece
de nta. Dac.a numarul l1n1 .ei lntr-o comand.a 80 TO se refera l.a o 
l 1ni e 1n e x istenta, .itunci sa sare l.a linia imediat urmatoare. 
Ace!it l ucn., e va l ab1 l s.i pentru RUN (de .fapt RUN 1 nse.amna RUN lill. 

Daca t1par1m n u mere pin• ci nd se umple ecr.anul, c.alculatorul 
v• 111Uta intreaga parte de su•• ecranului cu o lini• pentru a 
.f.ice loc, pierzind ·aat.fel capul de tabel. Ace.asta mutare .a ecra
nului se numeste acrolling. Cind .am terminat, prog r~mul se 
apr.est• cu STOP ,;;1 ENTERJ daca m.ii o1p.asam o dat.a ENTER va ap.re 



ALPHA Ltd. Manual BASIC 

lista de instructiuni. 

Sa ne uitam putin la comanda PRINT din linia· :50. Virgula 
utilizata aici face ca ce urmeaza dupa ea sa fie t,parit de la 
mijlocul liniei. Sa incercam acum si cu alte semn~ in loc de 
virgula. Daca punem punct si virgula "t" atunci al doilea sir de 
caractere se va tipari imediat dupa primul. Da.ca punem apostrof 
., • ., atunci se sare la linie noua <ca si cum ar fi doua PRINT-uri 
separate>. Orice PRINT face saltul la linia noua cu exceptia 
caz ului ci nd am avut un PRINT anterior terminat cu "," sau "i ~. 

Pentru exemplificare incearca pe rind i •n locul liniei :50s 

58 PRINT ft 

511 PRINT f 

:58 PRINT f' 

Se constata ca varianta cu"," imparte totul iri doua coloane, cea 
cu "J" scrie totul compact, iar cele fara 1-emn si cu ".,. scriu un 
numar pe ·o linie. 

In memorie pot exista in acelasi timp mai multe programe, cu 
conditia ca numerele da linie sa nu se suprapuna. 

Exemplul~• Un program politicos care te saluta. 

UNI INPUT n$ 

121/J GO TO UNI 

Acest program poate exista impreuna cu cel de la exemplul 2 
fiindca unul are numerele de linie intre 10 ••• 60 tar celalalt 
intre 100 ••• 120. Pentru lansarea_in_executie se foloseste comanda 
RUN 100~ Comanda RUN sterge ecranul si toate variabilele, iar 
dupa aceea executa sirul de instructiuni. Daca nu doresti ster
gerea ecranului si a variabilelor poti folosi pentru lansare 
comanda 80 TO llllllJ. 

La executia programului din e>1.3 pe ecran apare "L" care 
arata ca se asteapta un sir de caractere. Sistemul admita ca o 
instructiune INPUT &a se comporte similar cu o instructiune de 
atribuire dar numai pentru cazul citirii unei variabile de tip 
sir_de_caractere <incadrat~ intre ghilimele). 

De r'Cemplu, daca la prima solicitare a programului din ·e: •. -3 
se introduce "ANA", valoarea variabilei n$ v.1 deveni n$a•ANA•. La 
urmatoarea citire scriem "l'IARIA" si deci n$.,•NARIA". Daca la 
urmatoarea cerere vom scrie n$, atunci valoarea vechii variabile 
n$ se asocia%a noii variabile n:$ (ca o instrvctiune LET n$mn$) Iii 

7 
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dec:1 vocn avea n$•"1'1ARIA0
, adie:• instructiune.a 110 va tip.arii 

S.lut l'IARlA ! 

~neori, din graseala, - ac:rie un program c:ara rule•za 1• 
infinit:, 

288 60 TO 28l!l 

Pentru oprirea execut1ei se apasa BREAK CCAPS SHIFT+ SPACE> 
s1 c:alculatorul va raspunde cu masaJulr 

L BREAK into pr~r••• 2811111 

La sfirsitul fiecarei instructiuni calculatorul verific• daca 
aceste taste sint apasate si daca da, atunci opreste executia. 

Comanda BREAK poate fi utilizata de asemenea cind sint 
conectate casetofonul s;au imprimanta si 1-e asteapt.a ca acestea s.a 
efectueze o comanda. Mesajul in acest caz est.ei 

D IREAK - CONT ratpe.ats 

Comand.a CONTINUE in cazul lucrului cu casetofonul sau impri
•anta repeta instructiunea unde programul• fost oprjt. 

Liatingurile_automate sint acelea care apar nu dupa o coman
d& LlST ci dupa introducerea unei linii noi. De retinut ca linia 
curenta <c'u » •pare intotdeauna pe ecran si in general pe pozi
tie centrala. 

--Progr•-• linii da program 
.... 

--Edit.are& progra■elor cu EDIT, I,~,<-,->, DELETE 

-RUN, LIST, GO TO, CONTINUE, INPUT, IE:W, REN, PRINT, 
STOP IN INPUT DATA, llREAI< 

a 
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LECTIA nr.3 ---------------
Decizii 

Toate programele pe care le-am vazut pina acum treceau pe 
rind din instructiune in instructiune si apoi din nou de la ince
put. Acest lucru nu este prea folositor in practica. Vom dori ca 
prietenul nostru, calculatorul, sa ia decizii si sa actioneze 
dupa cum a hotarit. Instructiunea folosita are forma ••• IF <dat:a> 
ceva e adevarat sau nu e adevarat THEN (atunci> fa altceva. 

De exemplu, sterge programele anterioare cu NEW si scrie-l 
pe urmatorul Ce un program pentru doi jucatori). 

10 REM 6hic-te numaru! 

20 INPUT •• CLB 

30 INPUT •Ghiceste numaru1•,b 

40 IF b=a THEN PRINT •Ai ghicit ! •,STOP 

5111 IF b<a THEN PRINT •Prea mic, •ai incwarca• 

60 IF B>A THEN PRINT •Prea mari!, aai incearca• 

70 00 TO 30 

Poti vedea ca 1nstructiunea IF are formai 

IF conditie THEN ••• 

unde reprezinta o secventa de comenzi, separate 1n mod 
ob1snuit de doua puncte "1". Conditia este ceva care poate fi 
adevarat sau fals. Daca este adevarat atunci se executa comenzile 
din linie aflate dupa THEN, iar in caz contrar acestea s1nt 
sarite s1 se executa instructiunea urmatoare. 

Cele mai i.imple conditii compara doua numere s;au dou.a 
string-uri (coduri de caractere alfanumerice). Se poate vedea 
daca doua numere sint egale sau cctre din ele este mai mare. De 
asemenea se poate verifica daca doua string-uri sint identice sau 
care din ele este primul in ordine alfabetica. Pentru asta vom 
utiliza relatiile "'• <, >, <=, >= si <>. 

1nseamna "egal". Este acelasi simbol ca si • din instru.::
t1unea LET, dar are un inteles diferit. 

9 
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< <SYNBOL SHIFT+ R) inseamna Meste mai mic decitK si deci 
t<2t -2<-lJ -3<1 sint adevarate, iar 1<0; 0<-2 sint false. 

Linta 40 compara a cub. Daca sint egale, atunci programul 
este oprit de STOP cu mesajul 9 STOP state•ent, 311113. 

Linia 50 determina daca b este mai mic decit a, iar linia 60 
daca b aste mai mare decit a. Daca una dln aceste conditii este 
adevarata, atunci se va tipari unul dintre. mesaje si se va 
merqe ma, departe la linia 70 care trimite executia inapoi la 30. 
Comanda CLS din linia 20 1mpiedic. partenerul sa vada numarul pe 
care l-ai introdus. 

> (SYNBOL SHifT + T> ins;eamna "este mai mare deci t", deci 
exact invers decit ~. Poti tine minte user cum se folosesc daca 
te gindes;ti · ca v1rful sagetii arata numarul care ar fi mai mic. 

<• (5Yf1BOL SHIFT + Q - nu se tasteaza < urmat de m) 

inseamn.a "este mai mic sau egal cu", adie• la fel cu< dar este 
adevarata si pentru egalitate. Deci 2<=2 este adevarat, dar 2<2 e 
.fala. 

>• <SYHBOL SHIFT+ E) înseamna "este mai mare sau egal cu", 
adica similar cu>. 

<> <SYNBOL SHIFT+ W> inseamna "nu este egal"· sau "e diferit 
de" •i are deci intelesul opus lui •· 

Exercit ii 

1. Incearca programul& 

18 PRINT •x•1 STOP1 PRINT a•y• 

Cind ruleaza, el va afisa x si se va opri cu mesajul: 
9 STOP •t•te111ent 1 1111:2. Acum scriea. CONTINUE. Te-ai fi asteptat 

poate ca sa sara inapoi la STOP deoarece in mod obisnuit CONTYNUE 
repeta instructiunea din mesaj. Aici insa, acest lucru ar fi 
destul de neplacut fiindca nu am mai ajunge sa tiparim y. De 
aceea, in cazul unui mesaj 9, CONTINUE sare la instructiunea de 
dupa comand.a STOP si deci calculatorul va tipari valoarea lui y 
si va ajunge la sfirsitul programului. 

S. presupunem ca vrei sa introduci cinci numere si sa le 
aduni. O posibilitate ar fi sa scriia 

18 LET total•lll 

211 INPUT• 

1GI 
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311 LET total-t.otal+a 

4■ IIIFUT a 

59 LET total-total+• 

68 INPUT a 

70 LET total•total+a 

88 INPUT• 

9111 LET total•total+a 

1N IN>UT a 

110 LET total•total+a 

Ei, ce zici? Pare ca si cum .ai avea de ispasit o pedeapsa. 
Si inchipuie-ti ce-ar fi daca ai vrea sa aduni o suta de nwnere ! 

Mult mai bine ar fi daca am avea o variabila care sa 
pina la cinci adunari de acelasi fel si apoi sa opreasca 
mul. Deci acum vei scrie: 

te LET total-a 

311 IIIFUT - a 

numere 
progra-

40 REN nu-r • cita nu-• s-au introdu■ pi.na acua 

9 LET total•total+a 

60 LET nuaar-nU11Ar+1 

79 IF nu.ar <•:I THEN GO TO 311 

88 PRINT total 

Vedem aici ce user putem sa schimbam programul pentru zece 
... u o suta de numere, doar modificind linia 70. 

Acest fel de numarare este atit de des folosit incit s-au 
prevazut niste instructiuni speciale pentru a-l utiliza mai usor1 
instructiunile FOR si NEXT. Ele sint folosite intotdeauna impreu
na. Programul va arata in felul urmator, 

111 LET tot.al -a 

2111 FOR n•1 TO :S 

11 
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38 INF't.JT a 

b8 NEXT n 

SB PRINT total 

cca sa obtinem acest program din cel p,ecedent trebuie doar 
ad1tate liniile 2~, 40, 6~ si 70. TO este SYNBOL SHIFT+ F). 

Treou1e sa Ti aten t ca am schimbat variabila_de_control 
nu,r,ar cu n, deoarece intr-o bucla FOR - NEXT aceasta trebuie sa 
~ioa o s\ngu.ra litera. 

Efectul acestul program este ca c ia valorile 1 <valoarea 
tnitiala), 2, 3, 4 s1 5 (valoarea limita> si de fiecare data se 
P.Mecuta liniile 30, 40 si 50. Dupa ultima valoare a lui c se 
exPcuta linia 80. 

O subtilitate aste ca variabila de control poate creste la 
f1ecare pas · nu numai cu 1, ci Cu orice alta valoare, utilizlnd 
comanda STEP in linia FOR. Forma generala a instructiunii FOR 
l?lit&I 

FOR var.de_control-val.1nitiala TO val.limita STEP pasul 

unde variabila de cor,trol este o litera., iar valoarea initiala, 
valoarea finala si pasul sint lucruri pe care calculatorul le 
poate 1ntelege ca numere (numere, sume, produ5e, variabile, 
etc ••• ). Daca ve1 rescrie linia 201 

20 FOR n=l TO 5 STEP 3/2 

atunci n va lua valorile t; 2,51 si 4. Deci nu trebuie sa te 
restr1ng1 la numere intreg1 s1 nici nu e nevoie ca ~•t1ma valoare 
a var1ab1le1 de control sa f1e exact valoarea limita. qaminem in 
Duela at1t timp cit variabila de control e mai mica sau egala cu 
li,n1~a. Sa 1ncercam acum un program care t1pareste numerel~ de la 
10 la 1 fin ordine descrescatoare)s 

19 FOR n2 1e TO 1 STEP -1 

20 PRINT n 

38 NEXT n 

In ·acest caz regula se modifica: daca pasul e negativ atunci 
programul ran11na 1n bucla atit timp cit variabilii de control este 
~ai mare sau egala cu limita. .. 

Trebui• sa f1 foarte atent,cind rulezi doua bucle FOR - NEXT 
1n acelasi program. Sa vedem un program c.ra tipareste setul 

12 
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Jocului da domino, 

UIIFOR•-aTD6 

211 FOR n-e TO ■ 

:sB PRINT •1•1•rn1• •a 

411 NEXT n 

buclam 

9 PRINT 

611 NEXT ■ 

Aici bucla n este inclus~ complet in buclam. Daca cele doua 
bucle "se incaleca" programul va rula incorect. Buclele FOR 
NEXT trebuie sa fie sau complet incluse una in caalalta sau 
complet separate. 

:5 REJ1 •c-t progra■ • gr■sit 
1111 FOR ... TO 6 

28 FOR n-e TO• 
buclam 

311 PRINT ■1•1•1n1• ., 
411 NEXT a l bucla n ~· PRINT 

68 NEXT n 

Un alt lucru ce trebuie evitat este saltul din 
mijlocul unei bucle, deoarece variabila de control est• 
zata i~ instructiunea FOR. Vei primi probabil un mesaj 
de forma NEXT Nithout FOR sau vari.able not found, 

afar.1 in 
initiali

d& eroare 

Bineinteles ca se poate folosi FOR si NEXT ca o comanda 
directai 

FOR ■=0 TO 11111 PRINT 1111 , IIEXT ■ 

Poti folosi acest lucru pentru a ocoli restrictia ca nu poti 
intra <BOTO> in interiorul unei comenzi directe - care nu are 
numar de linie. De eKemplu1 

FOR a=li!I TO 1 STEP 81 INPUT a1 PRINT u NEXT • 

Pasul zero face comanda sa se repete la infinit. Totusi aceasta 
metoda nu este foarte indicata .deoarece, in cazul unei erori, 
comanda se pierde s1 va trebui scrisa din nou. 

13 
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Ewercit11 

1.· O variabila de control nu are numai nume si valoare, ci si o 
valoare initiala, pas si valoare limita, care sint dipon1bile 
dupa e1eecuti a unei i nstruct i uni FOR, si care si nt f .ol osi te de 
instructiunea NEXT. 

2. Ruleaz. al treilea program si apoi seriei 

PRINT c 

De ce ra~punsul e 6 sinu :5? Ce se va 1ntimpla daca vei pune 
STEP 2 in linia 207 

3. Schimba al treilea program astfel incit in loc sa adune auto
mat cinci numere, el sa te întrebe cite numere vrei sa aduni. Ce 
- va inti,npla daca vei !ntroduce 0 <sa nu adune nici un numar) 
'Iii de ce? 

4. In linia 10 a programului patru schimba 10 cu 100 si ruleaza-1 
asa. El va tipari numerele da la 100 la 79 d.upa care va intreba 
1Kroll? in josul ecranului, pentru a putea citi aceste numere. 
Daca apesi n, STOP sau BREAK, programul se va opri cu mesajul 

D BREAK - CONT repeatw. Daca apesi orice alta tasta, atunci 
-- vor tipari .alte 22 de numere si te va intreba din nou. 
~- Sterge linia 30 din al patrulea program. La rulare se va 
tipari primul numar si programul se va opri cu mesajul a OK. Daca 
acWII vei seri• NEXT n, va mai facR inca o bucla si va tipari 
urm.a torul numar. 

Raozuaatul_lec:ti•i_3 

-D9Ciz11,IF• STOP,•,<, >, <•, >-. <> 

14 
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LECTIA nr.4 ------=-------
Bubrutin■ 

Se int i mpla citeodata ca diferite parti ale unui program 5a 
faca acelasi lucru. Te vei trezi astfel ca scrii aceleasi linii 
de doua sau me i multe ori, treaba care bineinteles ca nu e nece
sara. Rezol varea e simpla• scrii aceste linii o singura data, 
i nsa sub forma unei subrut1ne pe care o vei apela ori de cite ori 
vei avea nevoie de ea. Pentru aceasta vom folosi instructiunile 
SO SUB (80 to SUBruutine) si RETURN. 

Deci apelarea unei subrutine 5e face cu, 

GO SUB n 

unde n este numarul primei linii a subrutinei. Efectul este 
asemanator CLI 60 TO n cu diferenta ca in cazul lui 60 SUB calcu
l atorul tine minte locul de unde s-a facut saltul, pentru a st i 
a po i unde sa se i ntoarca dupa executarea subrutinei. El face asta 
punind numarul liniei si al instructiei din interiorul liniei 
' acestea constituie adresa_de_reintuarcere) in virful unei asa 
numite stive <GO SUll stack). 

La sf1rs1tul .;;ubruti nei tl"ebu1e pusa instructiunea 

RETURN 

care ia adresa de reîntoarcere din virful stivei si re1ncepe 
executia programulu1 de la pr i ma instructiune de dupa 80 SUB. 

Sa vedem, de exempl u , cum ar arata programul pentru ghicire~ 
unui numar daca folosim subrut ine1 

10 RE" "Joc de ghicit in alta varianta" 

20 INPUT a1 CLS 

3IIS INPUT "Ghicast• numarul ",b 

40 IF a=b THEN PRINT "Ai ghicit !"1 STOP 

5111 IF a<b THEN 60 SUB Ul0 

blll IF &>b THEN 60 SUB 101! 

' 70 60 TO 30 

1:5 
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118 RETURN 

Instructiunea 60 TO din linia 70 est@ foarte importanta 
pentru ca altfel programul ar intra in subrutina direct si ar 
aparea o eroare 7 RETURN without GO SUB. 

lata acum un alt exemplu, 

1N LET X"'lll 

118 90 SUB 508 

120 PRINT • 

130 LET ,c-+4 

1449 GO SU1I 508 

!50 PRJhT s 

168 LE:'f k "'li+ 2 

178 80 SUll :SN 

188 PRINT • 

198 STOP 

5118 LET s-a 

518 FOR y•l TO x 

5311 IEXT y 

54111 RETURN 

Poti sa-ti dai seama ce face acest program? Subrutina incepe 
la 11 ni a '500. 

ln limbajul BASIC o subrutina poate chema alta subrutina sau 
chiar se poate chem• pe aa insasi <in acest caz este recursiva). 

READ. DATA, RESTORE 

In unele programe am vazut ca putem introduce informatii 
(date) 1n calculator cu ajutorul instructiunii • Acest mod este 
lnsa obositor daca avem de introdus tulte date. Poti lucra mult 
mai repede daca folosesti instructiunile READ, DATA si 
RESTORE. De l!MemplUI 
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20 PRINT a,b,c 

30 DATA 18 9 20,38 

48 STOP 

Manual BASIC 

Instructiunea READ, urmata de o lista de variabile 
separate 1ntre ele prin virgule, actioneaza ca un INPUT cu 
diferenta ca in loc sa-ti ceara datele de la tastatura le ia 
dintr-o lista corespunz~toare de valori din instructiunea DATA. 
Orice instr-uctiuf"e DATA este o lista de expres1 i (numerice sau 
a.lfc>numerice, separate cu virgule. lnstructiuni le DATA pot fi 
plasate oriunde in program, ele formind de fapt (daca sint mai 
mu l t~) o lssta lunga ce va fi citita de instructiuni READ. Este 
p1ercere dP. vreme sa folosest1 DATA ca o comanda directa 
fi1ndca o instructiune READ care ar urma nu mai gaseste 
valorile. lnstructiun~a DATA trebuie sa fie inclusa intr-un 
program. 

Sa revenim acum la programul pe care l-ai scris, Ca sa vezi 
ordinea in care decurg lucrurile, ·inlocuiesta linia 20 .:u1 

20 PRINT b,c,a 

Informat i 1le cupr1nse in DATA pot face parte dintr-o bucla 
FOR ••• NEXT1 

Ut FOR n=l TO 6, 

29 READ D 

38 DATA 2,4,6,8,18,12 

48 PRINT D 

:5111 NEXT n 

60 STOP 

Cind progr ~.mul ruleaza vei vede;,. cum READ •~ plimba pes;te 
lista de valori din DATA. Instruct1unea DATA poat~ cantine de 
asemenea si var1ab1le alfanume~ice <string-uri), 

1111 READ d$ 

28 PRINT •Data este •,d$ 

38 DATA •5 iunie 1993· 

411 STOP 

Pina acu,r, am va:.:ut modul cel mai •imi: lu de ext.ra.gere a 

17 
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datelor dintr-o 1nstructiune DATA. Se poate face un ... 1t în lista 
de date cu aJutorul instruct1un1i RESTORE. De eHemplus 

19 Rţ::AD a.,b 

28 PRINT a.,b 

38 RESTORE 1111 

48 READ ac,y,z 

5111 PRINT x,y,z 

68 DATA 1 1 2 1 3 · 

70 STOP 

In acest program, in linia 10 se as qneaza a=1 si b=2. 
Instructiunea RESTORE 10 reseteaza variabil •t e si face ca x,y si 
z sa fie citite incepind cu prima valoare d i 1 lista DATA. Ruleaza 
din nou programul, dar fara linia 30, si vei i ce se 1 n timpla. 

Daca folose-sti RESTORE fara sa fie ur-111,~ t de numar de li11ie, 
aturici 6e con»idera ca si cum ar fi prima l i r111e din program. 

Rezuaatul_l~tiei_nr.4 

-subrutine, GO SUB, RETURN 

--READ, DATA, RESTORE 

18 
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LECTIA nr.:S 
•--••••:=s.a•=-n 

Am vazut p1na acum unele moduri in care calculatorul stie sa 
lucreze cu numere. El poate sa faca si cele patru operat ii 
aritmetice+, -, * si / (* este inmultire si / este i mpartire) ~u 
numere sau variabile date prin numele lor. De exemplu1 

LET tA>C=sum41:5/Ulll!I 

arata cum pot fi combinate aceste operatii; O astfel de cDmbi
natie, ca sum*15/100, se numeste expresie si este o forma foarte 
scurta prin care se poate spune calculatorului sa faca anumite 
calcule matematice, unul dupa celalalt. ln exemplul de mai sus, i 
se spune calculatorului "cauta valoarea variabilei numita · sum·, 
inmulteste-o cu 15 si apoi impart~ cu 100". Asa cum ai invatat la 
aritmetica, inmultirea si impartirea se fac înai ntea adunarii si 
scaderii <au prioritate mai mare>. Intre ele, * si / au aceeas1 
orioritate si se vor efectua in odinea citirii lor (de la stinga 
spre dreapta), la fel si + ~1 -. La fel cum noi 1nvatam care este 
ordinea unor operatii fata de altele, si calculatorul trebuie sa 
stie acest lucru. Pentru asta, el are cite un numar intre l si 16 
care repri?;zinta ordin.ea de prioritate• fiecarei operatii; * si / 
au prioritatea 8, iar+ si - au prioritatea 6. 

Aceasta ordine a operatiilor este rigida, dar ea poate f1 
ocolita folosind parantezele. Expresiile sint utilizate foarte 
des, deoarece ori de cite ori calculatorul asteapta un numar, ii 
poti da o expresie a carei valoare si-o calculeaza singur <sint 
s1 citeva exceptiil. 

Exista citeva reguli pentru a da nume unor variabil~. Ast
fel, o variabila alfanumerica <string) va avea ca nume o singura 
litera urmata de$, iar numele unei variabile de control ' dintr-o 
bucla FOR ••• NEXT va fi o singura litera. Variabilele numerice 
ob1snuite pot avea aricite litere ~i pot contine chiar si cifre, 
at1ta vreme cit incep cu o litera. Poti pune spatii in 1nter1orul 
numelui (dar acestea nu vor fi luate in considerare); de asemenea 
nu se face diferenta intre nume scrise cu litere mari sau mici. 

l ata citeva e><emple de nume de varrabil1t.: 

)C 

t42 
acest nume e atit de lung incit nu 11 pot scrie +ara gr-••l• 
acum sintem sase (aceste ultime doua nume se considera ca 
aCUlllslNTei1SASE sint identice - este aceeasi variabila> 
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lata acum citeva exemple de nume care nu sint corecte: 

2001 
3 ursulet1 
l'l*A+S•H 
Scufit.--Rosie 

(incepe cu o cifra> 
Cinc~pe cu o cifra> 
(+ nu este litera sau cifra) 
(- nu este litera sau cifra) 

Numerele pot fi scrise sub forma de mantisa si exponent, 

PRINT 2.34d 

PRINT 2.34e1 

PRXNT 2.34e2 

PRINT 2.34&1:S 

si asa ma. departe pina la 

Va1 vedea :-a dupa un timp si calculatorul incepe sa scrie 
sub aceasta forma, datorita faptului ca el nu stie sa scrie un 
numar cu mai mult de 14 cifre. Incearca acum: 

PRINT 2.349-1 

PRINT 2.34•-2 si asa mai departe. 

Comanda PRINT afiseaza numai 8 cifre semnificative ale unui 
numart 

PRINT 4294867295, 42948b7595-429e7 

Deci calculatorul tine minte cifrele lui 4294867295 chiar 
daca nu le poate afisa pe toate deodata. Pentru a retine numerele 
in memorie, calculatorul memcreaza separat cifrela numarului 
(m.;int.t 1oa} si $epa.rat locul unde- se pune punctul zeci mal (e>'po
rentul). Aceasta repreze~tar e S8 numeste in_virgula_flotanta ~i 
n~ este o repre7ent.are riguros exacta, chiar pentru numere in
~regi. De exemplul 

PRINT lele+l-1•10 1 le10-1e10+1 

Numerele ~int retinute cu o precizie ele aproximativ noua 
cifre ~i Jumat.te, ceea ce iacP ca 1e10 sa apara egal cu 1e10+1. 

Un alt exemplu de aprC"><ill"1&rei-

Aici irexactit~tea de reprezent.re a lui 5e9 este cam de o 
~nitate, 1ar .aunarea cu 1 duce la rotun;1re_ i n_sus p1na la 2. 
Numer~le ~e9+1 •i 5e9+2 li apar calculatorului ca fiind egale. 
~el mai m~~e numar 1ntreg pQ =are calcul.torul il poate retine cu 
w~actitate ~ete 4294967295 <2 la puterea 32 ~inus 1). 

/ 
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String-ul "" fara nici un caracter se numeste nul 1-au gol si 
nu trebuie confund.at cu un string ce contine numai spatii. 

Incearca acum s& serita 

Cino apesi ENTER vei vedea c~ este o eroare in linie. Aceasta 
.apare fi1ndca. atunci cinci calculatorul gaseste ghilime.lele de la 
" Winnetou•, el crede ca acestea marcheaz• sfirsitul stringului 
"Ai terminat" si dupa aceea nu mai s;tie ce inseamna Winnetou. 
Deci, daca vrei sa scrii ceva intre ghilimele in interiorul unui 
string, va trebui sa pui ghilimelele de doua orii 

C. sa apara pe ecr.an o singura aata, ghilimelele trebuie 
scrise dublat. 

Alt•_lucruri_d911Pre_strin9uri 

Daca avem un string oarecare, vom numi un •ubstring al sau 
un sir de caractere consecutive, luate in_ordine, din sirul 
init1al, Astfel, "tata" este un filUbstring din "tata m.ire", dar 
"tama" sau "marta • nu sint. 

Exista o notat.ie numita slicing <taiere in felii} care ne 
permite sa obtinem un &ubstring dintr-un string mai mare. Forma 
generala a .acestei notatii este1 

•xpr-ie alfanumarica (start TO stop) 

Dii e><emplu1 

Daca nu-i spui startul, atunci il considera 1, daca nu-i 
spui stopul, il considera pina la sfirsitul stringului. Adica: 

"abcdef•(2 TO>• •abcdef•(2 TO 6> • •bcdef• 

•abcdef•ţ TO> • •abcdef(l TO 6> • •abcde,fff 

O forma diferita de scriere este fara TO si cu un singur 
numara 

In mod nor mal, valorile pentru start si stop trebuia 
incadrate in lungimea str i ngului. Daca startule mai mare 
stopul, _.atunc i rezultatul este stringul gol (nul>. Deci t 

".abcdltf • CS TO 7) 
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va da eroare cu mesajul 3 subscript _..on9 fiindc• •tringul nu are 
dec1t 6 carac~ere, iar 

"•bcdef"<8 TO 7> • •• -nu se mai considera lungimea 

Daca startul sau stopul 51nt negative apare mesajul de 
ero.are B integ-. out of r&nge. lat.a citeva e><emple: 

20 FOR n•l TO 6 

39 PRINT aS-(n TO 6) 

41!1 NEXT n 

:S0 STOP 

Sterge dupa rul~re cu NEW s1 scrie urmatorul program: 

10 LET ••••SALUTARE •• 

20 FOR n"'l TO 10 

3a PRINT &$(n T'O 1111>, ,a$( (111-n> TO Ui) 

48 NEXT n 

58 STOP 

Din variabilele alfanumerice putem nu numai sa extragem 
subst1-1ng-urt, dar sa le Sl "'signam: 

iar apoi 1 

LET a$<:S TO 8)•"--••• . si, in sf1rsit: 

PRINT•• 

S-a 1nt1~plat asa pentru ca substring-ul a$(5 TO 8) are doar 
r 1t,-u caractere s1 deci s-au luat 1n considerare decit primele 
patru s telute. Daca substr1ng-ul din stinga ar fi fost mai lung 
dec1t s1rul din dreapta, atunci s-ar fi complecat cu spatii. 
Ac<e:•s t mod de a.s1 gn.are se numeste procust••n (de ·1 a pat.ul lui 
Prccus~). lncearca acum, 

s:i apoi, 

PRINT .a$"J -... 
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De d.icta •sta <1.$0 • fost cont.idar•t ca substrin9. Ca •• 
apar• scris corect trebuie folosit• 

Expresiile c:u string-uri trebuie incadrate in paranteze 
ina1 nte de a extrage substring-uri din ele. De exemplu, 

Exerc:i tiu; 

Scrie un program care sa afiseze zilele saptaminii folosin d 
un string de forma LuniMartiMiercuriJoiYineriSilllbataDu•inica. · 

Rezufflatul_lectiei_nr.~ 

-Operatii arit,netice +, -, •• / 
- Expresii mate~atice, notatia stiintifica a numerelor 
-Nume de variabile, variabile alf~numerice, slicing 
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LECŢIA nr.6 ---------------
Functii 

Functi1le seamana foarte bine cu o masina de facut cirnati, 
Pui intr-o parte o bucata de carne, invirti de manivela, iar la 
capatul celalalt iese c1rnatul. Daca pui carne de porc iese 
c1rnat de porc, daca pui carne de vita iese cirnat de vita, iar 
daca pu1 carne de p~ste (bîhhh! !) iese cirnat de peste, 

S1ngura diferenta este ca functiile se "incarca" cu numere 
sau str-ing-uri (care se numesc argumente), iar cee. ce obtinem se 
numeste rezultat. 

Carne -> Masina -> Cir.nati 

jAr-gumentl -> Functiel -> Rezul tatt I 
Pentr-u arg;.;mente diferite obtineni rezultate diferite. Daca 

argumentul nu este potr1v1t pentru functia pe care o dorim <ca si 
cum ai vrea sa faci cirnati din pietre), atunci va atparea un 
mesaj de eroare. 

La fel, asa cum exista mai multe feluri de masini care fac 
d1fer1te lucruri, exis~a si mai multe functii. Fiecare functie 
are un nume prin care o deosebim .de celelalte. Daca vrei sa 
f~l osesti o functie intr-o expresie, n-ai dec1t sa-i scrii numele 
urmat d~ argument, 1ar calculatorul va sti sa calculeze rezulta
tul s 1 s a lucreze cu el mai departe. 

Sa luam de exemplu functia LEN, care da ca rezultat lungimea 
sirulu1 de caractere din argument. Dec1, daca scrii: 

PRINT LEN -sinclatr• 

rezultatu l v ;, fi 8 (numarul literelor din cuvintul "Sinclair"). 
Ca sa Db ti i LEN ·,r„ treb•n sa treci in 111odul extensie cu CAPS 
SHIFT s i SYHBOL SHIFT, cur-sorul va trece din Lin E, 1ar apoi •a 
apes1 tasta !(. 

Daca formezi exor-~s11 cu functii s1 operati1, functiile vor 
ft e xecutat• inaintea operati1lor. Daca i n evaluarea unei ex-
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presii este necesara 
f unctiilor decit cea 
folosesc paranteze. 
ordinea de executare 

Manual BASIC 

o alta ordine de executie a operatiilor si 
determinata de prioritatile lor, atunci se 

lata acum doua exemple in care vei vedea 
a calculelor• 

LEN •Ana•+ LEN •~aria• LEN <•Ana•+ •Harta•> 

3+5 

8 

LEN •AnaNarta• 

8 

Mai sint .i alte functii, pe care le vom incerca1 

Functia STR$, converteste numere in siruri. Argumentu l 
este un numar, iar rezu l tatul este sirul care ar apare pe ecran 
daca numarul ar f i afisat cu PRINT, Se observa ca numele 
functie1 se sfirseste cu"$" pentru a arata ca rezultatul ei este 
un string. De exemplu, 

LET aS=STR$ 1e2 va avea acelasi efect ca 

Sau, daca scrii 

PRINT LEN STR$ UM!l, IIMiMIMI 

vei obtine raspunsul 3, fiindca STR$ 100.0000 ="100" 

Functia VAL converteste siruri de caractere in numere, 
fiind intr-un fe l inversa functiei STR$, 

Daca se aplica functiile STR$ si VAL asupra unui numar, 
totdeauna se va obtine n umar ul i nitial, pe cind daca se 
apl i ca VAL urmat de STR• asupra unui sir de caractere nu se 
obtine totdeauQa sirul initial, Evaluarea functiei VAL se face 
l n 2 pasi 1 

1. argumentul este evaluat ca sir 

2, ghilimelele s1nt indepartate si caracterele ramase 
sint evaluate ca numere . 

ctar chiar st 

Pot1 &a ~e l ncurci foarte usor printre atitea ghil1mele , 
daca nu-ti pastrezi c umpatul. De exemplul 
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Sa nu u1t1 ca pentru un string 1n 1nter-1orul altui str i ng, ght-
11melele trebuie scr·J sa ouol at. Daca te scufunzi 1n str1n9-ur1, 
.ai sa vezi c.a. gh1l1melele vor trebui scris& oe patru or1 sau 
cl'nar de opt ori. 

Alta funct1e similara lu1 VAL dar mai putin ut1l1zata es~e 
VAL$, Si .a.ceast~ fun~ i e se e valueaza tot in 2 pas1 ; primul pas 
~te la fel cu al functiei VAL, dar dupa 1nlrturarea ghil1melelor 
caracterele s.1nt evaluate ca un alt atr,ng, 

<Vez1 cum ghilimelele se-nmultesc iar ca c;uperc1le dupa ploaie) 

Scrte acum, 

LET aS--=-•99• 

s.1 tipareste apo11 VAL as, VAL •as•, VAL ••ma~uu ■, VALS a$, VAL$ 
•u•, VAL.$ .... •a••••. Pastreaza-ti co1l1iiul si incearca sa-ti ex
plici de ce unele merg si altele nu merg. 

Funct1.a. S6N (sa ma~ numeste s1 
var1ab1lei x are urmatoarea definitte1 

s1 i;n .... m> aplicata asupra 

1, dac a 11 >0 f •• daca x=0 -1, daca x<0 

Funct1a AJIS produce valoaraa_absoluta a numarului pe care-l 
are c• argument. 

ABS -3.2 • ABS 3.2 • 3.2 

INT 3.9 • 3 

Trebuie sa ~11 aterrt l• numerele 11egat1ve, f1indca iilcestea se 
rotunJe~c ln Jost 

lHT -3. -9 • -4 

Funct 1 A SQR c.il eul eaz a rad.ac1 na _p.tr at.a a argument-ul u1 
care trebuie '!la fii! un numar- pozitiv. De e„empl ut 

9QR4•2 

SQR e,.~.~ 

SQR-4 

20 

de~arece 2 • 2 s 4 

deoarlf'Ce 0 .5 • 0 ~ • 0.25 

5au, 
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Sistemul permite definirea de functii ale utilizatorulu,. 
Numele posibile pentru acestea sint FN urmat de o litera (daca 
rezultatul e un numar), sau FN ur·mat de o litera- si $" (daca 
rezultatul e un string). Obligatoriu argumentul trebuie sa fie 
inclus 1n paranteze. Definirea funct1ilor utilizator se face cu 
functia precie11n1ta DEF pusa undev~ in program. Definirea func
tie, de ridicare la patrat se poate face astfel1 

10 DEF FN S(K) ~ K*K r REN patratul lui K 

DEF se obtine din modul eKtens1e, apasind SVMBOL SHIFT si 1, 
Ci nd ser 11 aci:>ast "', cal eul a torul pune automat FN, dupa cart=:· vet 
completa cu s s1 vei obt1ne numele complet al functiei FN s. 
Litera K dintre paranteze este numele prin care te referi la 
argumentul functiei, Acest nume nu poate sa aiba decit o singura 
1 s tera. s,au, daca argumentul est.e un sir de caractera, o litera 
urmata des. Dupa semn~l m urmeaza defin1tia functiei care poate 
fi orice expresie care cantine x ca si cum ~r fi o variabila 
obisnuita. Odata definita o functie, o poti folosi exact la fel 
ca si functlile calculatorului, fara sa uiti insa sa pui argumen
tul in paranteza, De1 exemplu:. 

PRINT FN s<2) 

PRINT FN s<3+4) 

PRINT l+INT FN • <LEN wcocosel•/2+3) 

Alt exemplu de functie definita: rotunjirea unu: 
cel mai apropiat întreg poate fi facuta prin aplicarea 
INT asupra argumentul~i marit - cu 0.51 

numar la 
functiei 

20 DEF FN r(x)cJNT<x+B.~> 1 REN rotunjest• la cel -i 
&propi&t intrag 

Rezultatul va fi, de exemplul 

FN r(2.9> • 3 

FN r(-2.9> • -::S 

FN r(2.4) • 2 

FN r<-2.4) .. -2 

Compara a.ceste · rezultate cu cazul cind aplici direct INT. 

Sa vedem ac:1.1m un exemplu de program, 

30 DEF FN q<>=a+X*Y 

40 PRINT FN pC2,3), FN q() 
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Aici sint citeva subt111tat11 

In primul r1nd, o functie nu trP-buie sa aib• un singur argu
ment, Cl poate avea mai multe ~au chiar n1c1 unul (trebuie insa 
seri .se p•rante.:elel. 

In al doilea rind, nu conteaza u~ae pui in program instruc
tiunile DEF. Dupa ce a eMecutat lini. 10, calcult11torul sare peste 
liniile 20 si 30, ajungir.d la l1n1a 40. Ele trebuie sa fie puse 
undeva in progr,11m si ru pot fi i~tr-o comanda. 

In al treilea r1nd, ~ s1 y s1nt at1t nume de variabile in 
program, ci.t s1 nume ale argumentelor pent.n.1 functia FN p, FN p 
uita pentru moment de var1atilele numite~ s1 y, si chiar daca nu 
.are un argument nL!m1t a, is1 aminteste de variabila a. C1nd este 
evaluata FN p<2,31, a are valoarea 10, deoarece e variabila 
liber•, K are valoarea Z deoarece este primul argument si y are 
valoarea 3 deoarece este al doilea argument. 

Rezultatul e6te decis 10+2•3=16, 

C1nd est• evaluata functia fara argum~nte FN q<>, a,x si y 
stnt variabile libere s, au valorile; 10: 0 respectiv 0. 

Ra-.:,unsul tn acest c~z este t 

Schimbind acum linia 20 cu 

28 DEF FN puc ,y>-FN qO 

10+0*0=10. 

Exist~ unele variante de BASIC <nu si cel ZX-Spec~rum, care 
au +unctlil& LEFTS, ~IGHTS, "IDS si TLS definite 1n continuare: 

L.EFTS (AS 0 nl da primele n caractere din as. 

RIGHTS tas~n> da caracterele de la al n-lea la sf1r&it. 

1'111>$ (•S~nl,n2) da n2 caractere lncepind de la al nl-lea. 

TLS (aS) da un sub»tr1ng din a$ fara primul caracter. 

Poti defini. niste -funct.11 care ssa faca aceste lucri.:r! si in 
BASIC-ul de pa Spectrum. De exempl~• 

10 DEF FN tSCaS)•aS(2 TO >1 REJ'I TLS 

29 .DEF~ lS(aS.n)•aS( TO n>1 REN LEFTS 

O funct1e coate avea p1na la 26 ~gumer.t e numerice (de ce 
ch1ar. 2t,,l 9i tn acel<11t1 timp oi.na l,11 26 ;lrgumente de tip string. 

28 



ALPHA Ltd. Manual BASIC 

EHrc;itiu 

Utilizeaza functia FN s<x>~x*x ca sa verifici SQR. Vei vedea 
ca, 

FN s(SQR x>-x dac;a x este poztt·tv,._ si 

SQR FN s<x>•ABS x indiferent daca x este pozitiv sau 
negativ. CDe ce trebuie pus ABS?l 

-functii definite de calculatori LEN, STR$, VAL, 
SGN, ABS, INT, SQR 

-functii definite de utilizator• J>EF, FN 
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LECTIA nr.7 
•••'" _ __,_...,EJ__,m 

In ac•asta lect ie v~i vedea -!te ceva d1n matematica pe care 
o stie calculatorvl . S-ar putea sa nu tr•~u1asca sa folosesti 
prea cur1nd aceste funct11, oare bine ~a st1~ ca ele s1nt defi
nite d• calculator. 

Functiile def~nite de calculator au prioritate mai mare 
d'-'Clt operatiile. Daca 1n evaluarea unei expresii este necesara o 
alta ordine de e ~ecut 1e a operat1ilor s1 ~u~cti1lor dec1t cea 
determinat a de prior 1 tat1le lor, atunci se folosesc paranteze. 

Functi1l• ma e~atice definite 1n BASIC s1nt ridicarea la 
putare, (unctia exponent1ala, +unctia l<egaritmica si func
tille ~r•grn~metr1ce. 

Func..ti.a ridicare la putere "t" are pr1or1tat11 mai mare 
declt inmultireo si 1mpartirea. Ea necesita 2 operanzi dintre 
care primul este o b ligatoriu pozitiv. Intr-o ins1ruire de ri
dicar1 la putere, ordinea evaluari1 este de la stinga !a dreapta, 
cee.a ce 1nseamna ca 1 

21'31'2 • 8t-2 • 64 

Functia EXP defineste functia e xponent1ala1 

EXP IC • •~ 

und• ••2,71.,. 

PRINT EXP l si vei obtine valoarea <aproximat1-
val a lui e, f11ndca EXP 1 • •~1 = • · 

ţ"unct 1 a LN cal eul eaz a 1 ogari tmul ·,atural al argumentul u1. 
Func t1a logar1tm1ra este deci inversa functie~ exponentiale. Ea 
poate fi util1zata la calculul unui logaritm in orie• baza 
folosind formula: 

LOG& x • LN x/ LN a 

SIN• COS, TAN, ASN, ACS, ATN sint ~ne~on1cele (denumirile 
pre5curtate> ale functi1lor sinus, cosi nus , tangenta, arcsinus, 
arcco inu~ s1 respectiv arctangenta. Argumentul functii 1 or trigo
nometrice trebuie sa fie exprimat 1n rad1an1. Legatura intre 
exprimarea in grade <car• ne e~te mai familiara) s1 exprimarea in 
r.adiani 1tt1te1 
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Sistemul pune la dispozi t i~ utilizatorului numarul "piM, ca 
poate fi apelat apasi n,J tasta ?I <mod ext:erf&i e si ' apoi tasta 1'1). 
Comanda PRINT Pl ·ti P<M"e~te valoarea 11_umar4rui "pi "==3.141:5926 ••• 

Vom 
Ambeli! 
trebui 
ac:eeasi-

Nuaara_alaatoara_<intiaplatoare> 

studia ac:um functia RN:P s I i;;uvint1.1l-cheie RANDDl'IIZE • . · 
se folOiiesc in legatura cu numerele aleatoare, asa ca va 
sa fii atent ca sa nu le incurci <mai ales ·ca sint pe 
tasta - T>. 

RND este ca o functie, adica face nista calc:ule st da un 
rezultat, insa nu are argument. De fiecâre data cind o folosesti, 
vei obtine un numar intre 0 si 1 (sa poate atinge valoarea 0, dar 
valoarea 1 nu se atfnge niciodatal. 1ncearcar 

18 PRINT RND 

28 80 TO 18 

si vei vedea ca nu exista nici o regula dupa care sa apara nume
rele. De fapt, valorile date de RND sint sint luat• dintr-o 
şecventa fixa de 65536 numere, si vom spune ca. aceasta este o 

' functie pseudo-aleatoare. 

Putem obtine user numere aleatoare intra diferite alte 
limite da.cit III si , 1 1 folosind RND in diferita1 ■>Cpr_wsii1 

- intre 0 ·•i :5 

intra 1.3 si 2 .. 
Ca sa obtinem numere aleatoare cu valori intregi putem 

folosi INT (atentie, se rotunjeste in jos), c• da exemplu in 
expresia 1 + INT C~ND * 6) care da valorile 1, 2, 3, 4, 5 si 6, 
putind sa simuleze un z•r• 

Ul REM Pro0ra111 da simulare • auncarii zarurilor 

28 CLS 

38 FOR n•1 TO 2 

48 PRINT 1+INT<RND•6>J" 

:sllJ IIEXT n 

6111 INPUT a$1BO TO 2B 

Apasa ENTER cind vrei sa arunci 

InstructiLmea RANDOHIZE se foloseste p&n t ru a face ·c• RND •• 
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porn1t.aaca dintr-un •nume loc •l &l ~ventet d• num.re, dup.a cuni 
vei vedea in programul urmator1 

1■ RANDONIZE 1 

2tl FOR n„1 ta :5 1PRINT RNJ> 1NEXT n 

38 PRINT 160 TO 18 

Dup.a fiecare eKecutie • lui RANDONIZE 1, functi.a RND v• incepe cu 
valoare.a 0.002273559b. Poti incerc• cu diferite numere intr& 1 si 
65535 in instructiunea RANDOl'IIZE, i.ar RNl> v• incepe de l• &lte 
valori. D&ca &i un program care cantine RND 51 nu merge, poti 
gasi mai user greselile daca folosesti RANDONIZE pentru• obtine 
aceeaai valoare ii lui RND l• fiec•r• rulare. 

lnatructiunea RANDONIZE <are .acelasi efect cu RANDONIZE ■> 

este diferita, 

1■ RANDONIZE 

211 PRINT RND1 SO TO 1■ 

Secvent• de numere pe c.are o vei obtine nu este chi&r &le&toar•, 
dRoarec• RANDONIZE foloseste timpul scurs de lil pornire& calcula
torului. vei obtine o secvent& .ale.atoare d&ca v&i inlocui BO TO 
18 cu 80 TO 28. 

Obs. l'lulte tipuri de BASIC folosesc RND si RANJ>Of'IIZE pentru 
• · genera numere &le•toare, dar nu to&te le folosesc la fel. 

Iat& un program care simuleaza aruncare& unei monezi si 
nu~ar& de cite ori cade "capul" sau "pajura•, 

te LFT cap=lhLET p.aJur•=■ 

211 LET aonRda•JNTtRNl>tt2) 

38 IF aoned&=llt THEN LET cap-c:ap+l 

48 IF aoned&•l THEN LET p&Jura•pajura+l 

68 IF p&Jur.a>e THEN f'RINT cap/pajura, 

711 PRINT tGO TO 211 

Raportul dintre "c•p• si "paJur•" va fi aprowi~•tiv 1 dupa 
un numar suficient de mare de •runcar1, deoarec• probabilitat•a 
c•lor doua· posibilit•ti este egala. 
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E111tcc1t11 

1. Incearc• acest program care calculeaza ce auma vei avea in 
cont peste y ani, daca acum depui 100 lei, iar dobinda aste de 
157. <bineinteles ca acest calcul nu tintt sea.~a de 1nflatie>. 

18 FOR y-e ta 1N 

211 PRINT y, 1 ... 1.l~~y 

38 NEXT y 

2. Al&>Qe un numar intre 1 ai 872 al acri•• 

RANDDl'IIZE nuaArul •1-

Urmatoarea valoare data de RND •• poate calcula• 

Rezua.tul_lectiei_nr.7 

-Functiil ~, EXP 1 LN 1 SIN 1 COS, TAN, ASN, ACS, ATN, PI 

-Numere aleatoarei RND, RANDCIPIIZE 
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Tablouri 

l'lanual BAS;IC 

--
Sa presupunem ca •i o lista de numere, de exemplu matrico

lele a zece elevi dintr-o c:l•sa. Pentru a le stoca -i.n calculator 
poti sa atr1bui o variabila pentru fiecare elev, dar vei vedea ca· 
este un procedeu foarte grli!o1. Daca te-ai, decide sa folosesti 
variabilele Matr1c 1, Matric 2, ••• , Matric 10 programul pentru 
inscriera valorilor acestor variabile ~r fi ,destul de lung. Ar fi 
foarte frumos sa pot1 scrie~ 

1a FOR n • l TO 19 

28 READ H.ltric n 

3111 ~XT n 

• g (U,1 

l 

Dar nu poti. EKista totus1 un mecanism cu care poti sa 
folosesti aceast• idee, si anume Ga folosesti tablouri. Un tablou 
asta un set de var1ab1le care au toate acelasi nume deosebindu-se 
intra ele printr-un numar de ordine (indice> care se pune in 
p;aranteza imediat dupa nume. Numele unui tablou trebuie sa fie o 
s1ngura litera. Deci am putea folosi in cazul nostru un tablou 
ale carui elemente sa fie M<l>, MC2>, ••• , M(10>. Elementele unui 
tablou se numesc variabile_1ndexate spre deosebire de variabilele 
simple cu care deJa · am lucrat. 

lnainte de a folosi un tablou, va trebui sa-1 rezervi un 
spatiu in memoria calculatorului, utilizind instructiunea DIM. 

DIN NU■> 

Aceasta initializeaza un tablou cu numele M si cu dimensiunea 10, 
adica cu 10 elemente indeKate, si toate valorile vor fi 0. De 
asemenea aceasta instructiune va sterge un eventual alt tablou 
anterior car• s-ar fi numLt tot M, dar nu sterge o eventuala 
variabila simpla numit• M. Pot exista simultan tablouri si varia
bile simple cu acelasi nume, fara sa le 1ncurcam intre ele, 
deoarece variab1lele 1ndeKate au 1ntotdeauna un indice. Indicele 
poate fi orice expresie numerica. Acum vei putea scrie• 

1e FOR n • t to 1• 
28 REAl>-M(n) 

38 NEXT n 
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Poti folosi de asemenea tablouri cu mai mult da D dimensi
une. Intr-un tablou bidimensional <matrice) va trebui ca fiecare 
•lement sa aiba doi indici care sa arat" riumarul liniei si al 
coloanei pe care se gaseste elementul respectiv in cadrul ma
tricii. De ewemplu, 

DI" c<3 1 6J 

va genera-un tablou bidimensional cu 3•6=1S elemente, 

c<l,1>, cCl,2) 1 ••• 1 c(l,6) 

c<2,1>, c<2,2>, 

c(3,1> 1 c(31 2>, 

I C(2,6) 

1 C(:J,6) 

Pe acelasi pr1nciptu poti folosi tablouri cu oricite dimensiuni 
doresti. Trebuie insa sa ai grija ca nu poti folosi doua tablouri 
cu acelasi nume, chiar daca au un numar diferit de dimensiuni. 

Ewist·a de asemenea tablouri de string-uri. Siruri le dintr-un 
tablou difera de 1nruri le. simple prin aceea ca au lungime fixa 
si asignarea lor este procusteana. Un alt mod de interpretare . al 
unui tablou de siruri de caractere este ca tablou de caractere 
simple cu numarul dimensiunilor majorat cu 1 fata de cazul prece
dent. Un tablou de siruri si o variabila &ir simpla nu pot avea 
acelasi nume (-spre deosebire de cazul variabilelor numerice). 

Pentru a defini un tablou a$ de 5 siruri, trebuie stabilita 
mai intii lungimea sirului - spre exemplu 10 caractere. Linia: 

defineste 5*10=50 caractere, dar ·+iscare rind poate fi 
pretat ca un str. 

a$(1>•a$(1 9 1) ••<1 1 2) 

a$(2)•a$(2 1 1) a$(2,2) 

inter-

Daca sint utilizate doua dimensiuni, se obtine un singur carac
ter, dar daca este omisa a doua dimensiune, atunci se obtine un 
sir cu lungime f1wa. Astfel a$(2,7) e al saptelea caractwr i·n 
s1rul aS<2>1 o alta notatie • aceluiasi element este a•<2> <7>~ 

Ultimul indice poate avea si forma unui selector de 
subs1r. De ewemplu, daca ••<2>••12345667898•, atunci 
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••<2,4 TO 8>• a$(2) C4 TO a>-A11567S• 

Se pot defini •,ariabil e de tip tablou de s;iruri de caractere cu o 
•1n9ura dimensiune, 

DI" a$<18) 

In ilcest caz variabil• se comporta ca D variabila simplii cu 
except1a faptului ca are totdeaun• lungi,_ ~ixa iar asignarea ei 
este procustean•. 

Exerciţiu 

Cu ajutorul 1nstructiunilor REM si DATA incearcil s& intro
duci un tablou 1$ format din 12 stri1Ag-uri, in care 1$(nl sa 
f1a num&le lunii a n-a. (instructiunea •IN va fi DIN 1$(12,18)) 

Conditii 

[n lectia • 3-a am vilzut cum - foiosea .instructiunea IF cu 
cond1tiil e •, <, >, <•, >•, si <>. Pentru realizarea unor ex
presii complexe se pot utiliza si aperatiile logice OR, AHD si 
NOT cilre admit operanzi de tip boolean (expresii ce pot lua 
valorile fals sau ildevaratl. 

O relatie AND alta relatie ~ adevilrata daca ambel• re
lat1i aint adevarate simultan. De exefl!Jlll~ in5tructiune• 

IF ••••DA• AND x>e THEN PR~ • 

tip•reste valoarea numarului "x" da.ca Eint indeplinite simult&n 
conditiile Cil a$-.."DA- si x>0. 

Similar se pot realiza eKpresi~ CI.I OR daca &e doreste 
tiftcarea situatie1 in care cel put~n una dintre ~onditii 
·1ndeplinita. Operati• NOT produce ca rezultat inversul 
lor1i_de_adevar a argumentului sau •• 

iden
este 

va-

Expresiile logice sint realtz.te din relatii legate prin 
AND, OR si NOT, exact asa cum expresiile numerice sint alcatuite 
din numere legate prin operatii (+, - •••• etc.). Dac• e nevoie 
11• pot f .olo51 si ,:,aranteze. Exista sn in acest caz o ordine de 
pr1or1tate 1n evaluarea expres11lor logice, si anume: OR are cea 
mai mica prioritate, apoi, in ord~ne, ANI>, NDT, apoi relatiila 
s1 in sfirsit operat1ile uzuale. 

l•t• in continuare citeva aspect:.. destul de complicate, la 
care va trebui sa fii mai atent. lnce.arc~ sa scrii• 

la care te-ai astepta sa apara era.re dE 5int•xa. De f&pt, calcu
latorul nu lucreaza efectiv cu valori logice, ci cu niste numere 
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car• se supun unor r•guli, 

•• -=, <, >, <•, )c, si <> dau rezult.l\tl" 
1 p•ntru Madev.,-at• si 0 pentru ~fals~. 

b. In instructiunaa 

IF candi'Ua THEJl 

numerices 

conditia poate fi orice ell((presie numerica. Daca aceast.a e x,::iresie 
era valoarea 0, atunci e~~e considerata ca falsa, iar daca are o 
valoare diferita de zero· (inclusiv 1 dat de o relatie adevarata), 
atunci este considerata ca adevarata. Deci, IF inseamna 

IF conditia <>tf TIEN 

c. Operatiile OR, AND, NOT pot fi aplicate si unor 
argumente numerice. Functiile definite astfel sint1 

l. >C AND y ia valoarea: )( 

' 
daca y e nenul 
1/) • daca Y"lll 

2. X OR y ia valoarea, 1 
' 

daca y e nenul 
)( • daca y=0 

3. NOT x ia val0lilirea1 0 
' 

d.ac.a )( e nenul 
1 

' 
daca x•0 

Trebuie sa retii ca .. __,,;arat" înseamna "nenul .. atunci cind 
verificam o valoare deja ct..ta, dar inseamniil tl 111 atunci cind 
producem o valoare noua;. 

Pentru exemplific--•• iata un program care tipareste pe cel 
mai mare dintre doua n~•• 

. 18 INPUT a 

28 INPUT b 

3111 PRINT (a,_ a>-b) + (b AND a<b) 

411 80 TO 18 

Poti obtine si un s~ring ca rezultat iiil unei expresii logice 
dar numai pentru ANDt 

x$ daca y este nenul 
"" daca y•0 

lata un program care pune in ordine alfabetica doua cuvinte: 

18 INPUT •scrie daull cuvtnt••••••b$ 
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2lt IF aS>b$ THEN LET cS•a$1 LET as-b$1 LET b$ac:$ 

~ GO TO 111 

Tablourit DIN 
- Conditii, expresii logice, AND, OR, NJT 
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LECTIA nr.9 

Setul_de_caractar• 

Literele, cifrele, semnele de punctuatie ai orice apare pe 
tKran poarta numele de caractere. Luate impreuna, acestea fcr-a
za alf•betul calculatorului ·care se numeste setul. de caractere. 
Majoritatea caracterelor folosite de ZX-Spectrum sint simboluri 
<apar pe ecran i.n spatiul corespunzator unei &ingure litere>, dar 
mai aint s1 asa numitele token-uri (apar scrise ca ai cuvinte 
intregi : ex. PRINT, LET, <> ••• ). Exista un numar de 256 carac
tere, pentru fiecare existind un cod numeric, cuprins intre 0 si 
255 <aici trebuie mentionat ca primele 32 de caractere [codurile 
0 - 31) nu sint de fapt caractere propriu-zise, ci sint caractere 
de control, utilizate pentru a facilita dialogul cu imprimanta si 
in alte scopuri>. Conversia intre ·cod &i caracterul ccrespunzator 
se face cu f .uncti i la CODE ai CHR$, 

CODE se aplica unui string si d•. ca rezultat codul primului 
caracter al acestuia (rezultatul este 0 daca string-ul este gol>. 

CHR$ se aplica unui numar ai produce caracterul ca are acel 
cod, 

lata un program care tipareste intregul set da caract~res 

18 FOR a•32 TO~• PRINT CHR$ &JI IEXT a 

Setul de caractere este format dina caracterele ASCII, 
cuvinte cheie, caracter• grafice definita de utilizator. 

Un caracter se deseneaza pe o retea de 
punct corespunzindu-i un bit in memorie. 
unui caracter definit de utilizator este 
starii fiecarui punct al matricii prin 
caracterul respectivi 

1. 0 corespunde unui punct alb 
2. l corespunda unui punct negru 

8*8 puncte, fiecarui 
Pentru programarea 

necesara descrierea 
care se reprezinta 

Pentru definirea unui caracter se foloseste de 8 ori functia 
BIN. Functia BIN descri~ o linie a caracterului, argumentul sau 
fiind format din a cifre binare. 

Cel , 8 numere sint memorate in 8 octet! care 
aceluiasi caracter. 

ccresp ind 

Functia USR are ca argument o litera intre a si u <sau A si U) 
intre ghilimele. Rezultatul funttei USR etc• adresa primului 

39 



Nanual.. 1SASIC, ·...:A 

octet {din cei 8) care form••z• res;pectivul caracter definit de 
util iz.a.tor (UDG). 

POKE memore-.z~ un numfr direct intr-o locatie de memorie. 
Opusul lui POKE este PEEK, ciiPe ·•tieJp•rmite s;,a citim continutul 
unei l ocat i i de memorie, f „'rl"' ii-"'t mo-dl fi ca. 

A Otz 3a -;!IC' 

s IJ:;.. K. ~~ .-~e~ 

1-•~.;:,:, "lJ ,~~ti!l\~'!91!! ,t- ~-
v-_;t> li~iii n ~rJJ i~t eba;~, de ce RO ~=i;:~t1·p•ri ,-i \;; rRr,i~ul 

u •x•wo~u ~,51t~ ~•r:•~tere~~ !ncepind cu codul 32. Caracterele 
4t: il,. '13.1 t.i n:t , caractere .. ai· c:ontro1 al modului •de l\;ler1.1„ E~ e nu 
, pr<!ld~~: 1, ri1m{.i:"" a.qsa.biJ:': )3Hete. ;av i r;id ei'ect iiilaopra 1111.1dului 91.l"l , ,., s;e 

& 1U. p•r~ţe, ,, 1ar.,, a.Jtele' •f11nd·) +olosit.e pentr:u a cOQt.f'iQlih altţ:~v.a 
dec1t · .af11oare•. - De ixelhptti"' C'HR$ 6 r.e;i_ll,ze-.Zil ~, :l;;Jlbulare~·-. · pe 
orizontal• <efect similar unei virgule ·· itrtro--;;o. insţr~t}~ne 
PRINT>. j • i ,.,, 'l• 

PRINT lf t:HR$ 6 '; ''"' ~ ! 
. ZJ '11.J'I- i \O t> ,. •. "'". ~ ,,_,.,.r~ ac._~~•ţ , efe.c:J -~!-,ii 

PRINT 1,2 
0 Qn mod "mai r~utitil si ·uttl ' de •-f.oldsi.l"'e es.t•: , .J 

.u 'i!l1 /l, 

UJ ,4 .J,f, ( ·":.~. 

• )-E;' : •s-<·1_7~•-0,::2· 
:.. ,.1. J. 

fÎ,RfNT -~ ld' !·• t ;r,-

u ' ) 

~,~ 'U ~i~~ ~~ 

•.@• H' l1ttr. '.'J.·'ttn" 
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CHR$ 8 determina mutarea cursor1.t114 ., _i'l,1'pqi1 _ O,· ppzitia. 

EKemplu, 

1235 -: u.p ..... 
CHR$ 1::S mut.a cursorul lil inceputul lini•i _-vll'wr~..:tollre. 

Util izind coduri le pentru c.ar.actere putffffl•• f>!,ţi~de conceptul 
de ordine alf.abetica pentru .a .acoperi siruri ca contin orice 
car.actere, nu numai 1 itere, folosind if.l ,ţ.9&'::t\ ~l~:tului uzual 
de 26 .Uţifîi .,, al;abet~~ eK~ins de 256 c.aractere· (l.a · codificarea 
car acte'r"l!1 elf"° ~~~u · · . .wttere,1 C:J9 or;dj.(f.le_a i:r~l?fiataare a codu
rilor atasate literelor sa coincida cu ordinea alfabetica). 

®• d -' ~, .• en,m~)Tit,~r,/~~; . 
Este prezentata m.ai dep.arte o regula d~ g.as re A ordinii 

in care se afla doua siruri. Mai i?tii •1!\,~C?JT•P~af.?'tf:!T'Jmele c-.rac
tere. Daca sint diferite, unul dintre ele a , e codul mai mic 
decit celalalt si, deci, se paaţe .qec\qe ,~e ~-~~ 1prdinea alfa
betica a sirurilor. Daca aceste coduri sint egare, se compa
ra urmatoarele caractlre S~~II' F• 11-li, teţ:,+ţ ~i sint dupa 
cele mari ("a" este dupii "Z">; de asemenea conte.âza· spiitiile, 

• ţ<ţ ,u ~ ~;. !l.<J 1 
Ordinea alfabetic.a se eKprima prin relatiile •, <, >, <•, >= 

sau <>, la fel ca:.'s1 1il!lflli!!J.Glla,ll , 0ull)er-;elor, fii'ot>, - iţ~P~ffmenta toate 
aceste lucruri cu urmatorul program care primeste aoua siruri de 
caractere si le pune i n ordinea stri qţ~ ~lf9d r.! o l ora 

Ul INPUT •Scrie dau.- s1.rur$.~.;'<~~-ţ), "" foi o--::. 
b 20-"'il= -~-.JrnEN"' t.Ein c$1=a._, ~!'!l~~ lr,i;~ bS=c• 

3111 PRINT a$1 ,,., ·, , .. ·•, 'JH ._. '>î. ţ,T~~ 1,., 

4111 IF a$(b$ THEN PRINT •< • t 1 •80 ;tQ: ~ 

5111 PRINT ••• 

7111 80 TO 1111 

<Trebuie introdus "iJ• inl lini~ 20 p#nj:f!u • r.cn+.'l\ a intre ele ;a$ si 
b$). 

a,: t 1,~. • t'.:I: i,.411 ~. "11 -~ \ 
lat ( acum un program care initialize.aza citeva din caracte-

;~~~ ; f>u~,~ • !a ' i:i1!;r~ziti •. utihz:~~,,u~ui cu fig~ije Jocului · de 

- .Y r. · ' t-' 

,.i. •••" r:,, (!' r 'l"IUCl$>tll V, 1 ( it;::, :.) (n·t1-:t 

~ LET bcJIN 111111111111111 .LET c•JIN f3111111B1111 
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te FOR n•1 TO 61 ~ READ p$1 REN 6 pie,;e 

28 FOR f=lt TO 71 REN cit-te _piesei■ in act■U 

38 REAl> a1 PDKE USR p$~ ,a 

48 NEXT f 

:ie NEXT n 

1U REN NebW1ul 

118 DATA •B•, e, a, IIN llfil181!111!180 1 · JIN 81811111N 

129 DATA BIN a11e11•, c, b, ■ 

1611 REN Turnul 

179 DATA •T•, ■, II~ 818181N, b 1 c 

1811 DATA c,b,b.,■ 

199 REN Deaa tr■9lna> 

21111 DATA ·D·,a,BIN e1a1a1111111, BlN 1191811188, d 

219 DATA IIN ■11811811, b, b, ■ 

22t1 REJt Pianul 

238 DATA. •p•, b 1 e, d, c • 

2411 DATA c, d 1 b, ■ 

2:59 ·~ Calul 

2611 -DATA •c•, 8 1 d, c 1 IIN 9111111N 

Dupa ce n1lezi programul vei putea a-fisa figurile respectiv• 
folot.ind · caracterele grafice ale utilizatorului, P <pion>, T 
<turn>., C <cal>,~ <nebun>, D <dama> si R (rege). 
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LECTIA nr-.18 -- -
Mai multe despre PRINT si INPUT 

Instructiunea PRINT a fost folosita deja pentru • scrie 
variabile numerice sau sir, ori pentru a scrie cifre sau &iruri 
de caractere. Pentru delimitarea lor s-au folosit urmatori i 
separatori 1 

gram1 

punct-virgula 
- virgula 1 

apostrof • 

Pentru a observa efectul · acestor6 incercati urmatorul pro-

1111 PRINT 1 J 2 

20 PRINT 1 1 2 

311 PRINT 1 '2 

S~ pot face urmatoarele observatii1 

ceea · ce este scris dupa punct-vigula apare lipit de ceea 
ce era ant~rior punct-virgulei 

- virgula indica un salt 1• inceputul ur111atoarei Jumatati- de 
aer-an 

apostroful semnifica salt la începutul ur111atoarei lin.ii 

1. Ecranul televizorului ara 32 de coloana numerotate de la 
st i nga la dreapta (0 la 3~> st 22 de linii numerotate de sus in 
j os (0 l a 21). Pentru a scrie intr-o anu•ita pozitie pe e~ran, se 
foloseste •nstructiunea1 

s.au 

PRINT AT linie,cola.na 

Incercati urmatoarele prD,Qr•-• 

111 a..s 

2fil PRINT AT mm-21.~31 J ••• 

3111 BOTO 2t1 

1a a..s 
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20 FOR K • 8 TO 31 
·'., AU'.J:U 

311 PRINT AT 0,Kt • • •1 AT •21 1i<JNl! 

40 NEXT K 

. ,-: .t : .,_ 1--.~ ' 

2. ln conJunct1e cu PRlNT AT se folcseste 9Fffl1~.: R~zulta
tul funct1 e1 SCREENS este caracterul care ex i1it'"h .,. -PJh ecfan la 

. lini a st c~l oana . _s.pec_1/ic~~-~: Si nta><a i ns;tructiunii est'lf urmatoa-
rea1 ~ :; ..;•i ... ..,. 

SCREEN$ (linie,coloanaJ 

Introduceti acum urmatoarele comenzii 

'' ·1-t!P.<1 !.".: CLS1 PRINT AT 12, 14J •ş• 1 PRINT SCREEM$ <12, 14> ' 

Functia 6CREEN$ nu va recunoaste caracte~e s:i.i s;m~i 
nute cu PLOT, DRAW, CIRCLE s.au prrn ~t1pp.af,i,s,a,re _,;:u 9'/ER!'-J• 

struct1unea1 

90 
tf 1'Pi(z-m' TAI coloanăH u- :1n a ... -~. 

obti-

in-

care are ca efect &f1sarea la coloana specificata diri li'n1a 
curenta' s ·al.1 ut-lnatoa~. l"-ent.ru a: intel-e,ge cum t4ncţ-ioti~p,z~ aceasta 
i nstrµc;t), u')_,e i ntroduceti unnatorul program& 

:! · f~ PRINT •nrad••• '.'fl\B !>• "stnu~"1 TAJI,, 18,J -~ ,n&-,;i, 'li· ~, ,. • • .. 

20 FOR i • e TO 211 

:W LET r • 1.Pl/188 
,i n, r ·r" r,. r~--

40 PRINT i I TAJI :51 SUI l!J , :rAJI 18t COS r. 111 

50 NEXT 1 

Daca 
con!i.idera 
program, 

numarul .pec1fic•t pentru ~ploana depaseotes31 se va 
r~stul impart1rii acestuia la 32. Ruiati · urmatorul 

10 FOR n • B TO 211 u 
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'. .. 

38 IIEXT n 

4. Atunci cind folositi INPUT cu mesaj, scrierea acestuia ae 
face tinind cont de toate regulile pentru PRINT, dar afisarea se 
f_~e ~n partea de Jos a ecranului. Daca in mesajul instructiunii 
INPUT cior·1t:1' sa figureze variabile numerice a_au sir de caractere, 
va trebui sa le puneti intre paranteze; altfel vor f i- considerate 
variabile de introdus. De exemplu, 

11i'J LET V • INT UIIM!l•RND> 

28 INPUT "Eu - •1 <V>1• ani. Tu citi ani ai?•, 

38 PRINT •Tu ai •JwJ • ant ! " 

"i-'\_:z 
5. Pentru a vedea cum functioneaza AT impr'euna cu INPUT 

i ncerc:ati1 

J0 INPUT "Aceasta a linia 1"1a•1 AT IIJ,li'JJ"Aceasta • linia' 
e•,aSJ AT 2,11J1"Aceasta a linia 2•1••• AT 1,0t"Aceast& raaine 
linia l"JaS 

-Iu~i . Apas~~i, ENŢER dupa fiecare opri.re. 

f'entru a vede.i cum este influentata partea de sus & ecranu-
lui, incercati urmatorul programa , 

1,11 ~F~ "":' e_ To 19, PRINT 
(aJ ~ll'f• Î:r\ Ai, 

2111 INPUT AT e,e, •• , AT 
4,li'JJ&SJ AT S,li'JJ ai' ~ 

AT n,B ,n,, IIEXT n 
.,,~~J 

1,IIIJ&SJ AT 2,01 'aSJ AT 3,li'JJ a$J 

" 

AT 

Un !\.al~1: ril·Hnament> . -referitqr;:, la 
variabilele~. slr de caractere cu LINE. ~- ~· 

~NPUT este introducerea 
Introduceti comandai 

INPUT LIIIE a$ 
;, .. :"!!b ~ ' 
, ,; __ ai Se observa ca nu apar ghilimelele, d~n acest motiv nu se pot 

, !nt.,-od,uc_~ expresii sir pentru variabil~-

5. Caracterele de control CHRS 22 si_ D-R$ 23 •u acel as1 
~i #fi:.C~ ca_ 1sj „ AT s1 TAll. Incercati urmatorul program, 

Ul LET c•lll t -
l -

2111 PRINT AT c,12J •Salut !• 

Rulati programul, dupa care inlocutti linia 20 cui 

20 PRINT CHR$ 22 + CHR$ c + CHR$ 12 

Urmatoarele comenzi sint echivalente, 

PRINT CHR$ 23 + CHR$ a+ CHR$ b 
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CUl 

F'RINT TAB a+~ 

o. Putet.1 opr1 calculatorul &a va intrebe "acroll?" cu 
urmat.carea comandai 

POKE 23692,2:55 

De exemplu, 

llit FOR n - e TO·-

38 PEXT n 

Exerc1tiu 

Urmatorul program verifica elevii daca cunosc tabla inmul
tirii I 

18 LET d • •• 

29 LET a • INT CRND•18) + 1s LET b • lNT <RND•l■) + 1 

48 IF c • ••b TI-EN LI:."T _.••Foarte bine•1 60 TO 28 

5a LET _. • •GRESIT ! NAI INCEARCA ! •1 GO TO 38 

Daca programul intreaba, de exemplu& 2*3 ai se va raspunde 
cn1ar cu 2•3, am pacalit programul. Pentru a evita aceasta, 
1ntroducet1 in lini.a 30 1n loc de c .pe cs, iar in lini• 40 in loc 
dac, VAL c s1 1ntroduceti linia: 

3!S IF c• <> STAS VAL c$ THEN LET 111$ • "lnt.roducet.i rezulta 
tul cinstit~, GO TO 38 

Programul mai poate fi pacalit si acum daca in 
rt11spuns se introduce STRS t 2•3>. Pentru a elimina si 
posibil1ta ~ 1nlocu1tt in linia 30 pe c• cu LINE c$. 

CULORI 

Ru l at& ur~atorul progrAmt 

111 F~ • ,. 9 TO li SfU:&HT a 

loc de 
aceast.i 
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20 FOR n • 1 TO 1111 

30 FOR c= III TO 7 

40 PAPER c: PRINT• •• REN 4 apatii 

!50 NEXT ct NEXT ni l'EXT • 

60 FOR 111 

78 FOR c 

0 TO 1: BRIGHT •• PAPER 7 

a TO 3 

80 INK cc PRINT cJ• •• 

9111 NEXT CI PAPER f!t 

100 FOR c • 4 TO 7 

110 INK CI PRINT ca• 

120 NEXT cz NEXT m 

13111 PAPER 7: INK 0: BRIGHT 8 

M.anual BASIC 

Acest program ne arata cele 8 culori (inclusiv alb si negrul 
si cele doua nivele de luminozitate pe care calculatorul l• poate 
afisa pe ecranul TV. <Daca dispunem de un televizor alb-negru, se 
vor observa nuante de gri. Culorile sint codific.ate astfel, 

0 - negru 
1 albastru 
2 r o su 
3 violet 

4 
5 
6 
7 -

verde 
albastru dechis <cyan) 
galben 
.alb 

Am vazut anterior ca ecranul are 32 de coloane si 24 oe 
linii, adica un total de maxim 768 de caractere afisabile la un 
moment dat. Acestor c..aractere le .corespund un numar de 768 de 
ooziti1 de pe ecran, fiecare1 pozitii fiindu-i asociate doua 
culori: una pentru simbolul propriu- zis (INK sau cerneala) si 
cealalta pentru fono CPAPER sau hirtie). In plus fiecarei pozitii 
1 i este asociata o luminozitate care poate fi normala sau marita 
<BRIGHT>. In sfirsit, c~racterul care este scris intr-o anumita 
poz1tie poate fi pilpiitor sau nu (FLASH>. Prin pilpiire se 
intelege schimbarea repetata a culorii pentru INIC cu cea pentru 
PAPER. 

ln concluzie, fiecarei pozitii de caracter de pe ecran 1 i 
sin~ asociate urmatoarele informatii privind culorile, 

FLASH (da 

.BRIGHT <da 

1, nu„ 0) 

1, nu= 0) 
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PAPER (de la 0 la 7) 

Pwntru a seta culoarea verde <de exemplu), dat1 comanda: 

s1 ao~sat: ENTER de doua or1, sau doar, 

PAf'ER 4: O...S 

•lumaru! 8 nu t.em · ~f1ca o culoar2 anume, ci 1nsea.mna "trans
·=~rent• in sensul ca se pastreaza vechiul atr,but. Incercati1 

1111 PAPER 71 INK III: Q...S 

3B PRINT 12345 

D~ca a1spunet1 de un telev1,or 1n culor1, veti vedea cum pe 
ecranul alb va fl ~cr1s numarul 12345 cu negru pe verde (in cazul 
, n ~-r~ aveti un lV alb-negru, acelas1 efect va fi perceput pe 
nu.iote oe gr1). Dac• mod1ficat1 linia 30 astfel: 

38 PRINT PAPER 8;1234 

atunci numarul 
linl111 22. 

1234 va fi scris tot cu re ; ru pe alb in ciuda 

Acelas1 lucru este valabil s1 pentru INK, FLASH, BRIGHT. 

Numarul 9 ooate fi folosit doar cu INK si PAPER s1 
~cont.rast~. tntroducet1 urmator-ul program1 

111 lNK 9 

2111 FOR c • 9 TO 7 

38 PAPER CI PRINT c 

49 NEXT c 

inseamnA 

S.c- observa ca pentru a '!ie ob"t,ne c:ontr-.astul maxim, pe culo-· 
~lle 1nchisa <negru, albastru, rosu si violet> se scrie cu cer
neala alba, iar pe culorile desch,se ( verde, c yen, galben s i alb ) 
sa ~cr1e cu cerneala neagra. 

1nstruc:t1une ut1!l~ao1ia e ~ ce INVERSE. Daca se scr 1e 
.,,.. e ,...: !ta tu l V ei f 1 c.-,c!: :. -1b.3rE1 a in t r ~ ele a culor i lor-

t-. 1rtlE.d. !.ai. : .Pr n e ~1.1 ; oe St ~L-;..~:t,;l;.., d A ,'.:.:â ::S. ..... .\::?T. INK 0 si PAP~R 
u r ma cc ~@n t!t INVERSE 1 se v~ $C:r, e ,u a l b ; e negru. 
tNVERSE 0 re.;od,~ce totul l.i star ea 1n1t:tal..1 , 

7, 1n 
Comanda 
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Coman da OYER se refera la supraimprimare. Pentru ·a vedea cum 
func~1oneaza dat1 comanda NEW, apoi introducetia 

UJ OVER 1 

2ll FOR n • 1 TO 32 

41!1 NEXT n 

Se v a obtine un rind de O-uri. Notati -. .:i CHR$ 8 este carac
terul de cc,nt rcl ;:,entru 1ntoarcerea cu un spatţu <backspace) . 
Daca se mod.+1 c.a linia 10 astfel: 

1111 OYER III 

se vor af i sa doar gh i limelele. 

Colorare.a zonei din Jl •ru l ecranului se po.ate realiza cu 
i nstruct 1 uneau 

JOROCR culo.r• 

unde ~ul oare e s te un numar intre l!I •1 7. 

lnstructi u rnl e FL!l~SH, BRIGHT, PAPER, INK, INVERSE st UVER 
po t fi f ol osite i mi:,n,,un a cu PRINT, INPUT, d.ar si impreuna cu 
1ns~ruct1unile grafice PLOT, DRAW s1 CIRCLE, dupa cum se va vedea 
1n continuare. Incerc ati 1 

si veti observa ca doar x este scris pe fond galben, Se mai poate 
scrie: 

INPUT FLASle¾ 1-J INK 1 J Nintroduceti nu111Arul •1n 

La f e l ca s1 pen tru AT si TAB avem urmatoarea corespondenta 
c u c aracterele de controlc 

CHR$ 16 INK 
CHIU 17 • PAPER 
CHR$ 18 ••• FLASH 

De e-xemplu: 

PRit'T CHR$ U,+ CHR$ 2; "6.alut ! " 

PRINT INK 2 ;tiS.lut!~ 
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Fo•rt• interesant est• sa introduci culorile direct in 
program, apasind CS si SS <EXTEND> si apoi o cifra intre 0 si 7 
pentru INIC daca este apasat cs, respectiv o cifra intra 0 si 7 
fara apasarea lui CS pentru PAPER. 

CS + SS <EXTENJ)> 
ce+ 4 

pentru • obti ,ne carnaala ( INIC> verde. 

De asemenea in modul extins se poate obtine FLASH si :SRIGHT 
apasind CS + 6S <EXTEND> si apoi1 

8 

9 

CS + 8 

CS + 9 

pentru JIRI6HT 8 

pantru BRIGHT 1 

pantru FLASH a 

p•ntru FLASH 1 

iar in modul normal <nu EXTEND) •• poate obtine1 

ca+ 3 

CS + 4 

pentru INVERSE 8 

pentru INVERSE 1 

Functia ATTR ara formai 

ATTR <linle,cot-•> 

unde cele doua argumente au aceeasi semnificatie ca la AT. Rezul
tatul functiei este un numar compus din suma urmatoarelor 4 
numer•• 

128 daca pozitia este pilpiitoare 
64 daca pozitia este stralucitoare 

8 • codul culorii pentru PAPER 
codul culorii pentru INIC 

si e in caz contrar 
si e in caz contrar 

Daca de exemplu, un caracter albastru este p1lpiitor, nes
tralucitor, pe fond galben, rezultatul functiei ATTR este un 
numar numit atr1t>utul caracterului respectiv <d• aici d■numirea 

functi ■i ATTR. ln cazul ~estru, acest numar ester 

128· • l + 64 * 0 + 8 * 6 + 1 • 177 

PRINT AT a,e; FLASH 11 PAPER 6 1 1N1C 1, M •, ATTR<■ ,e> 
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Enrcitii 

1, Introduc•tia 

PAPER 81 INK 111 BORDER 81 CL8 

Va. place? 

2, lncercat1 programul• 

11B POKE 22:527 - RND • 711'4, RND • 127 

29 00 TO 18 

Manual BASIC 

Acest progra.m achimba. in mod aleator culoarea unor pozitii 
de P• ecran, cu o alta. culoare, leasa. al•ator. 

separatori 1 , , 

- AT 

- TAB 

- IIIFUT LINE 

- 8CREEN$ 

- culori 

INK, PAPER 

- FLASH, BRIBHT 

:51 
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LECTIA nr. 1l 

PLOT, DRAW, r.IRC!..E, POINT 

ln aceasta lect1e vom veae. cun> ~ dese~.e.;;~a. Zona din ecran 
pe care o pot1 folosi es't.e de 22 de l1n:1 s1 32 de coloane, ad1ca 
27 • 32 • 704 pozi't.11 pertru c~ractere. Fiecare caracter este 
::cmpus a1n 8•8 pune e, numi't.e ;:;,,e,, <p1Ct.Jr e el1>cnents> ele
~ente Primare oe 1magine. F1ecaru1 pixel ii s1nt asoc.ate 2 
numere, num1te :ooraonate. Pri"~l es~e cocr~o-~,a ~ care ~noic~ 
distanta punct~l~1 ~ata de marginea ain st~nga a ecranului. Al 
doilea numar este cooroonata y, care arata cit de departe se afla 
punctul fata ae mar~1nea de JOS a ecranulu1. 

Colturile .-cranulu1 au coo~conatele1 

Ult,IIU 
<255,il) 
<111, 175> 
(~,J~) 

s'tinga-.1os 
dreapta-Jos 

- .t1nga-su. 
areapta-sus 

Instructiune..a 

PLOT 1< ,y 

oeseneaza un punct la cooraona'tele ~,y. 

lncercat1 urma~orul progr.m1 

Ul PLOT INl" <RND•256>, INT <RN0-176) 1 80 TO Ul 

Programul urrr,ator a• 1 seazc1 graf 1 eul ·h.mct1e1 
valori ale argumentului intre 0 s1 2 tt. 

1~ FOFI: n • e TO 255 

28 PLOT n.88+88•SIN(n/128..PI> 

311 NE.XT n 

sinus pentru 

Ur$a~orul program va desena graficul functlel ~ ( SQR) 1 ad1ca 
un arc da parabola, ar~umentul luin~ valori intre 0 si 4. 

18 FOR n • e TO~ 

38 NEXT n 
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De notat ca PLOT foloseste alte coordonate decit cele utili· 
zate ca linie si coloano in AT la instructiunile PRINT si INPUT. 

lnstructiunea DRAW care traseaza o dreapta are formar 

DRAW x,y 

Inceputul liniei este ultimul pixel desenat cu PLOT, DRAW 
sau CIRCLE instructiunile RUN, CLEAR, CLS ~i NEW aduc acest 
ounct in coltul din stinga-Jos, de coordonate (0 1 0>. Sfirsitul 
segmentului ele dreapta se va gasi CLI >< pi><eli spre dreapta st cu 
y pi><el 1 mai s1.1s decit punctul de inceput. Instructiunea DRAW 
specifica deci a1rectia si lungimea dreptei, dar nu si punctul 
sau de inceput. 

Dati urmatoarele comenzii 

PLOT B, 10Gh DRAW 88 _, -35 

PLOT 90,1501 DRAW 88,-33 

Notati ca parametrii instructiun1i DRAW pot fi st negativi, 
spre deosebire de 1nstructiunile PLOT si CIRCLE. 

Se pot trasa de asemenea linii si puncte colorate cu aJuto
rul 1nstructiunilor PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE 1,i OVER 
intr-o 1nstructi1.1ne PLOT sau DRAW la fel ca in instructiunile 
PRINT si INPUT. De notat ca aceste atribute de culoare afecteaza 
intreg caracterul care este parcurs de dreptele sau punctele 
colorate. 

O alta forma a instructiunii DRAW, care traseaza arce de 
cerc estez 

Df<AW x,y,a 

unde>< s1 y sint folosite ca si inainte pentru a specifica punc
tul de sfirsit al arcului de cerc, iar a este unghiul la centru 
al arculLn respectiv e><pr1mat in radiani. Deschiderea arcului 
este spre stinga daca a este pozitiv si este spre dreapta daca a 
este negativ, Daca a= n atunci va fi trasat un semicerc. 

Urmatoarea instructiune va desena un semicerc care incepe la 
punctul de coordonate 100,100 si se termina in pLmctul de coordo
nate 150,150 si are deschiderea spre dreapta, 

18 PLOT 100, 1001 DRAW :50,:10,PI. 

D1rectia de trasare a semicercului este la inceput spre sud
est, iar la sfirsit spre nord-vest; deci ea s-a modifica cu - 180 
de grade adica n rad1an1 (valoarea lui a). Rulat1 acest program 
de mai multe ori, inlocuindu-1 pe PI cu -PI, Pl/2, 3•PI/2. 

Ultima 1nstructiune grafica este CIRCLE care ~raseaza un 
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cerc întreg. Se spec1 ·fic:a coordon.itele c~trulu1 si r.iz;a astfel 1 

Ca at pentru PLOT s1 I>RAW ae pot folosi atributele de 
culoare dupa 1nstructiunea CIRCl...E. 

Funct1a POINT da 1ndicat1i .asupra existentei unui punct de 
culoare INK diferi ta de ,1 hirtiei <PAPER). Rezultatul este 0 daca 
punctul .,-e culoarea hirt1e1 ~-u 1 daca punctul are culoarea data 
de INK. 

Incerco1ti1 

CLS1 PRINT POINT Ull,l!I) 1F"-OT 1!1,l!hPRINT POINT <B,11) 

Pentru a urmar11 efectul atributelor de culoare OVER s1 
INVERSE tasto1ti urmatoarele exemple• 

PLOT B,81 DRAN OVER 1J255,175 

PLOT 8 1 111 DPt\W ~,17S 

aceo1sta dreapt• se poate sterge cui 

PLOT 111 1 1111 DRAtrl INVERSE 1J25:5,175 

Acwa incerc•tt1 

PLOT ll,81 DRAW CJYER 1J2S:5,17:S 

Sl 1ncerc.ati sa o stergeti cu, 

DRAW OVER 11-25:S,-175 

Ster9erea incompleta se datoreaza - faptului ca la trasarea 
orepte1 nu se folosesc aceleas1 puncte la dus ca s1 la intors. 

J ff\etoda mai put1n ob1snu1ta de• obtine nuante este 
suprapune doua culori norma.l e 1ntr-un singur caracter de 
folosind caracter.le redef1nib1le <UDG>. Rulati programul, 

1111 FOR n • 11 TO 6 STEP 2 

de a 
8*8, 

28 POKE USR •••+n 9 BIN 01010101,PDKE USR •a•+n+t,BlN 10101811!1 

30 lEXT n 

care va def1n1 un caracter 1n ~or~a de tabl~ de sah. Daca afisezi 
acest caracter (modul graf,c, ,pai a l cu INI< rosu pe PAPER galben 
sa va obtine un patrat portocaliu. 
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Adeseori 1n timpul rularli '.Jnui rrogram aveti nevoie de 
comanda PAUSE care opreste si stE.!m• •. l pentru un anumit timp. Forma 
acestei in~tructiuni este1 

PH<.JSE n 

unde n este perioada de timp exprimata in 1/50 secunde pentru 
care se opreste sistemul. O pauzd poate fi scurtata prin apasarea 
ori car ei taste •• 

Urmatorul program simuleaza functionarea secundarului unui 
ceasa 

11!1 REN Trasarea cadr.nului ceasului 

20 FOR n • 1 TO 12 

30 PRINT AT 10-10•COS(n/6•PI>,16+10•SIN(n/6-ttPI>sn 

40 NEXT n 

!51!1 REI'! Aculli porni ■ c■asul 

61!1 FOR t = 0 TO 2000001 REM teste timpul in secunde 

71!1 LET a= t/30•PI1 REM a este unghiul secundarului in rad 

80 LET sx „ 80•SIN a1 LET •Y ·-sa-cosa 

200 PLOT 128 1 881 DRAW OVER 1J ax,sy1 REM Traseaza secundarul 

210 PAUSE 42 

220 PLOT 128,881 DRAW OVER 11 sx,sy1 REM Ster ~9 secundarul 

400 NEXT t: 

Acest ceas va functiona ••• 55,5 ore, modificabil in l1n1a 
60. In linia 210 v-ati fi asteptat probabil la PAUSE 50 (adica o 
secunda} dar calculatorul consuma timp si pentru calcule. Acest 
ceas are o eroare de cca 30 de minute zilnic. 

E,n!ita L.tn mod mult mai precis de a masura timpul, folosind 
cont1nutul anumitor locatii de memorie din zona variab1lelor de 
sistem. Datele stocate pot f1 folosite (i;itite din memorie> i:u 
aJutoru l funct1e1 PEEK. Expresia folosita este1 

(o553o•PEEK 23674 + 256•PEEK 23673 + PEEK 23672)/50, 

care ne da numarul de secunde de c1nd computerul a fost pornit 
(dupa 3 zile s1 21 de ore numarul de mai sus &e reia de la zero). 

In continuare este dat programul revizujta 
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18 REl'I Trasa• c.adr-.anul ce.a5Ul ui . 
29 FOR n • t ro 12 

4" NEXT n 

PEEK 23672)/:Slil>: REl'I nr. da secunde de l• pornire 

11!10 REN Ac:ua porni• cR,u.ul 

110 LET tl ~ ~ t() 

120 LET • x t1/30•Pl, REJ1 • s unghiul secundarului in rad 

138 LET ax= 72•SIN •: LET sy = 72--COS • 

140 f'LOT 131,91:DRAW OVER t;sx,sy, REM deseneaza secundarul 

208 LET t • FN to 

218 IF t<ctl THEN 60 TO 200: REN Ast~apt.a o secund,a 

229 PLOT 131,91: DRAW OVER l;sx,sys REN Ster9e secund.arul 

238 LET tl-t.: 60 TO 1211 

Ce.sul intern folosit de .cest program are o acuratete de 
~.01Y., ad1ca maxim 10 secunde pe zi. Este de ment1onat ca ceasul 
se opreste in timpul instructiunii BEEP. sau in timpul operatii-
1or cu casetofonul, imprimanta sau altor echipamente folosite de 
calculator. 

Numerele . PEEK 23674, PEEK 23673 si PEEK 23672 se incr-emen
teaza succes.iv <la fiecare 1/50 sec:uncle ultimul, respectiv la 
fiecare =56•t/50 secunde al doilea s1 1n sf1r-sit la fiecar-e 
65536•11~0 secunde primul>. 

Functi;, 
Rezultatul 
respective. 

INKEY$ nu ;,,-e argumente; 
sau este car-ac:ter-ul gener-at 
Incerc.a.ti programul: 

3111 GO TO 18 

ea citeste tast..tura. 
prin apasar-ea tastei 

In lin.a 10 se .a.ste;;.pt. •. apas.a.r-ea unei taste. 
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BEEP. Ea are forma: 

Durata si inaltimea sint numere sau expresii numerice. 
Durata este data in secunde, iar inaltimea tn •emitonuri fata de 
DO de baza, caruia ii corespunde numarul 0. 

Introduceti urmatorul program, 

10 PRINT -Frere Gustav• 

:za DATA 1,111,1,2,.5,3,.5,2,1,11 

38 DATA 1,a,1,2,.s,31 .s,2 1 1,a 

4111 DATA 1,3,1,5,2,7 

:50 DATA 1,3,1,5,2,7 

hl!I DATA .75,7,.25,s,.5,7,.5,5,.s,:-s,.5 1 2,1,a 

71!1 DATA .75,7,.25,8,.5,7,.5,5,.5,3,.5,2,t,l!I 

81!1 DATA 1,a,1,-s,21 11 

90 DATA 1,111, 1,-s,2,e 

10111 RESTORE1 FOR i•l TO 361 READ e,b 

111!1 BEEP a,b1 NEXT i 

Pentru a urmari cum se schimba cheia in care este cintata 
melodia trebuie introdusa o variabila ca in program"! urmator: 

10 BEEP 1,key+0:BEEP 1 1 key+21 BEEP .5,kay+31BEEP .5,key+2: 
BEEP 1,ktty+a 

Ina1nte de a rL1la programul <cu comanda 80 TO Ul) ·trebuie 
1nitializata variabila key la valoarea corespunzatoare. De exem
plu 0 pentru C minor, 2 pentru D minor, 12 pentru C minor . de sus 
samd. La fel se pot obtine melodii mai lente sau mai ritmate 
1ntroduc1nd o variabila pentru durata sunetului. 

Pentru a ne da seama de limitele admise pentru inaltimea 
sunetului, i ntroduceti urmatorul progr.am: 

11!1 FOR n=l!I TO 19111: BEEP .5,n1 NEXT n 

Programul se va termina cu mesajul de eroare B integer out 
of range. Pentru a afla limita la care •-a ajuns, t;ast.tti 

PRINT n 

Procedat1 la fel pentru limita inferioara. 
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d a: 

POKE 23609,n 

unde n este durata sunetului obtinut la apas.rea oricara1 
si poate lua valcri intre 0 si 25~ <s• reccmanaa 20). 

taste 

Semnalul obtinut la difuzor poata f1 intensificat cu un 
a,npl tficator. 

1. Desenati ce~cur1 si ai1p68 ~oloa1nd instructiunile SIN s1 
cos. Iricercat 1 1 

18 FOR n-e TO 2•PI STEP Pl/188 

29 PLOT UMit+88-COS n.a7+88+SIN n 

38 NEXT n 

„ CIRQ..E 159 1 87 ,ae 

2. Este ilustrat in continuare un program care traseaza 
Qraficela p•ntru majoritatea functi1lor1 

28 PLOT 127,eaJ>RMf 9 9 17~1 REN Tras.,-• axa y 

311 INPUT•••• 

:'58 LET K•(f~12e1-.112a1 LET y=YAL •• 

68 IF ABS y)87 THEN LET t-e~ 60 TO UIMI 

79 lF HOT t THEN P\..OT ,f 9 y+88r LET t""ll GO TO 111111 

88 DRAW 1,y-oldy 

llN LET oldywINT(y+.~) 

119 NEXT f · 

La inceput sa introduc• numarul n care ~emnifica limitele 
intervalului -n,+n iar ultartor se introduce funct1a sub forma 
unui str da caractere. 
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Luati, de •x•mplu n•10 •1 •S•"t0•TAN x" 

3. Folositi functia INKEY• impreuna cu PAUSE astfel 1 

111 PAU8E ■ 

211 PRINT INkEYSJ 

311 GO TO 1e 

4. Reali zati un program care sa cinte gama DO maJor. 

Rez..-.tul l11c:tt ■i 11 

- PLOT, DRAN, CIRC..E, POINT, pix•l 

- PAUSE, INKEY$, PEEK 

BEEP 
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LECTIA nr-.12 --------
ln principal. operat1ile oe lucru cu banda 

casetofon obisnu1t) sint galvarea programelor 
banda si incarcarea lor. 

SAYE 

magnetica 
sau datelor 

(un 
pe 

Aceasta in&trMctiune &erveste pentru stocarea pe oanda 
magnet1ca a programelor si datelor in ceea ce vom numi fisiere. 

1. Paontru programele BASIC, trebuie utilizata ur-matoarea 
forma {sintaxa) a instructiuni11 

SAYE nu.a LINE nwwr 

Un program astfel salvat, la incarcare va porni automat de 
la linia "numar". Daca optiunea LINE l1pseste, pornirea automata 
nu mai are loc <se realizeaza salvarea programului, care poate fi 
~poi incarcat si rulat cu RUN sau GO TD ••• l. 

2. Pentru portiuni de memorie <octeti 
masina> , instructiunea are forma: 

SAVE nu- CODE start,lun9i-

pr-ograme in cod 

Cu aceasta 1 nstructi une se sal ve•z·a, 1 ncep1 nd de l • &dre»a 
·•start", un numar de octeti egal cu "lungime". 

3 . Pentru a salva pe banda 1mag1nea de pe ecr-an, folositi: 

care este echivalent& cu: 

SAYE nu.a CODE 16384,6912 

4. T•blour1le •• pot salva .stfel1 

SAYE nume DATA lit.,..a O 

in cazul tablourilor numerice sit 

pentru t~blourile sir de c&racter~. 

Acealita forma permite o ser.ia de subt1litat1 llichimb&rea 
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numelui tabloului, schimbarea dimensiunilor etc>. 

Observatiit 

- pentru ins;tructiunea SAVE, "nume" este un sir de caractere 
nevid de maxim 10 caractere Coricare)J 

numerele "start" si "lungime" sint obligatoriiJ 
- opt1unea LlNE este facultativa, 

VERIFY 

Aceasta 1nstructiune verifica identitatea dintre fisierul 
citit de pe banda si ceea ce se gaseste in memorie, Sintaxa este 
asemanatoare cu cea de la instruct1unea SAVE. 

• 1, Pentru programe BASIC avem, 

sau1 

S<lUI 

2 , Pentru portiuni de memori~ <octeti) avem1 

VERIFY OW!le CODE st.art.,lunc;ii-

YERlFV0 nuae CODE ■t.art 

VERIFY nuaa CODE 

3. D~ asemenea avem1 

VERIFY nuae SCREEN$ 

care este echivalenta cui 

sau, 

VERIFY nu- CODE 16384,6912 

4, Pentru tablouri avdml 

VERIFY nu- DATA litara <> 

VERIFY nuae DATA litaraS <> 

Observatie 

•nume" poate fi un sir vid, simbolizat prin doua ghilimele 
apropi•te, a1otfel1 "" I in acest caz se incarca primul fisier de 
tipul specific•t de pe banda. 

LOAJ> 

Aceasta 1n1otructiune este folosita pentru a incarca de pe 
banda noi informat.ii. 

61 
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1. In cazul progr•melor IASIC •i • variabilelor av•m1 

LOAD nu-

Folo~1nd o asemenea 1nstructune se sterge complet vechiul 
program &1 var1ab1lela (ca s1 NEN) s1 le 1ncarca pe cele oe pe 
ba,,da. Daca s.alv.;irea re,;;pe,ctivulu1 •1s1er s-a facut cu opt1unea 
LINE numar, dL1pa incarcare, programul va porni automat de la 
l1n1a "numar". 

sau1 

sau1 

sau1 

ln cazul port1 uni lor de memor1 e vom iol os11 

LOAD nume CODE st-t,lun~t-

LOAD nume CODE &tart. 

LOAD nume CO.DE 

3. In cazul tablourilor folosim, 

LOAD nwne DATA 1 itera () 

LOAD nume DATA lit.-r.a$ O 

• 

Aceasta instru.ct1une sterge din memorie ta,bloul cu numele 
"litera" s1 il 1nlocuieste cu cel 1ncarcat de pe banoa. 

l'IERaE 

Jtil1zare;; acestei 1nstruct1..1n1 se limite-aza exclusiv la 
programele BASIC s1 var1ab1!e. Se incarca de pe caseta noul 
program s1 noile variabile, fara a sterge decit l1n11le care au 
~cel35l num~r de linie s1 var1ao1lele ca~e au acelas , nume cu 
cele corespunzatoare din programul inc~rcat, 

f'.: :<empl e 

1. Introducetl urmatorul program, 

10 REl'I testt 

311l OVER 1 a PLOT 80 1 25 

40 DRAW 100,111J0,12345•PI 
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ai salvati-1 prin comandai 

&aur 

Programul poat• fi acum verificat prin1 

YERIFY •• 

Dati comandat 

NENt LOAD•• 

si observati ca programul pornesta automat. 

l'lanual BASIC 

Acum dati din nou NEW &i apoi introduceti1 

Nu rulati acest program (oricum n~ merg• !). Salvati-1 cu 
comandai 

Acum incarcati programul "test1" cum s-a aratat m•i sus si 
apoi dati comandai 

l'IER8E •t-t2• 

incarcind astfel al doilea program. 

Observati ca 
program (testl) au 
neschimbate. 

liniile 10 s1 -40 care &Mistau si in vechiul 
fost inlocuite, iar celela:ta au ramas 

Acum putet1 da comanda RUN. 

lncarcat1 din nou programul "testl''• Puteti salva ·imaginea 
da pe ecran folosind• 

aAVE •1-gine• SCREEN$ 

sau, 

Ver i ficarea corectitudinii salvar11 imaginii-ecran se poate 
realiza „stfel1 

VERIFY "" SCREEN 

bJ 
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VERIFY •• CODE 

Pentru & aalva doar a doua treime din ecran (de eMemplu) 
dati comandat 

Acum dati CLB si apoi urmatoarele comenzii 

LOAD "" CODE 16384 

LOAD •• CODE 18432 

LUCRt.l... a.I Il'tPRlNANTA 

D&ca folositi un SPECRTUM si o imprimanta ZX Printer, nu 
veti avea nici o J>r·cblema de1)sll?bita, altfel trebuie !!la va asigu
rat1 ca instructiunile urmato.re functioneaza si in configurat1a 
Dvs. 

lnstructiunile de lucru cu 1mpr1manta sint LPRINT, LLIST si 
COPY. 

LPRINT ai LLIST functioneaza exact ca si PRINT si LIST, cu 
decxr.eb1r~a ca scrierea se va face la imprimanta. (Bine1nteles ca 
nu puteti scrie cu d1ferit_e culori sau folosi FLASHL Mai trebuie 
notat ca nu puteti folosi optiunea AT, in schimb puteti folosi 
TAJI. 

ln functie de tipul imprimantei pe care lucrati, 
trimite diferite caractere de control cu ajutorul functiei 
Introduceti comandai 

LPRINT CHR$ <12> 

si apoi urmatorul program• 

1111 FOR i•fil TO 31 

28 FOR Jo::fil TO i 

38 LPRINT JJ 

48 NEXT J 

:58 LPRINT 

68 NEXT i 

puteti 
CHR$. 
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lncarcati programul "testl" din paragraful _ precedent apoi 
dat i comanda COPY. Imaginea de pe ecran va fi tiparita- la impri
manta. Puteti face acest lucru cu ecranele de prezentare <SCREEH
aode> ale multor Jocuri. 

SilUI 

CLEAR 

Instructiunea Cl..EAR are urmatoarele efecte, 
sterge toate variabilele 
sterge ecranul <ca si CLS> 
reseteaza pozitia PLOT in celtul stinga-Jos 
sterge stiva pentru apelurile GOSUB (deci aceasta instruc
tiune nu se va folosi in subrutine ! ) 

Sintaxa lnstructiunii este urmatoareat 

CLEAR 

CLEAR nua.v-

in acest ultim caz pe linga efectele enumerate mai sus, variabila 
de sistem RANTOP va lua valoarea "numar" <maxim 65535). RANTOP 
este un numar ce ne arata care este ultima locatie de memorie 
alocata programelor BASIC. 

Pentru a intelege acest lucru, dati succesiv comenzile• 

POKE 30iK!lll 1 1111 

PRINT PEEK 38l!llil8 

PRI NT PEEK 38l!NIIIII 

se observa ca utilizind instructiunea NEN octetul de la o1dresa 
30000 s-a sters. lncerco1ti acL:m succesiunea de comenzii 

Cl.EAR :saflllil8-1 

PCll(E 38aN, 1111 

PRINT PEEK 3811188 

NEW 

PRINT PEEK 388811 

Daca programul BASIC este prea mare, puteti cistiga inca 
putina memorie (renuntind la IJD8-uri) print 
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UBR 

Pentru a putea folosi pr0fi1r&me .cr1- 1n cod •asina <direct 
1n l1mbajul lut Z80, microprocesorul 1n Jurul caruia este con
struit acest tip de calculatoare>, se utilize.za functi1le USR 
.astfel a 

tn care ar9u•entul "adr" reprezinta adre- ae intrare in progra
aul scrts in cOd m~s1na (n neaparat 1nceputul sau>. Functia USR 
eHecuta dec1 pro9ramul scris in cod mas1na de la adresa "adr", 
iar la revenirea 1n BASIC returneaza valoarea registrului BC a 
a1croprocesorulu1 ZS0.S.. luam, de eKemplu, urmatorul program, 
seri• 1n cod •as1n.a1 

ld 
ret 

bc,~ , 1ncarca retjjlstrul BC cu 99 
J revine in >ASIC 

A...t>larea ac-tul program se reduce la ~ octeti, avind 
..-n1f!cati1le zaci-lei 

1 ~ e 21111 

pentru rat 

pentru ld 

Pentru• rula acest program 1n cod mas1na 1ntroduceti1 

l■ FOR t-e TO 3 

29 READ •• 'POCE 3811119+1 ,a 

311 NEXT l 

"'r09ra-ul acr1s 1n cod -•1na - va 9as1 la aores. 30000 s1 
va avea o lun91- de• octet •• Pentru a-l putea rula, dat! c0fllan
d.a1 



ALPHA Ltd. Manual BASIC 

PRINT USR ·31M1111SB 

Rezultatul va fi bineinteles 99. Programul scris in cod masina•se 
va putea salva cui 

Pentru ca acest program in cod masina ■a ruleze automat (ca 
si jocurile), introduceti urmatorul program BASIC care sa incarce 
programul scris in cod masina de pe banda si sa il si porneasca1 

1111 REt"I la.ader 

2111 LOAD • " CODE 381!1i!18 

38 PRI NT USR 39011111 

Salvati acest program cui 

SAVE •10.ader• LINE 1 

Programul "leader•, odata incarcat, va porni automat, va 
1ncarca programul 1n cod masina (nu uitati sa efectuati manevrele 
corespunzatoare la casetofon !) si il va rula. 

In general este important sa rulam un program tn cod masina, 
s1 nu sa aflam valoarea registrului Bc, de aceea va veti putea 
intilni si cu urmatoarele forme, 

RANDONIZE USR adr 

sau, 

LET a--usR adr 

11au incas 

RUN USR adr 
etc. 

- SAVE, LOAI>_, NERGE, YERIFY 

- LPRINT, LLIST,"COPY 

Cl.EAR 

- USR 

ALPHA Ltd. va multumeste pentru atentie 

b7 
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